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Resumo: Os jogadores do game Dead By Daylight (DBD) enunciam uma linguagem
sociotipica que produz a comunicabilidade em um espaco-tempo signico que
dialoga com diversas tematicas horrificas. Considerando esse cenario, este artigo
apresenta resultados de pesquisa investigativa sobre os modos de articulacao da
linguagem advinda de praticas discursivas interacionais com o jogo DBD. O corpus
se constitui de recortes de streams de quatro streamers da plataforma Facebook
Gaming, totalizando oito amostras. A analise, a partir da concepc¢ao dialogica do
discurso do Circulo de Bakhtin, mobilizou conceitos como heterogeneidade da
linguagem, dialogismo e heterodiscurso. Os resultados salientaram algumas
estratégias linguisticas empregadas, entre elas, acronismos, deslizamentos de
sentido e a mobilizacao de empréstimos linguisticos.

Palavras-chave: Circulo de Bakhtin. Dialogismo. Game Studies. Streamers.
Dead By Daylight.

Abstract: The players of the game Dead By Daylight (DBD) enunciate a sociotypi-
callanguage that produces communicability in a sign chronotope that dialogues
with horrific themes. Considering this process, this article presents results of
research that aimed to investigate the modes of articulation of the language of
discursive practices in the interaction with the DBD game. The corpus is compo-
sed of clippings from four streams of the Facebook Gaming platform, totaling 8
samples. The analysis, based on the dialogical conception of the Bakhtin Circle
discourse, mobilized concepts such as heterogeneity of language, dialogism and
heterodiscourse. The results highlighted some linguistic strategies employed,
including acronyms, changes in meaning and the mobilization of linguistic loans
between languages.

Keywords: Bakhtin Circle. Dialogism. Game studies. Streamers. Dead By Daylight.

Resumen: Los jugadores deljuego Dead By Daylight (DBD) enuncian un lenguaje
sociotipico que produce comunicabilidad en un espacio-tiempo de signos que
dialoga con varios temas horribles. Desde este contexto, este articulo presenta
los resultados de una investigacion que tuvo como objetivo investigar los modos
de articulacion del lenguaje que surgen de las practicas discursivas en la inte-
raccion con el juego DBD. El corpus se compone de recortes de cuatro flujos de
la plataforma Facebook Gaming, con un total de 8 muestras. El analisis, basado
en la concepcion dialogica del discurso del Circulo de Bajtin, movilizo conceptos
como heterogeneidad del lenguaje, dialogismo, heterodiscurso. Los resulta-
dos destacaron algunas estrategias lingUisticas empleadas, incluyendo siglas,
cambios de significado y la movilizacion de préstamos de palabras extranjeras.

Palabras-clave: Circulo de Bajtin. Dialogismo. Game Studies. Streamers. Dead
By Daylight.
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Introducao

Genrushar, tunnelar, camperar; counterar; loo-
par; nerfar, slugar. Todos esses termos, que em
um primeiro momento podem gerar estranha-
mento e serem considerados indécuos, fazem
parte da enunciacao de gamers e streamers que
transmitem jogos ao vivo em plataformas como
Facebook Gaming, Nimo Tv e Twitch Tv. Essa
linguagem nao so possibilita diversas interacoes
necessarias a gameplay do jogo Dead By Daylight
(DBD), como também situa os sujeitos no mundo
ludovirtual produzido por esse jogo, alem de se
transmutar com outras linguagens coexistentes
na vida desses streamers. Esse processo pode
ser exemplificado em:

Nossa derrubei uma pallet ali fortissimal Me
perdeu! Voltei para o gerador. Esse negocio
de nao dropar pallet porque € no comeco do
jogo depois passa um dropando tudo, quando
eu vou loopar ja nao tem mais merda nenhuma
(SAMIRA CLOSE, [2020], grifo nosso).

Ele ta lagado. Certeza que ele ta lagado. Me
cura aqui e deixa 99%. O problema € que eles
nao estao fazendo nada. Os dois geradores
foi eu que fiz. E porque as duas estao jogando
stealth (WESLLEY LIVES, [2020], grifo nosso).

Os enunciados elencados evidenciam formas
especificas de comunicacao de uma coletividade
gamer que tem por afinidade o universo ficcional
do jogo Dead By Daylight. Os diversos atores que
nele transitam - seja jogando, assistindo, deba-
tendo em groups, foruns e fandoms - dialogam
por meio desse “elo signico” (VOLOCHINOV, 2017).
Eles mobilizam uma linguagem propria na qual
“dropar”, “loopar”, "buffar’, entre outros termos,
preenchem-se de sentido e produzem interagao
imediata - por mais diferentes que sejam os in-
terlocutores, grupos ou tribos a que pertencam.
Essas palavras tornam-se signos ideologicos e
passam a representar a realidade dessa coleti-
vidade (VOLOCHINOV, 2017).

Nesse cenario, a comunicacao torna-se mais
agil e contribui para que esses sujeitos se iden-
tifiquem como pertencentes a essa coletividade.
Nesse sentido, Volochinov (2017, p. 111) argumenta
que “[..] somente aquilo que adquiriu um valor so-

cial podera entrar no mundo da ideologia, tomar
forma e nele consolidar-se". Isso ocorre porque
“[..] o meio ideologico é a consciéncia social de
uma dada coletividade, realizada, materializada e
exteriormente expressa’ (MEDVIEDEV, 2012, p. 56).

Volochinov (2017) sinaliza o carater social, his-
torico e ideologico da linguagem que permeiam
todo tipo de atividade humana e podem ser
observaveis no uso de palavras, gestos, com-
portamentos, no consumo de produtos (como os
games, por exemplo), nas brincadeiras e praticas
ludens que acompanham a humanidade (HUIZIN-
GA, 2019), nos icones, nas roupas, nas imagens,
na forma como interagimos nas redes sociais.

Nessa perspectiva, o estudo da linguagem
explora essas praticas comunicacionais gaming
considerando as esferas fisica, psicologica, fi-
siologica e social dos atores imbuidos nesse
processo (jogadores, games, mercado de jogos,
fan-baseds, entre outros), considerando esse
sujeito gamer e streamer em um lugar de agcao
e de interacao a partir de uma conjuntura situa-
cional e especifica, que leva em conta aspectos
como o conhecimento pessoal e historico, alem
das relacdes interacionais entre esses atores que
orbitam o ato verbal.

Por esse entendimento, mobilizamos a esfera
discursiva dos games e, mais especificamente,
toda a semiosfera presente no universo DBD -
Jjogo permeado pelo campo discursivo do terror
e da sobrevivéncia. A jogabilidade consiste em
sair vivo de uma arena apos o conserto de cinco
geradores de energia (gens) tendo como principal
obstaculo um assassino (killer), instaurando um
dialogismo com tematicas de bruxaria, de exor-
cismo, de coulrofobia, oferendas e ritos, além
de uma transmidialidade com personagens de
terror de filmes da cultura pop como Jogos Mor-
tais (2004) e O Massacre da Serra Eletrica (1974).

Buscando percorrer a complexidade desse
processo, este artigo tem como objetivo investigar
0s modos de articulacao da linguagem advinda
de praticas discursivas em torno do jogo Dead
By Daylight. Para tanto, tomamos como hipotese
que os players desse game criam o que Bakhtin
(2015) chama de lingua sociotipica por meio
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de neologismos semanticos (ressignificacao de
termos ja existentes) e empréstimos da lingua
inglesa. Nessa perspectiva, Bakhtin (2015, p. 66)
explica que a lingua é heterodiscursiva, ou seja,
‘€@ uma co-existéncia concreta de contradicoes
socioideolégicas entre o presente e o passado,
entre diferentes épocas do passado, entre di-
ferentes grupos socioideologicos do presente,
entre correntes, escolas, circulos, etc" Essas
‘linguas” do heterodiscurso cruzam-se de modos
diversos entre si, formando novas ‘linguas socio-
tipicas”. Para Bakhtin, essas linguas “sao pontos
de vistas especificos sobre o mundo, formas
de sua compreensao verbalizada, horizontes
concreto-semanticos e axiologicos especificos”
(BAKHTIN, 2015, p. 67).

A partir dessa concepcgao, selecionamos qua-
tro streamers de diferentes publicos e registros
sociais, a saber: Mandy Mess; Nicole Diretora;
Wanessa Wolf, e Weslley Lives. Para a analise,
acionamos a perspectiva dialogica do discurso do
Circulo de Bakhtin, considerando conceitos como
heterodiscurso, dialogismo e heterogeneidade
da linguagem. Os enunciados foram extraidos
de um corpus de oito streams transmitidas no
més de outubro de 2020. Na sequéncia, reto-
maremos algumas ideias bakhtinianas acerca
da heterogeneidade da linguagem; faremos,
também, uma cartografia do jogo DBD e, por fim,
apresentaremos os resultados da analise.

Stalkeando a perspectiva bakhtiniana3

As discussdes ocorridas no ambito do Circulo
de Bakhtin — em especial pela triade Mikhail
Bakhtin (1093, 2015, 2019a, 2019b), Valentin Vo-
lochinov (2017) e Pavel Nikolaievitch Medviédev
(2012) - semearam UM pPercurso em oposicao a
duas tendéncias tedricas em voga na passagem
do sec. XIX para o XX, sao elas, o subjetivismo
individualista e o objetivismo abstrato, entrando
na esteira dessa critica as problematizacdes de

Humboldt, Vossler e Saussure.4 Dessa forma,
os estudos do Circulo de Bakhtin direcionam o
olhar para a linguagem fundada no dialogismo,
ou seja, na consideracao dos diversos fatores
socio-historicos e de producao que condicionam
determinada interacao com o mundo.

Os estudos do Circulo problematizam uma
visao de sujeito desvinculado da linguagem e
exploram a alteridade, considerando a incomple-
tude do sujeito e o modo como ele se constitui
por meio da linguagem que produz e refrata
(BAKHTIN, 1993, 1997, 2015), ou seja, na intera-
cao eu-outro. Para exemplificar essa diferenca
no pensamento de Bakhtin (1993), recorremos a
ideia do filosofo espanhol, Ortega y Gasset (1987),
que nos anos 1920, pos-primeira Guerra Mundial,
averbava uma ideia de sujeito meio-individual e
meio-social. A teoria bakhtiniana avanca ao propor
que a propria individualidade (interior) s6 € cons-
truida pelo processo de interacao social (didlogo
com o exterior), ou seja, nao existe separacao
entre dois campos, mas uma frequente troca
em que o outro atribui sentido de completude
ao eu, afinal esse outro constitui a identidade do
eu por meio de uma visao exotopica. De Paula e
Luciano (2020), ao retomar os estudos bakhtinia-
nos, argumentam que na voz do sujeito ja ha a
voz de um outro e sua producao enunciativa se
configura como resposta a essa voz internalizada
que o constitui. Os autores enfatizam, ainda, que
esse outro configura a voz social de um grupo.

Nesse sentido, parte-se da ideia de que os
sujeitos estao inseridos em diferentes situacoes
sociais de comunicacao, permeados por rela-
coes, dizeres e praticas sociais. A perspectiva
bakhtiniana concebe que a linguagem circula
por diferentes esferas de producao do discurso
(esfera literaria, esfera juridica, esfera jornalisti-
ca, entre outras) (BAKHTIN, 2015, 2016). Nessa
perspectiva, o sujeito circula por essas diversas
esferas do cotidiano e constitui-se na interacao

3 Os subtitulos foram mesclados com termos da linguagem do game DBD.

4 Essa critica é diluida e revisitada em varias obras, como em Teoria do Romance e O Freudismo, no entanto, em Marxismo e Filosofia da
Linguagem essa questao ganha protagonismo na discussao bakhtiniana. Dessa forma, o olhar do pesquisador volta-se para o dialogismo
e a interacao que orbita o ato de enunciacao - o que foi negligenciado no estudo da linguagem pelo subjetivismo individualista e pelo
objetivismo abstrato, obscurecendo varios conceitos caros ao Circulo de Bakhtin, como a énfase axiologica, o contexto socio-historico, a
necessidade de ultrapassar uma ideia de linguagem separada da formacao do sujeito, entre outros conceitos.
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dialogizada com elas, pois “cada palavra exala
um contexto e os contextos em que leva sua vida
socialmente tensa; todas as palavras e formas
sao povoadas de intencdes” (BAKHTIN, 2015, p.
69), de modo que os sujeitos refratam em seus
atos verbais todo esse percurso pelos espacos
sociais. Assim, todo enunciado € heterodiscursivo,
porque qualquer verbalizacao aciona dialogos
com essas diversas esferas, outros discursos,
outras épocas. Isso ocorre porque:

[..]todo discurso concreto (enunciado) encontra
0 objeto para qual se volta sempre, por assim
dizer, ja difamado, contestado, avaliado, envol-
vido ou por uma fumaca que o obscurece ou,
ao contrario, pela luz de discursos alheios ja
externados a seu respeito. Ele esta envolvido
e penetrado por opinides comuns, pontos de
vistas, avaliacoes alheias, acentos. O discurso
voltado para o objeto entra nesse meio dia-
logicamente agitado e tenso de discursos,
avaliacoes e acentos alheios, entrelaca-se em
suas complexas relacdes mutuas, funde-se
com uns, afasta-se de outros, cruza-se com
terceiros [.]1 (BAKHTIN, 2015, p. 48, grifo nosso).

Quando um streamer verbaliza uma frase do
tipo “barbazirando no looping", esse enunciado
faz varias associacoes dialdgicas: a) barbariza®
advem da esfera discursiva LGBTQI+; e b) looping®
da esfera gamer. No entanto, existem nesse enun-
ciado: uma contraposicao a discursos machistas
e homofobicos que busca fissurar barreiras hete-
ronormativas e preconceitos presentes na esfera
gamer’, uma relacao geografica que mobiliza
diferentes culturas e linguas. Finalmente, ao
enunciar “looping", esse streamer dialoga com
um determinado tipo de game em detrimento
de outros que utilizam termos distintos (ultar,
hypar), acenando, assim, para certo género, estilo
e marca de game. O conceito de heterodiscurso
articula essas relacdes discursivas que se tensio-
nam e coexistem no ato comunicativo.

Bakhtin (2010, 2019b) explora a concepcao
dialogica em seus estudos sobre o objeto literario,
particularmente nas obras de Dostoievski e de

Rabelais, e identifica no romance o povoamento
de diversas vozes sociais - o tenso debate que
ocorre entre essas vozes na sociedade e que se
bifurcam nas obras. Martin-Barbero (1997) en-
contra na leitura bakhtiniana aporte para romper
com a ideia de culturas hierarquicas, opostas e
que nao se misturam (cultura erudita x cultura
do povo, cultura popular ou urbana em contra-
posicao a cultura indigena ou culturas conside-
radas nao civilizadas). Tal posi¢cao funda-se na
ideia de que os géneros “subalternos’, como os
romances de Rabelais e os folhetins de Alexandre
Dumas, reverberam-se no lugar de contato e de
entremeio dos diversos grupos sociais, ao passo
que 0 género romanesco sob essa otica passa a
hibridizar linguagens, discursos, outros géneros,
tematicas e estilos, refletindo um horizonte social
de determinada época e sociedade:

O romance € um heterodiscurso social artisti-
camente organizado, as vezes uma diversidade
de linguagens e uma dissonancia individual. A
estratificacao interna de uma lingua nacional
unica em dialetos sociais, jargdes profissionais,
as linguagens dos géneros, as linguagens das
geracgdes e das faixas etarias, as linguagens
das tendéncias e dos partidos, as linguagens
das autoridades, as linguagens dos circulos
e das modas passageiras, as linguagens so-
ciopoliticas e até das horas (cada um tem
sua palavra de ordem, seu vocabulario, seus
acentos), pois bem, a estratificacao interna de
uma lingua em cada momento de sua exis-
téncia € a premissa indispensavel do género
romanesco: atraves do heterodiscurso social e
da dissonancia individual, que medra no solo
desse heterodiscurso, o romance orquestra
todos os seus temas, todo o seu universo de
objetos e sentidos que representa e exprime
(BAKHTIN, 2015, p. 30).

Em Os géneros do discurso, Bakhtin (2016)
esclarece que os géneros discursivos sao cons-
tituidos de uma relacao relativamente estavel
entre as tematicas circulantes no meio social, uma
composicao pre-determinada a ser executada
(passivel de reordenamento) e uma unidade esti-
listica que reflete um traco individual (o individual
sempre reconduzido a uma dada sociabilidade,

5 Barbarizar € um verbo da dialetologia da comunidade LGBTQI+ que, a partir de determinada interagao, pode ganhar o sentido de
surpresa/susto (eu fiquei barbarizadal); ganhar/destruir/humilhar outra pessoa e/ou personagem (eu barbarizei com elel); beleza e boa

producao de maquiagem e vestuario (eu barbarizo no look).

& Looping é uma referéncia ao ato de dar varias voltas, circularmente, no em torno do mesmo objeto ou na arena do game, tem uma

conotagao de despistar e atrasar o inimigo.

7 Acerca de homofobia e padrdes heteronormativos no ambito gamer, ver Adrienne Shaw (2012) e Bonnie Ruberg (2020).
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um eu formado pela alteridade com o mundo).

Nesse sentido, os games em suas diferentes
materialidades (digital, brincadeiras culturais,
tabuleiros) constituem-se em géneros discursi-
VOS COM uma composicao marcada por corridas,
lutas, puzzles, tiros, Role-playing game (RPG),
cartas. Essa composicao € saliente no design
desse produto, assim como tracos estilisticos
relacionados a tematica de aventura, resolucao
de conflitos, conquista de desejos que, em uma
criacao simbolica, alicercam a estética do jogo.

Bakhtin (2016) detalha, também, uma segunda
categoria de género que se diferencia da primeira
pela capacidade de absorver outros géneros.
Logo, por esse viés, podemos - assim como Fer-
nandez-Vara (2014) - vislumbrar a stream, o game,
e praticas como o speedrun e o roleplaying,® como
uma textualidade - um texto hibrido composto
por diversas linguagens e vozes sociais, passivel
de reordenamento e adaptacao.

Logo, os games absorvem diversos outros gé-
neros na composicao de seus espacos ludicos: na
interface com o usuario, na narrativa, no games-
pace ou gameworld (o cenario, ambiente, mundo
onde se passa 0 game), na personagem, nas
instrucoes da gameplay (de como jogar), textos
descritivos, cor, tracos, pictogramas, infograficos,
cancao, entre outros, que sao estruturados na
arquitetonica do jogo a depender de sua tipologia
e proposito ludens. Para Nitsche (2009), € a funcio-
nalidade do game que vai dimensionar o que um
Jjogador pode fazer e como fazer de modo que,
esse ‘o que” e “‘como” orientam quais géneros,
vozes, enunciados serao adaptados no todo arqui-
teténico do game, instituindo modos especificos
para se comunicar durante a experiéncia ludica.

Nessa dinamica se produz uma linguagem
heterogénea e hibrida, que pode ser observada
em géneros para além do romance como, por
exemplo, nas streams recortadas como objeto

dessa pesquisa. Essas transmissdes ao vivo de
jogos em plataformas como Facebook Gaming,
Nimo Tv e Twitch, transmutam os jogos com ou-
tros géneros, como o comentario online, o teatro;
o sorteio, entrevista pingue-pongue, donates -
entremeados pela acao de jogar, de streamar e
de interagir com os espectadores online.

Os signos sao objetos unicos e materiais e
qualquer objeto pode vir a se tornar um signo,
contudo, ele adquire uma significacao que ex-
trapola os limites da sua existéncia particular. O
‘signo nao é somente uma parte da realidade,
mas tambéem reflete e refrata uma outra realida-
de, sendo porisso mesmo capaz de distorcé-la,
ser-lhe fiel, percebé-la de um ponto de vista
especifico e assim por diante” (VOLOCHINOV,
2017, p. 93). Nessa concepgao, os atos comuni-
cativos de streamers refratam varias camadas
dialogico-discursivas perenes a esfera dos ga-
mes, ao jogo DBD e as diferentes enunciacdes
de grupos sociotipicos como as drag queens e
‘os manos", entre outros, que fazem parte das
vivéncias desses sujeitos.

Os jogadores do game Dead By Daylight, por
meio de linguagem criativa e dindmica, elaboram
e reelaboram os enunciados na arena discursiva
dos games, nao so instaurando novas relagoes,
mas também tencionando-as com uma forca
centripeta que empuxa e centraliza as transfor-
macodes da lingua e uma forca centrifuga® que,
pelo proprio carater heterogéneo e dialogico da
linguagem, incorre nas mudancas, nas transmu-
tacoes e na expansao dos recursos linguisticos a
serem materializados no ato verbal. “Cada enun-
ciacao concreta do sujeito do discurso € um ponto
de aplicacao tanto das forcas centripetas quanto
das centrifugas. Nela se cruzam os processos de
centralizacao e descentralizacao, unificacao e
separacao [..]I"(BAKHTIN, 2015, p. 42). Logo, essas
forcas operam também nos usos linguisticos de

8 Speedrun é uma pratica gamer de finalizacdo de um game no menor tempo possivel. Ja o Roleplay € uma pratica perfomativa de
criagao e atuacao de personagens em gameplaces (jogos constituidos de cidades que se habitam, tais como Grand Thef Auto V e Red
Dead Redemption 2).

9 Para Bakhtin (2015), a linguagem vai se transformando naturalmente por meio de uma forga centrifuga, por exemplo, os vocabulos e
expressoes idiomaticas que vao surgindo em diferentes regides brasileiras; depois de um longo periodo, as transmutacoes sao tantas,
que é possivel afirmar que ocorreu a formagao de outra lingua. Um exemplo claro pode ser dado com o catalao em relagao ao espanhol.
No entanto, Bakhtin (2015) tambeém fala da forca centripeta - que sao as tentativas de centralizar uma lingua, por exemplo, a gramatica
e a lexicagao fixada por dicionarios, que freiam as transformagodes da lingua e garantem certa comunicabilidade entre os interlocutores.
As duas forcas se dao no heterodiscurso.
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grupos especificos, como 0s gamers, que podem
se dividirem subcamadas sociotipicas a partir de
cada game ou a partir da interseccao com outros
grupos sociais, permitindo acepg¢des como 0s
queer games, os roleplayers, os speedruners, o
grupo de League of Legends, o grupo de Valorant,
o grupo de Dead By Daylight.

A nocao de “lingua™® sociotipica apresentada
por Bakhtin (2015) & de suma importancia para
reconhecer esses gamers de DBD como um grupo
que enuncia em uma arena propria, a partir de
“[..] pontos de vistas especificos sobre o mundo”
(BAKHTIN, 2015, p. 67). E justamente o heterodis-
curso e a tensao/contradicdes provocada pelos
dialogismos entre épocas, escolas, partidos, cir-
culos artisticos, grupos sociais que novos modos
de se comunicar sao criados (BAKHTIN, 2015).
Nesse sentido, "As leis da formacao da lingua sao
leis sociolégicas em sua esséncia’ (VOLOCHINOV,
2017, p. 224, grifo do autor). Nessa interacao, pro-
duzem-se deslizamentos, adaptacoes, criacoes,
controle no “dialeto social" de cada um desses
grupos. Na proxima secao, apresentaremos o0 jogo
DBD a partir das principais referéncias dialogicas
que se reverberam no design (projeto) do jogo
no intuito de aclarar os processos de linguagem
a serem analisados.

Ganchos, totens e memento mori: o jogo
DBD

As interacoes online tém propiciado diferentes
modos de comunicacgao, contato e posicionamento
dos sujeitos na sociedade, sobretudo pelas redes
sociais digitais, que agregam identidades por afini-
dades, gostos e acdes (GEE, 2000; BELK, 2013). O
horizonte social constituido pelo jogo DBD mobiliza
a construcao de uma jogabilidade do terror que se
materializa em uma linguagem especifica.

Esse jogo foi projetado e realizado, para dis-
tintos suportes (PC, console, mobile), pelo estudio
canadense Behavior Interactive.* Dead By Dayli-
ght® estreou no ano de 2016 e, desde entao,
vem lancando capitulos com novos persona-
gens e jogabilidades, atraindo cada vez mais
publico - sobretudo o brasileiro. O sucesso e a
expansao, por mais de cinco anos, devem-se ao
fato da estrutura do game adotar processos de
convergéncia midiatica (JENKINS, 2011), isto &,
0s desenvolvedores criaram uma narrativa que
consegue absorver distintas historias, sejam
crossovers ou criagoes exclusivas para o games
(MARKMAN, 2020).

A gameplay de DBD consiste em quatro sur-
vivors (sobreviventes) percorrendo um mapa em
realidade virtual, cujo proposito e restaurar cinco
geradores de energia. Quando esse objetivo é
alcancado, possibilita-se a abertura do portao
de saida. No entanto, existe um quinto jogador, o
killer, que tem como funcgao atrapalhar e impos-
sibilitar a saida dos survs, ou seja, seu objetivo e
eliminar os sobreviventes do jogo apos captura-
-los e inseri-los hos ganchos.

Nesse embate entre killer e survivors, varias
acdes sao possiveis: fugas, derrubar barrica-
das de madeira para atrasar o assassino, pular
janelas, entrar em armarios, enganchar, salvar
sobreviventes do gancho, entre outras. Cada
acao mobiliza, de forma indireta, a ideia do que
€ moralmente uma pratica aceitavel e esportiva
dentro do game. Além disso, existem fatores que
alteram e tornam unica cada partida de DBD, a
saber: a especialidade de cada killer, os itens que
0s sobreviventes podem portar, os adicionais, as
oferendas, e as perks (habilidades/vantagens),
alem, é claro, da experiéncia de cada player.
Assinala-se em vermelho, na (Figura 1) os fatores
que serao explorados na sequéncia.

©  Segundo Grillo e Américo (2017), a palavra russa iazk pode ser tanto linguagem como lingua. As pesquisadoras e tradutoras de
Marxismo e Filosofia da Linguagem adotaram “lingua” em alguns contextos especificos para denotar “fenédmenos fonéticos e fisiologicos
envolvidos na comunicacio verbal’ (GRILLO; AMERICO, 2017, p. 362).

. Disponivel em: https./www.bhvr.com. Acesso em: 20 nov. 2020.

2 Disponivel em: https://deadbydaylight.com/en. Acesso em: 20 nov. 2020.

3 Ha uma cena no filme O massacre da serra eléetrica (1974) em que o assassino, Bubba, pendura uma das vitimas em um gancho de
acougue, acao introduzida no DBD como um dos pilares da jogabilidade. A ideia de narrativa transmidia (JENKINS, 2011) € o que possi-
bilita que filmes como Halloween (1978), do vilao Michael Myers, possam ser trazidos ao DBD, sem que isso, obrigatoriamente, afete a
historia original.
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Figura 1 - Inventario do game DBD

INVENTORY

Fonte: Captura de tela realizada pelos autores em Dead By Daylight/Behaviour (2020).

O design do jogo é desenvolvido a partir do
arcabouco discursivo de terror, acionando dialogo
com varias tendéncias horrificas como bruxaria,
rituais satanicos, experiéncias cientificas, figuras
do folclore medieval e do imaginario da cultura
pop do cinema e das series. Essas tendéncias
vao se somando e hibridizam-se no universo
DBD, permeando a construcao estética dos per-
sonagens e dos cenarios, na verbo-visualidade
dos icones, no design sonoro e na experiéncia do
jogador. Pode-se ver essas referéncias na Figura
2, que apresenta a comparacao entre dois Rillers.
Do lado esquerdo esta Carter (O Doutor) e do
lado direito Lisa Sherwood (A Bruxa).

Figura 2 - Diferencas entre Doctor e Hag

Fanca de Carter
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Fonte: Adaptado pelos autores a partir de Dead by
Daylight/Behaviour (2020).
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A personagem do Doutor se constitui a partir
de um dialogo com as experiéncias meédico-
-cientificas - relacionando-se com violéncias
e procedimentos psiquiatricos, reverberando
uma indumentaria, uma arma e um poder in-
terligado ao mundo da eletricidade (descargas
eléetricas, eletrodos, eletroconvulsdes).* Ja a
Bruxa é construida acionando elementos da
natureza e sobrenaturais, permitindo que ela
se teletransporte e demarque o chao com uma
armadilha (trapp) mediante o simbolo triade.s As
construcoes dessas figuras sao reforcadas pelos

TABELA 1 - Itens portaveis em DBD por survivors

complementos que cada killer pode portar. Na
demarcacao em vermelho (Figura 2) podemos
observar nos icones e nas descricoes varios ad-
d-ons (complementos) da esfera dos hospitais e
hospicios (cartdes, anotacdes medicas, registro
de procedimentos) e, na demarcacao em azul,
add-ons que sao do espectro da fauna e da flora
(restos de animais, ervas e plantas, ingredientes
para pocoes e feiticos).’® Assim ocorre tambem
com os sobreviventes, com o diferencial de que
eles podem escolher uma série de itens a serem
usados na partida, exemplificados na Tabela 1.

icone

Funcionalidade

[0 ]

#

&

chos, entre outros.

A chave serve para abrir uma escotilha escondida no mapa, permitindo ao personagem sair
de maneira mais rapida, sem abrir os portoes.

O kit médico permite que o sobrevivente se cure durante partida quando estiver machucado.

A caixa de ferramentas serve para reparar os gens mais rapidamente ou danificar ganchos.

A lanterna permite atrapalhar a visao do assassino, desarmar trapps e praticas de sinalizacao.

O mapa permite ver a aurea de objetos importantes no cenario: pallets, totens, janelas, gan-

Fonte: Elaborado pelos autores a partir de Dead by Daylight/Behavior (2020).

A cor do item (rosa, roxo, verde, amarelo, mar-
rom) define o grau de raridade e o nivel de poder
ou durabilidade do item. Dessa forma, os add-ons
que podem ser escolhidos estabelecem relacoes
discursivas com o respectivo item escolhido. Na

Figura 3, identificamos uma série de complemen-
tos do universo medico como sutura cirurgica,
tesouras, seringas e bandagens quando o item
kit medico é escolhido.

4 Cada personagem de DBD tem uma descricao que conta um pouco da historia do personagem e da pistas dos motivos que o leva-
ram a estar ali. Herman Carter basicamente tem uma historia ligada a fascinagao e a loucura acerca do trabalho sobre neurologia (DEAD

BY DAYLIGHT/BEHAVIOR, 2016-2021).

5 O numero 3 pode ter tanto uma conotacao mitica e religiosa, como uma acepg¢ao do azar e satanica. O proprio sobrenome Sherwood
traz no nome a referéncia a floresta (wood). O arquétipo de Bruxa tem muitas referéncias, em especial, ligados a signos como vassoura
e chapéu (VOGLER, 1997). No entanto, DBD preferiu fazer esse dialogismo com elementos da natureza.

1 Por exemplo, um dos add-ons da Bruxa € Asas de Libélula. Descricdo: "Um punhado de asas amareladas, secas e crocantes. De-
voradas para aumentar o vigor. Aumenta consideravelmente a velocidade de teletransporte da Bruxa para as armadilhas” (DEAD BY

DAYLIGHT/BEHAVIOR, 2020).
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Figura 3 - Relacao dialogica entre complementos
eitens

1: SURGICAL SUTURE

Fonte: Captura de tela realizada pelos autores em
Dead By Daylight/Behaviour (2020).

Existem, ainda, as oferendas, atividade que faz
parte de diversas correntes religiosas e grupos
culturais - axiologicamente valorado tanto como
um agradecimento as divindades/entidades,
quanto como pacto, amarracdes e formas de
negociar um mal/dano a outrem. Gennep (2011)
Jja anunciava esse tipo de rito como uma comu-
nicabilidade entre dois mundos, marcando as
transformacdes da vida de distintos grupos so-
ciais. As oferendas dentro de DBD estabelecem
dois tipos de dialogismo. O primeiro, interliga-se
aos elementos da supersticao, como sal, os-
sos e moedas, interferindo de diversas formas
na partida. O segundo, vincula-se aos proprios
personagens do game pois, algumas oferendas,
aumentam a chance de recair em cenarios es-
pecificos. Por exemplo, como se pode perceber
na Figura 4, a peca de quebra-cabeca aumenta
a chance de “cair" o mapa The Game da Riller
Amanda Young (Pig), referéncia do filme Jogos
Mortais (2004). Portanto, encontra-se aqui, varios
niveis dialogicos (BAKHTIN, 1997, 2016).

Figura 4 - Oferendas

INVENTORY

® 2 3 ¥

J‘&G%J’

Fonte: Captura de tela realizada pelos autores em
Dead By Daylight/Behaviour (2020).

Esses tensionamentos discursivos interpe-
netram-se por todo o game, reverberam-se nos
cenarios, nos textos descritivos e nas historias dos
personagens, no layout, na forma de conquistar
os diversos elementos do inventario por meio de
bloodpoints (pontos de sangue) e bloodweb (teia de
sangue), nas perks. As perks sao habilidades que
podem ser acionadas durante o jogo, permitindo
que cada jogador, seja surv ou killer, monte uma
estratégia propria por meio de uma build.*” As
perks mais utilizadas sao Decisive Strike (DS
ou Ataque Decisivo), que permite sair uma vez
do colo do killer, e Spinechill ﬂ (Frio na Espinha),
que permite saber quando o killer esta vindo na
direcao.’® Depois que cada player fez essas diver-
sas escolhas, € hora de entrar em acao no game.

A s-tream € uma transmissao ao vivo de game
e permite que o streamer converse tanto com o
publico quanto com amigos em call*® "Em apenas
alguns anos, vimos a pratica desenvolver-se desde
a simples transmissao de uma peca até ‘shows'
completos com uma variedade de convencdes de
género” (TAYLOR, 2018a, p. 68, traducao nossa).>°
Nesse desenvolvimento, a nomenclatura “stream”
passou a ser empregada para delimitar a trans-
missao ao vivo de games - esfera midiatica sobre

7 Montar uma build significa escolher quatro perks, ou de uma forma mais ampla, fazer boas escolhas em todo o inventario (perks +
itens + add-ons + oferenda).

®  Utilizamos aqui uma descricao resumida e basica da perk, mas cabe salientar que o detalhamento completo e descritivo da perk
pode ser observado em no game Dead By Daylight (2016-2021).

9 O jogo DBD nao tem sistema de chatvoice que permite aos jogadores se comunicarem internamente ao game. Por isso, quando
amigos jogam em conjunto (squad fechado), sao utilizadas redes sociais como o Discord que permitem chamadas de audio (call), pos-
sibilitando assim a comunicacao.

2 Do original: The level of attention, labor, resources, and creativity that streamers put into their practice to take a game and make a
product out of it that extends well beyond its formal properties is stunning. Accomplished broadcasters make compelling performances
and productions that capture viewers and keep them entertained for hours. In just a handful of years, we have seen the practice develop
from the simple broadcast of play to full-fledged “shows" with a range of genre conventions.
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a qual o “ao vivo" mais se estruturou, nos sentidos
técnico e mercadologico® (TAYLOR, 2018a, 2018b;
COCQ, 2018; WOODCOCK, JOHNSON, 2019). A
nomenclatura “streamer” passou a ser empregada

Figura 1 - Print do género discursivo stream

para esse sujeito que transmite o jogo ao vivo. A
stream, portanto, € um género discursivo composto
de dois quadros sobrepostos: um que transmite o
Jjogo e outro que me permite ver o streamer (figura 5).

Fonte: Captura de tela realizada pelos autores em Dead By Daylight/Behaviour (2020).

Outro fator importante € que estes sujeitos
streamers estao inseridos em um sistema de
trabalho plataformizado, ou seja, visionam o ato
de streamar como uma profissao (WOODCOCK;
JOHNSON, 2019), influenciando a industria dos
games, mediando o gosto do publico por games
e, regidos pelas plataformas de transmissao
de games.® Na realizacao da stream, a lingua
sociotipica € acionada para estabelecer uma
comunicabilidade entre os diversos atores envol-
vidos no universo DBD. Para compreendermos o
percurso da analise, apresentamos na proxima
secao a metodologia empregada.

Os procedimentos metodologicos foram deli-
neados por um caminho de selecao de amostras:
a) extracao de enunciados empregados por stre-

amers que jogam DBD; b) para, por fim, ser feita
a analise dialogica de recortes linguageiros; ¢) a
partir dos conceitos de dialogismo, heterogenei-
dade da linguagem e heterodiscurso.

Estes conceitos, na perspectiva bakhtiniana,
favorecem a observacao dos modos de articulacao
da linguagem, isto €, a maneira como os atores en-
volvidos com a pratica de gamestreaming modulam
e adaptam os proprios enunciados quando estao
transmitindo e interagindo com o jogo DBD. De um
ponto de vista dialogico, portanto, “[..] a linguagem
deve ser considerada como um fenémeno que se
institui na tensao entre um projeto discursivo de
um sujeito e as coergdes proprias de uma dada
esfera de interagao verbal" (DI FANTI, 2003, p. 99).

Reconhecendo a palavra como arena na dis-
puta de sentidos e considerando que o contexto
em que ela € acionada implica essas atualizacoes,
verificamos que as interacdes verbais gamers

2 Grandes empresas de tecnologia e internet, como Amazon e Facebook, perceberam o crescimento da transmissao ao vivo de jogos e,
a partir da compra de empresas e desenvolvimento de plataformas préoprias, passaram ambas a disputar o mercado de gamestreaming.
Em 2014, a Amazon comprou a Twitch TV por mais de 9 bilhdes de dolares. Em 2020, a Twitch alcancou a marca de mais de 9 milhdes de

canais ativos em todo o mundo.

2 Discussoes acerca de streams e trabalho plaformizado podem ser encontrados em Taylor (2018a, 2018b), em Duffy, Poell e Nieborg

(2019) e em Falcao, Marques e Mussa (2020).
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eram povoadas pela adaptacao de palavras para
o game DBD, a partir de estrangeirismos® e em-
prestimos? do inglés. Nessa reflexao, algumas
perguntas de pesquisa passaram a nortear nossa
investigacao, tais como: quais estrategias linguis-
ticas sao construidas na narrativa do jogo? Como
essas estratégias linguisticas sao articuladas ao
projeto discursivo dos streamers?

Em Os géneros do discurso, Bakhtin (2016) chama
atencao que os recursos linguisticos de uma lingua,
por si sO, nao constituem o enunciado; eles sao
neutros, sao muitos e precisam ser observados em
um enunciado concreto, isto €, dentro de um con-
texto. "A escolha de todos os recursos linguisticos €
feita pelo falante sob maior ou menor influéncia do
destinatario e da sua resposta antecipada” (BAKH-
TIN, 2016, p. 69, grifo do autor), de modo que esse
“todos’, reforca a importancia de investigar como
essas estratégias linguisticas sao articuladas, mol-
dadas, adaptadas nas interacdes verbais gaming.
Portanto, nosso percurso metodologico priorizou
Jjustamente se deslocar para essa esferagamer que
oblitera o jogo DBD, conviver e interagir com esses

TABELA 2 - Selecao de amostras

atos verbais, para, por uma perspectiva dialogica,
analisar essas estratégias linguisticas implicadas
nesses enunciados de streaming de um ponto de
vista situacional e especifico.

Desse modo, foram escolhidos quatro streamers
da plataforma Facebook Gaming, a saber: Mandy
Mess, Nicole Diretora, Wanessa Wolf e Weslley
Lives. Nossos critérios de selecao consideraram
0s registros sociais, os diferentes publicos e as
esferas nas quais esses streamers circulam. As
streams sao abertas, ou seja, possibilitam acesso
livre ao publico por meio de vods (gravacao e arqui-
vamento dessas transmissdes nas plataformas de
gamestreaming). Assim, assistimos a cada um des-
ses registros audiovisuais, contudo, em virtude do
volume de horas gravadas, foram recortadas duas
streams de cada streamer, totalizando 44h12min
de gravacao (8 amostras) do més de outubro, que
foram codificadas pela letra A seguida pela ordem
dorecorte (A1, A2, A3..). Os dados dessas amostras
foram registrados na Tabela 2, considerando: a) o
nome do streamer; b) a data da transmissao; ¢) a
duracgao; e d) o link da stream.

Streamer Data do recorte Duracao
A1 ]
Mandy Mess 1 de outubro 6hs 35min
Link: https://web.facebook.com/MandyMessDrag/videos/631571241083192
Az Mandy Mess 13 de outubro 6hs 22min
Link: https.//web.facebook.com/MandyMessDrag/videos/631486064399786
A3 Nicole Diretora 2 de outubro 4 hs
Link: https://web.facebook.com/NicoleDiretora/videos/1034085113693689/
Ad Nicole Diretora 1 de outubro 6hs 01min
Link:https:.//web.facebook.com/660931574037263/Vvide0s/1299306450416637
As \¥/anessa Wolf 5 de outubro 5hs 23min
Link: https.//web.facebook.com/wanessawolf/videos/380094138782879/
A6 W¥anessa Wolf 1 de outubro 5hs 54min
Link: https://web .facebook.com/wanessawolf/videos/741919833331579
A7 Weslley Lives 20 de outubro 4 hs 48min
Link: https://web.facebook.com/weslleybrozin/videos/341179603843358/
A8 Weslley Lives 28 de outubro 5hs 9min

Link: https.//web.facebook.com/weslleybrozin/videos/681152892810950

Fonte: Os autores (2020).

2 Palavras oriundas de outros idiomas que sao inseridas na lingua portuguesa.
2 Quando um estrangeirismo se torna indispensavel para a lingua e passa a fazer parte dela (ALVES, 1994).


https://web.facebook.com/MandyMessDrag/videos/631571241083192
https://web.facebook.com/MandyMessDrag/videos/631486064399786
https://web.facebook.com/NicoleDiretora/videos/1034085113693689/
https://web.facebook.com/660931574037263/videos/1299306450416637
https://web.facebook.com/wanessaw0lf/videos/389094138782879/
https://web.facebook.com/wanessaw0lf/videos/741919833331579
https://web.facebook.com/weslleybrozin/videos/341179603843358/
https://web.facebook.com/weslleybrozin/videos/681152892810950
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Feita esta organizacao, transcrevemos as stre-
ams para selecionar alguns enunciados dos
players de DBD. Algumas amostras dedicaram
a totalidade do tempo para a transmissao do
game DBD, enquanto outras misturaram outros
jogos - para essas, a analise enfatizou a lingua-
gem acionada no periodo em que o game foco
de nossa pesquisa foi streamado.?> Além disso, a
stream € um espacgo-tempo marcado pela intera-
cao sincrona com o publico, de modo que outros

Quadro 1 - Recorte da tabulacao de dados

assuntos externos ao game podem ser verbali-
zados enquanto o streamer faz a transmissao do
game,®® o que gerou o descarte de enunciados
nao relacionados a este estudo. Dessa forma,
extraimos alguns segmentos dessa lingua so-
ciotipica assinalando com a inicial S seguida de
um sequencial numerico (S1, S2, S3..). O Quadro 1
apresenta um recorte da nossa tabulacao com os
respectivos segmentos de enunciados extraidos.

Recortes extraidos das amostras

A1

A2

O que ¢é o killer? T6 quase terminando o segundo gen e ainda nao vi ele. Quando vem a play de head
on? Na proxima eu coloco um head on. Mas é dificil o head on pegar nele. Tem que ser muito toxica,
tipo, ficar abusando do killer para dar o head on, sabe? (S1).

Vou fazer o gen com a garota aqui. A gente ta 50% do gen aqui. Tem NOED? Eu ja tirei dois totens. Ele
tem pop! Ai filha! Vai campar né lixo! Eu tenho DS. Tremores tremosos? Essa € a perk da Cheryl, ela
que bloqueou o gen. (S2).

Sera que ele ta trigen? O gato ta virado para ca, acho que ele esta voltando. Ai ele acertou a Cheryl.
Essas duas Cheryl's parecem o Patati-Patata porque as duas ficam se curando na frente dele. Olha
la, as duas entrando em chase com ele de novo! (S3).

Tem arruinar! Ai que perk chata! E uma Spirit! Meu Deus! Que rapida! Ela esta de dculos (S1).

Eu tenho bored, se ela aparecer aqui tu tanca um hit! O vovd esta terminando mais um gen aqui. Ela
vai te tunnelar total! Agora ela veio em mim! Paletada na cara dela hahaha! Tem outra pallet aqui? Ihh
filha vai ter que lutar um pouco mais, not to day! |h ali € o basement. Exausta e no chao! Gente, eu dei
paletada no fase, isso € muito raro! (S2).

Ela ja esta vindo aqui. E o slug dela! Solta! Mais um stun pra vocé aprender. Ai ela me deu um catch.

Mas eu também nao tenho para onde ir! (S3).

Fonte: Os autores (2020).

Posteriormente, os dados foram analisados e
adensados, referenciados por uma codificagao
que identifica as amostras e o os segmentos dis-
cursivos (A1S1, A1S2, A1S3..). Destacamos palavras
e trechos a serem discutidos e, a partir dessa
disposicao, buscamos analisar, sob o ponto de
vista dialogico do Circulo de Bakhtin, as estrate-
gias linguisticas e o carater heterogéneo e hete-
rodiscursivo da linguagem, as transformacoes e
as expansoes empuxadas pela forca centrifuga
em relacao ao sujeito streamer situado nesse
tipo de interacao especifica dos games. A seguir,
apresentamos os resultados da analise.

Fast vault nos resultados

Ao deparar-se com sujeitos envolvidos com
praticas gamers e streamers - seja como ator,
publico, pesquisador - vislumbra-se nesses atos e
interacoes verbais aquilo que a perspectiva bakh-
tiniana denomina de heterogeneidade da lingua-
gem: areverberacao de diversas vozes, a mistura
de diversos tipos de termos e textualidades, o
acionamento de discursos que remetem a esfe-
ras, gostos, grupos sociais e vivéncias inerentes
a constituicao socio-historica desses individuos.

A palavra, por materializar os atos de interpre-

% A amostra A6, por exemplo, passa a transmitir a jogabilidade de DBD a partir da quarta hora de duragao.

% Por exemplo, alguns fas perguntam sobre como Mandy Mess faz a maquiagem dela; na stream de Weslley perguntam qual a sobre-
mesa preferida dele. Nesses casos, o streamer nao utiliza a linguagem objeto de estudo de nossa pesquisa para responder. No entanto,
muitas interacées com o publico sao sobre DBD, de modo que nesses casos extraimos o excerto como um dado dessa pratica linguageira.
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tacao e compreensao, é elemento privilegiado da
comunicacao sempre dirigida a um interlocutor, ela
permeia todos os contatos verbais. Dessa forma, o
olhar bakhtiniano permitiu observar quatro estra-
tégias linguisticas salientes no corpus de analise:
a) utilizacao de termos e palavras dadas pelo DBD;
b) mobilizagao de empréstimos e estrangeirismos
da lingua inglesa; ¢); criacao de neologismos; e d)
emprego de siglagem e de metaforas.

O apanhando dos segmentos a seguir de-
monstra esse primeiro movimento, quando os
streamers empregam, nos enunciados, o léxico
fornecido pelo Dead By Daylight, aparecendo fre-
quentemente palavras como gen, pallets, totens,
lugares do cenario (basement, schack), nome de
perks (devore hope, dead hard), acionadas para
garantir a comunicabilidade durante o processo
de interacao gamer, demarcando esse horizonte
social e esfera discursiva especifica de DBD,
aquilo que Bakhtin (2015, 2016) denominaria como
uma lingua sociotipica a partir de um estilo proprio
com o acionamento de tais termos:

Quando vem a play de head on? Na proxima
eu coloco um head on. Mas ¢ dificil o head on
pegar nele. (A1S1).

Tem arruinar! Ai que perk chata! (A2S1).

Se pa esse aqui ainda vai fugir. Pior que esse
cara deve ter DS. Ah mano ele tem unbreakab-
le na moral! (A3S3).

Mano ja gastou a pallet da schack? (A4S1).

Cé gosta de fazer ajogabilidade da pallet né meu
amor. Putz vou ter de tirar essas pallets! Esse
mapa tem milhdes tem pallets, eu heim! (A6S4).

Essa jungle gym aqui ja era né (A8S5).

Apesar de DBD oferecer a traducao do jogo em
portugués, é preciso destacar a ideia de uma co-
munidade gamer que se comunica globalmente

pela web, a partir uma rede de trocas simboélicas
entre jogadores, fas, empresas, desenvolvedo-
res (JORGENSEN, 2013; MURIEL; CRAWFORD,
2018). Assim, a preferéncia por enunciar esses
termos em lingua inglesa pode ser explicada
pela influéncia da midia e do entretenimento,
que associam o inglés a um amplo repertorio
simbolico de recursos econdmicos, sociais e
culturais, ou seja, atribui-se um status social por
ser uma lingua nao so socialmente influente no
meio cultural, mas também predominante na
esfera gamer. No mundo dos jogos, € a primeira
ou a segunda lingua a ser inserida em qualquer
tipo de game.# Além disso, com o aumento do
consumo de redes sociais digitais, games, séries
e outros processos da cibercultura, amplifica-se
a adocao de estrangeirismos da lingua inglesa,
como por exemplo, o recente “crush” adensa-
do nos dizeres dos brasileiros em referéncia as
paixdes (MOLINARI, DEMARQUE; SILVA, 2019).
Algumas vezes o emprego do léxico fornecido por
DBD ocorre na sua forma traduzida para a lingua por-
tuguesa, possibilitando aos streamers hibridizarem
com os termos originais. Ou seja, na mesma frase
pode se utilizar “gen”ou “gerador’, ou, dizer o nome
de uma perk em portugués e outra em inglés. Os
segmentos a seguir exemplificam essa hibridizacao:

Tem NOED?®? Eu ja tirei dois totens. Ele tem
Pop! Ai filha! Vai campar né lixo! Eu tenho DS.
Tremores tremosos? Essa € a perk da Cheryl,
ela que bloqueou o gen (A1S2).

Deixa eu usar esse Brinque com a sua comi-
da. Vamos testar? Sera que € milhdes? Olha
o NOED com velocidade 3? A Bruxa € muito
lenta gente. Deixa eu olhar qual a build especial
de hoje. Intervencao corrompida. Eu acho
bem que vou usar E assim gira o carrossel.
Eu queria bem uma Intervencao corrompida
barbarizante (A6S1)

Ta em mim! Vou cair o mais distante desses
geradores ai. Ai € fake, puts o dead hard, meu,
salvou (A8S5).

2 Dados da Pesquisa Global Games Market da Newzoo (2018) revelou que os dois maiores mercados de consumo de games € a China
e os Estados Unidos; além disso, grandes empresas da industria de jogos, como Sony, Microsoft, EAsports, Capcom, entre outras, estao
localizadas em sua maioria no Japao e nos Estados Unidos. Por esses motivos, o inglés e as linguas orientais tém prevaléncia em ser a
lingua original dos jogos, ou mesmo, as primeiras opcdes de traducao, em prol de outras linguas como o francés, o portugués e o ale-
mao, pois, esses produtos gaming estao interligados a logica de seus mercados, movimentando-se entre a manutencao de clientes, a

busca por novos jogadores e as pressdes de marcas concorrentes.

2 Sigla para No one escaped of the death. Na traducao essa perk € chamada de Ninguem Escapa da Morte, mas os streamers e gamers

preferem dizer a sigla NOED.
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Esses movimentos linguisticos empregados nas
praticas de linguagem de streamers podem ser
associados com os estudos sobre neologismos
lexicais (ALVES, 19942, STEINBERG, 2003) sobre-
tudo aqueles que empreendem investigagoes
interligadas a cibercultura e as redes sociais digitais
(COELHO, 2018; ROCHA, 2020; PAREDES; FERREIRA,
GOMES, 2016). No apanhado a seguir, € possivel
identificar diversos termos em inglés, tais como
catch e flashlight save, que sao recorrentes nas
interacdes do game DBD, e outros criados pelos
usuarios, tais como tea-bag e mind game.** como
forma de narrar e dar sentido a diferentes situacdes
de interacao que envolvem a situacao de producao:

Olha la, as duas entrando em chase com ele
de novo! (A1S3).

Elaja esta vindo aqui. E o slug dela! Solta! Mais
um stun pra vocé aprender. Ai ela me deu um
catch. Mas eu também nao tenho para onde
ir (A2S3).

Pegueil! Ela deu o dead hard mas eu consegui
pegar com o meu long hit. Long hit do tamanho
da Arabia! (A5S1).

Caiu na mind game. Caiu no mind game da
gostosa! (AGS6).

Ja foi dois flashlight save, minha meta € mais
(A8S4).

Esse processo envolve nao so a criagcao de novas
palavras, mas também o deslizamento de nomes
(substantivos) para verbos, transformando a lingua-
gem para atender aos propositos enunciativos. Em
sua dinamica, o game é agil e muito rapido, por
isso o0s jogadores vao criando verbos a partir de
substantivos como forma de agilizar a interagao:

Vai campar né lixo! (A1S2).

O vovo esta terminando mais um gen aqui.
Ela vai te tunelar total! Agora ela veio em
mim! (A2S2).

Eu tenho tempo precioso, deixa eu tirar ele
do gancho. Provavelmente ele vai vir ver esse
gerador. Ele deve estar camperando (A3S1).

Mano ja purificaram um totem. Estao me cou-
nterando? (A352)

Nao da pra mementar essa ultima? Nao da pra
mementar ela nao? (A3S3).

Pior que o pessoal vai rushar gem (A4S1)

Vai! Nao quer loopar? Nao quer loopar heim?
Te peguei gatinho, agora vocé é meu, tu caiu
na bait! Caiu na baitzinha da gatinha. (A6S5).

Vou procurar um gerador senao eu vou bipar
negativo aqui nessa partida (A8S3).

Volochinov (2017) argumenta que o signo sur-
ge entre individuos socialmente organizados no
processo de sua interacao. Nesse sentido, os
streamers, em uma interacao organizada, adap-
tam palavras de lingua inglesa com desinéncias
verbais da lingua portuguesa, com o objetivo
de promover uma situacao comunicativa espe-
cifica do gamer. Assim, “loop” transforma-se em
‘loopar”, o ato de camping (montar uma cabana
para acampar) é transformado em “campar” ou
‘camperar"’ para denotar a pratica do killer de
nao dar espaco para sobreviventes salvarem
colegas do gancho.

Processo interessante também ocorre com
a oferenda memento mori - dialogizado com
o mundo medieval e antigo, a expressao em
latim quer dizer lembranca da morte e, quando
acionada no jogo, permite ao Riller matar os so-
breviventes com mais rapidez, sem necessidade
de colocar no gancho. Nesse enunciado, os
players deslizaram o termo para enunciar uma
acao e criaram o verbo em suas formas nomi-
nais ‘mementar’, ‘mementando”’, “mementado”.
A mesma adaptacao € empregada nos demais
termos (slugar, bipar, fastvaultar), explicitando

2 Alves (1994) faz uma distincdo entre palavras criadas por uma certa necessidade de expressao e de nomear (neologismo denomina-
tivo) e palavras que sao utilizadas por questdes interligadas a expansao discursiva dos sujeitos (neologismo estilistico), reforcando tragos

identitarios de grupos sociais.

3 Catch é relativo a pegar o sobrevivente na janela, no armario ou fazendo alguma acao. Flashlight save é relativo a salvar alguem
do colo do killer apontando a luz de uma lanterna para o rosto dele. Tea-bag € uma provocacao para o Riller ao imitar o movimento de
mergulhar o cha (abaixar-levantar varias vezes). Mind game na tradugao seria um jogo mental, basicamente € quando o killer tenta en-
ganar o sobrevivente durante a perseguicao, em geral fingindo que vai para um lado e acaba indo para o outro, induzindo o surv ao erro.
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uma estratégia utilizada pelos streamers como
forma de demarcar uma comunidade DBD de
sujeitos que circulam pela esfera gamer. Nessa
dinamica interacional, “o discurso pode indivi-
duarlizar-se estilistacamente e enformar-se no
processo mesmo de interacao viva com esse
meio especifico” (BAKHTIN, 2015, p. 48).

Como apontado por Paredes, Ferreira e Gomes
(2016) em pesquisa com games, encontramos,
no corpus, criacdes por meio de acronismo. Os
segmentos a seguir mostram processos de sigla-
gem de alguns termos: good game (boa partida,
foi um bom jogo) vira GG, as perks decisive strike
e bored time viram DS e BT, respectivamente.

Pior que esse cara deve ter DS (A304).

Isso, usa o DS vai! Gasta o DS. Cega eu aqui
hahahaha (A6S3).

O caranem BT tem mano e me tirou na frente
do Riller (A851).

Se o Spike terminar aquele ali dai € GG mano
(A8Sh).

Verificamos, também, a substituicdo de termos
como perks spinechill e unbreakable, pela figura
verbo-visual atribuida pelo jogo, ou seja, aparece

no enunciado dos stramers como “gato’, “gatinho”,
‘o gato acendeu” e "velho" ou “usa o velho”

O gato ta virado para ca, acho que ele esta
voltando (A1S3).

Nao ta tendo loop nao, a gente ta sofrendo
com os randoms aqui, ja usou o velho? (A7S1).

A analise dos enunciados a seguir evidencia o
carater heterogéneo e heterodiscursivo da lingua-
gem, denominado por Bakhtin (2010, 2015, 2019b)
como povoamento de vozes, géneros, estilos, em
um mesmo ato verbal, isto &, a reverberacao de
outras esferas e outros tracos identitarios extra-
posto ao dialogismo do game DBD. Salientamos
o0 emprego de girias e de expressoes idiomaticas
de grupos sociais que esses streamers participam
e demarcam em seus enunciados, tais como
“barbariza” e "mano”;

lhh filha vai ter que lutar um pouco mais, not
to day! (A2S2).

Aimano sério que ta bloqueado o gen (A3S4).

Eu tenho de encher de trapp. Tenho de bar-
barizar (AGS6).

Coragem demais véi! (A8S1).

Ah mano ele veio em mim (A8S2).

Isso ocorre porque ‘em todos os cantos da
vida e da criacao ideologica nosso discurso esta
repleto de palavras alheias, transmitidas com
todos os diversos graus de precisao e impar-
cialidade” (BAKHTIN, 2015, p. 130), de modo que
esses outros heterodiscursos sao hibridizados
com a linguagem sociotipica de DBD para que
quando estejam nessa condicao especifica de
interacao possam se comunicar, isto €, mesmo
que Mandy Mess e Wanessa Wolf verbalizem
palavras da esfera LGBTQIl+ e Nicole Diretora e
Weslley Lives demarquem-se com “mano” ou
‘vei", caso se encontrem e joguem em conjunto,
irdo se compreender ao ajustar nos seus enun-
ciados essas diversas estrategias discursivas no
espaco-tempo de Dead by Daylight.

Finalizacao com slug

Essa pesquisa teve como aporte as discussoes
ocorridas no ambito do Grupo de Pesquisa de
Linguistica Aplicada (GRUPLA), do Programa de
Pos-Graduacao em Estudos da Linguagem da
Universidade Tecnologica Federal do Parana
(PPGEL/UTFPR), em que objetos complexos e
multimodais interligados aos processos da ci-
bercultura, tais como infograficos, memes, games
e outros géneros do discurso sao analisados a
partir da concepcao dialogica dos estudos do
Circulo de Bakhtin.

Nesse sentido, foram acionados conceitos
como heterodiscurso, dialogismo, heteroge-
neidade da linguagem para ancorar a analise
de praticas de linguagens de quatro streamers
do jogo Dead By Daylight. Dessa forma, empre-
endemos um olhar bakhtiniano voltado para a
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analise de praticas discursivas interligadas ao
estudo dos games (game studies) apresentando
um caminho metodologico que pode seradotado
para outros jogos, outros streamers e outros tipos
de enunciados ligados aos games.

Nossa analise evidenciou que as praticas enun-
ciativas dos quatro streamers constituem praticas
de linguagem caracterizadas por processos de
criacao, adaptacao e empréstimos linguisticos.
A andlise revelou quatro estratégias linguisticas
mais salientes no modo como esses streamers
articulam suas verbalizacoes: sao elas: a) utili-
zacao de termos e palavras dadas pelo DBD; b)
mobilizacao de empréstimos e estrangeirismos
da lingua inglesa; ¢); criacao de neologismos; e
d) emprego de siglagem e metaforas.

Verificamos, também, que essa linguagem
dialoga com outras e permite a comunicabili-
dade entre os gamers e streamers - que, em
determinada condicao de interacao especifica,
nesse caso, comentar e jogar DBD, explicitam
em seus dizeres uma universoesfera construida
em torno do game, reverberando em uma pra-
tica discursiva heterogénea e heterodiscursiva
(BAKHTIN, 2015, 2016).

Tal pratica possibilita aos streamers, como
sujeitos socialmente situados, a arquitetura e a
adaptacao dos seus dizeres, para que possam se
comunicar e se demarcar nesse espago-tempo
constituido em torno do mundo ficcional de DBD
e da esfera gamer. Por fim, os termos genrushar;
tunnelar, camperar; counterar; loopar; nerfar, slu-
gar, elencados no inicio de artigo, estao para alem
da funcao de comunicar, sao signos ideologicos
(VOLOCHINOV, 2017) que nos guiam pelo mundo
dos games, pelo mundo de Dead by Daylight e
pelo contexto socio-historico discursivo e cons-
tituidor desses streamers brasileiros.
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