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Resumo: Este artigo explora como a recontextualizagio de textos no ambiente digital pode ser utilizada
como recurso de controle de participagdes discursivas online. A partir de uma etnografia digital em
curso, o estudo analisa um clipe, isto é, um recorte de video, extraido da plataforma Twitch e publicado
no Youtube, envolvendo uma streamer — quem transmite conteudos ao vivo, principalmente jogos,
enquanto interage com o publico. Com o aporte de conceitos como footing ¢ frame, de Goffman (2013),
¢ de “emergéncia” e “incorporagdo”, de Hanks (2008), investiga-se as condi¢des de participagdes ¢
transformagGes discursivas geradas pelo processo de recontextualizagdo (Androutsopoulos, 2013;
Bauman; Briggs, 2006 [1990]; Silverstein; Urban, 1996). A analise aponta para as (im)possibilidades
dos affordances (Coletiva Ciborga, 2022) de plataformas digitais que intensificam a circulagdo dos
textos e reforcam esteredtipos de género, além de invisibilizar contextos mais amplos. Enfim, com as
novas formas de participagdo organizadas (e borradas) online, também hd a perpetuacdo de
desigualdades estruturais, especialmente para mulheres no ambiente gamer.
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Abstract: This article explores how the recontextualization of texts in the digital environment can be
used as a resource for controlling online discursive participation. Based on an ongoing digital
ethnography, the study analyzes a clip, that is, a video clipping, taken from the Twitch platform and
published on YouTube, involving a streamer — someone who broadcasts live content, mainly games,
while interacting with the public. With the support of concepts such as footing and frame, from Goffman
(2013), and “emergence” and “embodiment”, from Hanks (2008), I investigate the conditions of
participation and discursive transformations generated by the recontextualization process
(Androutsopoulos, 2013; Bauman; Briggs, 2006 [1990]; Silverstein; Urban, 1996). The analysis points
to the (im)possibilities of affordances (Coletiva Ciborga, 2022) of digital platforms that intensify the
circulation of texts and reinforce gender stereotypes, in addition to making broader contexts invisible.
Ultimately, with the new forms of participation organized (and blurred) online, there is also the
perpetuation of structural inequalities, especially for women in the gaming environment.
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A recontextualizagcdo como recurso de controle de participagdo no ambiente digital

Introduciao

Concepgdes tradicionais da linguistica muitas vezes desconsideram o0s aspectos
coletivos e contextuais dos textos, vislumbrando-os produtos acabados e estaticos e ndo como
processos continuos. Pensar em andlises individualistas no campo digital contemporaneo
parece ainda mais complicado e limitado, por ser um ambiente caracterizado por fluxos
dinamicos e continuos de recontextualiza¢des. Nesse cenario, o conceito de recontextualizacao
emerge como central: trata-se do processo pelo qual um texto ¢ deslocado de seu contexto
original e adaptado para novas situagdes comunicativas, adquirindo novos significados
baseados nas condigdes contextuais em que € reinscrito (Androutsopoulos, 2013; Bauman;
Briggs, 2006 [1990]; Silverstein; Urban, 1996).

Erving Goffman e William Hanks foram notaveis contribui¢des a evolucao dos estudos
linguisticos por considerarem as condi¢des de participacdo nas agdes € circunstancias,
deixando de lado abordagens que priorizam falantes unificados e privilegiando a dinamica
coletiva e condig¢des socio-historicas que permeiam as producdes de sentido. Os estudos em
Antropologia Linguistica, juntamente aos estudos pragmaticos, seguem aprimorando as nogoes
de contexto, de modo que sdo cada vez mais abandonadas afirmagdes universais e fixas e que
ndo se atentem as questdes micro e macro (individual e coletivo; local e global) das
participagdes e construgdes de significado negociados em processos interpretativos baseados
em sistemas sociais e temporais consolidados as pesquisas. Algo imprescindivel, ja que em
contextos como os digitais existe a ampliacdo da velocidade e alcance de fenomenos como a
recontextualizagdo, que impulsiona a circulagdo e ressignificacdo de textos e praticas sociais
responsaveis por sustentar valores em diferentes plataformas.

No universo dos jogos digitais, ou contexto gamer, essas dindmicas de circulacdo de
significados e negociacdes identitdrias podem se manifestar com uma forte representacao de
invocagdes sociais poderosas, incluindo intervengdes significativas nos discursos dos proprios
jogadores e no modo como eles se inserem e constroem narrativas coletivas mais amplas
(Murray, 2018). Trata-se de um ambiente no qual h4 presenca expressiva masculina e
heteropatriarcal (Goulart; Nardi, 2017; Falcao; Macedo; Kurtz, 2021) e com praticas que tém
a poténcia de conectar varias pessoas em todo o mundo em um meio largamente experienciado,

difundido e assistido.
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Neste artigo, por meio do inicio de uma etnografia digital (Coletiva Ciborga, 2022;
Hine, 2000; 2009), pretendo identificar como um clipe’ — entendido como uma
recontextualizacdo, inserido em um video no Youtube e decorrente de transmissdo ao vivo da
plataforma Twitch (um servico de streaming ao vivo focado principalmente em jogos e
interagdes com o publico), opera como recurso de controle de participagdo. O Youtube, por sua
vez, ¢ uma plataforma de compartilhamento de videos onde as/os usudrias/os podem assistir,
comentar e compartilhar videos gravados, incluindo clipes derivados de transmissdes ao vivo,
como os da Twitch, que podem ser editados e repostos em formatos mais curtos e/ou em
diferentes contextos.

Para tal, sera observado o caso de mulheres no contexto gamer, bem como serdao
estabelecidas relagdes com processos sociais mais amplos, como o sexismo. A analise se apoia
em conceitos como footing ¢ frame (Goffman, 2013), que auxiliam na compreensdo dos
posicionamentos das/os participantes nas interacoes e das mudangas nos enquadres
comunicativos, além das nogdes de emergéncia e incorporagdao (Hanks, 2008), que contribuem
para descrever como os sentidos discursivos sao construidos contextualmente e articulados a
estruturas sociais mais amplas. Por fim, serd investigada a fun¢do dos affordances das
plataformas digitais na intensificagdo de processos de novos enquadres de textos e de

desigualdades estruturais.

Contextualizacio e estruturas de participacio

E importante, antes de tudo, que pensemos nos problemas de participa¢io juntamente
aos problemas de contexto, precisamente porque os processos de contextualizacdo também
produzem as/os participantes. Nessa perspectiva, a Antropologia Linguistica, por ser
interdisciplinar, sempre inseriu a gramatica e o uso efetivo da lingua em cenérios determinados
social e historicamente, uma vez que o enfoque sobre o discurso exige detalhada andlise dos
fatos linguisticos e etnograficos emergentes localmente. Além disso, os sistemas linguisticos e
socioculturais demandam andlises igualmente rigorosas, voltadas as regularidades formais e
funcionais, cujas motivagdes envolvem dimensdes coletivas e historicas que ultrapassam a acdo

de individuos isolados (Hanks, 2008).

2 Na plataforma Twitch, um clipe é uma possibilidade em que as/os espectadoras/es podem capturar e compartilhar
trechos curtos de transmissdes ao vivo. Esse affordance, termo que sera mais discutido posteriormente e que se
trata da funcionalidade da plataforma que incentiva formas especificas de interagdo, viabiliza a recontextualizagdo
do contetido, de modo que um clipe, ao ser extraido, pode circular por outros contextos, ganhando novas
interpretacdes e significados.
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Por assim ser, Hanks (2008), ao trazer novas percepcdes no que diz respeito ao contexto,
oferece-nos duas dimensdes a seu respeito, sendo elas a emergéncia ou emergence (aspectos
discursivos que surgem da producdo e recepg¢do enquanto processos em curso); € a
incorporagdo (conexao entre condigdes contextuais relacionadas ao enquadre — framing ou
embedding — discursivo, sua centracdo ou assentamento — groudedness — em quadros teéricos
maiores). Em vista dos cendrios, ou settings, ao dispor em camadas os atos socialmente
percebidos em situacdo, as expectativas, o entendimento reciproco entre as partes, € também
um sistema de relevancia — que forma os contextos por meio dos julgamentos das/os falantes,
alcancamos uma unidade contextual mais aproximada e estruturada da interagao.

Ademais, ¢ disposto um campo semiotico de cardter demonstrativo ou indicial, com um
“aqui”, um “agora” e um “eu”’; e um campo social, categoria auxiliar a compreensao de um
espaco demarcado de posicdes e tomadas de posi¢des por onde valores circulam, no interior do
qual agentes tém trajetorias e se engajam em muitos footings (Hanks, 2008).

Antes de Hanks, Goffman (2013 [1979]) forneceu um conceito que define o que esté
acontecendo nas interagdes: o de frame/enquadre; e outro que reflete sobre as estruturas de
participagdo por meio do posicionamento das/os participantes, caracterizando a dinamicidade
dos enquadres: o footing. Quando ha uma mudanga de footing, ha também uma alternancia
expressa pela forma como ¢ conduzida a produgdo e/ou a recepcao, no alinhamento assumido
pelas/os participantes nas interagdes, que diz respeito a como se posicionam discursivamente
nas praticas linguisticas. Dessa maneira, essas posi¢oes ndo sao fixas: podem se alterar ao longo
da interacdo. Tais alteragdes podem se manifestar em aspectos como o tom de voz, a escolha
de palavras ou posturas/corporalidade, indicando reconfiguragdes nos papéis assumidos —
como, por exemplo, a transi¢ao de falante principal a narrador, de ouvinte a coautor/a, ou
quando alguém opta por relatar o que outra pessoa disse em vez de falar diretamente —, o que
configura mudangas de footing.

Em vez de conceber participantes de determinada producao discursiva como
individuos, as posi¢des de agentes em um campo social s6 podem ser ocupadas por
coletividades. Essas coletividades ndo constituem um todo equiparado, mas sim uma
possibilidade de engendrar contextos criticos incorporados, que forjam campos demonstrativos
radiais, centrados interativamente. Nesse sentido, a “[...] questdo chave € que as posigdes € 0s
processos de ocupagdo das posicdes sdo fatos sociais e pelos menos parcialmente
independentes dos estados intencionais dos participantes” (Hanks, 2008, p. 142).

O falante, no sentido de Goffman (2013, p. 133),
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[...] ¢ a maquina de fala, um corpo envolvido numa atividade acustica, ou, se
quiserem, um individuo engajado no papel de produzir elocucdes. Ele esta
funcionando como um ‘animador’. Animador e interlocutor sdo partes do mesmo
nivel e método de analise, dois termos retirados do mesmo tecido, e ndo papéis sociais
no sentido completo, sendo, mais precisamente, nédulos funcionais num sistema de
comunicagao.

Além disso, pode também existir um Autor das palavras ouvidas, alguém que seleciona
os sentimentos que serdao expressados e as palavras nas quais eles serdo codificados (Goffman,
2013). Por fim, Goffman (2013) considera que a posi¢ao de participantes tidos como “ouvintes”
¢ mais definida pela circunstancia e ndo pela acdo. A partir disso, propde algumas condi¢des
de participacdo que precisam ser apontadas: a de ouvinte, podendo ser oficial, ndo-ouvinte e
nao-oficial; a de participante ratificado, que, mesmo tendo um espago social percebido na fala
ou mesmo nao sendo um participante oficial, pode ndo ouvir a conversa; ¢ a de participante
nao-ratificado, que tem a possibilidade de estar presente na interagdo, mas nao ¢ oficialmente
incluido, podendo acompanhar estando adjacente, ouvindo por acaso ou por intromissao.

Em uma transmissao ao vivo na Twitch, por exemplo, a/o streamer (quem transmite a
live) consegue reconhecer explicitamente quem esta no chat e responder. Essas/es usuarias/os
do chat sdo participantes ratificadas/os. Por outro lado, alguém que assiste, mas nao interage
no bate-papo seria um/a participante nao-ratificada/o, pois nao ¢ reconhecida/o ou envolvida/o
diretamente na conversa. Essa categorizacdo ajuda a compreender como os papéis sao
distribuidos e geridos nas interacdes cotidianas, revelando nuances de inclusao e exclusao na

comunicacgao.

Participacio e a recontextualizacdo no ambiente online como recurso de controle
Pinto (2016) reflete sobre a lingua estar sempre em movimento, seja em contextos de
migracao ou de midias digitais, por exemplo, ela possui um fluxo nao-estético, viaja por e entre
os espacos, demonstrando sua capacidade de coexistir de diferentes formas. Pensar a
distribuicao das estruturas de participacao no contexto atual, de forte mobilidade textual, com
o aparato da internet, parece mais complexo que nunca. Certamente, abordagens rudimentares
(Goffman, 2013) e radiais (Hanks, 2008), centradas no individualismo, nao dao conta do
colapso (Marwick; boyd, 2010), ou expansao (Blommaert; Smits; Yacoubi, 2018), do contexto
nesse ambiente.
No processo da entextualizagdo (Bauman; Briggs, 2006 [1990]), o texto se torna

passivel de ser extraido das situagdes interacionais, levando-o, consequentemente, a ser
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descontextualizado e recontextualizado em curso. Bauman e Briggs (2006 [1990])
compreendem o que Goffman chama enquadre como um dominio metacomunicativo do texto
recontextualizado. Pinto (2019) argumenta que o enquadre atua como um recurso que limita o
“campo visual” interpretativo das pessoas, sendo estruturado por valorizagdes culturais e
alicer¢ado em bases ideoldgicas que influenciam o acesso ao significado. Assim, o enquadre
ndo apenas direciona a interpretagao do texto em contextos especificos, mas também influencia
sua transformacao e ressignificacdo durante a recontextualizagao.

O movimentar dos textos ¢ o que foi chamado por Silverstein e Urban (1996) de
“historia natural dos discursos” e por Blommaert (2008) de “trajetérias textuais”.
Androutsopoulos (2013), ao analisar localmente conteudos do YouTube, observa que a
plataforma estrutura os videos como “espetaculos organizados”, eventos sociais que sao
situados em contextos especificos por meio de marcadores como descrigdes, comentarios,
tempo de postagem, localizagao geografica (quando disponivel) e formas de categorizagdo, o
que contribui para sua circulagdo e interpretacao no espaco digital. Assim, ele argumenta que
esses videos assumem a forma de recontextualizacdes de textos, de maneira que se adaptam a
um novo cendrio de praticas linguisticas e sociais de autoapresentagao e interacao retiradas de
outro contexto, porventura o “original”. Doze anos depois, reflito: € possivel encontrar o
“primeiro” lugar de todos os textos que circulam na internet?

Essa questdo leva a reflexdo sobre como a recontextualizacdo se torna um ato de
controle, com o poder social emergindo como resultado do desempenho diferencial de tal
controle (Bauman; Briggs, 2006 [1990]). Tragar as recontextualizagdes, portanto, nao sé
permite observar o controle sobre o discurso em uma escala local e especifica, mas também
proporciona um enquadre unificado para a andlise em uma escala global (Bauman; Briggs,
2006 [1990]) ou nao-local (Kell, 2009).

Ao lidar com a atividade online, torna-se necessario ir além do que € visivel na tela,
pois os contextos sao sedimentados e policéntricos. Essa dificuldade pode nos levar a lidar,
frequentemente, com o produto (resultado final), que pode ser enganoso, em vez de com os
processos que os geram (boyd; Crawford, 2012; Varis, 2014).

Esse desafio se intensifica ao considerarmos o funcionamento das estruturas de
participag@o nas redes, onde o algoritmo impulsiona uma espécie de participagdes “borradas”.
Essas participagdes podem parecer confusas, dificultando a identificagdo da localidade

contextual de participantes, como, por exemplo, no caso de distintas vozes que sdo confundidas
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com especialistas falando sobre determinados assuntos com propriedade (Androutsopoulos,
2013).

Além disso, ¢ necessario refletir sobre os papéis das/os “ouvintes”, isto €, das/os
participantes para as/os quais os conteudos divulgados na internet sdo enderecados. Nesse
cenario, a poténcia do Big Data e do algoritmo manifesta-se de forma significativa. O Big Data
¢ um fendmeno que se envolve na inter-relagdo entre a tecnologia, a analise e a percepgao
social. Em termos tecnolédgicos, ele baseia-se na maximizagdo do poder da computacdo e da
precisdo do algoritmo para coletar, analisar, reunir e comparar grandes agrupamentos de dados.
A analise desses dados busca reconhecer padroes e, muitas vezes, acredita-se que eles oferecem
uma forma superior de inteligéncia, com um ar de verdade e objetividade, uma visao mitoldgica
da confiabilidade dos dados, do que eles podem ofertar (boyd; Crawford, 2012). Esse processo,
apoiado pelo algoritmo, facilita a viralizacdo de conteudos, ou seja, de textos, videos e
postagens que recebem interacdes continuas. Essas interagdes sao influenciadas pelas
proposi¢des dos affordances, que se referem as possibilidades e limitacdes das praticas
linguisticas online, de modo que possuem um certo estado de objetividade do mundo material
que limita os atos linguisticos (Coletiva Ciborga, 2022). Desse modo, os affordances nao
devem ser entendidos como propriedades estaticas das plataformas, mas como possibilidades
de agdo que emergem na relagao entre a arquitetura técnica das midias e os usos que os sujeitos
fazem delas (Cesarino, 2022). No caso das redes sociais, os affordances manifestam-se nas
opgOes como curtir, compartilhar e comentar, que estruturam e facilitam a disseminagao ¢ a
interacao com os conteudos, propiciando-os a ganhar visibilidade e a se espalhar rapidamente.

No entanto, ¢ crucial considerar que, nas novas midias, o humano nao ocupa a fungao
de agente e, em vez disso, torna-se o ambiente para a agéncia de sistemas ndo humanos
(Cesarino, 2022). Quer dizer, ¢ assim que sdo estruturadas as arquiteturas das plataformas e a
propria congruéncia econdmica orientadora dos principais fluxos disponibilizados online, de
forma que parte da forga politica dos agentes ndo humanos e dos humanos que dela se usufruem
vem da invisibilidade dessa tese (Cesarino, 2022).

Nesse cendrio, a recontextualizacdo intensifica e cria novas audiéncias fragmentadas
(Blommaert, 2020), muda as estruturas de participacdo e, ainda, apropria e reelabora os
materiais que circulam globalmente em um cédigo local direcionado a um publico local
(Androutsopoulos, 2013). Em meio a esse fluxo, as categorias sociais emergem como produtos
dos processos de entextualizagdo, bem como as recontextualizacdes como disputas de

significados por atores sociais (bom lembrar: ndo individuos) (Silverstein; Urban, 1996).
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Assim, “[...] a entextualizagdo revela uma arquitetura das relagdes sociais e torna-se a base para
inumeras projecdes metadiscursivas, como pano de fundo interativo de como um determinado
texto € projetado em outros, produzindo uma imagem genérica de identidades fixas e categorias
sociais” (Silverstein; Urban, 1996, p. 14, traducdo prépria)’. Como ser realista, nessas

perspectivas, frente aos desafios contextuais que a Web nos impoe?

Género e a cultura gamer

A influéncia politica e social dos jogos costuma ser desprezada e negligenciada pelo
senso comum, sendo esse fato advindo de bases epistemoldgicas historicamente problematicas,
que, em parte, acreditam que os jogos possuem uma condicao de entretenimento inutil, ndo
concernente a uma sociedade positiva (Falcao; Macedo; Kurtz, 2021).

Assim como a internet, o que ¢ feito e o que fazemos com ela, os jogos possuem
grande poder social e politico na constru¢do de ideologias e subjetividades. Murray (2018)
explica isso apoiando-se nos pressupostos do socidlogo Stuart Hall que, mesmo nao tendo
focado seus trabalhos em videogames, contribuiu com intervengdes criticas culturais e nogoes
sobre representagdes de massa que fornecem aparatos proveitosos para pensar jogos coOmo
manifestacdes culturais, “[...] objetos contraditorios que invocam ambos os espagos de
possibilidade e producao cultural de massa capitalista extrema” (Murray, 2018, p. 5, traducao
propria)*.

Nesse contexto, os jogos online ndo sdo apenas espagos de entretenimento, mas
também criadores e reprodutores de dinamicas culturais e sociais mais amplas, marcadas pela
hegemonia heteropatriarcal, que se manifesta com for¢a nas chamadas comunidades “toxicas”
desses ambientes. Nesses espagos, a identidade masculina vinculada ao “homem nerd” torna-
se figura central, sustentando praticas excludentes e reforcando desigualdades de género, raca,
sexualidade e outras minorias sociais (Goulart; Nardi, 2017; Falcao; Macedo; Kurtz, 2021).

Segundo pesquisas realizadas nos ultimos 11 anos pela Pesquisa Game Brasil (2024),
a presenca de mulheres nos games era muito baixa em 2013 em comparacdo com a dos homens.
Esse dado aumentou significativamente durante os anos, sendo as mulheres as maiores

presencas nos jogos, de 2016 a 2022. Apesar de uma queda persistente desde 2018, os nimeros

3 «[...] reveals an architeture of social relations, and becomes the basis for numerous metadiscursive projection,

as the interactional backdrop of given text is projected onto others, producing a generic image of fixed identities
and social categories”.

# «[...] contradictory objects that invoke both spaces of possibility and extreme capitalist mass cultural
production”.
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voltaram a subir em 2024, quando elas representam 50,9% do publico, superando os 49,1% dos
homens. Ainda em pesquisa do ultimo ano, 44,6% das pessoas jogadoras consideram-se
brancas, 41,2% pardas e 11,2% pretas, dados que ndo especificam o entrelacamento a outras
categorias sociais como género, mas nos contam sobre uma sociedade ainda marcada por
desigualdades raciais, evidenciando a sub-representacdo de pessoas negras em diversos
contextos.

Inferindo sobre essas informacgdes, ¢ possivel refletir sobre o fato de as mulheres
sofrerem também com uma sub-representacdo, mesmo estando em maioria em 2024. Elas
frequentemente sdao apresentadas nesses espacos como atraentes, objetos sexuais que exibem
roupas reveladoras, o que provoca uma alienacdo ou desinteresse de algumas delas — e as
oscilagdes dos dados mostram isso, ja que suas experiéncias e identidades sdo minimizadas ou
distorcidas (Carvalho; Cappelli; Santoro, 2017).

Essas questdes tornam-se ainda mais evidentes quando observamos eventos
especificos que ganharam visibilidade na midia, ilustrando disputas em torno do lugar
disponivel (ou ndo) a certos grupos no cendrio gamer. Um exemplo emblematico ¢ a
#Gamergate, iniciada em 2014, que serve como alerta para a exclusdao e hostilidade no
ambiente dos jogos digitais. Esse movimento antifeminista, originado nos Estados Unidos e
expandido para o Brasil, escancarou ataques direcionados a mulheres, pessoas ndo brancas,
LGBTQIA+, que foram ridicularizadas por sua presenga no espago gamer (Goulart; Nardi,
2017; Falcao; Macedo; Kurtz, 2021).

Nesse contexto de tensdes e disputas, a expansao do universo gamer trouxe também
o crescimento de novas formas de participagdo, como as transmissoes ao vivo realizadas pelas/s

denominadas/os streamers:

[...] jogadores que fazem transmissdo ao vivo, pela internet, de suas gameplays.
Diferente do youtuber, que normalmente produz contetido para seus canais (tutoriais,
analises, etc), o streamer interage, em tempo real, com seu publico. Um youtuber
pode ou ndo ser também streamer ¢ vice-versa. Essas atividades podem ocorrer de
maneira mais profissional ou amadora. Ambos buscam patrocinios de fas e empresas,
e sdo, também, considerados influenciadores digitais, principalmente quando se
tornam icones nas comunidades dos jogos (Botelho; Neder, 2020, p. 207).

As dindmicas envolvendo streamers destacam suas interacdes em tempo real com o
publico e os significados que podem emergir dessas praticas. Além disso, ¢ importante observar

como a migracdo dessas praticas entre plataformas pode atribuir novos sentidos e alcangar
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diferentes publicos. O texto em analise, por exemplo, consiste em uma recontextualizacao feita
no Youtube, retirada da Twitch, uma das maiores plataforma de streaming’.

Compreender essas mudangas exige considerar como as praticas de recontextualizagao,
intensificadas pela circulagdo de textos online, afetam as estruturas de participagdo,
especialmente das mulheres no ambiente gamer. Diante das instabilidades que ja cercam suas
experiéncias nesse espago, seria a recontextualizacdo determinante para reforgar ou transformar

as barreiras que influenciam suas trajetorias?

Etnografia digital e as incorporacdes na web: os efeitos nio previstos
A base das concepgdes em relacao a abordagem metodoldgica etnografica digital vem
do compromisso com a investigagdo critica de fendmenos sociais € do empenho em descrever
as acoes em observagao e nao fazer afirmagdes prévias ao material empirico (Coletiva Ciborga,
2022). Essa metodologia pode ser proveitosa sobre mobilidades entre contextos de produgao e
de uso (Hine, 2009), atendendo a perguntas que dizem respeito, por exemplo, a0 modo como a
internet influencia a organizacao das relacdes e das identidades performadas em sociedade
(Hine, 2000).
Esta pesquisa faz parte do inicio de uma etnografia digital que ainda esta ocorrendo e
que gira em torno da circulagdo de discursos no contexto gamer. Os dados aqui apresentados
foram gerados nos meses de outubro e novembro de 2023. Neste primeiro momento, foi

6 com as expressdes “clipes

realizada uma busca no Youtube, através de uma janela anonima
Twitch”, no intuito de encontrar, necessariamente, recortes de transmissoes ao vivo realizadas
comumente na plataforma Twitch, que possui, em seu affordance, a opgao de “Clipe (alt+x)”,
em que a/o espectador/a pode recortar os ultimos 60 segundos que lhe interessa.

A escolha a ser analisada aqui ¢ proveniente do filtro “Canal” e do segundo de

relevancia que surge — chamado “Clipes da Twitch™’, justamente porque o primeiro ndo atende

a0 objetivo deste artigo por nio constar mulheres em seus 128 primeiros videos observados. A

> Disponivel em: https://www.istoedinheiro.com.br/pandemia-impulsiona-streaming-de-games-e-twitch-bate-
recorde-de-audiencia/. Acesso em 06 nov. 2023.

® A janela anénima no impossibilita que as redes se apropriem dos nossos dados, porém, nos possibilita ter um
minimo “controle” sobre o que o algoritmo vai nos mostrar quando pesquisamos algo, de maneira que, por ndo
estarmos conectadas/os a um perfil pessoal, as buscas podem se tornar menos direcionadas.

70 nome do canal foi mantido para fins de rastreabilidade metodologica, mas optei por ndo fornecer o link direto
ao video, dado o carater sensivel do texto em analise.

8 Esse critério numérico foi seguido porque é a quantidade total de videos que aparecem, em primeiro plano, na
tela do computador.
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partir disso, j& no canal selecionado, foi escolhido o filtro “Em alta” para a organizac¢ao dos

que mais possuem visualizagdes, conforme abaixo:

Figura 1 — Pagina dos primeiros videos “Em alta” do canal “Clipes da Twitch”

Mais recentes Mais antigo

OM.. curs Al ANZOKA RECEBENDO
ERTO) 150000 BITS
INALIVE ;155

tuitch

cLp:
twitch

St 3 . w » ’ﬁ
itch | y BURGAO SE}.
2 ar L b ‘ \Jl EMOCIONANDO
3 tuitch 3 Z ¥ NA LIVEY
ALINE FOX COM XV1D30S ABERTO?, GABRUXONA VAZANDO C4LC1NH4 NA LUIZA MOSTRANDO TATUAGEM NOVA, TERREMOTO NA LIVE DO JUKES,
ALANZOKA RECEBENDO 150 MIL BITSEE... LIVE, TRETA DE WAVE E BRKK, E ROUBO AO... ALINE FOX FALANDO DO JUKES E BURGAO... MOSTRANDO O COSPLAY, SUSTO DO...

613 mil visualizagdes « ha 4 anos 454 mil visualizagdes + hd 4 anos 380 mil visualizagdes « hd 4 anos 367 mil visualizagdes + hd 4 anos

CLIPS E
Al SASAIBEBADA

cups ~
tuitch L F N
curs o
buitch | ‘1‘1
CLIPS ! —
! tuitch
DIFANA'NA LIVE .
tuitch 11:13 A
DIANA NA LIVE, ALANZOKA E STREAMERS ALANZOKA BANIDO?, MIA KHALIFA NA MANDYLIA APOSTANDO 0 C*, GAULES E VIZINHA JOGOU MACUMBA NA CASA DE
CANTANDO, JOVIRONE KAPPA PRIDEE... ACADEMIA EM LIVE E GAULES NA... CELLBIT ELOGIANDO ALANZOKA, YOGA N... GABEPEIXE?, SKIPNHO REI DA...

344 mil visualizagdes + hé 4 anos 273 mil visualizagdes « hé 4 anos 255 mil visualizagGes + ha 4 anos 238 mil visualizagdes + ha 4 anos

Fonte: Captura de tela feita pela autora em 10 de outubro de 2023.

O video em analise ¢ o segundo na Figura 1, com o titulo “GABRUXONA VAZANDO
C4LCINH4 NA LIVE, TRETA DE WAVE E BRKK, E ROUBO A0 VIVO NA LIVE DO
GAULES™. Trata-se de um video de compilados, publicado em 23 de abril de 2019, de recortes
de transmissdes diversas e que, na miniatura, aparecem somente dois exemplares do que sera
encontrado, provavelmente os que chamariam mais aten¢ao do publico apto a clicar.

Essa busca, que gira em torno dessas produgdes discursivas, pela atencdo, se relaciona
com o que Androutsopoulos (2013) chama de “espetaculo”, uma metafora para explicar a
consumagdo desses contetidos como entretenimento que gera respostas rapidas, geralmente
expressas por curtidas, comentdrios e compartilhamentos. O funcionamento desses
espetaculos, aqui, ndo vem de “baixo”, isto €, das camadas populares ou marginais, mas sim
de um possivel “meio” (Cesarino, 2022), compreendido como um espaco intermedidrio em que
praticas e agentes situados entre a producdo institucionalizada e a participagao “espontanea’ se

conectam e se legitimam — como uma participante “influenciadora gamer” (Botelho; Neder,

® Essa foi a selegdo por parecer, num primeiro momento, um video mais apelativo que o primeiro, pensando numa
estrutura sexista — conforme busco em meu objetivo — no que diz respeito a presenca da mulher na miniatura do
video.
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2020), cuja atividade esta incorporada a outra pagina Web (a Twitch). Esse funcionamento diz
respeito ndo somente a linguagem falada, mas editada digitalmente, diversa e hibrida (advinda
de outra “fonte”).

Vale identificar, em um enquadre geral do campo demonstrativo (mesmo nao sendo o
foco aqui), como as proprias miniaturas dos videos, que ja sdo uma espécie de recorte em
relagdo ao factual do video em si, evidenciam um direcionamento a um diferente olhar sobre
as mulheres — todas brancas — em relagdo aos homens, ja que sdo colocadas/os lado a lado.
Elas, em praticamente todos os casos, aparecem em posi¢des de sensualidade, tanto com o falar
do corpo, quanto o dito na legendagem. Ja eles sdo expostos em posicdes distintas, com outras
situagoes cotidianas das transmissdes, para além do sensual, em evidéncia, como o recebimento
de presentes dos inscritos (“Alanzoka recebendo 150.000 bits”) ou em situacao de banimento,
mesmo que nao dé para saber, sem assistir, onde ocorre.

Voltando ao video a ser examinado, para a identificacdo de como a recontextualizacao
pode ser determinante ao enquadre das estruturas de participagdo, precisamos considerar o que
acontece quando esse texto ¢ descontextualizado (Bauman; Briggs, 2006 [1990]). Para isso,
sera posto a observacao, para direcionamento mais especifico de inicio, apenas o trecho em

que a mulher da miniatura aparece!'’.

19 Este artigo configura como mais uma recontextualizagio desse texto.
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Figura 2 — Momento, enquadrado na miniatura, em que a streamer aparece no video

s essa live mesmo
pra aumentar o meu
animo

hj eu to lacrador @
Bom gracas a Deus
12 KKKKKKKKKKKKKKKK
is joga um urf gabi
br LINDAAA
coééé

> e @ ol

Fonte: Captura de tela feita pela autora em 10 de outubro de 2023.
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Figura 3 — Trechos da recontextualizacdo com transcrigdo das falas

gabruxona daria um
par bonito com Matta
tbem

s6 essa live mesmo
pPra aumentar o meu
animo
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KKKKKKKKKKKKKKKK

SouE Ul GFE GabL (Musica tocando na
LINDAAA transmissao)

coeéeéeeée

“Gabruxona™:
[ Que eu num carreguei desde ontem ]

(Levanta-se)

hj eu to lacrador @&
Bom gracas a Deus
KKKKKKKKKKKKKKKK
joga um urf gabi
LINDARA

coeee

kekekekeke

X

(Pega o carregador de celular)

| RS204(29.14%) |
o e @ o 5] 3

s6 essa live mesmo
Pra aumentar o meu
animo

hj eu to lacrador @
Bom gracas a Deus
KKKKKKKKKKKKKKKK
joga um urf gabi
LINDAAA

coééé

kkkkk

4d N
s

(Momento em que a calcinha aparece)

hj eu to lacrador
Bom gracas a Deus
KKKKKKKKKKKKKKKK
joga um urf gabi
LINDAAA

coeéée

Kk

fuptime

t Stream uptime: S
minutes 52 seconds

ﬂ‘ﬂ .- [Elas qué brinca com fogo.]

o Te @ o )0

Fonte: Convengdes de transcrigdo adaptadas de Borba (2014) e Goodwin € Goodwin (2004)!!.

11 Os simbolos utilizados sdo: () comentario de quem transcreve; X fala inaudivel; [ ] fala sobreposta; . fim da
unidade de entonagao.
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O trecho em questdo dura 13 segundos e, enquanto toca uma musica ao fundo, ha apenas
um footing descontraido evidenciado pela fala direcionada ao publico que a assiste: a frase
recortada (por seu inicio com a conjun¢do que) de que ndo carregou o celular. E nesse
movimento no campo demonstrativo que a mulher tem seu footing mudado e marcado pela
aparicdo da roupa intima, com o aporte do posicionamento da camera, ponto alto do video
(conforme o titulo inserido pelo Autor da recontextualiza¢io “Vazando calcinha na live”).!?

No tltimo momento do reenquadre, ela retorna ao footing descontraido'® e cantarola
uma letra enquanto volta a cadeira. Essa é a emergéncia em cena, na qual diferentes elementos
convergem: um plano de fundo, com uma caveira do lado esquerdo e uma aparente cidade do
lado direito, inserido pela propria streamer; nicknames' visiveis no canto superior esquerdo
acompanhados de comentarios do chat feitos durante a transmissao; um jogo aberto, ao lado,
aparentemente League of Legends (LoL) — a sobreposi¢ao do chat impede a visualizacao total
do jogo e nado ¢ possivel saber, justamente por ser um recorte, se ela ja havia jogado ou jogou
em seguida, mesmo que haja um comentario de um participante “joga um urf”, sugerindo que
ela jogue um modo chamado Ultra Répido Furioso (URF); uma barra rosa no canto inferior
direito, intitulada “Aluguelzinho”, indicando o valor arrecadado para um aluguel até¢ o
momento (R$ 204,00 correspondendo 29,14% da meta), com oito dias restantes para sua
finalizacao (8 days to go, em inglés) — todos esses elementos, neste caso, recontextualizados.

Embora o foco desta analise ndo esteja na monetizagdo da/na transmissao, o elemento
visual que indica a arrecadacao (““Aluguelzinho”) sugere a mobilizagdo financeira direta da
audiéncia em apoio a streamer, evidenciando como a performance ao vivo pode também
envolver a dinamica material de arrecadacao de recursos financeiros diretamente da audiéncia,
0 que se conecta a propria infraestrutura digital e as relagdes econdmicas mediadas pela
plataforma. Essa pratica torna-se exemplo de como as interacdes digitais ndo sdo apenas
simbolicas, mas também econdmicas ¢ materiais, refletindo um modo de trabalho precarizado

que se mistura a construgio da visibilidade e da identidade da streamer’”.

12 A imagem foi borrada parcialmente com o objetivo de preservar a privacidade da participante envolvida, ainda
que o conteudo “original” esteja publicamente disponivel.

13 Talvez ela nunca tenha saido dele, mas a recontextualiza¢do nos mostra diferente.

14 Apelidos utilizados, geralmente, em plataformas onde existem o bate-papo.

15 Sobre a emergéncia gamer e streamer enquanto categoria profissional em plataformas como Youtube e Twitch,

além dos desafios de reconhecimento e precarizagdo do trabalho no mundo digital, ver Neres, Camargo e Santos
(2021).
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No video, a participante ¢ uma Animadora e ainda assim possui responsabilidade no
que diz respeito a publicacdo, de modo que sua live, especialmente realizada em uma
plataforma que incita o corte, isto €, potencializa o contexto, seja passivel de extracdo. O Autor
¢ o criador da publicagdo do video; no caso, a participacao “borrada” do canal no Youtube, ndo
¢ possivel identificar quem esta por tras da publicacdo, nem sequer possui um rosto. Ele é Autor
porque, mesmo que ndo tenha selecionado as palavras a serem ditas, foi o responsavel por
selecionar quais trechos seriam divulgados nesse contexto.

H4 uma importancia analitica no enfoque sobre o footing, especialmente em relagdo a
uma plateia “ouvinte” digital, que ¢ complexa e fragmentada em nichos (Blommaert, 2019),
também passivel de novos enquadres. No caso do trecho analisado, destaca-se o chat da Twitch
(composto por participantes ratificados), que ¢ recontextualizado. Nesse contexto, chama a
atencao um uso do adjetivo “LINDAA”, que atribui a participante um footing relacionado a
género e beleza. Ainda, o “nightbot”, um robd que modera o chat, aparece no terceiro trecho
da captura de tela e informa que a transmissao ja ocorre ha 5 minutos e 52 segundos. Trata-se
de uma Web participativa, caracterizada pela incorporagao de multiplos conteudos simultaneos
em uma mesma midia digital e por praticas linguisticas de (auto)apresentacdo e interagao
(Androutsopoulos, 2013).

Mas, entdo, qual a historia desse texto? Ao buscar a /ive gravada no canal da Twitch de
“Gabruxona”, deparo-me com um desencontro: entre os videos disponiveis, nenhum
corresponde ao objeto “todo” referente ao corte. A busca foi orientada pelo olhar direcionado
a aparéncia da mulher no recorte e a data de publicagdo do video, ja que nao ha informagdes
sobre quando a /ive ocorreu. Essa auséncia de referéncias temporais faz com que até as linhas
temporais se tornem confusas, evidenciando estruturas “borradas” em termos de tempo e
espaco, o que dificulta uma possivel reconstrugdo do contexto completo.

Vejamos a seguir:
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Figura 4 — Transmissdes anteriores gravadas e disponiveis no canal da streamer
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) « 2 ‘
X - e 4
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A A A

Destaque: conselhos amorosos da g... Seja bem vindo <3 H Destaque: gabruxona v Conselhos (d... : J Destaque: Gabruxona v sabadou lvid... :
yabruxon: e

Fonte: Canal de “Gabruxona” na Twitch!®.

O buscador da plataforma demonstrou os limites de sua suposta objetividade e precisao.
Esse obstaculo, além de limitar o acesso a dados mais antigos, refor¢a uma tendéncia entre
pesquisadoras/es de concentrar suas analises em materiais mais a0 momento presente, ou
correlato, dificultando a observacao de mudangas contextuais e estruturais mais amplas (boyd;
Crawford, 2012; Varis, 2014).

Essa limitagdo no acesso a historia dos dados impacta, justamente, a andlise de
fendmenos como a recontextualizagdo no campo social. Nesse caso, essa dindmica emerge
como um processo capaz de mudar ao mesmo tempo em que fixa o footing da participante a
estruturas online permeadas por estruturas sociais mais amplas (groudedness), como o sexismo,
de modo que, muito gragas a maleabilidade frenética dos discursos promovidos nesse ambiente,
sdo fixados papéis de género incorporados a sensualidade. Isso ocorre por conta de

performances descontextualizadas de textos, facilmente recortados com o apoio dos

16 Disponivel em: https://www.twitch.tv/gabruxona/videos?filter=all&sort=time. Acesso em: 10 out. 2023.
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affordances, ou o que Androutsopoulos (2013) chama de “organizagdo” das interfaces, da
Twitch, que ndo possui uma configura¢do minima de ponto de partida das entextualizagdes.

Conforme descrito por Coletiva Ciborga (2022), o affordance das plataformas digitais
controla uma estruturagao de seu proprio regime discursivo. Isso porque as interagdes nesses
espagos emergem como entextualizacdes ja acopladas ao regime metadiscursivo intrinseco ao
affordance. Em outras palavras, as plataformas estruturamem seus proprios enquadres, que
delimitam o “campo visual” interpretativo por meio de valoriza¢des culturais e ideoldgicas
(Pinto, 2019), as dindmicas discursivas de maneira que as participagdes se tornem
hierarquizadas em posi¢oes pré-determinadas por esse metadiscurso. Essas posi¢des, por sua
vez, sao delimitadas de forma a permitir que contetidos sejam prontamente extraidos, ou seja,
recontextualizados, para outros contextos de uso.

O que esta em discussao aqui ndo ¢ a inten¢ao, ou nao, de a mulher presente no texto
mostrar-se sensual, mas o potencial desregulador das midias digitais no sentido da
compreensdo de aspectos contextuais importantes no processo de recontextualizagio. E
ingenuidade pensar que essa producao se configura “autdbnoma”, ou que somente o affordance
e o algoritmo sdo responsaveis, de modo que, quem recontextualizou o texto!’, bem como o
designer das plataformas tanto de /ives quanto de videos, o fez por um motivo (Cesarino, 2022),
seja de viralizagao ou como reforgador de forgas estruturantes maiores.

Essas forgas estruturantes podem se manifestar, por exemplo, na “subrepresentacao”
das mulheres gamers (Carvalho; Cappelli; Santoro, 2017), que certamente vem da construgao
de um potencial sistema de relevancia forjado nos campos sociais gamers. Esses que possuem
forga massiva de producao cultural (Murray, 2018) heteropatriarcal (Goulart; Nardi, 2017;
Falcao; Macedo; Kurtz, 2021), em que elas sdo (re)enquadradas como meramente objetos
sexuais. A recontextualizagdo de clipes envolvendo mulheres gamers, entdo, ¢ um exemplo
desse processo. Como demonstrado na anélise, o enquadre dado a streamer reforca a ideia de
que elas sdo objetos de consumo visual, afastando a possibilidade de outros enquadres que
valorizem suas competéncias ou interagdes. Desse modo, esse enquadre ndo apenas distancia
algumas delas do mundo dos jogos, como também for¢a outras a adotarem comportamentos

que correspondem a essas expectativas, como forma de pertencimento. Contudo, essa

7 Mesmo assim, ndio sdo as pessoas que definem os caminhos dos textos, mas sim as plataformas.
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problematica exige uma exploracdo mais aprofundada para a construgdo de caminhos

alternativos.

Conclusao

A recontextualizacdo ¢ uma unidade de analise (Kell, 2009) excelente ao falarmos sobre
questoes fulcrais de poder (Blommaert, 2008). Considerando que as pessoas também controlam
o ambiente digital, a Web 2.0 possui em suas entranhas varios recursos de controle de
participagdes, como observado no processo de recontextualizagdo. Assim, foi possivel
identificar esse controle no caso de uma mulher no ambiente gamer.

Os movimentos textuais se conectam a uma estrutura social mais ampla, o sexismo, que
produz uma mudanca de footing que insere a mulher apenas em um campo demonstrativo de
sensualidade no campo social dos jogos. Por que, dentro de uma /ive incorporada a uma
comunidade gamer, o contetido em relevancia a ser extraido e reenquadrado no Youtube ¢ uma
calcinha aparecendo? Essa configuragdo parece ndo a permitir acessar outro footing, inclusive
porque a transmissao cujo trecho foi recontextualizado ja ndo se encontra disponivel por
completo. E proficuo observar estruturas ordinarias, pois temos acesso & constru¢io de
processos mais amplos enquanto ligados a atos individuais recontextualizados dentro de um
curso “‘comum” de acao linguistica.

Os affordances das plataformas tém ampliado as capacidades da recontextualizagao,
como no caso da Twitch, que estruturam e facilitam essa extra¢do, ou seja, as estruturas de
participagdo online aumentam o potencial de circulagdo do texto. Nesse sentido, no ambiente
online, o principio individualista ¢ ainda mais limitante e, justamente por isso, a analise nao se
detém apenas de um “produto” disponivel na internet, mas sim como processo. Abordagem
dificil e complexa de ser seguida, em vista de concepgdes cientificas rudimentares e radiais que
induzem a buscar dados prontos, perfeitos.

Tirado do contexto, o impreciso material digital perde seu significado e valor (boyd;
Crawford, 2012), impossibilitando tracar as varidveis incorporadas a entextualizacdo de
Twitch, no qual o novo enquadre foi, primeiro, enquadrado. Até porque, a analise aqui realizada
também faz parte da trajetdria do texto e, por isso, a importancia de contarmos as historias dos
dados, o que configura como algo necessario as suas interpretacdes (Blommaert, 2008).

A honestidade metodologica das/os pesquisador/as ¢ elemento principal para se fazer
uma ciéncia mais alinhada a realidade das/os falantes da lingua. Lembrando Blommaert (2020),

¢ um trabalho mais arduo fazer pesquisas em ambientes digitais, porém, ndo ¢ vidvel que
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desanimemos, mas sim que sejamos ambiciosas/os cientificamente e busquemos a inovagdo, a

honestidade, a flexibilidade com que a lingua opera.
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