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RESUMO

O objetivo deste trabalho é investigar a presenca de marcadores culturais no roleplay,
especificamente em MMORPGs, e discuti-los com base na literatura existente. Iniciamos a
pesquisa pelos elementos textuais e paratextuais que se relacionam com o jogo, como
elementos in-game criados pelos jogadores — cenarios, roupas, skins — e elementos off-game,
como screenshots e comentarios dos jogadores em redes sociais — para assim analisar 0s
desdobramentos de seus usos, intencionais ou ndo. Tomando como objeto o grupo de
Facebook “Final Fantasy — XIV Brasil”, observamos como alguns desses marcadores se
manifestam e se relacionam com o roleplay, além de identificarmos sua influéncia em
aspectos sociais do grupo e na comunidade brasileira de jogadores de Final Fantasy XIV
como um todo.
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PALAVRAS-CHAVE: Marcadores Culturais. Experiéncia. Roleplay. MMORPG. Final
Fantasy.

ABSTRACT

The objective of this paper is to investigate the presence of cultural markers in roleplay,
specifically in MMORPGs, and to discuss them based on the existing literature. We started
the research with the textual and paratextual elements that relate to the game, such as in-game
elements created by the players — scenarios, clothes, skins — and off-game elements, such as
screenshots and comments from players on social networks — in order to analyze the
unfolding of their uses, be them intentional or not. Taking as the object of study the Facebook
group “Final Fantasy — XIV Brasil”, we observe how some of these markers manifest and
relate to roleplay, in addition to identifying their influence on social aspects of the group and
on the Brazilian community of Final Fantasy XIV players as a whole.

KEYWORDS: Cultural Markers. Experience. Roleplay. MMORPG. Final Fantasy.

RESUMEN

El objetivo de este articulo es investigar la presencia de marcadores culturales en el roleplay,
especificamente en los MMORPG, y discutirlos con base en la literatura existente.
Comenzamos con la busqueda de los elementos textuales y paratextuales que se relacionan
con el juego, como los elementos del juego creados por los jugadores (escenarios, ropa, skins)
y elementos fuera del juego, como capturas de pantalla y comentarios de jugadores en redes
sociales, para analizar el desarrollo de sus usos, intencionales 0 no. Tomando como objeto el
grupo de Facebook “Final Fantasy — XIV Brasil”, observamos cémo algunos de estos
marcadores se manifiestan y se relacionan con el roleplay, ademas de identificar su influencia
en los aspectos sociales del grupo y en la comunidad brasilefia de jugadores de Final Fantasy
X1V en su conjunto.

PALABRAS CLAVE: Marcadores Culturales. Experiencia. Roleplay. MMORPG. Final
Fantasy.

INTRODUCAO

O roleplay, ou interpretacdo de papéis, € uma parte fundamental de jogos de Role-
Playing Games (RPGs), presente nas suas diferentes formas — RPGs de mesa, Live-Action
Role-Playing Games (LARPs), MMORPGs — em maior ou menor grau, podendo variar de
simples escolhas pontuais que afetam dialogos até narrativas complexas construidas e

desenvolvidas pelos jogadores ao longo do tempo. Os MMORPGs — sigla para Massively
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Multiplayer Online Role-Playing Games — em particular, possuem diversas caracteristicas
que possibilitam o desenvolvimento da atividade Iudica de maneira criativa e com relativo
pouco esfor¢o em relacdo aos RPGs de mesa, por exemplo, pois basta ao jogador logar no
jogo e ele encontrard diversas pessoas das mais variadas aparéncias e personalidades e
provenientes das mais diversas localidades, em contrapartida com os RPGs de mesa e
LARPs, que necessitam de um local fisico delimitado para acontecerem, além de aderecos
que complementam o universo fantastico no qual suas histdrias ocorrem?.

Entretanto, a caracteristica mais marcante dos MMORPGs é sua temporalidade, uma
vez que o tempo naquele mundo néo para de correr quando os jogadores estdo off-line e ndo
requerem que todos estejam jogando ao mesmo tempo. Deste modo, a facilidade e a
comodidade de se acessar esses mundos virtuais proporcionam espagos sociais de encontro
entre pessoas que ndo sdo nem casa, nem trabalho (OLDENBURG, 1999; STEINKUEHLER
e WILLIAMS, 2006), e estimulam o lado social do jogo para além de se unirem para cumprir
objetivos, tornando frequentes os relatos de jogadores que entram no jogo apenas para passar
tempo e conversar com outros jogadores. Assim, 0s MMORPGs sdo um terreno fértil para a
atividade de roleplay ao providenciarem espaco, estimulo visual e contato amplo com uma
pluralidade de pessoas.

Diversos sdo os fatores que influenciam as narrativas criadas pelos jogadores,
podendo-se destacar a propria lore? do jogo, a relacéo de cada jogador com seu proprio avatar
e caracteristicas culturais de cada usuério, provenientes dos seus locais de origem,
principalmente ao se considerar que os MMORPGs acontecem em um ambiente virtual com
pessoas que podem ser de diferentes paises e de forma assincrona, ao contrario de RPGs de

mesa e LARPs que, com frequéncia, acontecem em uma escala mais local (podendo ser em

! E valido ressaltar que, principalmente por conta do periodo de pandemia, houve adaptagdes ao modelo
“tradicional” do RPG de mesa para modalidades virtuais que ndo necessitam da presenga fisica dos jogadores
em um mesmo local.

2 0 termo lore faz referéncia a elementos do universo do jogo que complementam a narrativa, como criagio do
mundo, religiGes existentes, fendbmenos daquele universo, dentre outros.

158
V. 20 - DEZ/2023 - DOSSIE TEMATICO - POLITICA E ENTRETENIMENTO:
DIMENSOES CULTURAIS, PRODUTIVAS E ESTETICAS
ISSN 2763-9398



-(!",U LTURAS REVISTA DO PROGRAMA DE

POS-GRADUAGCAO EM COMUNICAGAO DA

MlDIATlCAS UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

- ISSN 2763-9398

espacos Virtuais) e necessitam que jogadores se juntem de maneira sincrona para jogarem. E
neste Ultimo ponto que este trabalho pretende se focar: de que maneiras essas caracteristicas
culturais, em outras palavras, marcadores culturais, se manifestam e afetam o roleplay?

O objetivo deste trabalho é observar a presenca de marcadores culturais no roleplay
e discuti-los com base na literatura existente. A pesquisa terd como objeto um grupo no
Facebook do jogo Final Fantasy XIV: a realm reborn (SQUARE ENIX, 2010), na
comunidade brasileira “Final Fantasy — XIV Brasil”, que ndo ¢ limitada a jogadores que se
engajam com roleplay, e que, apesar de ser um grupo privado, permite o acesso de qualquer
um que confirme que leu as regras propostas pelos administradores. A escolha deste recorte
se da devido ao carater exploratorio da pesquisa, que serd aprofundada e elaborada em
trabalhos posteriores, e tem como finalidade iniciar a discusséo atraves de elementos textuais
e paratextuais (GENETTE, 1997; GRAY, 2010; FERREIRA, 2016) do roleplay, de mais
facil acesso para um observador externo.

A observacao foi realizada ao longo de dois meses, recorrendo também a ferramenta
de pesquisa do grupo para observar postagens anteriores. Assim, foram observadas postagens
de diversos tipos (textos, fotos e videos) de um periodo total de seis meses. Como se trata de
uma observacao inicial e o grupo é relativamente aberto, optamos por ndo nos identificarmos
como pesquisadores, neste primeiro momento. Além disso, optamos por ndo expor 0s nomes
dos autores das postagens. Em estagios posteriores da pesquisa, pretendemos nos identificar
como pesquisadores participantes do grupo.

A escolha deste jogo em detrimento a outros mais populares no Brasil, como GTA
Online (ROCKSTAR GAMES, 2013) e Red Dead Online (ROCKSTAR GAMES, 2018), se
deve ao seu carater high fantasy?, tendo cenarios medievais europeus, futuristas e diversas

culturas asiaticas como inspiracdo para a construgdo de seu mundo e nenhuma referéncia

3 O termo high fantasy se refere a um mundo ficticio diferente do mundo real. Exemplos marcantes sdo os
trabalhos de J. R. R. Tolkien O Hobbit e O Senhor dos Anéis. Em contrapartida, cenarios low fantasy se passam
em mundos semelhantes ao real, mesmo que ndo sejam contemporaneos (como na Europa medieval), mas
contém elementos de fantasia como magia e dragdes.
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direta ao Brasil*, além de nZo estar disponivel em portugués e ndo possuir servidores na
América Latina. Deste modo, tencionamos investigar se num jogo cuja lore possui pouco ou
nenhum lastro com elementos do cotidiano brasileiro, isto é, fora do universo do jogo, é
possivel, ainda assim, localizar marcadores culturais que se aproximem da vida cotidiana de
jogadores brasileiros. Esta caracteristica € importante, pois torna a presenca dos marcadores
culturais mais chamativa, além de requerer uma maior criatividade por parte dos jogadores
para contornar a falta de objetos implementados no jogo que fagam referéncia ao que desejam

exibir.

MARCADORES CULTURAIS

Em primeiro lugar, mostra-se necessario definir o que sdo “marcadores culturais”.
Entende-se aqui que o conceito de marcador cultural “se da no discurso e depende da
interpretacdo do leitor para ser identificado” (AZENHA, 2006, p. 20, apud ARAGAO, 2021),
ou seja, para alguém que ndo compartilha de uma cultura, aquilo que foi dito (ou feito) pode
esvaziar-se de sentido e passar despercebido, a0 mesmo tempo que “remete a um elemento
distintivo” (AUBERT, 2006), tornando-se visivel quando submetido a comparagdo ou a uma
situacdo que faca esse elemento distintivo se sobressair.

Sendo assim, definimos marcadores culturais como marcas visiveis de uma cultura
que sdo expressas no processo de comunicacdo (verbal ou ndo): visiveis quando se
compartilha a experiéncia e uma cultura, podendo ser invisiveis ou esvaziadas de sentido
guando ndo. Podem ser percebidos por alguém de fora quando se ha conhecimento prévio
sobre aquela marca, mas somente aqueles que fazem parte da cultura podem entender
diversas camadas de complexidade que se d&o ao ativar esta marca. E possivel, por exemplo,

explicar o que é uma festa junina para um estrangeiro, contando suas origens e costumes: ele

4 A nova expansdo, que serd lancada em 2024, Dawntrail, se passara no continente de Tural, inspirado nas
Américas, possivelmente na Ameérica do Norte e Central, de acordo com especulacdes e informacdes
disponiveis até 0 momento.
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pode até mesmo participar desta festa ao longo de varios anos, mas por ndo fazer parte
daquela cultura, a festividade ndo compartilha dos mesmos significados ou esvazia-se de
sentido, tornando-se apenas mais uma festividade dentre vérias outras.

Aragdo (2021) propGe em seu trabalho sobre traducdo de quadrinhos a expanséo do
conceito de marcador cultural para uma definicdo que abranja também os elementos visuais
do texto, propondo trés tipos de marcadores culturais: verbais (palavras culturalmente
marcadas), iconicos (imagens culturalmente marcadas) e verbo-iconicos (compostos por
palavras e imagens, no qual os elementos se complementam e séo interdependentes). Esta
expansdo (do conceito) é importante pois afeta diretamente os games.

Indo além, é possivel relacionar esta no¢éo de presenca de marcadores culturais em
textos com os conceitos de cibertexto e literatura ergddica de Aarseth (1997), que ressaltam
a importancia que o trabalho que o usuario (jogador) tem ao navegar pelo texto (jogo). Sendo
assim, como 0s usuarios possuem participacdo ativa no texto, eles podem também ser
produtores de marcadores culturais no proprio jogo, sejam eles verbais, iconicos ou verbo-
iconicos. Portanto, desde que se encaixem nos devidos critérios, podemos elencar como
marcadores culturais: i) verbais: para além dos textos do jogo (ou seja, elaborados por seus
desenvolvedores), os textos gerados pelos préprios jogadores; ii) iconicos: para além dos
graficos do jogo, as imagens geradas pelos jogadores, como por exemplo cendrios, roupas,
skins, screenshots, entre outros; por fim; iii) verbo-iconicos: compreendem os elementos que
dependem dos textos e das imagens gerados pelos jogadores de forma interdependente.
Trabalhos como de Moritzen e Ferreira (2022) e Montargil e Remenche (2021) j& mostram
indicativos de algumas manifestacdes dentro de jogos, particularmente envolvendo o uso de
mods e a implementacdo de elementos da cultura brasileira, na criacdo da narrativa de
personagens, mesmo que estereotipadas e superficiais (FARIAS, 2023, p. 16).

Além disso, é essencial ter em mente que caracteristicas do jogo e do roleplay atuam
em conjunto com esses marcadores durante a experiéncia dos jogadores. Se, estar em

qualquer jogo pressupde aceitar as regras que regem aquele universo, adotando uma atitude
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ludica (SUITS, 1990, BONENFANT, 2015; FERREIRA, 2020a), o roleplay parte da
aceitacao dos participantes de que sua interpretacao de papéis € real. Aqueles que ndo seguem
as regras do jogo (e do roleplay) acabam com a iluséo de realidade e podem ser considerados
estraga-prazeres, no dizer de Huizinga (1990). A presenca das regras é importante ndo apenas
para a manutencdo do circulo magico (SALEN e ZIMMERMAN, 2003; FERREIRA e
FALCAO, 2016), mas também porque possibilita formas criativas de contornar as limitacdes
que o jogo impde, 0 que se enquadra no que Ferreira (2020a) chama de apropriacédo ludica,
ou seja, o “ato de torcer as prescricdes de determinado jogo, subvertendo-as, para assim
produzir experiéncias e sentidos novos com base nas idiossincrasias dos jogadores, nao
importando, aqui, as finalidades propostas”, dando novos significados ao que ja existe no
jogo para atender a um novo objetivo criado pelo jogador, neste caso o proprio roleplay.
Por outro lado, ha certa transgressao das regras — que é praticada por varios jogadores
e que é comumente aceita pela comunidade — como por exemplo o uso de mods para tentar
“consertar” falhas do jogo, mas que, todavia, ainda fere os termos de uso das desenvolvedoras
(MESSIAS et al, 2019). Essas falhas acontecem quando a desenvolvedora de um jogo se
abstém de adicionar algum elemento que a comunidade sente necessidade de se ter. Entéo
ela —a comunidade — pode se mobilizar para criar, ela mesma, esses elementos, de maneira
extraoficial, através de mods. Em exemplo citado por Ferreira (2020b), insatisfeitos com a
falta de times que refletissem a realidade das ligas brasileiras de futebol, um grupo de
modders criou, no ano de 2007, o Bomba Patch, um mod do jogo Pro Evolution Soccer,
desenvolvido pela Konami. Neste mod, além de times que refletem a temporada atual dos
campeonatos brasileiros, ha ainda a adicdo de dublagens extraidas de transmissdes de radio
e TV. No escopo deste trabalho, no caso de Final Fantasy X1V, isso se mostra, por exemplo,
através da insercao de filtros de luz e cores, da modificagdo da aparéncia de objetos presentes
no jogo (como cabelos e roupas) e até mesmo na traducdo dos textos do jogo para o
Portugués. Este caso € interessante, pois, mesmo ferindo as regras impostas pela

desenvolvedora do jogo, a comunidade, como um todo, incluindo pessoas que nao participam
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do roleplay, ndo enxergam tais transgressdes como algo negativo, desde que isto nao resulte
em vantagens ilegitimas in-game. Isso se da por conta da atitude ludica (SUITS, 1990,
BONENFANT, 2015; FERREIRA, 2020a) de todos os atores envolvidos, para relativizarem
a rigidez das regras, incluindo os préprios desenvolvedores, que optam por ignorar tais

transgressoes, desde que ndo tomem proporc¢des indesejadas.

MARCADORES CULTURAIS EM FINAL FANTASY XIV

A observagéo do grupo “Final Fantasy — XIV Brasil” no Facebook indicou a presenca
de marcadores culturais relacionados a diferentes camadas do roleplay, como a aparéncia dos
avatares, a construcdo de narrativas e eventos sociais organizados por jogadores. Devido ao
grupo ter como objetivo principal apenas agregar a comunidade brasileira em um so local,
foi possivel encontrar postagens com objetivos diversos, desde a simples aquisicdo de
informacdo técnica até grandes textos contando narrativas ficcionais no universo do jogo. O
grupo ndo possui nenhum tipo de penalidade para membros que colocam fotos de seus
avatares no intuito de mostrar sua aparéncia, falando que mudaram de visual, cosplays de
personagens da cultura pop ou screenshots em locais do jogo, muito menos mostrando mods
visuais diversos, o que frequentemente estimula comentarios de outros membros
perguntando sobre roupas, mods, elogiando os avatares e que acabam por também
compartilhar os visuais de seus personagens. Aqui ja é possivel perceber alguns tracos de
roleplay se manifestando, mesmo que nem todos que fagam ou engajem com essas postagens
sejam membros da comunidade de roleplay e estejam, de fato, praticando o roleplay, através
do estreitamento da relacdo entre jogador e avatar. Banks (2015) propde quatro formas de
relacionamento entre jogadores e avatares: avatar como “eu”, como ‘“‘simbionte”, como
“outro” e como “objeto”. Dentre elas, apenas a Ultima ndo pode ser associada a atividade de
roleplay, uma vez que o avatar é apenas uma ferramenta para concluir objetivos do jogo. No

entanto, em todas as outras existe uma relacao de aproximacéo entre jogador e avatar (em
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diferentes graus). Deste modo, mesmo que algumas pessoas ndo estejam praticando o
roleplay, elas se aproximam da atividade com estas acoes.

Dentre estas acOes, podemos destacar a experimentagdo de identidades, como
colocam Gomes e Leitdo (2018) em seu trabalho sobre Second Life (LINDEN LAB), além
de conhecer versdes de si que antes ndo haviam sido exploradas, seja por falta de
conhecimento ou até mesmo por tabu. O trabalho de Parreiras (2008) fala sobre a presenca
de perfis fakes e masks no Orkut e como atuam nas comunidades como meios de
experimentacdo e trocas de informacdo sem revelarem suas identidades reais, mais
especificamente quanto a questdes de género e sexualidade, o que se mantém similar nos dias
de hoje em locais como Twitter, Instagram e, como analisado neste trabalho, no jogo. O
avatar, seja de um personagem considerado como principal ou secundario, pode atuar como
um alibi (BOWMAN, 2015) e justificar atitudes do jogador movidas por curiosidade ou que,
aos olhos da sociedade ou do préprio jogador, seriam erradas. Um jogador homem,
heterossexual e que pertence a uma familia religiosa pode criar um personagem secundario e
através dele experimentar relagdes homossexuais, tendo como justificativa é que o
personagem que se interessa por homens, e ndo ele; uma pessoa pode se aceitar como
transgénero ao experimentar a vivéncia como outro sexo dentro do jogo; ou até mesmo
experimentar catarse através de comportamentos toxicos. Portanto, consideramos que
algumas das postagens ja exibem tracos de roleplay e experimentacédo de identidades, mesmo
sem estar plenamente engajadas com a atividade, e que para este estagio inicial da pesquisa
mostram um retrato inicial do que pode ser encontrado na comunidade.

Em nossa observacdo, verificamos que os marcadores comecam a aparecer de
maneira sutil: trocadilhos nos nomes e roupas de datas comemorativas. Outro ponto notavel
é a organizacao de eventos dentro do jogo com temaéticas brasileiras, como a festa junina. O
evento foi aberto a todos e nos screenshots divulgados no grupo foi possivel perceber uma
tentativa de varios participantes de alcangar uma estética “caipira” com as vestimentas

disponiveis no jogo, caracterizando um marcador cultural verbo-iconico, pois depende do
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contexto dado pela postagem no grupo de que se trata de uma festa junina, caso contrario
poderia ser interpretado como uma festa com outra tematica, o que se da devido a auséncia

de relagéo do jogo com a cultura brasileira

Figura 1 — “Arraia” organizado por uma guilda, aberto ao publico. Interessante notar a tentativa de emular a
estética “caipira” com as roupas disponiveis no jogo. Fonte: “Final Fantasy — XIV Brasil”, Facebook.

Este tipo de evento corrobora a nogcdo de terceiro lugar (STEINKUEHLER,;
WILLIAMS, 2006), onde é possivel frequentar um espago para se conhecer novas pessoas e
passar tempo, assim como uma festa no mundo off-line, além de mostrar o esfor¢o dos
jogadores de trazerem elementos brasileiros ao jogo: neste caso, houve inclusive uma
tentativa de simular uma bandeira do Brasil na pista de danca, ao sobrepor diferentes objetos
para alcancar as formas geométricas desejadas. Cabe refletir também que os marcadores
culturais brasileiros ndo apenas servem para auxiliar a camada social do jogo (conhecer novas
pessoas, frequentar festas, etc.) como também funcionam como porta de entrada para a
comunidade de roleplay. Muitos grupos sdo fechados e requerem algum grau de
familiaridade e experiéncia com a atividade para admitirem novos participantes e 0s eventos

abertos e postagens no grupo estimulam novas pessoas a experimentarem este lado do jogo.
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Existem grupos com focos diversos para roleplay; alguns optam por atuar dentro do proprio
universo do jogo e outros preferem temas diversos, como mostra a pesquisa de Wuyckens
(2018) sobre narrativas em World of Warcraft (BLIZZARD ENTERTAINMENT) criadas
pelos jogadores durante o roleplay. Um dos temas mais populares em Final Fantasy XIV é o
cenario de nightclub, onde sdo organizados festas e eventos com DJs contratados para tocar.
Em nossas observacgdes, percebemos que este tipo de roleplay, junto com a tematica de
“café”, ¢ bem comum e difundida, sendo anunciada abertamente nos mapas e na fungédo
“party finder” (criada originalmente para que jogadores se organizassem para completar
contetidos). E possivel que os marcadores culturais se manifestem de formas diferentes de
acordo com o tipo de narrativa que é criada pelo grupo, uma vez que um grupo, por exemplo,
que segue uma narrativa mais semelhante com a do mundo do jogo pode ndo encontrar
brechas para uma festa junina ou um churrasco sem criar contradi¢des. Entretanto, mostra-se
necessario se aproximar de tais grupos para fazer essa observacao, ja que nao se expdem ao

publico geral.

Figura 2 — Bandeira do Brasil no solo, formada pela sobreposi¢édo de objetos geométricos. Fonte: Final
Fantasy — XIV Brasil”, Facebook.
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DIA E HORARIO: SEXTA 28/04, 22hrs!

& Mais informaces &

@ LIVE MUSIC @ DANCERS & DRINKS & VIP &
SGIVEWAYS @ AUCTIONNEER @E MUITO MAIS &

Figura 3 — Convite para “churras” na casa da guilda. Fonte: Final Fantasy — XIV Brasil”, Facebook.

Indo além, a presenca dos marcadores atua como forma de reconhecimento e
consolidacdo da comunidade brasileira no jogo. Como mencionado anteriormente, 0
portugués ndo é uma das linguas disponiveis e sequer ha um servidor dedicado a América
Latina, o que, somado ao custo da mensalidade e o0 hardware necessario para jogar, cria uma
grande barreira aos jogadores brasileiros para entrarem neste mundo. Com o aniversario de
10 anos do jogo se aproximando, muita coisa ja mudou desde o seu (re)langcamento em 2013,
com muito mais criadores de conteldo presentes em diversas redes; o grupo do Facebook
analisado neste trabalho, por exemplo, possui quase dez mil membros até 0 momento, mas
nem sempre foi assim. No comeco, poucas pessoas sequer sabiam que 0 jogo existia, como
conta Kawanishi (2023), e foi com grupos no Facebook que a comunidade comecgou a se
formar, e isso, por sua vez, ajudou a agrupar jogadores em guildas (chamadas de Free
Company) brasileiras. Hall (2000) elabora como as identidades s&o construidas “por meio da
diferenga e nao fora dela”, ou seja, muitos jogadores, ao se perceberem excluidos da
comunidade como um todo, principalmente por conta de uma barreira linguistica, podem
optar por ndo continuar jogando. Os marcadores podem entrar como uma forma de
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reconhecimento de que um jogador ou uma guilda sejam brasileiros ao estarem presentes nos
nomes e/ou tag da guilda, localizada ao lado do nome do personagem. Neste caso, reconhece-
se aquela pessoa como uma semelhante (brasileiro) naquele mundo e reforga a existéncia de
uma comunidade naquele jogo, por mais que ndo seja reconhecida oficialmente pelos

desenvolvedores, criando uma sensacao de pertencimento.

CONCURSO DE GLAMOUR

DIA DAS MAE

13/05 Lamia
16h LB W26 P6

DEU RUIM

- LAMIA -

Figura 4 — Evento organizado por uma guilda brasileira para comemorar o Dia das Mées no Brasil. Fonte:
Final Fantasy — XIV Brasil”, Facebook.

Podemos, ainda, relacionar essa sensacdo de pertencimento ao que Ranciére (2009)
denomina como partilha do sensivel, que, segundo o autor, compreende “o sistema de
evidéncias sensiveis que revela, ao mesmo tempo, a existéncia de um comum e dos recortes
que nele definem lugares e partes respectivas” (RANCIERE, 2009, p. 15). Sendo Final
Fantasy X1V, como ja visto até aqui, um jogo online com jogadores de todo o mundo, com
suas culturas e modos de ser particulares, muitas delas do Norte Global, as guildas e
comunidades brasileiras se prestam, ainda, a promocéo de trocas simbdlicas entre jogadores
brasileiros, que podem, assim, reconhecer-se mutuamente por meio dos marcadores culturais
discutidos neste artigo. Ainda nas palavras de Ranciére (2009, p. 15): “Essa reparti¢ao das

partes e dos lugares se funda numa partilha de espagos, tempos e tipos de atividades que
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determina propriamente a maneira como um comum se presta a participacdo e como uns e

outros tomam parte nessa partilha”.

£ esses dias kkkk Alucard e o Rapariga Foragida
v

Figuras 5 e 6 — Exemplos de marcadores culturais verbais nos nomes de jogadores e de guildas, que auxiliam
no reconhecimento de uma identidade brasileira. Fonte: Final Fantasy — XIV Brasil”, Facebook.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou contribuir com um primeiro passo em relacdo a identificacao de
marcadores culturais em MMORPGs, tendo Final Fantasy X1V como objeto, além de mostrar
como tais marcadores podem influenciar jogadores a terem novas experiéncias dentro do
jogo. E importante apontar, entretanto, que identificar todos os marcadores culturais
brasileiros que ocorrem durante a atividade € praticamente impossivel, visto que esta
identificacdo parte do olhar dos pesquisadores e de suas experiéncias pessoais que 0S
permitem diferenciar alguns marcadores e ndo outros. Dada a vasta e rica diversidade cultural
que ha no Brasil, catalogar esses marcadores ndo apenas seria uma tarefa colossal, mas que
demandaria o trabalho de pesquisadores de diversos locais diferentes e um longo periodo.
Deste modo, o escopo deste trabalho limitou-se a identificar alguns desses marcadores e
enfatizar a analise de como eles afetam as relagdes entre jogadores, 0 jogo e o0 roleplay em
Final Fantasy XIV.
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O préximo passo desta pesquisa consiste na observagdo participante de grupos de
roleplay brasileiros para melhor analisar a influéncia dos marcadores durante suas atividades,
além de entrevistar os participantes a fim de entender melhor suas motivagdes e escolhas no
roleplay e como elas podem se relacionar com os marcadores culturais. Como 0 grupo no
Facebook ja se mostrou uma fonte inicial de contato com este segmento da comunidade,
pretendemos buscar grupos para, através deles, realizar nossa observacdo participante,
ampliando também a busca para outras plataformas que possam ser relevantes, como o
Discord. Nesta proxima etapa, planejamos nos identificar como pesquisadores para 0s grupos
em que faremos a observacao participante, deixando clara nossa intencao de pesquisa e nos
certificando que todos estejam confortaveis com isto. Caso algum grupo ndo esteja
confortavel em participar, procuraremos outros.

Como desdobramentos futuros, tencionamos analisar marcadores culturais brasileiros
em jogos que possuam maior lastro com elementos do cotidiano, como em GTA Online, para
assim efetuarmos analises comparativas entre jogos de géneros diversos, buscando apreender
as diferentes manifestac@es culturais e identitarias nesses jogos, e como tais a¢cdes acionam
sensibilidades e experiéncias estéticas em seus jogadores.

REFERENCIAS

ARAGAO, Sabrina. Marcadores culturais na traducdo de linguagens multimodais.
TradTerm. Revista do Centro Interdepartamental de Traducéo e Terminologia da USP. Sdo
Paulo, v. 40, 2021.

AARSETH, Espen. Cybertext: perspectives on ergodic literature. Baltimore, London: John
Hopkins Univ. Press, 1997.

AUBERT, Francis. IndagacGes acerca dos marcadores culturais na traducdo. Estudos
Orientais. S&o Paulo, v.5, p. 23-36, 2006.

AZENHA, Jodo. Linguistica textual e tradugdo: redefinindo o conceito de “marca cultural”.
TradTerm. Revista do Centro Interdepartamental de Traducdo e Terminologia da USP. Sdo
Paulo, v. 12, 2006.

170
V. 20 - DEZ/2023 - DOSSIE TEMATICO - POLITICA E ENTRETENIMENTO:
DIMENSOES CULTURAIS, PRODUTIVAS E ESTETICAS
ISSN 2763-9398



-(!",U LTURAS REVISTA DO PROGRAMA DE

POS-GRADUAGCAO EM COMUNICAGAO DA

MlDIATlCAS UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

- ISSN 2763-9398

BANKS, J. “Object, Me, Symbiote, Other: A Social Typology of Player-Avatar
Relationships.” First Monday: Peer Reviewed Journal on the Internet, v. 20, n. 2. 2015.
Disponivel em: < http://first monday.org/ojs/index.php/fm/article/view/5433 >. Acesso em:
07 nov. 2023.

BLIZZARD ENTERTAINMENT. World of Warcraft. 2004. Jogo eletronico.

BOWMAN, S. “Connecting Role-Playing, Stage Acting, and Improvisation.” Analog Game
Studies 2.4, 2015. Disponivel em: https://analoggamestudies.org/2015/05/connecting-role-
playing-stage-acting-and-improvisation/. Acesso em: 9 ago. 2023.

FARIAS, Vicente. O som (in)conformado: manutencéo e ruptura na produgdo musical
de games brasileiros. Tese de Doutorado. Escola de Comunicacdes e Artes, Universidade
de Séo Paulo, S&o Paulo, 2023.

FERREIRA, Emmanoel. Videogames, paratextos e narrativas (trans)midiéticas. Lumina
(UFJF), Vol. 10, n° 2, Agosto de 2016.

FERREIRA, Emmanoel. O jogo ndo acabou: relagdes entre apropriacao ludica e producéo
de sentido nos videogames. Revista FAMECOS, n° 27, 2020. Disponivel em:
https://revistaseletronicas.pucrs.br/index.php/revistafamecos/article/view/33957.  Acesso
em: 9 jul. 2023.

FERREIRA, Emmanoel. Ludicidade e experiéncia estética: uma abordagem a partir do
pragmatismo (quests iniciais). Anais do 43° Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacio — INTERCOM 2020. Salvador: Intercom, 2020.

GENETTE, Gerard. Paratexts: the thresholds of interpretation. Trad. Jane E. Lewin.
Cambridge: Cambridge University Press, 1997.

GOMES, Laura; LEITAO, Débora. Género, sexualidade e experimentacdo de si em
plataformas digitais on-line. Civitas. Porto Alegre, v. 18, n. 1, 2018.

GRAY, Jonathan. Show Sold Separately: Promos, Spoilers and Other Media Paratexts. New
York: New York University Press, 2010.

HALL, Stuart. Quem precisa da identidade? In: SILVA, Tomaz Tadeu da (org.).
Identidade e diferenca: A perspectivas das Estudos Culturais. 12. ed. Petrdpolis: Vozes,
2000.

m
V. 20 - DEZ/2023 - DOSSIE TEMATICO - POLITICA E ENTRETENIMENTO:
DIMENSOES CULTURAIS, PRODUTIVAS E ESTETICAS
ISSN 2763-9398



-

REVISTA DO PROGRAMA DE
CuU LT.U RAS POS-GRADUAGCAO EM COMUNICAGAO DA
MlDIATlCAS UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
. ISSN 2763-9398

HUIZINGA, Johan. Homo-Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 1990.

KAWANISHI, Paulo. How the Brazilian FFXIV Community Keeps the Game Alive in an
Unsupported Country. Fanbyte, 2023. Disponivel em:
https://www.fanbyte.com/games/features/how-the-brazilian-ffxiv-community-keeps-the-
game-alive-in-an-unsupported-country . Acesso em: 10 ago. 2023.

LINDEN LAB. Second Life. 2003. Jogo eletrénico.

MESSIAS, José. AMARAL, Diego, OLIVEIRA, Thaiane. Playing beyond precariousness:
The political dimension of Brazilian modding in Pro Evolution Soccer. In: PENIX-TADSEN,
P. (Ed.). Video Games and the Global South. Pittsburgh/PA: ETC Press. 2019.

MONTARGIL, Gilmar, REMENCHE, Maria. Polifonia queer nos roleplays de LuCroft:
Uma analise dialégica do discurso de Maria Vaquejada em Red Dead Redemption 2.
Letronica, n® 14, 2021. Disponivel em: https://doi.org/10.15448/1984-4301.2021.5.42552.
Acesso em: 9 jul. 2023.

MORITZEN, Karina; FERREIRA, Emmanoel. “Salve o Teu Carnaval”: Cena Gamer, GTA
Roleplay e o Carnaval do Cidade Alta. Revista ECO-Pés, v. 25, n. 1, 2022. Disponivel em:
https://revistaecopos.eco.ufrj.br/eco_pos/article/view/27863. Acesso em: 9 jul. 2023.

OLDENBURG, Ray. The great good place: cafés, coffee shops, community centers, beauty
parlors, general stores, bars, hangouts, and how they get you through the day. Nova York:
Marlowe & Company, 1999.

PARREIRAS, Carolina. Sexualidades no ponto.com: espacos e (homo) sexualidades a
partir de uma comunidade on-line. Campinas, 2008. Dissertacdo de mestrado em
Antropologia Social, Instituto de Filosofia e Ciéncias Humanas, Universidade Estadual de
Campinas.

ROCKSTAR GAMES. Grand Theft Auto (GTA) Online. 2013. Jogo eletrénico.
ROCKSTAR GAMES. Red Dead Online. 2018. Jogo eletrénico.

SQUARE ENIX. Final Fantasy XIV. 2010. Jogo eletronico.

172
V. 20 - DEZ/2023 - DOSSIE TEMATICO - POLITICA E ENTRETENIMENTO:
DIMENSOES CULTURAIS, PRODUTIVAS E ESTETICAS
ISSN 2763-9398



-

REVISTA DO PROGRAMA DE
CuU LT.U RAS POS-GRADUAGCAO EM COMUNICAGAO DA
MIDIAT'CAS UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
. ISSN 2763-9398

STEINKUEHLER, Constance; WILLIAMS, Dmitri. Where everybody knows your (screen)
name: Online games as “third places”. Journal of Computer-Mediated Communication,
v. 11, n. 4, 2006.

SUITS, Bernard. The Grasshopper: games, life, and utopia. Boston: David R. Godine, 1990.

WUYCKENS, Géraldine. La triple narrativité du MMORPG a travers la pratique du roleplay.
Sciences du jeu, v. 9, jun. 2018. Disponivel em: http://journals.openedition.org/sdj/1032.
Acesso em: 24 ago. 2023.

COMO CITAR ESTE ARTIGO
FERREIRA, Emmanoel; BOTTINO, André. Marcadores culturais em MMORPGs: uma
andlise de Final Fantasy XIV. Culturas Midiaticas, Jodo Pessoa, v. 20, pp. 156-173, 2023.

173
V. 20 - DEZ/2023 - DOSSIE TEMATICO - POLITICA E ENTRETENIMENTO:
DIMENSOES CULTURAIS, PRODUTIVAS E ESTETICAS
ISSN 2763-9398



