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O STREAMING COMO POTENCIALIZADOR DOS CORPOS ESTRANHOS:
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Resumo

Este artigo investiga a construgdo do corpo grotesco de Samira Close no género discursivo
gameplay, ponderando sobre o impacto de sua performance e como o processo do streaming é
responsavel pela veiculacdo de narrativas como o da streamer. Para tanto, ancoramos essa
discussdo nas concepc¢des advindas de Bakhtin no que concerne a concepcdo de corpo e
realismo grotescos (2010), género discursivo (2016) e forgas verbo-ideoldgicas (2015). Ao se
propor a gravar gameplays montada como uma drag queen, Samira Close vai contra a corrente
do mundo gamer, sendo este um ambiente formado sobretudo por homens héteros no qual,
consequentemente, reverberam muitos discursos machistas e homofobicos. Assim, interessa-
nos problematizar como se constroi a imagem da drag ao interagir com outros sujeitos que a
consideram estranha e como o riso proveniente dessas préaticas refratam a realidade do espaco
social no qual esse circuito discursivo se concretiza. Para fundamentar a analise, juntam-se ao
arcabouco teorico Louro (2016) para tratar sobre as questdes de corpo e Jenkins (2009) para
dar conta da cultura da convergéncia. Em termos metodoldgicos, a pesquisa faz uso das
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gameplays da streamer a partir de um olhar teérico da ADD (Analise Dial6gica do Discurso)
pautada na verbivocovisualidade (PAULA; LUCIANO, 2020). Ao final da pesquisa,
evidenciou-se que a gameplay da drag materializa, em muitos momentos, um ambiente de
embate ideoldgico e que 0 movimento do streaming potencializa o aparecimento de identidades
tidas como grotescas, assim como Samira, e ganhem mais visibilidade na midia.
Palavras-chave: Samira Close. Gameplay. Grotesco. Streaming.

STREAMING AS AN ENHANCEMENT OF FOREIGN BODIES: SAMIRA CLOSE
AND THE PROCESS OF IDENTITY CONSTRUCTION BY GAMEPLAY

Abstract

In this paper, the intention is to reflect about the construction of Samira Close's grotesque body
in the discursive gameplay genre, considering the impact of her performance and how the
streaming process is responsible for the dissemination of narratives such as that of the streamer.
Therefore, we anchor this discussion in the conceptions arising from Bakhtin regarding the
conception of the grotesque body and realism (2010), discursive genre (2016) and verb-
ideological forces (2015). By proposing to record gameplays mounted as a drag queen, Samira
Close goes against the current of the gamer world, which is an environment formed mainly by
straight men in which, consequently, many sexist and homophobic discourses reverberate.
Thus, we are interested in questioning how the image of drag is constructed when interacting
with other subjects who consider it strange and how the laughter from these practices refracts
the reality of the social space in which this discursive circuit takes place. To support the
analysis, they join the theoretical framework Louro (2016) to address issues of the body and
Jenkins (2009) to account for the convergence culture. In methodological terms, the research
uses streamer gameplays from a theoretical perspective of DDA (Discourse Dialogic Analysis)
based on verbivocovisuality (PAULA; LUCIANO, 2020). At the end of the research, it was
evidenced that drag gameplay materializes, in many moments, an ideological clash environment
and that the streaming movement enhances the appearance of identities considered grotesque,
like Samira, and gain more visibility in the media.

Keywords: Samira Close. Gameplay. Grotesque. Streaming.

1 INTRODUCAO

Nos computadores, sejam o0s tradicionais sejam 0S pequenos que carregamos quase que
simbioticamente em nossos bolsos, as redes sociais e aplicativos permitem a construcdo de
diversos novos géneros discursivos que ampliam e aprofundam as formas de se comunicar.
Sobre essa ampliacdo, um dos géneros que se destaca por sua grande veiculagdo e aceitabilidade
por diversos sujeitos é a gameplay, por meio da qual, de maneira geral, uma pessoa grava um
video jogando um determinado jogo eletrénico e narra a experiéncia, a0 mesmo tempo que
interage com outros jogadores e com aqueles que a assistem.

A interacdo entre o sujeito que grava sua atividade enquanto joga e o publico assiste a
ele representa uma nova forma de comunicacdo em torno do objeto jogo eletronico na midia

digital e concentra uma grande quantidade de f&s, sobretudo criancas, adolescentes e jovens,
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dada a familiaridade desses sujeitos com os games. Como pratica discursiva, é de se esperar
que a materializacdo do género revele algumas problemaéticas discursivas dignas de estudo,
sobretudo no que se refere a reflexdo e a refracdo de mazelas sociais como 0 machismo, o
racismo e a homofobia que vao do mundo da vida para o espaco virtual. O mundo dos games
tem uma forte composi¢do do publico masculino, o que tende a gerar conflitos quando
identidades distintas interagem com esse universo. Exemplo disso é o streamer Wenner Pereira,
um rapaz jovem que grava gameplay transvestido de Samira Close, uma drag queen fa de games
que gosta de dialogar sobre os mais variados temas enquanto joga.

Na tentativa de compreender a constituicdo do género gameplay a partir do panorama
do streaming e as implicagdes discursivas da performance de Samira Close como uma streamer
fora do padréo social esperado (homem heterossexual que exala masculinidade), este trabalho
busca compreender as relacbes dialdgicas que cercam a gameplay e, a partir disso, investigar
como a identidade de Samira Close transgride e polemiza com os padrfes estabelecidos por
esse género do discurso. Na tentativa de construir inteligibilidade, nosso processo sera guiado
pelo cotejamento dialégico (MIOTELLO, 2017), metodologia na qual as categorias advindas
do Circulo de Bakhtin guiardo a teorizacdo sobre os resultados encontrados, e por uma
concepcdo de linguagem tridimensional, baseada na verbivocovisualidade (PAULA,
LUCIANO, 2020), em que se evidencia o carater verbal, vocal e visual do signo em suas

maltiplas semioses.

2 GENEROS DISCURSIVOS E CULTURA DA CONVERGENCIA NA
CONSTRUCAO DA GAMEPLAY

A cultura da convergéncia (JENKINS, 2009) se caracteriza pelo crescente fluxo de
informacBes disponiveis na midia contemporanea, em que as nocdes de produtor e de
consumidor sdo subvertidas por uma cultura participativa em que ambos agem como sujeitos
ativos, criadores e divulgadores. Nesse paradigma, essa nova relacdo de producédo de contetido
"altera a logica pela qual a industria midiatica opera e pela qual os consumidores processam a
noticia e o entretenimento” (JENKINS, 2009, p. 47). Assim, é preciso entender a midia e a
cultura como formas cada vez mais singularizadas. Ao invés da industria de massa, que vendia
cultura enlatada em grande quantidade para diversos sujeitos, cada vez mais se tem um mercado

de nichos, destinados a identidades especificas e com produtores de conteddos dedicados a essas
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particularidades®. A convergéncia torna, nesse caminho, a cultura midiatica mais participativa,
mais responsiva a heterogeneidade das vozes e, em parceria com 0s avancos tecnoldgicos, cria
novas formas de linguagem para atingir seu publico. Assim, no escopo linguistico-discursivo,
a convergéncia tem por demanda a ascensao de novos textos, uma vez que a complexidade das
novas praticas entre os sujeitos e as ferramentas de midia necessita, em resposta, de enunciados
que comportam essas novas questdes.

Nessa perspectiva, € importante perceber que a modernizacdo ampliou, por exemplo, a
producdo de jogos virtuais, sobretudo aqueles que rompem a experiéncia presencial e criam a
possibilidade de jogar com outros jogadores ao redor do mundo, em formato online. Essa pratica
discursiva acaba por criar grupos de pessoas que se interessam por essa atividade e tém a
necessidade de conversar mais sobre esses jogos, ter informacGes sobre eles e, por vezes,
visualizar outros sujeitos jogarem. Inclusive, muitos sujeitos que ndo possuem o costume de
jogar acabam participando da interagé@o desses grupos por achar divertido acompanhar o mundo
dos jogos eletrénicos e assistir a outras pessoas jogando. Nesse sentido, a gameplay é sobretudo
uma fonte de entretenimento que surgiu para responder, em maior ou menor grau, as
necessidades ludico-mercadolégicas do mundo dos games. O jogo, nesse panorama, € nao
somente uma préatica individual exercida por um jogador, mas também uma espécie de
espetaculo, a medida que materializa elementos como a disputa entre jogadores, 0s prémios, as
narrativas dos personagens e as conquistas de desafios. Assim, o espetaculo atrai plateia —
nesse caso, virtual — e a gameplay ocupa um espaco sociodiscursivo que concentra uma
demanda muito especifica, a de entreter pessoas interessadas em praticas discursivas que

envolvem os jogos digitais.

Nessa perspectiva, para Vannucchi e Prado (2009, p. 138), a gameplay "emerge das
interacdes do jogador com 0 ambiente, a partir da manipulacao das regras e mecanicas do jogo,
pela criacdo de estratégias e taticas que tornam interessante e divertida a experiéncia de jogar".
A partir da analise dos pesquisadores, é evidenciado que a gameplay ndo deve ser entendida na
sua tradugdo literal, “jogabilidade”, afinal, ela ndo consiste em uma mera aferi¢do da capacidade
de um determinado sujeito jogar um jogo. Na realidade, ela € uma mistura de elementos que

juntam a escolha do jogo como atividade Iudica, o entendimento das regras, a construcdo da

4 A participac&o mais ativa na construgo da cultura permite que algumas vozes até entdo ignoradas no meio social
ganhassem voz. Isso porque ferramentas midiaticas como as redes sociais e 0 Youtube permitiram que vozes
abafadas ecoassem, como é o caso de sujeitos negros e LGBTQIA+, os quais puderam falar por si s6 nessas
ferramentas.
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propria estratégia para passar pelos desafios propostos e, principalmente, a relacéo singular do
sujeito que joga com 0 jogo. Ao se propor a experimentar um determinado jogo, qualquer
sujeito vive a experiéncia de uma gameplay, no entanto, nos interessa aqui um tipo especifico
de gameplay, aquela que sai da materializacédo individual e é exibida em canais de streaming,

transformando-se em uma prética coletiva.

O streaming, termo que se popularizou com a expansdo de empresas como a Netflix e o
Spotify, consiste em um tipo de tecnologia na qual o usuario ndo precisa baixar filmes e musicas
para conseguir reproduzi-los. Diferente disso, os dados s&o armazenados no aparelho de quem
assiste apenas de forma momentéanea, sendo exibidos ao mesmo tempo que sédo armazenados e,
ao fim, ndo ficam salvos. Dessa maneira, 0 consumo desse tipo de tecnologia faz com que
aquele que a utiliza ndo precise armazenar ou comprar todos os videos e audios pelos quais se

interessam: ao invés disso, paga-se apenas pelo servico que os fornece.

Além dessas caracteristicas tecnoldgicas que facilitam o consumo de producdes pela
internet, o streaming também viabiliza uma série de mudancas para 0 meio social. Um exemplo
disso € justamente a potencializacdo da convergéncia e da cultura de nichos, uma vez que essas
redes se mostram como uma inovacgdo dos canais tradicionais de televisdo e relnem um acervo
de programas, filmes, séries e outras producdes a disposicdo de quem assiste, sem precisar
depender da programacdo dada pré-formulada por terceiros. Com o streaming, 0 usuario
constroi a sua prépria programacao e assiste aquilo que mais gosta. A TV ndo € mais um objeto
da cultura patriarcal em que o homem também tinha o dominio supremo. Ela também se torna
objeto dos outros membros das familias e esses, a seu modo, buscam representacdes e questdes
préprias no contetdo que é veiculado ali (CANTORE; PAIVA, 2021).

Além disso, a cultura de nichos é potencializada ao se observar o gigantesco acervo
dessas empresas, colecionando obras que agradam ao maior nimero de publicos possiveis,
cabendo a estes organizarem suas seleces como bem entenderem. Assim, o avango do
streaming revela uma nova forma de producédo de contetdo que tenta alcancar cada vez mais
publico e, para isso, necessita de produgdes que sejam chamativas e representativas de diversos
grupos, inclusive daqueles até entdo menosprezados pela midia pelas mais diversas razoes.
Desse modo, apesar de ser uma ferramenta que, assim como 0s canais antigos, possui o lucro
como objetivo maior, para chegar a esse objetivo é preciso evidenciar uma série de narrativas
— muitas delas originadas de pessoas de grupos e identidades até entdo menosprezadas

socialmente — que, ao assumirem espaco nessas ferramentas de midia, geram debates, embates
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e quebras de paradigma por, simplesmente, adicionaram uma nova perspectiva a formas ja téo
engessadas e homogéneas de se produzir contetdo. Assim, essas ferramentas se articulam como
espeécies de redes sociais que adentrem o conforto da casa dos sujeitos e fomentam mais do que
mero entretenimento, mas um processo de negociacdo de identidades (VICENTE;
KISCHINHEVSKY; MARCHI, 2018). Assim, 0s sujeitos que outrora assistiam aos programas
juntos na sala, agora se fragmentam pelos outros comodos da casa e consomem seus proprios
conteudos favoritos (CANTORE; PAIVA, 2021).

No caso da gameplay, essa questdo € muito simbdlica ao se levar em consideragdo que
aqueles que realizam as transmissfes dos jogos que jogam podem fazer isso simplesmente
abrindo uma live em algum site especifico para isso ou em alguma rede social adaptada para a
pratica. Ou seja, qualquer sujeito que tenha uma conta em uma dessas redes sociais pode iniciar
a exibicdo do seu jogo e produzir contelldo no streaming. Ao contrario da midia tradicional,
que elege aqueles que poderiam usar do seu espaco para falar sobre determinados temas, a
internet e seus portais se colocam como uma praga publica® que fornece espaco para que essas
praticas se realizem. Nesse sentido, intensifica-se a capacidade de autoria dos que até entdo
eram meros consumidores, complexificando as possibilidades de construcéo de enunciados por

esses sujeitos.

A gameplay, entdo, tem como canal de veiculagdo sites especificos para streaming,
como o Twich, ou plataformas mais conhecidas como o préprio Youtube ou Facebook. Ela pode
acontecer de forma sincrona, ou seja, os telespectadores assistem aos streamers jogando ao vivo
e interagem com eles, por meio de chats, durante horas, ou de forma assincrona, quando o
streamer salva sua transmissdo ao vivo, seleciona seus momentos mais relevantes, edita-os e
publica-0s em um momento subsequente, com duracdo de poucos minutos. E importante
compreender que nesse processo de edicdo, o streamer tem a possibilidade de acrescentar
muitos elementos estilisticos individuais — sobreposicao de memes, efeitos sonoros, efeitos de
video, entre outros —, revelando muito sobre a identidade de quem esta gravando o jogo e sobre
o0 seu canal. Na gameplay sincrona, por outro lado, esses aspectos ficam restritos ao dialogo do

streamer com o publico e a sua interagdo com o jogo.

> Na teoria bakhtiniana, a praga publica é vista como o local em que ocorrem as interaces e embates entre as
verdades de cada sujeito. Na praca circulam diversas verdades/ideologias em formas de vozes, identidades e
corpos, e nesse local elas se relacionam em processo dialdgico, ou seja, potencialmente se encontram, se
misturam, se atacam ou se destroem.
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Percebe-se, entdo, que o streamer tem a sua disposicao uma série de recursos de estilo
para a producdo da gameplay. Ao se propor a gravar sua experiéncia com determinado jogo,
muitas de suas a¢des, pensamentos e gostos acabam sendo compartilhados, o que faz com que
uma certa bolha estilistica e ideoldgica seja criada em torno do sujeito e de sua transmisséo,
criando o seu préprio estilo em relacdo aos demais. Quando o responséavel por esse processo
gera uma bolha previsivel, ndo h& grandes repercussdes no circulo dos fds de games. Mas, por
vezes, ao fugir do padrdo e assumir um carater distinto, o streamer pode construir uma
identidade de jogador ndo convencional e atrair olhares repressores sobre si, 0 que evidencia o
fato de que apesar de fornecer caminhos para subversdes e veiculagdo de vozes dissidentes,

nem sempre o streaming conseguird efetivar essa liberdade.

3 JOGOS DE IDENTIDADE ENTRE O EU E O GROTESCO

Para a analise que se pretende estabelecer sobre a arte drag, o conceito de
carnavalizacdo, desenvolvido por Bakhtin (2010), elucida em grande parte nossas reflexdes
sobre o0 acabamento identitario da personagem Samira Close. Na concepcdo bakhtiniana da
linguagem, os eventos carnavalescos da ldade Média e do Renascimento eram uma forma
alternativa de acesso a cultura “oficial” — aquela defendida pela igreja e pelos senhores feudais
— e assumiam uma concepgdo cultural comica dessa cultura, fazendo surgir “um segundo
mundo e uma segunda vida aos quais 0s homens da Idade Média pertenciam em maior ou menor

proporc¢ao, e nos quais eles viviam em ocasides determinadas” (BAKHTIN, 2010, p.5).

Nesse sentido, o carnaval, como segunda via, “ndo era uma forma artistica de espetaculo
teatral, mas uma forma concreta (embora provisoria) da propria vida” (BAKHTIN, 2010, p. 6).
Portanto, por meio da carnavalizacdo, havia a desconstrucdo dos valores hierarquicos impostos
pela sociedade, tendo em vista que o evento carnavalesco adotava oposicdo ao Sério, ao
subjetivo, ao medo, a discriminacdo e ao dogmatico. Assim, era entendido como periodo de
ressurreicdo e de liberdade, no qual as pessoas podiam suportar as convenc¢des do dominio
hegeménico e, assim, compartilhar o riso que, como patriménio do povo, era dirigido a

superioridade e marcado por seu carater festivo, universal e ambivalente.

E, entdo, a partir dessa cosmovisio carnavalesca que nosso interesse paira sobre a
personagem Samira Close — personalidade drag do mundo dos jogos digitais brasileiro — e
na sua capacidade de, com seu acabamento carnavalesco/grotesco, questionar certos discursos

que ainda possuem forca na sociedade contemporanea, sobretudo o0s discursos
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LGBTQIA+fobicos. Nessa conjuntura, a gameplay da drag queen, dentro do universo dos jogos
digitais, pode servir, a luz da representatividade, como espa¢o publico para a circulagéo de

diversas interagdes sociais.

Assim sendo, a discussdo sobre a cosmovisdo carnavalesca alia-se a discussao daquilo
que vem a ser drag queen. Embora desde a Grécia Antiga se tenha registro de homens
transvestidos de mulheres como forma de expressao cé€nica, o termo “drag” surge na sociedade
apenas no periodo cultural renascentista, por meio do teatro Elisabetano do século XVI. Nesse
periodo, devido a proibicdo das mulheres ocuparem os espacos teatrais, especula-se que grandes
personagens da literatura mundial, como Julieta e Lady Mcbeth, de Shakespeare, foram
interpretadas por jovens adolescentes que se apoderavam de maquiagens e enchimentos para
dar vida as formas femininas. Nesses casos, 0s dramaturgos, em nota de rodapé, sinalizavam os
roteiros com a sigla DRAG, dressed as a girl (vestido como uma garota, traducdo livre), a fim
de sinalizar que determinado papel deveria ser representado por um homem com acabamento
mulheril (AMANAJAS, 2014).

Anos depois, com a entrada da mulher no teatro e a ampliacdo dos debates sobre género
e sexualidade, as drag queens deixaram de ser personagens teatrais e passaram a ocupar, ja no
século XX, diversas boates, gragas a popularizagio dos bailes (ballrooms)®. Nesse ponto, 0
entendimento do “ser drag” passou a estar cada vez mais ligado a comunidade LGBTQIA+,
cristalizando um empoderamento dos marginalizados frente a uma sociedade altamente

repressora.

Dentro dos estudos da cultura popular da Idade Média e do Renascimento, o corpo da
drag queen — entendido como uma manifestacdo social da linguagem — viria, entdo, a
representar um objeto que deixa de ser domesticado, individual e confinado. A partir de sua arte
transgressora, ele assume carater coletivo e genérico, refletindo uma identidade em transito,
inacabada e ndo fechada. Isso ocorre sobretudo em decorréncia das exigéncias da
contemporaneidade, pois atualmente as pessoas criam lagos sociais que possuem pouco prazo
de validade, definidos, muitas vezes, por interesses bem especificos, como ocorre com quem

procura e com quem oferta um evento de gameplay.

& A cultura dos ballrooms ficou conhecida, no mundo, a partir do documentario Paris is Burning (1990). Nele, os
bailes sdo retratados como eventos de acolhimento onde a comunidade LGBTQI+ da segunda metade do século
XX, em especial as drag queens, sentiam-se livres para se expressar, sem que, para isso, sofresse repressao social.
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Essa discussao se torna ainda mais relevante quando nos deparamos com uma ascensao
social do cenario drag iniciada em 2009, com a divulgacdo da série televisiva estadunidense
Rupaul’s Drag Race, desenvolvida pela produtora World of Wonder. O programa, em formato
de reality show, da palco para dezenas de drags mostrarem ao mundo seus talentos em danca,
atuacdo, maquiagem, costura, humor etc. Essa oportunidade, dentro de uma cultura mainstream,
provocou um processo de “celebrizagdo da cultura drag”, o que faz com que o ser drag deixe,
aos poucos, de ser uma arte de um grupo excluido e seja uma forma de trabalho cada vez mais
rentavel e popular. Por esse motivo, constantemente surgem, na sociedade, drag queens que,
para além da boate, ocupam papéis prestigiados em locais que historicamente Ihe foram
negados, como a televisdo, o teatro, a industria musical, o cinema e o mercado dos jogos
digitais. Sdo, portanto, nesses espacos que as pessoas que fazem drag fazem surgir a cosmovisao

carnavalesca e, por consequéncia, a agitacdo de uma cultura social que as desprestigia.

4 A VERBIVOCOVISUALIDADE COMO TRAJETORIA METODOLOGICA

Na tentativa de cumprir 0 objetivo desta pesquisa, amparamo-nos na Analise Dial6gica
do Discurso (ADD) como arcaboucgo tedrico do qual vem nossas concepcdes teorico-
metodoldgicas. Uma vez na Linguistica Aplicada, que sustenta a abordagem desta pesquisa pela
preocupacdo com um problema em que a linguagem tem protagonismo (LEFFA, 2001) e que
reafirma o compromisso ético cunhado por Boaventura (2014) e reafirmado por Moita Lopes
(2016) de responder as vozes do sul, a abordagem bakhtiniana da temética se mostra adequada

pelos postulados tedricos responderem a inventividade desses enunciados contemporaneos.

Portanto, uma das ideias de Bakhtin (2016) que mais circulam na esfera escolar e
académica é a sua definicdo dos géneros discursivos. Para o teorico, a unidade do discurso é o
enunciado e, logicamente, seu uso por diversos sujeitos ao longo do tempo cria unidades
relativamente estaveis de enunciados, responsaveis por produzir estruturas mais adequadas de
comunicagdo para situacdes especificas da vida. Logo, por meio de um contetdo tematico,
estilo e forma composicional, os géneros se articulam para representar intengdes discursivas.
Nesse vies, na atualidade, dado os avancos tecnologicos e as complexificacdes das relacdes
humanas, é de se esperar o surgimento de novos géneros que deem conta de ilustrar essas

relacfes. A gameplay, consequentemente, € um exemplo disso.
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Além disso, outra concepg¢do bakhtiniana que nos é cara para a construcdo da andlise
que se pretende estabelecer é a de carnavalizagdo. Em nossa analise, assumimos 0 riso
proveniente das representacdes carnavalescas ndo apenas como uma acdo de movimento das
estruturas musculares da boca, mas como um evento de linguagem no qual se propagam, em
maior ou menor grau, discursos tipicos de uma comunidade de pessoas. Sendo assim, por
Samira Close ser uma personagem conhecida principalmente por seu humor, faz-se necessario
0 suporte tedrico-metodologico da Carnavalizacdo como categoria de analise para investigar,
na gameplay, como um discurso jocoso contribui para as discussdes sociais que sdo levantadas
durante o ato do jogo. Nessa perspectiva, interessa-nos também observar a materializacdo das
forcas verbo-ideoldgicas (BAKHTIN, 2015), caracterizadas pelo poder de contencgéo das forgas
centripetas e de dispersdo das forcas centrifugas. Ou seja, na concep¢do bakhtiniana, essas
forcas representam o processo dialogico da lingua que, por vezes, trabalha na manutencéo de
certas estruturas e na ruptura de outras. O mesmo processo acontece nos sentidos construidos
pela linguagem, uma vez que determinadas verdades sociais se estabelecem justamente para
estabelecer uma ordem relativamente estavel. No entanto, mesmo com vozes que se alinham a
essa verdade, ha outros que se opdem a ela. Instaurando a visdo de linguagem como arena
discursiva em que as forcas atuam e mantém vivo o processo de construcdo e reconstrucao de

sentidos.

Nesse sentido, interessa-nos perceber, a luz de Bakhtin, como o género gameplay se
estabelece e possibilita ndo s6 um processo de hibridizacdo de enunciados (BAKHTIN, 2015),
na medida em que promove a mesticagem de imagens do jogo, do jogador, vozes, participacdes
escritas nos chats e muitos outros elementos que formam um todo, mas também como esse
género reflete e refrata para o mundo virtual diversos embates sociais latentes do mundo da
vida. Portanto, a partir dessa concepcao de enunciado no qual convergem diferentes vozes em
suas formas singulares, evidenciamos a visdo bakhtiniana da tridimensionalidade dos signos,
0u seja, 0 signo se materializa em um carater verbivocovisual (PAULA; LUCIANO, 2020), ja
gue ele potencialmente tende a se materializar de forma verbal, visual ou sonora. Isso é
relevante para que se entenda a importancia de se levar em consideracdo esse aspecto
tridimensional da linguagem e como isso alarga as possibilidades de construcdes de sentidos
dos enunciados, atingindo ndo apenas a arquiteténica de géneros, mas a propria construcdo dos
corpos e identidades dos sujeitos, as quais também se manifestam sob a légica dessa
tridimensionalidade (SILVA; CASADO ALVES, 2021), j& que seus corpos, vozes e producdes
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de linguagem se articulam de forma verbivocovisual e dao o fio de coesédo identitaria de quem

sdo a partir das relagOes de alteridade com 0s outros.

Logo, evidenciaremos estes dois pontos, a questdo da convergéncia presente na
gameplay e como isso permite o brotar do realismo grotesco, a partir da analise de um video da
streamer Samira Close denominado "A MENINA ESQUIZOFRENICA! | Free Fire - Samira
Close ft. Rebeca Trans". A partir de frames do video, segundos reproduzidos aqui em sequéncia
por meio de imagens, e de transcricdes do que é dito pela streamer, evidenciaremos as respostas

aos objetivos.

5 SUPERPOC: A CONSTRUCAO DA GAMER SAMIRA CLOSE

Considerada, por muitos, como uma personagem excéntrica, Samira Close surge no
cenario drag a partir da esfera dos jogos digitais. Seu discurso cdmico, reconhecido em
gameplays virais na internet, faz com que a artista ganhe cada vez mais destaque em uma cultura
gamer sem muitas aberturas a corpos que se afastam de um ideal heteronormativo. De acordo
com Cassel e Jenkins (1999), os preconceitos que circulam nas plataformas dos jogos surgem
da prépria construcdo social de género, marcada por relacdes de poder. Tal fato torna-se
perceptivel, por exemplo, na constante sexualizacdo de personagens femininas ou na associa¢ao
de personagens masculinos extremamente fortes a ideais de masculinidade, perspectivas

rompidas em maior ou menor grau pela drag.

Tendo em face essa realidade, ndo é estranho que a cultura gamer seja uma grande
reprodutora das repressdes sociais. Por esse motivo, sujeitos da comunidade LGBTQIA+, ndo
raro, sdo alvos de preconceito em plataformas de streaming, em chats de jogos digitais e em
outros contextos de interacdo virtual. Sendo assim, Samira Close, personagem criada por um
homem gay, rompe, em certa medida, com uma tradicdo de valorizacdo de figuras masculinas
vinculadas ao ideal heteronormativo de sexualidade. Em outras palavras, o corpo da drag queen
viria, entdo, a representar um objeto que responde a descentralizacdo de um perfil socialmente

aceito.

O rompimento promovido pela Samira Close nasce, em um primeiro momento, da sua
representacdo fisica. Tradicionalmente, as drag queens buscam, ao maximo, aproximarem-se

de caracteristicas consideradas “femininas”, reforcando, em certa medida, esteredtipos de
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género. Por esse motivo, é cultural que drags estejam sempre bem maquiadas, sem pelos,
aquendadas — termo que se refere ao ato de esconder o pénis — e com curvas corporais bem
delimitadas. No entanto, alguns desses tracos sdo subvertidos pela personagem em analise,
como podemos observar no video “A MENINA ESQUIZOFRENICA! | Free Fire - Samira

Close ft. Rebeca Trans”, do qual foi retirada a Figura 1.

Figura 1. Representacdo fisica da Samira Close

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=p1m20VHTiRk&t=297s. Acesso em: 18 set. 2020

Neste recorte, a primeira caracteristica que chama a atencdo na drag é o fato de Samira
Close ser barbada e usar pouca maquiagem, o que rompe totalmente com a expectativa que se
costuma ter de uma personagem feminina. Ao atentarmos a outras personalidades drags
famosas no cenério nacional, como Pabllo Vittar, ou no cenario internacional, como Rupaul,
percebemos que ambas reproduzem tracos que costumam ser atribuidos a mulheres, como, por
exemplo, ndo possuirem pelos faciais. Sendo assim, Samira Close acaba promovendo uma
dupla subversdo: primeiro, com a sociedade conservadora que nega expressoes artisticas drags;
e segundo, com a subversdo da prépria tradicdo drag, ao manter elementos vinculados a
identidade masculina.

Essa dupla subversao, por sua vez, atende a desconstrucéo social proposta pela figura
grotesca do carnaval bakhtiniano, pondo em pauta uma visdo popular que se opde ao sério, a
discriminagdo e ao dogmatico. Desse modo, compreendemos que a arte de Samira Close cria,
em certa medida, uma segunda via de acesso ao mundo real, por meio da qual é possivel
desenvolver relacGes dialogicas que ndo se preocupam em atender aquilo que o discurso social
dominante diz, mas as necessidades de um publico que, naquele tempo-espaco, sente-se

acolhido.
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Tal cenério constitui uma arena discursiva na qual diversas vozes sociais manifestam,
por exemplo, suas crencas, seus interesses pessoais e suas concepgdes de sujeito. Sendo assim,
qguando a drag opta por trazer o grotesco a sua identidade, ela passa por aprovacgdes e
reprovacGes populares, que vado desde as avaliacbes feitas por pessoas ligadas ao ideal
heteronormativo até as que sdo da comunidade LGBTQIA+, mas ndo aceitam corpos drags
rebeldes a aparéncia dita feminina. Desse modo, Samira Close, apenas com seu visual, j& se
desprende de discursos oficiais ao mesmo tempo que influencia seus seguidores a legitimarem
seu acabamento carnavalesco. Esse processo ocorre principalmente por meio do riso, pois as
atitudes subversivas da drag sdo, além de um ato politico, uma forma de celebrar, de forma
humoristica, a propria vida. Tendo isso em vista, 0 riso que nasce dos discursos de Samira
Close aproxima-se do riso carnavalesco, pois, além de jocoso, ele é ambivalente: esta envolvido

em momentos de prazer, de deboche, de exaltacdo e de resisténcia.

A caracteristica risivel da personagem, além de estar em evidéncia no seu visual,
também esta fortemente marcada nos seus dialogos durante a gameplay. No enunciado em
analise, tem-se, inicialmente, um dialogo entre Samira Close e outras artistas do meio
LGBTQIA+, a saber, Rebeca Trans e Danny Bond’, que atuam, neste video, como duas
parceiras de equipe no jogo Free Fire®. O foco da conversa remete fortemente a estética grotesca
do carnaval, pois faz remissdo ao baixo corporal — compartilhamento de fotos intimas — e usa

diversos impropérios. O DIALOGO 1 elucida essa quest3o.

DIALOGO 1

Samira Close: — Minha realidade sobre nude é a seguinte. Pode mandar, eu acho
“bafo”, acho bonito, vejo... S6 que o problema pra mim ¢ o seguinte: que eu Vi tanta
nude na minha vida, ja vi tanta rola na minha vida de nude assim que pra mim eu ndo
sinto tesdo. Eu sinto curiosidade [...] (CLOSE, 2021)

Embora o contetido do DIALOGO 1 néo tenha relagéo direta com o objetivo do jogo,
momentos cComo esse promovem uma aproximacao entre a drag e o seu publico. Como se sabe,

assuntos que estdo ligados ao sexo e a sexualidade encontram poucos espacos de discusséo nos

7 Embora Rebeca Trans e Danny Bond sejam nomes artisticos de duas personagens, ambas n&o trabalham com a
arte drag. Nas plataformas de streaming, elas levantam a bandeira LGBTQIA+ ao se considerarem,
respectivamente, pessoas ndo-binéria e travesti.

8 Free Fire € um jogo eletrénico mobile de agio-aventura do género battle royale. Nesse tipo de jogo, o jogador é
um personagem que interage com outros jogadores em uma ilha, com objetivo de recolher armas e ser o ultimo
sobrevivente. Para chegar a vitdria, as pessoas trabalham em times de 4 pessoas, aleatorias ou previamente
selecionadas, que podem dialogar por meio de chat de voz.
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locais onde h& muita circulacdo de informacéo, sejam eles virtuais ou ndo. Por esse motivo, 0
teor da conversa tenciona para um viés humoristico que traz ao ambiente publico a exposicdo
de assuntos socialmente velados. E importante frisar que isso ocorre porque o pessoal ao qual
o conteddo de Samira Close se destina se afasta de uma faixa etaria infantil, logo,
estilisticamente seus enunciados possuem abertura para a propagacao de palavrdes e de debates
sobre temas erdticos. No entanto, apesar do grotesco verbal ser caracteristico da personagem,
ele perde intensidade, no Enunciado 1, com a entrada de uma nova integrante no jogo — a

quarta integrante do time —, uma crianca. Vejamos o DIALOGO 2.

DIALOGO 2

Samira Close: — N#o é que tipo assim... quero ver a nude porque quero transar. E...
eu num... eu ndo sei como ¢ que é€...

Crianca: [INTERROMPENDO A SAMIRA] — Oh, gente. Parou! Que que cé é,
menino?

Samira Close: Ixe!

Crianga: — O que que cé é?

Samira Close: [REPRODUZINDO VOZ DE MULHER] — Eu sou... E... Meu nome
é Sabrina.

Crianca: E... Eu ja sei que cé é gay, ta?

Samira Close: [FINGINDO ESTAR EXALTADA] — Quantos anos vocé tem pra
dizer uma coisa dessa, crianga?

Rebeca Trans: Isso! Nem conhece ela e t& dizendo que ele é gay, ela € gay. N&o é
mulher, mulher trans.

Crianca: Cés é tudo gay.

Samira Close: Algum problema que a gente é gay?!

Crianga: Nao...

Samira Close: Entdo um beijo...

Crianca: E que eu acho legal.

Samira Close: ...Bem no coracéo da sua familia. Como é o seu nome? (CLOSE, 2021)

No jogo Free Fire, cenario do Enunciado 1, Samira Close pode interagir com outros
jogadores que se encontram na mesma equipe que ela, ainda que sejam desconhecidas. Sendo
assim, no DIALOGO 2, percebe-se que, na primeira fala, perdura a discusso sobre sexo. No
entanto, a partir do momento que a drag percebe, pelo timbre da voz, que ha uma crianca na
sua equipe, a linguagem utilizada pela personagem torna-se menos grotesca e mais adequada a
idade da garota. Além disso, da mesma forma que a voz infantilizada do quarto membro do
grupo denuncia para as jogadoras que uma crianca esta no grupo, a voz de Samira e das outras
participantes evidenciam para a crianga que se trata de um grupo de jogadores "supostamente
gays". E importante perceber como a materializacio sonora do signo, por si s6, sem levar em
consideracdo o sentido verbal em si, j& carrega uma série de valoragfes. Ou seja, 0 proprio

timbre de voz ja simboliza de um lado a faixa etaria de um sujeito e, por outro, o pertencimento
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acomunidade LGBTQIA+. Evidencia-se, portanto, o quanto determinadas formas de expressao
de linguagem j& sédo estigmatizadas como tipicas de grupos especificos, o que faz com que no
convivio social se categorize as pessoas nesses grupos a partir dessas informacbes pre-

estabelecidas/estereotipadas.

Nesse recorte espago-temporal, convém analisar, além da expressao vocal do didlogo,
as expressoes faciais de Samira Close ao entrar em contato com a garota. Vejamos o recorte

abaixo.

Figura 2. Reagdes da Samira Close

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=p1m20VHTiRk&t=297s. Acesso em: 18 set. 2020

As trés figuras remetem, respectivamente, a0 momento em que a drag percebe que ha
uma crianga no jogo, ao momento em que ela confronta a menina por ter sido chamada de gay
e a0 momento em que ela percebe que a fala de sua parceira de grupo néo se tratava de um
preconceito. As reagdes da drag, tanto no aspecto vocal quanto no visual, sdo influenciadas pelo

embate de vozes sociais que regem 0 modo como as pessoas se portam no mundo.

Desse modo, a atuacdo de Samira Close nos espacos de convergéncia sofre influéncias
constantes de pessoas que tentam centralizar o discurso da drag, dando um acabamento
centripeto a linguagem. Isso pode ser percebido na sua reacdo ao ter sido chamada de gay.
Devido ao fato dos sujeitos da comunidade da qual ela faz parte serem constantemente acusados
de serem um desvio do padrdo a ser seguido — 0 heteronormativo —, a drag, por instinto,
defende-se (“algum problema que a gente é gay?!), trazendo a tona a for¢a de resisténcia,
subvertendo um discurso repressor que criminaliza a diversidade dos corpos. No entanto, essa
tensdo ¢ quebrada quando a garota afirma que acha “legal” conversar com homossexuais,
restabelecendo, assim, uma harmonia na gameplay. Nessa conjuntura, a performance da drag
queen cria, neste enunciado, um embate dialogico que democratiza o acesso ao debate de temas

pouco citados em outros espacos e, alem disso, defende as causas de sua comunidade.
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Por esse motivo, a representacdo promovida pela arte da drag, no contexto dos jogos
digitais, ndo poderia deixar de contribuir com a manutencéo identitaria de seus seguidores. A
personalidade forte de Samira Close, materializada em uma personagem que nao Sse curva as
mais diversas formas de agressdo verbal que podem atingi-la na web, motiva milhares de
seguidores a assumirem suas identidades e exigirem respeito por elas. Toda essa representacéo,
estilisticamente, reafirma a estética grotesca/carnavalesca da drag, que lanca mao de diversos

elementos risiveis para atingir um publico cada vez maior.

Um desses elementos sdo 0s nomes dos jogadores, nesse caso: onlybareback, Arlequina
e TravaBond. Esses nomes s&o os users (ou nickname) das participantes, um tipo de nome usado
para identificar os jogadores dentro do jogo. Logicamente, esses nomes tecem uma relacdo
identitaria entre os seus donos. Arlequina faz mencdo a personagem dos quadrinhos,
ultimamente muito ligada a imagem de resisténcia frente a hegemonia de herdis homens;
Travabond identifica Danny Bond a partir de uma relag@o do “trave” de travesti com o Bond de
seu nome artistico. Por fim, o user que mais chama atencdo é o de Samira, ja que bareback é
um termo para sexo sem camisinha e, junto com o only, enfatiza alguém que sé faz sexo sem
camisinha. Essa denominacdo reforca ainda mais a identidade grotesca da drag, ao fazer mencéo
ao sexo, e, mais especificamente, ao sexo gay, ainda mais tabu na sociedade brasileira. Ao tratar
essas questdes como normais, Samira consolida sua imagem carnavalesca e, a0 mesmo tempo,
fortalece sua posicdo centrifuga, partindo na direcdo da normalizacdo de se debater essas
tematicas no cotidiano. Ndo ha s6 um jogo em exibicdo nas telas em que Samira Close se
materializa, mas um forte duelo de forcas que expde uma grande quantidade de vozes sociais
que tentam (re)educar corpos como o da drag. Sua permanéncia na producdo do género faz com
que ele perca estabilidade normativa e proponha novos caminhos de construcdo de sentido.

A partir desses elementos referentes a identidade da drag Samira Close, evidencia-se
melhor a estrutura e o estilo do género a partir do tom dado pela streamer. Isso porque a
gameplay construida vai além da pratica do jogo em si, revelando elementos como o didlogo
sobre pautas ndo exatamente conectadas com o que se joga, mas com quem esta jogando, como
sexo, desejos e questdes mais pessoais. Assim, Samira da o tom de uma gameplay que sobrepde
0 jogo e instaura uma cosmovisdo mais ampla que parte do jogo, mas ndo se limita a ele. Assim,
a materializag&o do género ganha realce singular e ganha desdobramentos inesperados a medida

que se desenrola.
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A discusséo anterior pode ser vista recorte abaixo, em que Rebeca Trans questiona a
crianga do DIALOGO 2 na intencdo de querer saber se esta acontecendo alguma festa na casa
dela, dadas as constantes interferéncias sonoras emitidas durante a partida do jogo. A garota
confirma a informacdo e diz que um primo gay esta na festa. Assim, Rebeca aproveita a
oportunidade para propor que sua interlocutora o chame para a conversa. A representacao

abaixo ilustra o que aconteceu.

Figura 3. Representacao da sequéncia de dialogo entre Samira, Rebeca e a

participante da gameplay
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=p1m20VHTiRk&t=297s. Acesso em: 10 set. 2020

Na imagem acima, esta representado um trecho da gameplay com a transcrigéo das falas
dos participantes. Esse trecho é fundamental para o video em analise porque define o seu titulo,
uma vez que € a partir do fingimento da menina, ao se passar pelo suposto primo gay chamado
Thiago, que Samira a chama de esquizofrénica. E, entdo, deste recorte que todo o marketing do

video foi criado, como pode ser visto em seguida.
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Figura 4. Thumbnail do enunciado “A MENINA ESQUIZOFRENICA!! | Free Fire -
Samira Close ft. Rebeca Trans

Disponivel em: https://www.youtube.com/. Acesso em: 29 set. 2020.

Desse modo, algumas consideracdes podem ser feitas a partir da capa do video e do
titulo. No Youtube, ao fazer uma busca por videos ou visualiza-los na pagina principal, a pessoa
tem acesso a thumbnail (capa) do video e ao seu titulo. No caso do video em analise, o foco da
capa esta em Samira com duas garotas, uma de cada lado. De um lado, uma menina de roupa
rosa com o celular, e do outro, uma menina exatamente igual, porém com uma roupa azul e de
bigode. A capa faz mencao direta ao desfecho da historia da menina, que mentiu sobre ter um
primo gay, passando-se por ele. No titulo, também fica em evidéncia o termo “menina
esquizofrénica”, exatamente como ela foi chamada por Samira. E importante observar essa capa
e o titulo porgue fica evidente uma caracteristica importante da gameplay da streamer, que é 0
fato de os videos chamarem atencdo mais pelo dialogo cémico que Samira tece com as pessoas
que joga do que pela prépria jogabilidade dela. Ou seja, enquanto muitos streamers chamam a
atencdo nas capas e titulos dos seus videos por grandes feitos que conseguiram jogando
determinado game, Samira apela justamente para as situacdes engracadas em que se envolveu

durante a gameplay®.

Fatos como esse evidenciam que o mercado de streaming de jogos digitais emprega cada
vez mais pessoas que nao necessariamente sao especialistas em games. Na maioria das vezes,
0s espectadores se interessam muito mais pela experiéncia de ouvir uma personalidade falando
sobre assuntos sortidos do que ver o bom desempenho dela em partidas online. Nesse sentido,
parece que ter uma boa jogabilidade ndo € sempre suficiente, visto que, em alguns casos, 0s
visualizadores de gameplay se interessam mais pelo teor do didlogo que € construido, e muitas
vezes encontram, nesses ambientes, espaco para manifestarem suas identidades sem medo de

julgamentos externos. Tal senso de pertencimento faz com que aos poucos os individuos

° E importante esclarecer que essa gameplay esta no grupo daquelas editadas provenientes de uma gameplay maior
gravada ao vivo. Ou seja, Samira realiza lives quase que diariamente e, posteriormente, seleciona os melhores
momentos, edita-0s e posta-os em seu canal do Youtube.
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formem comunidades virtuais que se unem para acolher uns aos outros, tornando, muitas vezes,

a gameplay apenas um pretexto para o surgimento de espacos sem discriminacoes.

Esse fendmeno é enriquecido, por sua vez, pelo movimento de convergéncia propiciado
pelo streaming. Em termos bakhtinianos, o streaming promove 0 movimento de
coroagao/destronamento tipico do carnaval (BAKHTIN, 1987), assim, promove o
destronamento do tipo "exemplar” de jogador ideal de gameplays, e coroa identidades grotescas
como a de Samira Close, dando poder para que ela construa sua propria identidade nessa pratica
audiovisual e movimente uma comunidade que vé nela uma representacdo de quem séo. Assim,
Samira constréi um itinerério carnavalesco proprio ao longo da sua pratica de jogar,
adicionando elementos particulares e diadlogos sobre tematicas especificas que refletem e
refratam para essa realidade dos games as questdes que enfrenta como gay, nordestino, jovem,
fa de jogos e uma série de aspectos identitarios que ganham materializacdo na figura
transformista da drag. E evidente que muitos dos modelos tradicionais de jogadores com perfil
mais alinhado com a normatividade (seja identitariamente seja no foco maior na desenvoltura
como jogador no momento da transmissao) serdo mais reconhecidos pelo grande publico, mas
a materializacdo de Samiras nesse meio evoca a preocupacao do streaming em angariar a maior
quantidade possivel de seguidores, atingindo todos os nichos possiveis e trazendo para si

representacdes que contemplem o maior nUmero de grupos.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A gameplay, assim como outros géneros do universo digital, € um prot6tipo das arenas
discursivas do mundo da vida. Dominado por homens, brancos e héteros, sua narrativa tende a
ser relativamente estavel para além do género discursivo, mas englobando também aspectos
identitarios e ideologicos. Na fuséo de sua peruca e barba, Samira Close transforma o género,
dando-lhe um acabamento particular e centrifugo, corroendo os modos ja eleitos de se fazer
uma boa gameplay e abrindo espaco para que outras formas "estranhas de ser" assumam posi¢ao
em frente as cameras e aos computadores, a0 mesmo tempo que exploram os jogos virtuais com

outros discursos e possibilidades de performance.

Ao se propor a explorar virtualmente mundos imaginados nos games, Samira Close
transmite para a sua legido de fas um reflexo e uma refragéo dos problemas do mundo da vida.
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Ela ndo encontra apenas inimigos armados ou desafios dificeis de serem superados em game,
mas uma série de outros jogadores com suas préprias identidades e questdes que, por vezes,
potencializam e exaltam quem ela ¢, tiram o foco do jogo com discussdes comicas ou conversas
sobre questBes pessoais ou, ainda, encontram o grande desafio de lidar com vozes que tentam
sufoca-la e levar a higienizacdo do mundo cotidiano para o mundo dos games virtuais. O
streaming projeta a voz da streamer, mas ndo garante um salvo conduto do que ela pode

encontrar ao longo de sua jornada.

Nesse sentido, 0 género acaba revelando os embates cotidianos presentes na sociedade
brasileira. Debrugar-se sobre o estudo da gameplay, sobretudo essas que se edificam pelas méos
de pessoas reconhecidas como grotescas, é perceber identidades e comunidades que até pouco
tempo se escondiam nas sombras e hoje conseguem projetar suas vozes com mais énfase e
singularidade, ja que podem dizer por si mesmos quem sao, sem depender de discursos
generalizadores ou preconceituosos advindos de identidades dominantes. Além disso, a
perspectiva dialégica nos permite um olhar aprofundado sobre essas performances digitais,
porquanto evidencia esse fendmeno de coroacdo do que até entdo era considerado grotesco e 0s
desdobramentos discursivos dessa acdo. Tal qual Samira, outras personalidades grotescas,
sejam drags ou ndo, estdo ganhando notoriedade no universo do streaming de games,
evidenciando que essa modalidade de distribuicdo de conteido amplia as possibilidades de

construcdo e consumo de material midiatico.
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