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RESUMO: O tema deste artigo é o género discursivo critica de games. Esse género ainda ndo
foi objeto de estudo detalhado, embora desperte muita atencdo de alunos do Ensino
Fundamental. O professor que queira trabalhar com leitura e produgédo desse género ainda néo
dispde de material de apoio para esse trabalho. Portanto, estabeleceu-se como objetivo geral
deste artigo contribuir com a leitura e producdo escrita de critica de games. Especificamente,
Visou-se a caracterizar esse género. A pesquisa fundamentou-se no conceito bakhtiniano de
géneros discursivos. Metodologicamente, foram realizadas pesquisas bibliograficas e anélise
qualitativa de um corpus de 20 criticas. Como resultado, apresentaram-se as caracteristicas do
género critica de games. Pode-se concluir que este artigo oferece uma contribuicdo para o
trabalho com leitura e producéo de escrita, bem como para estudos linguisticos sobre géneros
discursivos, refletindo sobre a dimenséo e complexidade da relacdo indissociavel entre praticas
sociais e praticas linguistico-discursivas.

PALAVRAS-CHAVE: Critica de games. Géneros Discursivos. Caracterizacéo.

ABSTRACT: The theme of this article is the criticism discourse genre of games. This genre
has not been studied minutely, although it arouse much attention to elementary school students.
The teacher who wants to work with reading and production of this kind of genre, has not had
support material for this work yet. Therefore, it was established as a general objective of this
article to contribute to reading and written production of games criticism. Specifically, the aim
is to characterize this genre of discourse. This article is based on Bakhtin's concept of genres.
Methodologically, it was carried out bibliographic research and qualitative analysis of a corpus
of 20 reviews. As a result, we present the characteristics of the game genre criticism. It can be
concluded that this research offers a contribution to the work with reading and writing
production, as well as linguistic studies of genres and reflecting on the size and complexity of
the inseparable relationship between social practices and linguistic-discursive practices.
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Introducéo

O tema deste artigo € o género discursivo critica de games. A inddstria de games € um
dos mercados que mais crescem a cada ano. Segundo dados da empresa Newzoo, as receitas de
games no Brasil chegaram a U$ 1,28 bilhdo em 2014. No entanto, a critica dos jogos eletrdnicos
ndo tem recebido a devida aten¢do dos meios de comunicagéo de massa em comparagao com a
critica de musica ou a de cinema (ASSIS, 2007). Além disso, de acordo com levantamentos
bibliograficos, o género discursivo critica de games ainda ndo foi objeto de estudo detalhado

na &rea de Letras e Linguistica.

Os Parametros Curriculares Nacionais — doravante PCN — (BRASIL, 1998) estabelecem
que o professor de Lingua Portuguesa deve promover o trabalho com diferentes géneros
discursivos em sala de aula. De acordo com os PCN, o ensino de Lingua Portuguesa - necessita
desenvolver situacdes didaticas para o estudante perceber que a producdo de discursos nao
acontece no vazio e todo texto € organizado dentro de géneros, ou seja, situacdes comunicativas
com caracteristicas relativamente estaveis, interconectadas com a vida social. Também a
Proposta Curricular do Estado de S&o Paulo (SAO PAULO, 2008) recomenda 0
desenvolvimento da competéncia leitora e escritora dos alunos, por meio de géneros discursivos
diversos e da articulacdo de saberes os mais variados. Em situacGes de ensino e aprendizagem
em que os alunos se envolvam com temas com os quais se identifiguem, a mobilizacdo de

saberes sera melhor sucedida.

Os jogos eletronicos fazem parte do dia a dia do estudante. Recentemente a Associacao
Brasileira de Games (ABRAGAMES) divulgou pesquisa que traca o perfil do gamer brasileiro.
A idade predominante de 66,3% dos entrevistados esta entre 16 e 34 anos. Portanto, ao levar
para a sala de aula o género critica de games, o professor poderd motivar os alunos pela
curiosidade sobre um tema que ja faz parte do convivio social deles. Além do aspecto
motivacional, o trabalho com leitura e producdo escrita desse género tem o potencial de
mobilizar uma gama de conhecimentos gerais, linguisticos, textuais e discursivos necessarios

para a competéncia leitora e escritora dos estudantes.

No entanto, o professor que queira trabalhar com seus alunos a leitura e a produgéo
escrita de criticas de games pode ter dificuldades de encontrar materiais sobre o assunto ou,
diante das escassas informacdes sobre o género, ndo dispor de material de apoio suficiente para

caracteriza-lo para os alunos.
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O artigo pretende, entdo, responder a seguinte pergunta: Quais as caracteristicas do
género discursivo critica de games? A partir do exposto, estabeleceu-se como objetivo geral
deste artigo contribuir para o trabalho didatico com leitura e producdo escrita de critica de

games. Especificamente, visa-se a caracterizar o género discursivo critica de games.

Metodologicamente, o artigo consiste na caracterizacdo do género critica de games por
meio da realizacdo de pesquisa e coleta de um corpus de 20 criticas de games dos sites Uol

Entreté (https://entretenimento.uol.com.br/), Omelete (https://omelete.uol.com.br/games/),

IGNBR (http://br.ign.com/) e Plano Critico (http://www.planocritico.com), entre 0s meses de
fevereiro e abril de 2016. A analise desse corpus foi realizada de modo qualitativo, a partir da
fundamentacdo teorica sobre: a concepcdo de linguagem do Circulo de Bakhtin, com énfase no
conceito de género discursivo (BAKHTIN, 2011; BRAIT, 2009; DIONISIO, 2001; FIORIN,
2006; BIASI-RODRIGUES; ARAUJO; SOUSA, 2009); a caracterizacdo de géneros
discursivos (LOPES-ROSSI, 2006; SOBRAL, 2009) e o conceito de movimentos retoricos de
Swales (2009).

A descricdo mais detalhada do género discursivo critica de games busca contribuir para
o trabalho do professor em sala de aula, para profissionais de comunicagdo que se interessarem
pelo assunto e para o conjunto de conhecimentos tedricos sobre géneros discursivos, refletindo
sobre a dimensdo e complexidade da relacdo indissociavel entre praticas sociais e praticas

linguistico-discursivas.

O conceito bakhtiniano de género discursivo

Para conceituar o pensamento bakhtiniano, € necessario compreender o momento
historico-social-cultural em que viviam os estudiosos do chamado “Circulo de Bakhtin”, entre
as décadas de 1920 e 1930, e como eles dialogaram em diferentes espacos politicos, sociais e
culturais. Bakhtin, o fildsofo mais conhecido do grupo, viveu em uma coldnia governada por
russos, Vilnius, e cresceu rodeado pelo pluralismo linguistico e cultural — temas que se
tornariam muito importantes em sua pesquisa, como “polifonia, heteroglossia, plurilinguismo
e dialogismo” (BRAIT, 2009, p. 19).

Nos idos de 1917/18, a Revolucdo Russa, por meio dos bolcheviques, trouxe a tona

pensadores como Marx e Engels e é nesse ambiente com grande variedade cultural e linguistica
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que nasce o Circulo de Bakhtin. De acordo com Brait (2009), os estudiosos do Circulo
procuravam enfrentar os formalistas/estruturalistas da época e construir uma nova filosofia da
linguagem.

Bakhtin (2011) explica que o estruturalismo linguistico (teoria sobre a lingua
predominante no inicio do seculo XX, advinda principalmente do curso de linguistica geral de
Saussure) concebia o falante como o individuo que participava do processo de producdo de
linguagem de forma ativa e o ouvinte (receptor) como alguém com uma atitude passiva perante
o discurso, sem interacdo. Essa teoria se ocupava das unidades da lingua, desconsiderando o
papel ativo dos sujeitos do discurso. Ja para o filésofo russo, o enunciado como unidade real da
comunicacéo discursiva é o objeto de estudo, de forma que o ouvinte tem um papel responsivo

diante da fala do outro:

[...] ocupa simultaneamente em relacédo a ele uma ativa posicéo responsiva: concorda
ou discorda dele (total ou parcialmente), completa-o, aplica-o, prepara-se para usa-lo,
etc; essa posicdo responsiva do ouvinte se forma ao longo de todo o processo de
audicdo e compreensdo desde 0 seu inicio, as vezes literalmente a partir da primeira
palavra do falante. (BAKHTIN, 2011, p. 271)

Toda a atividade discursiva é efetuada por meio de enunciados orais ou escritos,
concretos e Unicos. Ainda segundo o autor, os enunciados, apesar de individuais e Unicos,
caracterizam-se por relativas estabilidades que os identificam como exemplares de
determinados géneros do discurso (géneros discursivos), produzidos em todos os campos da

atividade humana, de forma que:

O emprego da lingua efetua-se em forma de enunciados (orais e escritos) concretos e
Unicos, proferidos pelos integrantes desse ou daquele campo da atividade humana.
Esses enunciados refletem as condicGes especificas e as finalidades de cada referido
campo ndo s6 por seu conteido (tematico) e pelo estilo da linguagem, ou seja, pela
sele¢do dos recursos lexicais, fraseoldgicos e gramaticais mas, acima de tudo, por sua
construgdo composicional. [..] Evidentemente, cada enunciado particular €
individual, mas cada campo de utilizacdo da lingua elabora seus tipos relativamente
estaveis, os quais denominamos géneros dos discursos. (BAKHTIN, 2011, p. 261-
262)

Historicamente, portanto, o0 homem molda seu discurso de acordo com 0 género
escolhido, em funcdo da situacdo social e de relacdes interpessoais de reciprocidade entre os
participantes da comunicacdo. Essa dinamicidade social se desenvolve e torna-se cada vez mais
complexa, determinando a cria¢do ou extingdo dos géneros: alguns aparecem num determinado
momento, como as atuais mensagens de texto na web; outros passam a ter um uso muito restrito,
ou praticamente sdo extintos, como os telegramas e as fotonovelas. Dessa maneira, cada novo
género pode ampliar os géneros ja existentes ou extingui-los, conforme as situacGes

comunicativas.
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Bakhtin (2011) classifica os géneros em primarios e secundarios. Os géneros primarios
estdo ligados as atividades imediatas, cotidianas, como um bate-papo, um bilhete, um rapido
didlogo em um elevador ou uma carta familiar. Os géneros secundarios abarcam as esferas
jornalistica, juridica, académica, religiosa, entre outras, surgindo nas “condigdes de um
convivio cultural mais complexo e relativamente muito desenvolvido e organizado”
(BAKHTIN, 2011, p. 263). Podem-se citar alguns exemplos de géneros discursivos
secundarios: as reportagens, 0s sermdes e 0s romances. E interessante notar, também, que os
géneros secundarios absorvem os primarios e os transformam. Uma comunicacdo cotidiana —
género primario — pode se tornar complexa — género secundario — ao discutir questes
filosoficas. Nesse caso € possivel citar uma troca de cartas entre amigos que, organizadas em
uma obra, se transformaram em um livro de romance.

De acordo com Bakhtin (2011), a necessidade, a vontade discursiva dos falantes, sua
intencdo, individualidade e subjetividade comecam a partir da escolha de um género de
discurso, incluindo as mdaltiplas formas orais de comunicacdo humana mais familiares e mais
intimas. Segundo o autor, aprendemos géneros a partir do momento que come¢amos a falar, ja
que “aprender a falar significa aprender a construir enunciados” (BAKHTIN, 2011, p. 283).
Para o autor, o dominio da lingua inclui ndo apenas o dominio do vocabulario e das estruturas
linguisticas, mas a capacidade de se comunicar nas diferentes esferas sociais, nas varias

situacGes comunicativas:

Quanto melhor dominamos 0s géneros tantos mais livremente os empregamos, tanto
mais plena e nitidamente descobrimos neles a nossa individualidade (onde isso é
possivel e necessario), refletimos de modo mais flexivel e sutil a situacdo singular da
comunicacgdo; em suma, realizamos de modo mais acabado o nosso livre projeto de
discurso (BAKHTIN, 2011, p. 285)

Nesse contexto, isso significa que também constituem os enunciados as concepgdes
sociais, histdricas, culturais e ideologicas dos participantes na construcdo da “cadeia da
comunicagdo discursiva” (BAKHTIN, 2011, p. 289). Sobral (2009) reforca essa ideia da
“arquitetonica” individual e subjetiva do género em que o “locutor realiza seu papel de
mediador entre o0s sentidos socialmente possiveis e 0s sentidos que efetivamente realiza, sempre
relacionalmente e, portanto, em termos valorativos” (p. 89). Desse modo, ao utilizar a lingua,
adequa o discurso, dialogicamente, de acordo com o conteido semantico e o objeto, em suas
caracteristicas estilisticas-composicionais, esferas sociais e valores ideoldgicos.

A vista disso, segundo Bakhtin (2011), o locutor se utiliza dos recursos da lingua para

produzir enunciados marcados por visdes de mundo, juizos de valor, emogdes. Esses
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enunciados representam atitudes responsivas de concordancia, rejeicdo, complementacdo em
relacdo a outros enunciados; enfim, expressam posicionamentos que nunca s&o neutros.

O contexto do espaco e tempo e a atitude responsiva do locutor determinam seus
enunciados, caracterizados por conteddo tematico, estilo e construgdo composicional. Esses
elementos sdo determinados por condigdes especificas interconectadas com a vida social, e as
escolhas seménticas atendem a uma finalidade, uma intengdo discursiva ou proposito

comunicativo. Compreende-se que:

[...] o prop6sito comunicativo tem a ver exatamente com aquilo que os géneros
realizam na sociedade, admitindo-se, porém, que o propésito de um género nao é
necessariamente Gnico e predeterminado. No conjunto de propésitos comunicativos
realizados por um género, havera propdsitos especificos ou “intengdes particulares”
de certos atores sociais, sejam eles os produtores do género ou os controladores de
sua producéo e circulagdo [...] (BEZERRA, 2009, p. 466).

O conteudo tematico é o tema central do enunciado: seu objetivo, finalidade e o
“dominio de sentido de que se ocupa o género” (FIORIN, 2006, p. 62). Pode-se citar como
exemplo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), que é formada por diversos artigos

dentro do mesmo tema, legislacéo.

A construcdo composicional é a organizacdo e a estrutura do texto, e esta ligada
diretamente ao tempo e espaco. E possivel citar o género oficio administrativo oriundo de uma
reparticdo publica, em que estdo indicados a data, local, quem escreve e qual o destinatéario.

Nessa perspectiva de estrutura composicional, é interessante pensar, também, em uma
abordagem sociorretérica do estudo dos géneros. Swales (2009) propde observar o0s
movimentos retoéricos de desenvolvimento dos géneros que se caracterizam por uma estrutura
mais estavel. Cada movimento demonstra a forma organizacional esperada para o género e
como ele pode ser desenvolvido. Por exemplo, em uma carta para entrevista de emprego. O
candidato a vaga pode comecar o texto falando de seus objetivos e, em seguida, explanar sobre
sua formagdo e suas experiéncias anteriores. Um modelo de constru¢do composicional, por
conseguinte, para Swales (2009), deve levar os leitores a “certo senso de revelagdao”,
possibilitando uma “vis@o do todo” do texto.

Além dos componentes verbais, € necessario também analisar o género por seus
componentes ndo verbais, como imagens, ilustragdes, diagramacdo, cores. O verbal e 0 ndo
verbal compdem a multimodalidade do género. Ao analisar textos da internet, por exemplo, 0

aspecto visual chama muito mais a atencédo do leitor. De acordo com Dionisio (2011, p. 138):
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Imagem e palavra mantém uma relacdo cada vez mais proxima, cada vez mais
integrada. Com o advento das novas tecnologias, com muita facilidade se criam novas
imagens, novos layouts, em como se divulgam tais criagdes para uma ampla
audiéncia. Todos os recursos utilizados na construcdo dos géneros textuais exercem
funcdo retérica na construcdo de sentidos dos textos. Cada vez mais se observa a
combinacdo material visual com a escrita; vivemos, sem ddvida, numa sociedade cada
vez mais visual.

O estilo de um género discursivo é composto pelas escolhas lexicais e gramaticais do
enunciador que “definem a especificidade de um enunciado e, por isso, criam um efeito de
sentido de individualidade” (FIORIN, 2006, p. 46). Para Bakhtin (2011), ¢ no estilo que se
encontra a posicdo valorativa e ideoldgica do falante em fungdo do contexto em que esta
dialogando. Segundo o autor, “um enunciado neutro ¢ absolutamente impossivel” (BAKHTIN,
2011, p. 289). A escolha gramatical, postula Bakhtin (2011), € um ato estilistico. Os membros
de uma comunidade reconhecem-se concretamente em um género devido ao conjunto das
escolhas estilistico-composicionais. Pode-se citar o exemplo de uma conversa descontraida
entre amigos em um bar em que a linguagem informal é bem comum. Seria estranho pensar em
uma construcdo semantica-lexical em que pronomes de tratamento formais, como Senhor ou
Senhora, fizessem parte da situacdo demonstrada. Ao mesmo tempo, em uma reunido
comercial, 0 comportamento enunciativo muda de posicdo e o uso de girias seria, por vezes,
ofensivo.

Sobral (2009) também descreve a relacdo do estilo individual entre o autor e o
enunciador a quem se dirige o discurso. Para o autor, o discurso é dirigido a alguém e possui
juizos de valor, por conseguinte, o estilo envolve a “simpatia, concordancia com os ouvintes ou
a discordancia com relacdo a eles e remete igualmente a avaliacdo que o autor faz do herdi e
julga que o ouvinte faz” (SOBRAL, 2009, p. 64).

Assim, todo enunciado é dialogicamente construido a partir do enunciado do outro. Os
sujeitos bakhtinianos, completa Fiorin (2006, p. 58), sdo “constitutivamente ideoldgicos [...],
nunca sao expressao de uma consciéncia individual, descolada da realidade social [...]”. Desse
modo, cada enunciado ¢ “um elo na cadeia da comunicagdo discursiva” (BAKHTIN, 2011, p.
299), pois reflete um enunciado dentro do outro formando uma relagéo dialdgica e gerando uma
atitude responsiva ativa.

O conceito de dialogismo, sendo assim, € a espinha dorsal do pensamento bakhtiniano
e pode ser estudado por meio de trés conceitos de dialogismo, como explica Fiorin (2006). O

primeiro conceito de dialogismo refere-se a todo enunciado constituir-se a partir de outro e, por
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conseguinte, expressar a relagcdo entre sujeitos, a inter-relagdo entre os enunciados de um eu e
um tu. O segundo conceito de dialogismo refere-se ao fato de o enunciador incorporar as vozes
do outro em seu enunciado. O terceiro conceito de dialogismo refere-se ao fato de o individuo
se constituir na sociedade, apreendendo as vozes sociais.

Na concepcéo dialdgica bakhtiniana, o individuo se constitui a partir do outro e suas
posi¢des ideoldgicas sdo construidas no contexto socio-histérico-cultural em que esta imerso.
O sujeito bakhtiniano elabora seu enunciado a partir dos valores sociais em que esta inserido, e
sua “consciéncia ¢ formada pelo conjunto dos discursos interiorizados pelo individuo ao longo
de sua vida” (FIORIN, 2007, p. 35). Nesse sentido, a escolha do enunciado, do género do
discurso, vai ao encontro da réplica do outro dentro das relagdes coletivas em que esta inserido.

Conclui-se, portanto, que o0s géneros discursivos sdo partes integrantes das atividades
humanas. Sao constituidos por dimensdo sociocomunicativa, tematica, estilo e se organizam
por sua composicao verbal e ndo verbal.

Dessa forma, o género discursivo critica de games pode ser discutido em sala de aula de
acordo com a perspectiva bakhtiniana de géneros, no que se refere a suas caracteristicas
discursivas (sociocomunicativas), composicionais, de tematica e estilo. O trabalho de leitura e
producdo do género deve possibilitar também a percepcdo dos alunos de que as criticas de
games retratam o contexto sdcio-histdrico-social de uma determinada época e permitem uma

atitude responsiva-ativa, dialdgica, de seus leitores.

Procedimentos para caracterizacdo do género discursivo critica de games

Lopes-Rossi  (2006) propde uma série de procedimentos necessarios para a
caracterizacdo de um género discursivo. O primeiro é verificar os aspectos sociocomunicativos
do género, como as condicBes de producdo e de circulacdo, o prop6sito comunicativo, a
tematica possivel de ser abordada no género, o estilo tipico. Na sequéncia, propde a observacao
dos elementos verbais e ndo-verbais tipicos, identificando os que sdo fixos, obrigatérios e 0s
que sdo opcionais. Para completar a descricdo dos elementos composicionais de um género, a
autora propde a observagdo da organizacdo retorica do texto verbal, ou seja, nos termos de
Swales (2009), dos passos ou movimentos pelos quais o texto se inicia, se desenvolve e se
conclui. Por fim, devem ser observadas e descritas as caracteristicas linguisticas tipicas do

género, que contribuem para seu estilo, e as relacfes dialogicas mais evidentes.
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Na andlise desses aspectos de um género, € interessante observar que géneros e
comunidades discursivas estdo intimamente relacionadas, isto é, a producédo de textos revela a
intencdo dos membros do grupo. Assim, as comunidades podem desenvolver um Iéxico préprio

que va ao encontro de suas metas discursivas “na realizagdo de determinadas fungdes retéricas”

(SWALES, 1990, apud BIASI-RODRIGUES, HEMAIS, ARAUJO, 2009, p. 24).

Para tais procedimentos, de acordo com Lopes-Rossi (2006), deve-se fazer uma selecéo
de um corpus para andlise, ou seja, de uma série de textos produzidos por autores diferentes
que possam retratar 0 género. E necessario consultar estudos sobre o género, se houver, e
profissionais que o produzem e que possam descrevé-lo da perspectiva da comunidade
discursiva em que ele surge.

Nessa mesma linha de proposta de procedimentos para caracterizacdo de um género,
encontra-se Sobral (2009). O autor afirma que € necessario considerar 0s principios
macrogenéricos (esfera de producdo e circulacdo do género, elementos de discursividade e
textualidade) e microgenéricos (elementos especificos de interacdes locutor-interlocutor) para
analise dos géneros, ou seja, 0 que 0 texto apresenta de caracteristicas que podem ser analisadas.

Para este artigo, optou-se pelos procedimentos de caracterizagdo de um género
propostos por Lopes-Rossi (2006) pelo fato de apresentarem categorias mais especificas e
praticas para a transposicao didatica. Assim, o corpus descrito a seguir serd analisado com
relacdo a: condicBes de producdo e circulacdo do género; tematica; propdsito comunicativo;
estilo; organizacdo composicional verbal, organizacdo composicional ndo verbal;

caracteristicas linguisticas tipicas; relacdes dialdgicas mais evidentes.

A caracterizacdo do género discursivo critica de games
O corpus utilizado nesta pesquisa constitui-se de 20 criticas de games coletadas em
quatro sites diferentes: UOL Entreté, Omelete, IGNBR e Plano Critico, com cinco exemplares

de cada local. As criticas foram publicadas entre os meses de fevereiro e abril de 2016.

Sobre condicdes de producéo e circulacdo do género, tematica, proposito comunicativo
e estilo do género, pode-se dizer que o contexto enunciativo do género critica de games é a
internet. Essas criticas sdo escritas por colaboradores e jornalistas dos sites e as informagdes

sdo obtidas por meio de releases das desenvolvedoras dos jogos. O género € lido por pessoas
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que querem conhecer o game e buscam informagdes sobre o jogo. Dependendo da avaliagéo, o
leitor pode adquirir ou ndo o jogo.

Com relacdo a organizacdo composicional verbal, organizacdo composicional nao
verbal, caracteristicas linguisticas tipicas, relaces dialdgicas mais evidentes no corpus das 20

criticas analisadas para esta pesquisa, observou-se o0 que segue.

Todas as criticas apresentam data (dia, més e ano) disposta antes ou depois do titulo,
junto com o nome do autor do texto. J& com relagéo as caracteristicas verbais e ndo verbais dos
textos, percebeu-se um box informativo a parte, com dados (ficha técnica) sobre a
Desenvolvedora do Game, a Distribuidora, Data do Langcamento, o Género e Plataformas

disponiveis, como exemplifica a figura 1 a seguir.

Figura 1: Exemplo de ficha técnica de um jogo

' . . - . ]
Tom Clancy's The Division f|w|® in|f
Novo jogo inspirado pela obra de Desenvolvedora: Massive Entertainment
Tom Clancy € RPG massivo anline tapgaments; 0032016
com jogabilidade de tiro em terceira Dlstrlbu!dora: ubisor:
Suporte: Multiplayer online
pesson. Género: MMO

B2 @® Onmas

Fonte: <http://jogos.uol.com.br/playstation4/analises/tom-clancys-the-division.htm>

Com relacdo aos recursos graficos, todas as criticas apresentam imagens de partes do
game para ilustrar as informacgdes descritas, Como novos personagens ou cenarios de acdo,

conforme mostra a figura a seguir.

Figura 2: Exemplo de imagens ilustrativas

Critica | Far Cry Primal

BE s e+ EEEe

Fonte: <http://www.planocritico.com/critica-far-cry-primal/>
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Outro ponto em comum nas criticas analisadas é que o titulo é o nome do jogo,
acompanhado da palavra “analise”. Os titulos sdo destacados no site Plano Critico com uma
fonte de tamanho maior e diferente do texto. Ja no Uol Entreté, a fonte utilizada € a mesma em
toda o texto, apenas o tamanho da fonte do titulo é ligeiramente maior.

Todas as criticas sdo assinadas. O nome do responsavel pelo texto esta logo abaixo do
titulo. O site Plano Critico, ao final, disponibiliza um resumo estilo “quem ¢” o escritor da
critica.

As criticas possuem marcadores de avaligdo. Os sites Uol Entreté e IGN BR, concedem
nota em forma de ndmeros e escala — ruim, bom ou 6timo; o Plano Critico em forma de
“estrelas” —de 1 a 5, sendo de ruim a 6timo, gradativamente; o Omelete, em forma de “ovinhos
estalados” — de 1 a 5, da mesma forma citada. A figura 3 exemplifica os marcadores de

avaliagéo.

Figura 3: Exemplo de avaliacdo

Far Cry Primal [+ [w]®]in]=
: » Jogador precisa lutar conira feras Desenvolvedora: Ubisoft
: AP selvagens para sabreviver em Langamento: 02/2015
- - avenhirane -EradoQela Distribuidora: Ubisoft
) : Suporte: 1 jogador

Geénero: FRS

(=) @D (=0 Excelente

Fonte: <http://jogos.uol.com.br/playstation4/analises/plants-vs-zombies-garden-warfare-2.htm>

Com relacdo as caracteristicas linguisticas dos textos, pode-se notar a linguagem
informal, o uso de girias e vocabularios especificos de games. Um exemplo, com destaques

acrescentados por esta pesquisadora, €:

Tirando esse escancarado inacabamento do game, também é uma palhagada néao
haver uma campanha &rcade classica. <http://www.planocritico.com/critica-street-

fighter-v/>

A palavra game é sempre utilizada para designar jogo; gameplay, para falar da
experiéncia ao jogar, da jogabilidade; platformer, para falar da plataforma; multiplayer, para
mais de um jogador; singleplayer, para jogador solitario. Vocabulos em inglés, como reset,
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tornam-se verbos em portugués, resetar, para informar ao jogador que ele precisa recomecar o
game.

Nas primeiras publicagdes sobre videogame, a utilizagdo do pronome “vocé” era,
basicamente, para instruir os jogadores sobre 0os games. Atualmente, percebe-se que o pronome
é utilizado por sua funcdo retdrica, isto €, como uma forma de estabelecer uma interlocucgéo
informal com o leitor. Pelo fato de a critica de games tratar de um tema descontraido e ser
direcionada a um publico jovem, menos convencional e mais despojado, os autores buscam a
linguagem coloquial — sem deixar de indicar a seriedade do assunto no que diz respeito aos

comentarios técnicos dos jogos.

Vocé pode até mesmo importar 0s personagens do jogo anterior, j& com os itens
cosméticos e nivel de evolucdo adquiridos em dezenas (centenas?)
<http://jogos.uol.com.br/playstation4/analises/plants-vs-zombies-garden-warfare-
2.htm>

Percebeu-se também o uso do verbo na primeira pessoa do singular, “eu”, ou do plural,
“nos”, quando o critico faz referéncia a sua experiéncia com o jogo, como mostra o destaque
no excerto abaixo. O autor do texto, necessariamente, vivencia o game, pois precisa analisar e

descrever 0s comentarios a respeito do jogo.

E aqui que separamos os diversos tipos jogadores de “Street Fighter V": os que
guerem jogar com 0s amigos e 0s que querem ter uma experiéncia mais completa e
diversificada. <http://jogos.uol.com.br/playstation4/analises/street-fighter-v.htm>

Outra caracteristica marcante € o uso de substantivos abstratos, adjetivos e advérbios
para manifestacdo da opinido do autor sobre o game. O escritor evita a explicitagdo do “eu
acho” ou “eu penso” e insere sutilmente seu ponto de vista, como no exemplo a seguir, que

poderia ter como sinénimo. “Eu acho que tem espago para personalizar o avatar.”:

A personalizacdo do seu avatar tem espaco para crescer bastante [..]
<http://omelete.uol.com.br/games/the-division-1/criticas/?key=106854>.

E interessante notar que, nas criticas de games, é possivel encontrar ocorréncias de
intertextualidade e interdiscursividade que trazem referéncias enciclopédicas ao jogador (leitor
da critica). A compreensao dessas referéncias depende de o leitor ter conhecimentos prévios
sobre os textos ou discursos com 0s quais a critica dialoga. De acordo com Fiorin (2006), os
textos e seus enunciados estdo conectados; portanto, ha relacfes dialdgicas materializadas e que

podem ser intertextuais. Logo para Fiorin (2006, p. 52):
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[...] assim, devem-se chamar intertextualidade apenas as relagdes dialégicas
materializadas em textos. Isso pressupfe que toda intertextualidade implica a
existéncia de uma interdiscursividade (relagcdes entre enunciados), mas nem toda
interdiscursividade implica uma intertextualidade. Por exemplo, quando um texto ndo
mostra, no seu fio, o discurso do outro, ndo ha intertextualidade, mas ha
interdiscursividade.

Para citar um exemplo de intertextualidade presente em uma critica, o titulo do texto
sobre 0 game Plants, do site IGNBR, ¢ “O Inimigo agora ¢ outro” (<http://br.ign.com/plants-
vs-zombies-garden-warfare-2/17555/review/review-plants-vs-zombies-garden-warfare-2>),
em uma referéncia ao filme brasileiro “Tropa de Elite 2”. Esse exemplo de intertextualidade é
parte da interdiscursividade inerente as criticas. Outros tracos de interdiscursividade séo
possiveis sem intertextualidade, de forma menos explicita. E o que se pode verificar no texto
sobre o0 game Tom Clancy, do site IGNBR. A seguinte oragdo: “O crime, muitas vezes, nao
compensa”  (<http://br.ign.com/tom-clancys-the-division/19015/review/review-tom-clancys-
the-division>) pode ser entendida como uma possivel referéncia ao ditado popularmente

pronunciado em outras vozes discursivas.

Os textos das criticas, em geral, sdo longos, com no minimo sete paragrafos. As criticas

dos jogos com maior repercussdo podem passar de 20 paragrafos.

Por fim, o corpus desta pesquisa foi analisado também com relacdo aos movimentos
retoricos do texto verbal, ou seja, com relacdo a ordem de apresentacdo e a natureza das
informagdes. Esse conceito de “movimentos retoricos”, desenvolvido por Swales (1990, apud
BIASI-RODRIGUES, HEMAIS, ARAUJO, 2009), especifica com mais detalhes que tipo de
informacdo é requerida em cada parte do género. De acordo com o autor, no caso de géneros
com uma organizacao relativamente estavel, essa especificagdo € muito Gtil para guiar a
producdo de um exemplar do género, de acordo com as expectativas da comunidade onde o
género circula.

Foi interessante notar que os 20 textos que compdem o corpus apresentam basicamente
0S mesmos movimentos retoricos, mas ndo necessariamente na mesma ordem. Cada movimento
retorico apresenta caracteristicas relativamente estaveis quanto a informacao que veicula, como

mostra 0 quadro 1, a seguir.

Quadro 1: Movimentos retdricos da critica de games:

Movimentos retoricos da critica de games InformacGes esperadas

Resumo do enredo O que é 0 jogo e sua narrativa.
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Informac&o se o jogo pode ser compartilhado com
mais jogadores

Os termos singleplayer, para um Unico jogador e
multiplayer, para dois ou mais.

Experiéncia pessoal do critico ao testar o jogo,
gameplay

Se ficou ansioso, surpreso, decepcionado, se 0 jogo
chamou a atencdo, enfim, o que foi observado na
gameplay.

Tempo de jogo

O tempo de cada fase ou quanto tempo leva para finalizar
0 game.

Dicas do jogo (como passar de fase)

InstrucBes sobre o que fazer para ultrapassar o0s
obstaculos impostos pelo jogo.

Comparacdo com outros jogos (da franquia ou
concorrentes)

A diferenca entre os games da franquia e 0s aspectos
positivos e relativos em comparacdo a outros jogos.

Cenarios (os chamados “graficos”)

Se os gréficos sdo coloridos; apresentam maior
semelhanga com a realidade; mudam de acordo com o
personagem.

Sons e trilha sonora

Se jogo possui musica e qual tipo.

Dublagem

Se ha dublagem para a o portugués.

Caracteristicas dos personagens

Caracteristicas fisicas dos personagens e o que fazem.

Informagdes sobre a Desenvolvedora e/ou

Produtora

Quantidade de games que a produtora langou nos Gltimos
anos e comparacao entre 0s produtos.

Plataforma (Xbox, PC, PS4)

As plataformas em que é possivel jogar.

Avaliacédo geral do jogo

Pontos fortes e fracos do game.

Uma das criticas analisada é reproduzida a seguir, a titulo de exemplo, com indicagoes

de alguns de seus elementos.
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Figura 4: Exemplo de corpus analisado

<http://br.ign.com/tom-clancys-the-division/19015/review/review-tom-clancys-the-division>

TOM CLANCY'S THE DIVISION REVIEW Assinatura e

Data

A CIDADE QUE Nk

PORMARCUS OLIVEIRA—> 15 DE MARCO DE 2016 Um virus extremamente letal
foi espalhado por Nova York atraves de notas de dolar contaminadas,
em um ato terrorista executado durante a Black Friday -- maior feriado
consumista do pais mais consumista do mundo. Logo, o virus se alastrou {
pela cldade, deva =
calamldade publica e caos soclal. Apesar das Iniclatlvas do governo e
€Xercito norte-americanos para conter a epidemla € manter a ordem,
Manhattan se torna um cenarlo de guerra repleta de criminosos
oportunistas, gangues organizadas e fac¢des fanaticas tentando
resolver a situacao de maneira drastica e violenta.

Resumo do
' . ' enredo

Tom Clancy's The Division - Abertura do game
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resolver a situacdo de maneira drastica e violenta.

Tom Clancy's The Division - Abertura do game

>

Sl

Poderia ser a manchete de um plantdo da Rede Globo, mas & a sinopse
de The Division, um jogo que coloca vocé na pele de um agente especial
infiltrado em Manhattan no meio dessa confusao toda, tentando -- com

a ajuda de muitos outros agentes -- salvar Nova York e, quem sabe, o

mundo. E apesar da desconfianca e olhos tortos que estavam Resumo do

langados para o primeiro MMORPG da Ubisoft, enredo

provou gue consegue aproveitar experiéncia em criar mundos

abertos vivos e interessantes para formar uma otima experiéncia

multiplayer em massa.

'5 l New York, New York .

Cenarios

A grande estrela de The Division € sua ambientacdo. Ndo apenas por

ser uma das melhores ja feitas para qualquer shooter PG ja Tipo de

langado, mas também porgue € muito roveitada para justificar a A .

trama e a estrutura da experiéncia de multiplayer para muitos jogadores jogo: Smgle

que o game proporciona. A Nova York de The Division € um dos mapas ou multi

mais ricos em detalhes, interessantes e realistas que ja encontrei em um

- e

game, e o contexto oferecido para o estado decadente em que a cidade
se encontra faz tanto sentido, que justifica até mesmo a presenca das

centenas de jogadores que caminham por suas avenidas, becos & tunei Dicas de
de metro.

jogo

Vocé comega sua aventura na Brooklyn, explorando um pegqueno
tutorial, mas logo € enviado para se aventurar pela llha de Manhattan,
malor foco da contaminagao pelo virus terrorista. Assim como em todo
bom MMORPG, o mapa € dividido em varias areas (no caso, os bairros de
Nova York) com inimigos de niveis € dificuldades distintas. Explorar cada
um desses bairros revela marcos histoéricos e arquitetdnicos, muitas
vezes depredados ou vandalizados por conta do esta amidade
em que a cidade se encontra, Montanh X0 hospitalar alcangcam o jogo
primeiro andar de alguns dos prédios. Corpos de pessoas mortas, seja
pela infeccdo ou pela violéncia urbana, apodrecem a céu aberto. A heve
cinza e suja do inverno americano forma montes sabre os carros e ruas
abandonadas.

Experiéncia do

Trailer de lancamento de Tom Clancy's The Division

.
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abandonados, reglistros de cameras de seguranca e transmissdes
militares espalhadas por toda a Manhattan para alegrar a vida dos
coleclonistas de plantao, o que mals encontramos em The DIvision s&o
cenas enervantes, até mesmo perturbadoras. Nao porque elas sao
explicitamente violentas, mas porgue conseguimos nos relacionag€om
elas de maneira muito mais visceral do que seriamos capaze
qualquer outra experiéncia de multiplayer online em massa. Sentimos,
como um chiado constante no fundo da nossa cabec ue aquele
cenario nos cativa por ter um potencial imenso de<e tornar realidade. E
isso acaba formando em nos uma motivagcdo muito poderosa para
resolver toda aquela bagung¢a, muito mais poderosa do que sentiriamos
em uma experiéncia fantdstica e desprendida da realidade.

Informacgdes
sobre cenarios

Experiéncia de
jogo

Dicas de como
passar no jogo

I Pistolinha +1

The Division: 8 minutos de gameplay em Deadly Underground - IGN First

>

Mas toda a qualidade de ambientacio seria em vao se o combate, esse
recheio cremoso que sustenta toda a experiéncia de The Division, ndo
fosse excelente. Por sorte, podemos usar esse adjetivo sem medo.
Aliando elementos de RPG com mecanicas de shooter em terceira
pessoa, o game consegue criar uma formula viciante, divertida e

pbastante exigente, mesmo guando comparado com outros games que
tém a vantagem de se aproveitar de armas laser, habllidades maglicas
ou ambos a0 mesmo tempo.

Os elementos de RPG s3o complexos o bastante para garantir
personagem seja inico, mas hao tao compiexo a ponto de
Jogadores mals Interessados em apenas meter bala pa€abeca de uns
bandidos. Essa, ha verdade, talvez seja a malor esperteza do sistema de
combate de The Divislon: qualguer jogador, seja o fa do combate
Intenso e direto de Gears of wars e Call of Duty, seja o estrategista
minucloso que avalla as melhores manelras de eliminar seus
adversarlos, pode se divertir por aqul.

seu

E o constante ciclo de recompensa por seus esforgos, na formade uma
arma mais poderosa gue cai de um inimigo morto ou de uma nova
habilidade que pode mudar o rumo de futuras batalhas ao subir de nivel,
faz a brincadeira toda se manter divertida por muito tempo.

I MMORPG 4 4 Ubisoft

Ha algumas colsas que a Ublisoft sabe fazer multo bem. Ela deve saber

Comparacgdes

Imagem do
jogo
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Ha algumas coisas que a Ubisoft sabe fazer muito bem. Ela deve saber
disso, porque se aproveitou bastante de todas elas para criar The

Division. Seu mundo aberto inteligente e coeso, repleto de coisas para
se fazer e ver, traz o espirito de games como Watch Dogs e Far Cry.

Isso tudo ¢ aliado & estética techno-thriller de Tom Clancy para formar
um game que podemos identificar como sendo da Ubisoft desde os
primeiros minutos da experiéncia. E apesar de ser um game
obrigatoriamente online e Incentivar o Jogador a formar grupos através
de um excelente slstema de matchmaking, nada o Impede de desbravar
toda a campanha sozinho, o que garante gue mesmo os [obos sollitarlos
acostumados com jogos single player vao apreciar a experiéncia.

E uma pena gue a Ubl hao tenha conseguldo superar os problemas
recorrentes de suas outras franqulas em The Divislon. Missdes
repetitivas e pouca diversidade de inimigos sdo problemas bastante
comuns em Assassin's Creed e Far Cry, € eles se tornam ainda mai
notaveis enquanto nos aventuramos por essa Nova York pos-
apocaliptica. Os encontros e missoes secundarias que vo.
em The Division seguem alguns poucos e repetitivos modelos, e valem a
pena serem feitas apenas porque nos oferecem recursos essenciais
para melhorar os personagens e descobrir mais sobre toda a tragédia. 0
fato de o game ser pautado no realismo acaba limitandao ainda mais as
escolhas da Ubisoft, uma questio que outras MMORPGs de carater
fantasioso conseguem evitar. Por sorte, temos a Zona Cega para nao
deixar o tédio dominar a experiéncia.

I Atirando as cegas

I Atirando as cegas

O que @ 0 modo Dark Zone de The Division?

Se a ambientacdo € o que vai motivar os jogadores mais cas
completar a campanha de The Division até o fim, a Z Cega (ou Dark
Zone, em inglés) e o que vai estimular aquelesiteressados em evoluir
constantemente. A regido central de attan, principal foco de
contaminacao pelo virus terrorista, fol isolada do resto da ilha e se
tornou uma terra de ninguém. E |a onde os jogadores vao para
encontrar os melhores equipamentos e armas ou desbravar o traicoeiro
e intenso modo PvP do game.

Na Dark Zone, hao ha regras. Os agentes, que 530 Seus co,
parceiros de aventura nas outras regides de Nova L aqui podem
apunhalar voce pelas costas a qualquer mg to -- literalmente. Além
de se preocupar com os inimigos maisperigosos e inteligentes de todo
0 game, Vocé€ precisa estar sempre atento para o constante risco de ser
traido por outro agente. O clima € de tens2o e desconfianca, e
exatamente Isso que torna a Zona Cega tao interessante.

Desenvolvedor

Experiéncia e
Dicas de como
passar no jogo

Comparacgles

Dicas do jogo

Personagens
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E ndo va pensando que é facil ser um agente traidor, porgue hao é. A
vantagem de trair outros agentes e mata-los & que vocé pega para voceé
todos os (excelentes) itens gue ele coletou durante acquela incursao pela
Zona Cega. Mas isso também o deixa permanentemente marcado como
um traidor do movimento, € ninguém mais vai ter dé ou receio de meter
bala em vocé. O crime, muitas vezes, ndo compensa.

I Quem deve jogar este game

Imagens do jogo

O tipo de jogador que a Ubisoft quer trazer para The Division ¢ um
hibrido estranho, ¢ esta na intersecao entre os fas de shooters, RPGs ¢
de experiéncias online. Destiny ja provou que isso € possivel e viavel

Avaliacdo Geral

realista. Issa pode afastar pessoas Interessadasem poderes brilhantes
e armaduras chamativas, mas pode congulstar todo um novo publico
para 0 género MMORPG.

O VEREDICTO

The Division & uma inciativa ousada da Ubisoft: um MMORPG pautado Aval 1ag¢ao gera |
pelo realismo que se apoia puramente na qualidade de suas mecanicas
para conquistar os jogadores. Aqui hdo ha armaduras brilhantes,
habilidades fantasticas ou armas chamativas. Mas nada disso € um
problema quando a qualidade da trama e da ambientacao consgguem
nas cativar por conta propria -- algo raro para o género -- € 0 combate
continua desafiador e divertido mesmo apos dezenas de horas de

Jjogatina.
=

Tom Clancy's The Division

-- Combate divertido

Ambiantacio inerivel Pontos positivos

Um MMORPG moderno e pautado pelo i S0 e negativos e
realismo que se apoia puramente na '
qualidade de suas mecanicas para TN Sl nota
conquistar os jogadores.

15 DE MARCO DE 2016 - Pouca variedade de
inimigos

~ Missdes repetitivas
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Considerac0es finais

Pode-se concluir que o corpus selecionado permitiu estabelecer as principais
caracteristicas do género critica de games, uma vez que se mostraram bastante regulares e
recorrentes. Uma pesquisa mais aprofundada sobre o tema podera acrescentar mais detalhes a
andlise, para efeito de uma discussdo tedrica no campo dos estudos sobre géneros discursivos.
Visando a prética pedag6gica, 0 que se constatou nesta pesquisa j& pode contribuir
significativamente para o trabalho com leitura e producdo escrita do género discursivo critica

de games, nas aulas de Lingua Portuguesa.

Professores e alunos podem considerar fatores socio-historico-culturais para situar o
género, além de observar e avaliar o contetdo, o enfoque e a organizacdo composicional dos
exemplares de criticas selecionadas para leitura. Em préaticas de leitura que destaquem todos
esses elementos, os alunos podem se apropriar das caracteristicas do género. No caso da
producdo escrita de criticas de games pelos alunos, as caracteristicas observadas deverdo ser
retomadas nas etapas de planejamento e redacdo das criticas pelos alunos. Destaca-se 0
conhecimento dos movimentos retéricos do género, conforme o quadro 1, para o planejamento
da producdo escrita. Por fim, acredita-se que esta pesquisa tenha contribuido para estudos

linguisticos contemporaneos sobre géneros do discurso.
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