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RESUMO

Este projeto investiga a influéncia da cultura gamer na formagao de neologismos no portugués brasileiro, partindo da observagéo do léxico do universo dos jogos
eletrénicos. Fundamentados nos estudos do Iéxico, temos como objetivo geral compreender como a cultura dos jogos eletrénicos tem influenciado a lingua
portuguesa quanto a criagao de neologismos. A partir disso, temos como objetivos especificos: (i) coletar publicagées na rede social X com neologismos da
cultura gamer e suas variagdes; (ii) descrever o sentido e o uso gramatical de cada unidade lexical; (jii) categorizar esses neologismos em grupos segundo sua
origem e fungao; (iv) discutir a expansdo semantica e o impacto desses dessas unidades lexicais no léxico informal. O corpus & composto por duzentas capturas
de tela de postagens na rede social X destas unidades lexicais: buffar, F — F no chat, farmar, nerfar, noob, OP, platinar, rushar, spawnar e tankar. Os resultados
indicam a existéncia de regularidade na flexdo verbal e nominal dessas unidades lexicais. Além disso, seu uso metaforico e irénico em contextos extra-gamer,
e a produgao de derivados como intankavel e platinando, também indicam um processo de lexicalizagdo em curso.

INTRODU

Dada a caracteristica das linguas de criar novas palavras a partir de
vocabulos ja existentes, decidimos observamos um aspecto de como isso
ocorre no portugués brasileiro, considerando © universo dos jogos
eletrénicos. Para isso, coletamos na rede social X duzentas capturas de tela
de publicagbes com as seguintes unidades lexicais: buffar, F — F no chat,
farmar, nerfar, noob, OP, platinar, rushar, spawnar e tankar.

Justificamos este projeto pelo interesse em compreender as mudancas da
lingua portuguesa, especialmente diante das transformacgdes tecnolégicas e,
de modo especifico, pela cultura dos jogos eletrénicos, que movimenta
bilhdes de dolares por ano e exerce influéncia sobre os individuos mais
jovens, seus principais consumidores.

Com isso, torna-se relevante investigar como esse fenémeno impacta a
lingua portuguesa, contribuindo para a incorporagdo de novos vocabulos ao
léxico. Nossa hipotese é a de que os neologismos selecionados apresentam
padrdo consistente de flexdo verbal e nominal no portugués brasileiro,
indicando que ndo apenas foram incorporados ao vocabulario, como também
se adequaram as regras morfologicas e sintaticas da lingua. Além disso, &
possivel que o uso desses neologismos, inicialmente restritos aos jogos
eletrénicos, ja sejam empregados em situagoes cotidianas, com sentidos que
ultrapassam aqueles dos jogos, hipotese a qual buscamos responder.

OBJETIVOS

O objetivo geral € compreender como a cultura gamer tem influenciado a
lingua portuguesa no contexto brasileiro, especificamente quanto & produgéo
de neologismos. Para isso, nossos objetivos especificos sao:
(i) coletar na rede social X postagens em que se usam tais neologismos;
(i) analisar os neologismos, descrevendo seu sentido e seu uso gramatical;
(iiiy categorizar os neologismos encontrados; (iv) discutir a influéncia
da cultura gamer no |éxico da lingua portuguesa.

METODOLOGIA

Primeiramente estabelecemos os objetivos gerais e especificos. Em seguida,
realizamos uma revisdo tedrica ao conceito de neologismo, recorrendo aos
estudos de Alves (2007), Basilio (2004), Cano (2007), Gongalves (2012)
e Prearo-Lima (2019).

Para a selegdo de neologismos montamos uma lista com dez unidades
lexicais ligadas ao universo dos jogos a partir de pesquisas prévias,
baseadas sua popularidade

Na etapa seguinte usamos a rede social X devido a predominancia da
linguagem informal, onde utilizamos a funcionalidade de pesquisa avangada
para acharmos postagens com os neologismos selecionados e usamos o
comando "Tecla Windows + Shift + §" para capturar a tela, coletando vinte
postagens por palavra.

Para manter todos os detalhes caracteristicos do meio virtual, reproduzimos
as postagens como elas se encontram na rede social, porém censuramos
a identificacdo dos autores das postagens utilizadas por questdes éticas.
Com o corpus montado, analisamos cada neologismo e descrevemos seu
significado, seu contexto nos jogos, sua fungao gramatical e sua origem.

Por fim, na dUltima etapa da pesquisa, organizamos os neclogismos
em grupos e discutimos sua influéncia da cultura gamer, nos processos de
criagéo e de adaptacdo da lingua, mostrando a importancia da comunidade
para a formagao do léxico atual da lingua portuguesa.

RESU DOS E DISCUSSOES

Apresentamos um exemplo de analise a partir de platinar.

. platinando o

Nas postagens acima, ha duas variagées de uso do verbo platinar. O verbo
tem origem no console de videogames PlayStation, no qual, o individuo, ao
completar 100% de um jogo, realizando tudo o que os desenvolvedores
planejaram, recebe um troféu de platina como recompensa pelo feito,
de forma semelhante a um certificado de conclusao.

Na primeira postagem, o individuo, ao empregar platinou, quis dizer que
alguém teria ocupado totalmente seu HD — hard disk, parte do computador
onde se armazenam as informagGes. Nesse contexto, platinar € usado para
indicar que uma tarefa foi concluida em sua totalidade.

Por sua vez, na segunda postagem, o individuo afirma estar “platinando a
esquizofrenia”, isto &, em um processo de cumprir todos os “estagios” de
alguém nessa condigao. Em tom irénico e metaférico, é usado ndo na légica
da progressao em jogos, mas para descrever uma experiéncia subjetiva.
Assim, o uso de platinar, portanto, ndo se restringe ao universo dos jogos
eletrénicos, sendo aplicado a diversos contextos para expressar que algo foi
concluido ou que esta prestes a ser finalizado.

CONCLUSAO

A partir das analises, foi possivel chegar a duas constatagbes principais.
A primeira & de os neologismos analisados ja circulam em discursos, ndo se
limitando aos do campo da cultura gamer.

Além disso, esses neologismos apresentam um padrao consistente de flexao
verbal e nominal em portugués, um indicativo de sua incorporagao ao léxico
da lingua e sua adequagao as regras morfossintaticas do portugués brasileiro.
Desse modo, a pesquisa confirma a influéncia da cultura gamer na criagao de
neologismos no portugués brasileiro.
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