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Resumo: O presente estudo objetiva
identificar as referéncias culturais e
linguisticas (primariamente fonético-
fonologicas) em relagdo ao Brasil
em SMITE. Nesse contexto, as skins
(modificacOes estéticas para personagens
do jogo) Vamana Cangaceiro e Globeneith,
bem como seus respectivos conjuntos de
falas,emlinguainglesa, sdotomadoscomo
recorte. A pesquisa, predominantemente
qualitativa, compara as skins no tocante
a aspectos visuais e fonicos, bem como
observa itens lexicais que remetam
ao Brasil. As referéncias visuais se
apresentaram mais complexas (e menos
estereotipicas) na primeira skin, ao passo
que, na segunda, elementos referentes a
producao oral se destacaram. Em ambos
0s casos, entretanto, houve elementos
que sinalizavam para referéncias a outras
culturas.

Palavras-chave: Jogo digital. SMITE.
Representacdes do Brasil. Referéncias
visuais. Fonética e Fonologia.
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Abstract: The present study aims to identify the cultural and linguistic (primarily
phonetic-phonological) references to Brazil in SMITE. In this context, the Vamana
Cangaceiro and Globeneith skins, as well as their related voice packs in English,
constitute the scope. The research, predominantly qualitative, compares the skins
with regard to visual and phonic aspects, as well as observes lexical items concerning
Brazil. The visual references appeared more complex (and less stereotypical) in the
first skin, whilst the ones associated with oral productions stood out in the second
skin. In both cases, however, there were elements indicating references to other
cultures.

Keywords: Digital game. SMITE. Representations of Brazil. Visual references.
Phonetics and Phonology.

Introducao

O mercado em torno dos jogos digitais tem atingido, mundial
e nacionalmente, cifras expressivas. Em 2015, alcancou o posto de
segunda maior industria em faturamento, com uma movimentacdo
de USS 4,1 bilhdes — estando o Brasil como quinto nesse mercado,
contando com 45,2 milhdes de pessoas envolvidas nos jogos, conforme
Bagatini (2016). A autora, em seu trabalho sobre a cultura gamer no pais,
observa ainda outros dados relevantes quanto a importancia que esses
jogos tém assumido socialmente: “jogadores ativos no mundo gastam,
somente na Wikipedia, cerca de 100 milhdes de horas na construcao de
conhecimentos coletivos sobre seus jogos favoritos” (BAGATINI, 2016,
p. 30).

Dentre os de maior sucesso, estd SMITE, lancado em marco
de 2014 e, em junho do mesmo ano, anunciado com uma versao
traduzida para o Brasil. De acordo com uma reportagem do Gi, naquele
ano, o jogo ja se encontrava “[...] entre os trés jogos do género MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena) mais populares da atualidade” (GRUPO
GLOBO, 2014, online). Atualmente, conta com mais de 20 milhoes
de jogadores pelo mundo - em informacao fornecida pelo perfil
oficial do jogo, no Facebook, voltado para o publico falante de portugueés.
Esse perfil registra mais de 138 mil seguidores, outro nimero que aponta,
de modo mais especifico, para a popularidade de SMITE no Brasil.

O pais, entretanto, ndo constitui apenas um mercado
consumidor, figurando também como conteddo para o universo do jogo.
Nesse contexto, destacam-se as skins, isto é, as modifica¢Oes estéticas
que também podem afetar o repertério de falas dos personagens
(MARCELINO et al., 2017), por referenciarem a cultura brasileira e a
lingua portuguesa. Apesar disso, o jogo ainda tem sido pouco estudado
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pela comunidade académica, na contramdo das crescentes pesquisas
acerca de League of Legends, um dos concorrentes de mesmo género.

Assim, objetiva-se analisar as referéncias culturais e
linguisticas do Brasil em SMITE, focalizando a producdo oral relativa
as skins Globeneith e Vamana Cangaceiro. Para tanto, pretende-se (i)
investigar as referéncias culturais por meio dos elementos visuais que
compdem as skins, bem como por itens lexicais do portugués e mencdes
ao pais em suas falas e (ii) identificar as marcas de pronuncia tipicas de
falantes brasileiros quando utilizado o inglés.

Em relacdao aos elementos visuais, destacam-se, enquanto
fundamentacdo, Araujo (2010), Santos, L. (2012) e Santos, A.
(2016). A andlise dos conjuntos de falas, por seu turno, esta baseada
principalmente nas considerac¢oes de Shepherd (2001), Kluge (2004),
Rauber (2006), Zimmer, Silveira e Alves (2009), Silveira (2011), Lima Jr.
(2014), Nascimento (2015), Gutierres (2016) e Souza (2017).

As partes do trabalho foram nomeadas de modo a remeter ao
universo de SMITE, incluindo-se subtitulos que pudessem esclarecer
0 assunto de que trata cada secdao. Tém-se, pois, na secao Tutorial, a
ambientacdo para leitores menos familiares ao jogo e, na subsecdo
Minimap, as particularidades que nele estabelecem alguma conexado
com o Brasil, para fins de delimitacao do corpus. Na secdao seguinte,
The analysis is about to begin, sdao apresentados os pressupostos tedricos,
enquanto, na secao posterior, Strategy time, é detalhada a metodologia. Ja
a penultima secdo, The battle begins now, esta subdividida em Scratching
the surface, para o que diz respeito a analise de elementos visuais, e
em Switching the voice pack, sobre os conjuntos de fala. Finalmente, as
consideracdes finais aparecem na secao Conclusoes.

Tutorial: conhecendo SMITE

Johan Huizinga, ainda na década de 1930, ao estudar os jogos
de forma ampla, salienta seu carater de significacao para os individuos
e seu potencial de criacdo de vinculos sociais. No primeiro capitulo do
livro Homo Ludens: 0 jogo como elemento da cultura, propde também um
conjunto de caracteristicas formais do jogo, considerando esse como:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘nao-
séria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz
de absorver o jogador de maneira intensa e total [...] praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma
certa ordem e certas regras (HUIZINGA, 2007, p.16).
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Na contemporaneidade, tém-se os jogos digitais, aqueles
disponiveis para videogame ou computador, por exemplo, com bastante
destaque. E nessa categoria que se insere SMITE, particularmente
pertencendo ao género MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Este
consiste “[...], basicamente, em um jogo de dois times competindo
entre si em um mesmo mapa, orientados a cooperacdo, nos quais
cada jogador controla somente um personagem escolhido no inicio da
partida” (AMARAL; MACEDO, 2015, p. 232). Existem diferentes meios
e/ou condicdes especificas para a vitéria, incluindo-se a eliminacdo
(kill) de outras divindades. Quando morto, apds um periodo de tempo
variavel, o personagem ressuscita, de forma que o jogador possa voltar
a acao.

Em SMITE, os personagens sdao seres divinos ou miticos
(genericamente referidos como deuses - gods), pertencentes a um de
12 pantedes - a saber: celta, chinés, egipcio, grego, hindu, japoneés,
maia, nordico, polinésio, romano, eslavo e vodu. O mito dos deuses é
explorado na aba histéria (lore), além de influenciar na concepcao das
habilidades (skills) de combate. Ao ser selecionado, o deus é bloqueado
aos companheiros de time, embora ainda possa aparecer na partida em
meio as escolhas adversarias.

Dentre os elementos do jogo, interessam particularmente a esta
pesquisa as skins, porque estas tém dado espaco, no universo do jogo, a
referéncias ao Brasil. Cada deus possui, minimamente, uma skin padrao
e outras trés (Dourada, Lendaria e Diamante), em que é modificada
apenas a paleta de cores. As demais, que podem variar em numero,
alteram em maior ou menor proporcao a aparéncia e, opcionalmente,
a voz do personagem. Na subsecdo a seguir, estdao elencados elementos
concretos em SMITE que se associam ao Brasil.

Minimap: localizando o Brasil

Dos 98 deuses até entdo lancados, destacam-se dois para
os fins desta pesquisa: Vamana e Neith. Aquele, hindu, possui
uma skin denominada Cangaceiro, em referéncia aos cangaceiros
nordestinos. Seu traje e armas sao modificados, e suas falas
ocorrem em lingua inglesa, porém com sotaque diferenciado.
Essa, egipcia, possui a Globeneith, em referéncia a Globeleza
brasileira. Seu traje é modificado para uma fantasia de carnaval, e
suas falas (quotes) ocorrem em lingua inglesa, porém com sotaque
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diferenciado e insercdo de vocabulos portugueses. Abaixo, apresenta-se
uma comparacao entre as skins padrao e as supracitadas.

Figura 1 - Comparacdo entre skins: A: Vamana padrao e Cangaceiro; B: Neith padrdo e
Globeneith

Fonte: captura de tela em SMITE (2019) realizada pelos préprios autores.

Quanto as falas dos personagens, podem-se distinguir dois tipos
no que se refere a estrutura e ao conteudo: um em que sdo mais livres
e outro em que sao padronizadas. O primeiro, particular a cada deus,
ocorre automaticamente em funcdo de certas condicGes (inicio da partida,
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eliminacgdo, contato com deuses especificos etc.), enquanto o segundo é
funcao da ativacao de comandos pela combinacao de duas a quatro teclas.
Tais comandos, materializados em frases curtas, contemplam necessidades
da comunicacdo rapida nas partidas, sinalizando, por exemplo, um pedido
de ajuda, um alerta de cuidado ou um local a ser atacado. Por serem comuns
a todos os deuses (e as varias skins), constituem material privilegiado para
comparar alteracdes de pronuncia dos personagens, estando disponiveis
também em compila¢des na Wiki do jogo.

Em outros casos encontrados, no entanto, a remissao ao Brasil
ndo é clara. Atena, na skin Amazona, por exemplo, traz, em seu visual
e seus didlogos (em lingua inglesa), referéncias a Amazonia, sem estar
claro,entretanto,aoterritoriode que pais, especificamente. Ja Ixibalanque
e Nu Wa, nas skins Estrela do Futebol 2014, e Ace, respectivamente,
vestemn trajes com as cores verde e amarelo em esportes nos quais o
Brasil se destaca (futebol e volei). Porém, os pacotes de voz (voice packs)
sdo compartilhados com outras skins, sendo dificil confirmar a alusao
ao pais e a validade do material linguistico para os fins desta pesquisa.

H4, ainda, um cuidado a ser tomado na andlise das skins,
decorrente do processo de localizacdo do jogo. A localizacao “[...] é
uma adaptacao de um produto ou servico que atende as necessidades de
uma lingua e cultura em particular [...]” (SANTOS, 2018, p. 6). Segundo
Souza (2014, p. 14), “[...] tem por objetivo proporcionar, da maneira
mais proxima possivel, a mesma experiéncia oferecida pela versdo
original [...]”, envolvendo, dentre outras coisas, a traducao de palavras
e textos para outros idiomas. Esse objetivo se reflete, por exemplo,
em uma das skins de Afrodite, que, na versdo em portugués, chama-
se Garota de Ipanema, enquanto no original, em inglés, é Beach Babe.
Nesse contexto, é preciso consultar o nome das skins’' também na versao
original, a fim de garantir que foi projetada como referéncia ao Brasil.

Ademais, cabe ressaltar que a lingua portuguesa também
aparece na forma oral, manifestando-se na skin Rio Amazonas para o
deus He Bo e no locutor de partidas (announcer) em portugués. Esse, que
vem identificado com um icone da bandeira brasileira, anuncia fatos
concernentes ao progresso, em objetivos da partida, e as eliminacdes de
outros personagens.

1 E também por esse motivo - e pela recorréncia do uso dos termos em inglés pelo publico
gamer - que se optou por indicar a equivaléncia em lingua inglesa de algumas palavras ao
longo deste trabalho. Isso facilitaria que um leitor familiarizado a consultar a versdo original
de SMITE identificasse o que esta sendo tratado.
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The analysis is about to begin: o que saber antes disso

Retomado o recorte da pesquisa, isto é, a analise do material
visual e linguistico relativo as skins Globeneith e Vamana Cangaceiro, sao
apresentadas, a seguir, as reflexdes tedricas necessarias a este trabalho.

Santos, L. (2012) explora, em sua dissertacdao intitulada “A
nacionalidade em jogo: representacdes do Brasil em jogos digitais”,
o0 potencial de representacao de determinadas nacionalidades por
meio das caracteristicas atribuidas a personagens, bem como das
espacialidades veiculadas. Quanto aos personagens, isso se da por meio
dos imagindarios acessados para a construcao desses, que podem conter
dados geograficos, mas também aspectos ficcionais, de modo que “[...]
as primeiras elaboracdes de jogos digitais ja expunham relacdes de
enfrentamento de um Outro, projetando determinadas alteridades a
partir de seus contextos de producao” (SANTOS, L., 2012, p. 19).

Em razao disso, este autor ressalta a necessidade de se
estender ao campo dos jogos uma postura de problematizacdo, a qual ja
é adotada em outras areas de producao simbolica. Voltada as producdes
estrangeiras, sua pesquisa identifica, em jogos de diversos géneros, a
recorréncia de certas representacées. Padroes percebidos por Santos, L.
(2012, p. 101) sao:

0 corpo monstruoso, a viabilidade do humano a partir do corpo
negro, a visibilidade concedida a cidade do Rio de Janeiro e a

delimitacdo das favelas como territérios cindidos do espaco da
cidade e da nacao [...].

Além disso, o autor relata um apagamento das diferencas
nacionais, bem como o apelo atemporalidades anteriores a modernidade.

Se, por um lado, o carnaval carioca contemporaneo nao
é estranho a produtos culturais, a referéncia ao cangaco, por outro,
encontra poucas correspondéncias. Desse modo, para analisar a skin
do personagem Vamana, é também importante consultar descricdes
histéricas do movimento.

Muitas vezes considerado um banditismo, percepc¢ao que pode
ser contestada (CLEMENTE, 2007; SANTOS, 2016), o cangac¢o foi um
movimento no Nordeste brasileiro, com projecao nacional, que contou
com diferentes participantes e liderancas. O imaginario a seu respeito,
porém, esta fortemente associado a uma figura especifica, Lampido,
que,
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ao contrario [de outros lideres], mesmo sofrendo intensas
perseguicOes de inimigos pessoais e de numerosas forgas
policiais, decidiu dar visibilidade a si e ao seu bando, por meio
de entrevistas e imagens fotograficas (CLEMENTE, 2007, p. 2).

Assim, suas vestimentas e aderecos, a serem detalhados
durante a analise, constituem um referencial a ser observado na skin.

Desses, Santos (2016, p. 6) destaca o “chapéu meia-lua
de couro com uma estrela no meio” como o mais emblematico do
cangaceiro, sublinhando sua relevancia enquanto simbolo da regido
ainda na atualidade. Por isso, esse elemento é particularmente descrito
na subsecao Scratching the surface, buscando-se correspondéncias de
seus componentes em SMITE.

A investigacdo sobre a producao oral referente a essas skins de
SMITE, por seu turno, esta centrada no campo da fonética e da fonologia,
disciplinas cuja distin¢do ou interdependéncia é tema de debate. Enquanto
a primeira pode ser entendida como a area que estuda os sons da linguagem
com enfoque em aspectos articulatorios, acusticos e perceptivos, a segunda
se ocupa da relacao entre essas unidades sonoras e de sua diferenciacao
(CALLOU; LEITE, 2009). As autoras afirmam ainda que

Afonética se distingue, pois, da fonologia pelo fato de considerar
os sons independentemente de suas oposicdes paradigmaticas
- aquelas cuja presenca ou auséncia importa em mudanga de
significacdo (CALLOU; LEITE, 2009, p. 11).

Aqui, optou-se por termos como ‘“fonético-fonolégico” e
“fOnico” para expressar um posicionamento conciliador entre as areas.

Em razao das especificidades de cada idioma, o falante, ao
utilizar a segunda lingua (L2), esta sujeito ao fendmeno da transferéncia
linguistica> - conceito tratado por Zimmer, Silveira e Alves (2009) e
que se refere a aplicacdao de conhecimentos de uma lingua sobre outra.
Na presente pesquisa, interessa sobretudo a transferéncia fonético-
fonoldgica, na qual “Os novos padrdes linguisticos da L2 sao percebidos
pelo aprendiz de um modo influenciado pelos padroes da L1, os quais
estdo profundamente enraizados no coértex cerebral do aprendiz”
(ZIMMER; SILVEIRA; ALVES, 2009, p. 9, traducao nossa)3. Devido a essa
influéncia da lingua materna (L1), o falante pode enfrentar dificuldades
para distinguir e produzir sons nao comuns a ambos os idiomas.

> Interlanguage transfer.

3 “The new linguistic patterns of L2 are perceived by the learner in a way which is biased
towards the L1 patterns, which are deeply entrenched in the learner’s cerebral cortex”.
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E nesse contexto que pode ser enquadrada a situacdao dos
personagens Neith e Vamana - quando utilizadas as skins Globeneith
e Cangaceiro, tratando-se de falantes brasileiros que tém o inglés
como L2. Assim, cabe consultar bibliografia relacionada a influéncia
do portugués brasileiro na realizacdo da lingua inglesa - sobre a qual
discorremos a seguir.

Em relacdo aos sons vocalicos, ha uma maior quantidade no
inglés - 14, contra 7 tonicas do portugués brasileiro (NASCIMENTO, 2015).
De acordo com a autora, o aprendiz de lingua inglesa enfrenta dificuldades
para diferenciar fonemas semelhantes cuja distincdo nao existe na Li,
podendo, com isso, perceber como variantes de pronuncia aquilo que sao
fonemas e palavras contrastantes. Exemplos disso sdao os pares de vogais
tensas e frouxas, como /i:-1/ ou /u:-u/. As distincdes entre os sons vocalicos
dessas linguas abrangem pistas como duracao, tensdo, altura e posteridade,
0 que ocasiona producOes alternativas (LIMA JR, 2014; RAUBER, 2006).

Semelhantemente, ha também um maior inventario no inglés
em relacdo aos sons consonantais. Um dos casos mais notaveis esta
relacionado aos sons representados pelos grafemas TH, /8/ e /0/, muitas
vezes realizados como [s] e [z], [t] e [d] ou mesmo [f] e [v] (SHEPHERD,
2001). Ocorre também a substituicdo entre /t/, em caso de flap4, e /t/, 0
que motiva confusdo entre as palavras better e bearer, como exemplifica
Shepherd (2001, p. 115). Quando em posi¢ao inicial, alguns fonemas
do inglés (/p/, /k/ e /t/), quando produzidos por brasileiros, podem ter
realizacao fonética semelhante a outros da lingua-alvo (respectivamente
/b/, /g/ e /d/), em razdo de o portugués brasileiro nao possuir o padrado
de aspiracdo (ALVES, 2008). Ja em posicao final, alguns casos que
chamam a atencao sao a omissao de /m/, /n/ e /1/ em favor da simples
nasalizacao da vogal anterior (KLUGE, 2004; GUTIERRES, 2016), e a
troca do /l/ por uma vogal proxima ao [v] (SHEPHERD, 2001). Essas
substitui¢Oes ocorrem de modo a aproximar a L2 da estrutura da Li.

O caso da omissdo das consoantes nasais, por sua vez, também
esta relacionado ao fato de as construcdes silabicas permitidas em cada
idioma serem distintas: em portugués, sao menos frequentes as situacdes
em que uma silaba se encerre por consoante (SHEPHERD, 2001, p. 116,
traducdo nossa)s. Além disso, “a variedade de encontros consonantais

4 “Tipo de vibrante realizada com um Unico contato momentaneo da ponta da lingua contra o
alvéolo [r]. Ex.: em portugués, ‘cara’; em inglés, ‘item’.” (LAMPRECHT, 2009, p. 345)

5 “Few consonants can occur finally in Portuguese, and so a vowel is often added: ‘parkie’ for
park; ‘cabbie’ for cab.”. Sobre padroes silabicos, ver Silveira (2011).
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é muito maior em inglés do que em portugués” (SHEPHERD, 2001,
p. 116, traducdo nossa)®, o que pode conduzir a simplificacdo desses
encontros e/ou a epéntese, ou seja, a insercao de vogais — enfoque
da dissertacdo de Nascimento (2015). Como consequéncia desse
fenomeno, uma palavra inglesa produzida por um brasileiro pode
soar como seu diminutivo, a exemplo de cutie (fofinho) em lugar de
cute (fofo).

Shepherd (2001) e Zimmer, Silveira e Alves (2009) acrescentam
que falantes brasileiros muitas vezes realizam producoes alternativas ao
padrdo de acentuacdo (stress), seja de vocabulos tomados isoladamente
ou em sentencas. Concordam também que, no que tange a escrita, a
relacdo grafo-fonico-fonoldgica, ou seja, a correspondéncia entre
letras e sons, é mais opaca na lingua inglesa, fazendo com que falantes
do portugués, influenciados pela ortografia das palavras, adotem
pronuncias diferentes do esperado.

Cabe ressaltar, ainda, que ao tratar de questdes linguisticas,
mesmo que o foco seja apenas fonético-fonoldgico, é necessario
considerar o carater dinamico, heterogéneo e evolutivo de todas as
linguas vivas, as quais variam de acordo com fatores de ordem histdrica,
geografica, social e contextual (ALKMIN, 2001).

A variacdo é uma parte inerente a todas as linguas (LABOV,
1969) e pode ser entendida como duas ou mais formas de dizer a
mesma coisa com o mesmo valor referencial; ela “ndao compromete
o bom funcionamento do sistema linguistico nem a possibilidade de
comunicacao entre os falantes” (COELHO et al., 2015, p. 16). A variacao
linguistica ocorre em niveis distintos (lexical, fonético-fonolégico,
semantico, morfossintatico e pragmatico-estilistico) e é, também,
bastante comum entre aprendizes de linguas, que tendem a variar entre
formas padrdo da lingua-alvo e formas que deixam clara a influéncia da
lingua materna. Esse processo € natural e até esperado entre individuos
que estdo adquirindo uma lingua estrangeira.

Assim, ao propor como um de seus objetivos identificar
as marcas de pronuncia comuns a falantes brasileiros quando se
comunicam em inglés, esta pesquisa ndo pode ignorar o fendmeno
da variacdo linguistica, uma vez que aqueles falantes podem utilizar
variantes da lingua-alvo ou mesmo serem influenciados por variantes
de sua propria lingua materna ao pronunciarem palavras em inglés.

¢ “The range of consonant clusters is much wider in English than in Portuguese”.
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Strategy time: pressupostos metodologicos

Adotou-se uma metodologia de cunho qualitativo, com
a analise estruturada em duas partes: uma destinada aos elementos
visuais e outra aos conjuntos de falas - em ambos os casos, agrupando-
se os dados de acordo com as skins as quais se referem. Na primeira,
sdo descritos os elementos que compdem a aparéncia de cada skin,
observando-se em que medida referenciam a cultura nacional e a sua
relacdo a certos estereotipos. Ja na segunda, sdo identificadas as marcas
de pronuncia tipicas de falantes brasileiros e, em seguida, o emprego de
itens lexicais do portugués e as eventuais mencées ao pais.

Para tanto, optou-se pelo uso das compilacbes da Wiki”
enquanto mecanismo de apoio, em razdao de permitirem 0O acesso
pontual a cada fala (nas versdes escrita e sonora), sem interferéncia
dos demais efeitos visuais e sonoros do jogo. Cada skin dispde de 193
falas compiladas e submetidas a analise em sua totalidade - porém
selecionadas para exemplificacdo e/ou transcricdo fonética — apenas por
meio da oitiva dos autores, pois é esperado que a referencialidade ao
Brasil seja reconhecivel por jogadores durante as partidas. A influéncia
do portugués brasileiro foi identificada a partir de 7 marcas, registradas
por quantidade de ocorréncias, a saber: i) transferéncia grafo-fonético-
fonoldgica na producdo vocalica; ii) epéntese vocdlica; iii) omissao de
consoantes nasais; iv) produc¢ao de [w] em lugar de /1/; v) producao
de [r] em lugar de /t/; vi) ndo aspiracao de /p/, /k/ ou /t/; e vii) TH
produzido como [s], [t], [z] ou [d].

The battle begins now: analise

A andlise das skins foi dividida em duas secoes: uma dedicada
aos elementos visuais e outra aos conjuntos de falas.

Scratching the surface: elementos visuais das skins

Retomemos a figura 1. Em A, a direita, tem-se a caracterizacao
da skin por uma indumentdaria complexa, composta de diversos itens
que se sobrepdem parcialmente em camadas. Destacam-se, dentre
eles, o grande chapéu decorado com estrelas, as armas — um sabre com
inscricdes na lamina e uma arma de fogo semelhante a uma espingarda.

7 Disponivel nos links https://smite.gamepedia.com/Carnaval_Queen_ Neith_voicelines e

https://smite.gamepedia.com/Cangaceiro_ Vamana_ voicelines, acesso em 08 jul. 2019.
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Além disso, vé-se municdo disposta em cartucheiras ao redor do tronco
do personagem e um lenco no pescoco.

“Sem duvida o elemento mais representativo e iconico do
cangaco é o chapéu” (SANTOS, 2016, p. 6) e, por isso, cabe uma explicacdo
com mais detalhes. Fabricado em couro e no formato de meia-lua, o
chapéu tinha a aba dobrada para tras a fim de ndo prejudicar a visao do
cangaceiro. Era decorado com fitas de couro nas laterais, enquanto, na
frente, acrescentavam-se joias, moedas e a estrela de Davi — com a qual
se pretendia também alcancar protecdes no campo mistico/espiritual.
Araujo (2010) elenca ainda possiveis ligacdes simbdlicas entre o chapéu
dos cangaceiros com o de Napoledo e/ou coroas reais. No que se refere a
SMITE, esse item apresenta, pois, uma caracterizacao bastante completa
e fiel aos dados historicos.

Quanto aos atributos fisicos, como a barba e os cabelos
relativamente compridos - no nivel dos ombros, em especial contraste
com a skin padrdao —, ndao hd, na bibliografia consultada, mencao de
que esses fossem ou ndo emblematicos entre cangaceiros. Quanto
as diferencas nas feicdes e na estatura, € importante ressaltar que o
deus passou por remodelagem em momento posterior ao langamento
da skin de Cangaceiro, distanciando-se da versao original em certas
caracteristicas. Comparando-se a descricdo do iconico Lampido,
resgatada de arquivos histéricos por Clemente (2007), ndo ha muitas
correspondéncias: tinha estatura mediana, pele escura e cabelos fartos,
porém pretos.

H4 ainda aspectos talvez menos conhecidos dos trajes de
cangaceiros, como ressalta Aradjo (2010, p. 3): “faixas e bornais com
bordados coloridos” e o “fardamento azul acinzentado”, os quais podem
ser identificados na skin do jogo. A vestimenta se caracterizava ainda
pelo uso de alpargatas nos pés e incluia luvas e perneiras para protecao
no ambiente da caatinga (SANTOS, 2016).

Assim, percebe-se que a composicao da skin em questdao
envolveu originalidade (pela escolha de elementos pouco explorados
da cultura brasileira) e busca por verossimilhanca a partir de dados
histéricos, apresentando consideravel atencdo a detalhes. As marcas
no sabre e a caracterizacdao fisica, entretanto, apontam para certa
liberdade criativa dos desenvolvedores do jogo, uma vez que nao foram
encontradas referéncias a isso na literatura consultada.

Ja a skin Globeneith, a direita na figura 1B, configura, neste
ambito, um menor desafio a andlise, visto que se assemelha a fantasias
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existentes em desfiles de escolas de samba contemporaneos. O traje, por
expor a maior parte do corpo da deusa e ter os aderecos — particularmente
plumagens - concentrados na parte superior, remete a figura das
rainhas de bateria. Corrobora a construcdo dessa referéncia ao carnaval
o nome da skin, baseado no titulo de Globeleza das musas, cuja imagem
é associada a cobertura dessa época do ano pela Rede Globo.

A vinculacdo entre skin e deusa, em especifico, pode ter sido
motivada pela tonalidade de pele e vestimentas originais de Neith (na
figura, a esquerda). Neith, como uma das poucas deusas de pele negra
lancadas a época, podia espelhar a maioria da populacdao brasileira
- 55,8% que se declara negra®. Ademais, é a imagem da mulher
negra (“mulata”) a mais associada ao Carnaval. O traje original da
personagem, por sua vez, ja expunha consideravelmente o corpo e
incluia sapatos de salto, o que se alinha as fantasias de rainha de
bateria dentre os demais tipos existentes. De modo geral, o que se
constata € um apelo ao estereotipico, em contraposi¢cao ao caso da
outra skin observada.

Cabe ponderar, ainda, a respeito da sexualiza¢ao do corpo
feminino na personagem em questdao. Abreu e Pereira (2018, p.
694) entendem os jogos eletronicos como “[...] artefatos da cultura
visual e, portanto, fenomenos culturais capazes de contribuir
para a formacdao dos modos de ser e agir de um individuo”. Dessa
forma, a exposicdao aqui mencionada pode reforcar mentalidades
de erotizagdo da mulher, especialmente da mulher negra. Em
seu trabalho, os autores identificam a representacao feminina
predominante em SMITE como de “[...] uma mulher fruto de um
padrdo estético criado a partir de um olhar de apreciacdo masculina
- demonstrado nos seios exagerados, cinturas extremamente
afiladas, [...] e posicoes e roupas sensuais” (ABREU; PEREIRA,
2018, p. 700). Os autores também questionam que, em se tratando
de um jogo de combate corpo a corpo, “[...] é dificil pensar que as
personagens femininas tem [sic] que lutar com essas vestimentas”
(ABREU; PEREIRA, 2018, p. 700). Em se tratando de uma referéncia
ao Brasil, a skin Globeneith pode, ainda, fortalecer discursos de
que as brasileiras seriam “faceis”.

8 Dados do [IBGE disponiveis em https://noticias.uol.com.br/cotidiano/ultimas-

noticias/2019/05/22/ibge-em-todas-as-regioes-mais-brasileiros-se-declaram-pretos.htm e

acessados em 24 jun. 2019.
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Switching the voicepack: conjuntos de falas das skins

Na skin Vamana Cangaceiro, contrariamente ao observado
visualmente, foram constatadas poucas das marcas de influéncia do
portugués brasileiro. Dentre as 193 falas, houve apenas 4 ocorréncias
de marcas da pronuncia brasileira definidas a partir da literatura
consultada, como detalha o grafico a seguir:

Grafico 1 - Analise do conjunto de falas da skin Vamana Cangaceiro

Transferéncia grafo-fonético-

M fonoldgica na producdo
vocalica

M Epéntese vocdlica

|| Omiss8o de consoantes nasais
[w] em lugar de /I

B [s] em lugar de /z/

M [r] em lugar de /t/

B 3o aspiracdo de fp/, [/ ou ftf
TH produzido coma [s], [2], [t]
ou [d]

Fonte: dados? da pesquisa - classificacao feita com base na discussao apresentada
na secao The analysis is about to begin.

Quanto a omissdo de consoantes nasais, houve ocorréncias em
“Fantastic!” e “On my way!”. No entanto, ndo se trata de um padrao na
pronuncia do fonema /n/ - que é realizado em outras falas. A exemplo
disso, em “I don’t plan on dying today!”, /n/ ocorre de forma clara.

Semelhantemente, ndo é estabelecido um padrdao em termos
da substituicdo da consoante /1/ pela semivogal [w], fendomeno descrito
por Souza (2017) e Shepherd (2001). Enquanto foram identificadas
ocorréncias em “The Volantes will never catch me alive!” e “Cancel
that!”, ha também exemplos de clara pronuncia do fonema /1/, como
em “They’ll never take me alive!” e “Take this jungle buff.”. Entende-
se, porém, que essa variabilidade é natural na fala de aprendizes de
linguas, os quais alternam frequentemente entre os padrdes da lingua-
alvo e os da sua lingua materna, o que ndo constitui um problema, mas
uma caracteristica do processo de aprendizagem.

9 Identificacdo realizada apenas a partir da oitiva dos autores, pois é esperado que a
referencialidade ao Brasil seja reconhecivel por jogadores.
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E comum, pois, nas ocorréncias analisadas, certainconsisténcia
na pronuncia, que poderia ser explicada em razdao das condicdes de
gravacao e/ou de ativagao das falas ou, ainda, em func¢ao de o ator que
dubla a skin ndo ser nativo de lingua inglesa*. Outra possibilidade,
como comentado acima, é de que a variacao na performance pretenda
contemplar a variabilidade da fala de aprendizes de lingua estrangeira.

Ja quanto a itens lexicais da lingua portuguesa e referéncias
ao Brasil, ndo foram encontradas muitas ocorréncias. E importante
salientar, nesse quesito, a presenca de “Volantes” (em exemplo
supracitado): o termo pode se tratar de empréstimo do portugués,
referindo-se as tropas ligadas ao governo, cujo objetivo era combater
0 cangaco. A pronuncia da palavra, porém, se aproxima bastante do
espanhol, com o V inicial soando como uma fricativa bilabial sonora
e ndo havendo a tipica pronuncia do E enquanto [i]". Em funcdo de
variacOes fonéticas como essa, fica prejudicada a relacao entre skin e
cultura/nacao referenciada.

Por fim, é importante destacar que houve um conjunto de
falas completamente em portugués para Vamana Cangaceiro, dublado
por Tadeu Mello* - nascido no Ceara e reconhecido por personagens
nordestinos. A razao da opcdo pela dublagem corrente, contudo, ndo é
clara.

Na skin Globeneith, por seu turno, foi constatada uma maior
quantidade de marcas da influéncia do portugués brasileiro. Dentre as
193 falas, em pelo menos 48 houve ocorréncias relativas a algum(ns)
dos 7 aspectos — como detalhado no grafico (e no apéndice A):

10 Para a skin Vamana Cangaceiro, o ator de voz foi Kaiji Tang, de origem chinesa e baseado nos
Estados Unidos. A skin padrdo do deus tem a dublagem de Sean Chiplock, nascido nos Estados
Unidos.

1 Apesar de ser comum a produc¢do da vogal dtona E como [i] na regido nordeste do Brasil,
onde o personagem cangaceiro estaria ambientado, alguns dialetos de outras regides do pais
realizam essa producdo como [e].

2 Informacdo divulgada em https://tvuol.uol.com.br/video/dublagem-de-vamana-cangaceiro-
nova-skin-para-smite-04028C18376EC/4A15326 (acesso em: 10 jul. 2019). No link, as falas do

personagem aparecem no video.
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Grafico 2 - Analise do conjunto de falas da skin Globeneith

Transferéncia grafo-fonético-

M fonoldgica na producdo
vocalica

[ Epéntese vocilica

"l Omissdo de consoantes nasais
[w] em lugar de /1

M [5] em lugar de /z/

M [r] em lugar de ft}

M NEo aspiracie de fp/, [k ou i/
TH produzide como [s], [z], [t]
ou [d]

Fonte: dados® da pesquisa — classificacao feita com base na discussao apresentada
na secao The analysis is about to begin.

A producdo alternativa do TH - isto ¢é, dos sons
correspondentes aos fonemas /0/ e /8/ - ndo somente constitui a
marca de maior recorréncia como também apresentou consideravel
regularidade. Grande parte das ocorréncias de TH sofreram alguma
mudanca, tendo sido os sons realizados primordialmente como [d].
Em “It is time for the biggest party in the world! Carnival!”, por
exemplo, ambos os artigos definidos (the) sofrem a alteracao para
[do]*. Além disso, houve casos menos frequentes em que TH foi
produzido como [z] (“You can’t stop the rhythm in my heart!”) e [t]
(“That was unlucky”). Foram constatados ainda casos de substituicao
por [s], dentre os quais se destaca “I think I’ve seen someone in a
costume like yours!”.

O fonema /t/ teve a pronuncia marcada por variacdo, o que é
comum também para falantes nativos de inglés americano. A exemplo
disso, a consoante foi realizada tanto enquanto [t] (como em “The party
is about to start!”) como pode se aproximar do flap (“I’m bringing the
party to you!”). Quanto ao fonema /1/, observou-se um unico registro
de substituicdo por [w]: “I’ll Attack right lane!”.

B Identificacdo realizada apenas a partir da oitiva dos autores, pois é esperado que a
referencialidade ao Brasil seja reconhecivel por jogadores.

4 Cabe mencionar que essa realizacdo ndo é exclusiva de falantes brasileiros, podendo ocorrer
inclusive na fala de nativos do inglés. Um exemplo disso é o African American Vernacular English,
variante comum a afro-americanos nos Estados Unidos, em que “/0/ is often replaced with /d/,
/-d/, or [v]” (THOMAS, 2007, p. 454).
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Ja a transferéncia grafo-fonético-fonolégica na producao
vocalica ocorreu em circunstancias consideravelmente distintas. Ou
seja, houve diferentes casos em que a pronuncia de vogais sofreu
alteracdo, aproximando-se do repertério do portugués brasileiro: um
dos que se repetiu, por exemplo, esta expresso em “Enemy ultimate
down!”: havendo as substituicdes, respectivamente, de /a/ por [ov].

Similarmente a skin anterior, casos de variacdo na pronuncia
poderiam ter motiva¢do nas condi¢Oes de gravacao e/ou de ativacao
das falas ou, ainda, na influéncia da lingua nativa da atriz>que dubla a
skin, bem como na pretensao de contemplar a variabilidade na fala de
aprendizes de lingua estrangeira.

Ja quanto ao conteudo, as falas da skin Globeneith apresentam
constantes referéncias ao Carnaval (na forma em inglés®, “Carnival”,
com 3 ocorréncias) e ao samba (em pronuncia estrangeira, com 4
ocorréncias). Uma dessas quatro se destaca por ser parte de um
neologismo, em “You try samba-ing ‘til the crack of dawn in these
heels!”. Outra referéncia ao universo da danca é a palavra “tango” (em
“Do not tango with my affairs, darling!”), o que desloca parcialmente
a referencialidade para culturas hispanicas.

Nesse contexto, talvez as referéncias mais explicitas ao Brasil
estejam em: “Copa, Copacabana!” e “They say Rio is the best place
to fall in love... With dancing!”. Na primeira, aparecem as palavras
“Copa” e “Copacabana”?, além de que “Rio”, no segundo exemplo, é
pronunciado com a consoante R presente no portugués brasileiro.

Conclusoes

O presente trabalho investigou, portanto, referéncias ao
Brasil estabelecidas em SMITE, um jogo digital de grande relevancia

15 Ndo foi possivel confirmar a nacionalidade e/ou lingua materna da atriz de voz para a skin
Globeneith. No perfil de uma rede social https://www.linkedin.com/in/valeria-zunzun-
761a7a11, Valeria Zunzun se apresenta como “Trilingual voice talent and actress” e associa a
palavra nativo (native) as linguas espanhola e francesa. Ela destaca, ainda, ter experiéncia de
trabalho com o portugués.

16 Contrariamente ao que ocorre nas falas, o nome da skin, quando, na versao em lingua inglesa,
vale-se de um empréstimo linguistico. Assim, o 1éxico do portugués se combina a sintaxe
inglesa para formar “Carnaval Queen” (Rainha do Carnaval).

7 Dado o tema “Carnaval” da personagem e a mencdo a “Rio”, as palavras “Copa” e “Copacabana”
provavelmente se referem a famosa praia do Rio de Janeiro. Outras referéncias possiveis para
“Copa” poderiam ser ao campeonato mundial de futebol, esporte pelo qual o pais é conhecido, e/
ou a uma boate em Nova York - mencionada em uma cancao de 1970. Para saber mais da musica,

sugerimos o link https://www.songfacts.com/facts/barry-manilow/copacabana-at-the-copa.
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no mercado geral e, mais especificamente, dentro do género MOBA.
Quanto ao corpus selecionado, isto é, os elementos visuais e os conjuntos
de falas vinculados as skins Vamana Cangaceiro e Globeneith, foram
identificados tanto elementos estereotipicos quanto caracterizacdes
mais aprofundadas na histoéria e na cultura do pais.

No ambito visual, percebeu-se uma referenciacao cultural
bastante rica (em quantidade de elementos e detalhamento) e bastante
comprometida com a acurdcia histérica em rela¢gdo ao cangaco. Assim,
a skin para o deus Vamana traz visibilidade a uma figura brasileira
menos midiatizada, sobretudo internacionalmente: a do cangaceiro. Em
Globeneith, contrariamente, prevalece o apelo ao estereétipo de Carnaval
pautado nos desfiles de escolas de samba e rainhas de bateria. Pela
exposi¢do da personagem, a skin suscita questoes sobre a sexualizacao
do corpo feminino. Nas falas, houve poucas mencdes explicitas a cultura
nacional, bem como poucos empréstimos linguisticos do portugueés.
Ademais, a presenca de elementos relativos a culturas hispanicas
compromete a percepcao da referencialidade proposta.

Ja em ambito fonico, quase nao hd, em Vamana Cangaceiro,
marcas da pronuncia tipica brasileira. Nesse quesito, o inglés utilizado
em Globeneith apresenta maior variedade e numero de ocorréncias
das marcas observadas - sobretudo no que diz respeito a pronuncia
do TH. Em ambos os conjuntos de fala, entretanto, foi percebida certa
inconstancia na forma como fonemas e palavras eram realizadas. Em
relacdo a isso, convém retomar o debate sobre variacao linguistica: tanto
o portugués brasileiro e o inglés possuem variantes — havendo diferentes
possibilidades de referéncia a essas linguas -, quanto o processo de
aprendizagem de uma lingua é caracterizado pela variacdo na fala do
individuo. Sob essa perspectiva, seria possivel enxergar tais inconstancias
também como referéncias a um falante ndo nativo de inglés.

A partir da posicdao de professores de lingua, com habilitacdo
em portugués e inglés, enxergamos aplicacdes ao ensino para ambas
as skins. O contato com esses conjuntos de falas (no universo ludico do
jogo) favoreceria, pois, que estudantes de inglés como segunda lingua
percebessem tracos do proprio sotaque. Isso permitiria trabalhar a
aceitacdo de uma pronuncia ndo nativa, bem como chamar a atencao
para questdes fonético-fonologicas importantes a esse publico e pautar
debates em torno das variacdes de pronuncia observadas.

Por fim, as possibilidades de estudo do jogo nao se encerram
nesta pesquisa, havendo outras referéncias ao pais ja existentes, como
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elencado na subsecao Minimap. Além disso, novas referéncias podem
surgir na medida em que SMITE seja atualizado.

Referéncias

ABREU, C. L.; PEREIRA, C. E. S.. Cultura visual, género e poder: a estereotipacao
do Corpo feminino no jogo SMITE. In: II Semindrio Internacional de Pesquisa
em Arte e Cultura Visual, 2018, Goiania. Anais... Goiania: Universidade Federal

de Goids, 2018. p. 692- 702 D1spomvel em: <https://seminarioculturavisual.
fav.ufg.br[up[ﬂSZOZLC_CESAR_PEREIRA_CARLA_ABREU_IISIPACV2018.

pdf>. Acesso em: 30 ago. 2019.

ALKMIN, T. M. Soc1ohngu1st1ca parte 1. In: MUSSALIN, F.; BENTES, A. C.
(orgs.). Introdugao a linguistica: dominios e fronteiras. S3o Paulo: Cortez
2001. V. 1. p. 1-47.

ALVES, U. K. A aquisi¢ao das sequéncias finais de obstruintes do inglés (L2)
por falantes do sul do Brasil: analise via teoria da otimidade. 2008. Tese
(Doutorado em Letras) — Faculdade de Letras, Pontificia Universidade Catdlica
do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2008. Dlspomvel em: <https://tede2.pucrs.

br[tedezZbitstreamZtede11835111399693.pdf>. Acesso em: 19 set. 2020.

ARAUJO, G. G. Aparicao do cangaceiro. In: VI ENECULT, Salvador, 2010.
Anais... Salvador: Centro de Estudos Multidisciplinares em Cultura 2010. n.p.

Dlspomvel em: <http://www.cult.ufba.br/wordpress/24525.pdf>. Acesso em:

02 mar. 2019.

BAGATINI, J. Epic Win: analise da cultura gamer no Brasil: a consolidagdo das
marcas no universo fantastico dos j ]o os eletrénicos. Santa Cruz do Sul: UNISC,

2016, 86p. Disponivel em: <http://hdl.handle.net/11624/2092>. Acesso em: 24

dez. 2018.

CALLOU, D.; LEITE, Y. Iniciacdo a fonética e a fonologia. 11. ed. Rio de
Janeiro: ]orge Zahar 2009. Disponivel em: <[https://books.google.com.br/
books?hl=pt-BR&lr= &id= 1014£6VxYx0C&0i=fnd&pg=PP1&dq=fon%C3%A9tica
+e+fonologia&ots=agTeHxW7Gv&sig=xQYmhNdR86p4VnXTRzA8S6HTqEwW#v
=onepage&q=nema&f=false>. Acesso em: 12 mar. 2019.

CLEMENTE, M. E. A. Cangaco e cangaceiros: historias e imagens fotograficas
do tempo de Lampido. Fénix - Revista de Histéria e Estudos Culturais,
Uberlandia, v. 4, n. 4, p. 1-18, out./nov./dez. 2007. Disponivel em: <_Lp_L[
www revistafenix.pro.br/PDF13/DO IE__%20ARTIGO 13-Marcos_ Edilson
de Araujo_Clemente.pdf>. Acesso em: 24 mai. 2019.

COELHO, I. L.; SOUZA, C. M. N. de; GORSKI, E. M.; MAY, G. H. Para conhecer
socmllngulstlca S&o Paulo: Contexto 2015.

GRUPO GLOBO. GAME de batalha em arenas ‘Smite’ chega traduzido ao Brasil.
G1, Sdo Paulo, 06 jun. 2014. Tecnologia e Games. Disponivel em: <http://

gl,ngbQ,ngZLegnQIQg a/games/noticia/2014/06/game-de-batalha-em-
renas-smite-chega-traduzido-ao-brasil.html>. Acesso em: 25 dez. 2018.

GUTIERRES, A. Variacdo na aquisi¢ao fonologica: andlise da producdo da
nasal velar em inglés (L2). 2016. Tese (Doutorado em Letras) — Programa de
Pés-Graduacdo em Letras, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto

19

12£9-1£7 NSSI



v. 11 (2)
1-24
maio-ago
2021

20

O Brasil referenciado...

Alegre, 2016. Disponivel em: <https://lume.ufrgs.br/handle/10183/142958>.
Acesso em: 19 set. 2020.

HUIZINGA, J. Natureza e Significado do Jogo como Fenomeno Cultural. In:
HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Tradugéo
Jodo Paulo Monteiro. Sao Paulo: Perspectiva, 2007, cap. 1. p. 3-31. Disponivel
em: <https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/41842/6/mod_ resource

content/o/homo_ ludens huizinga.pdf>. Acesso em: 07 mar. 2019.

KLUGE, D. C. Perception and production of English syllable-final nasals by
Brazilian learners. 2004. Dissertacao (Mestrado em Letras/Ingles e Literatura
Correspondente) — Centro de Comunicacdo e Expressdao, Universidade
Federal de Santa Catarina, Santa Catarina, 2004. Dlspomvel em: <https://

repositorio.ufsc. br[xmlul[bltstream[handle[ 123456789/87658/212390.
pdflsequence=1&isAllowed=y>. Acesso em: 18 set. 2020.

LABOV, W. Contraction, deletion and inherent variability of the English copula.
Language, v. 45, n. 04, p. 715-762, 1969.

LAMPRECHT, R. R. Glossario. In: LAMPRECHT, R. Consciéncia dos sons da
lingua: subsidios tedricos e praticos para alfabetlzadores fonoaudidlogos e
professores de lingua inglesa. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2009, D. 341-352.
Dlspomvel em: <https://books.google.com.br/books?id= Aoc;zKLIIh 8C&pg=P

A345&dg=0+que+%C3%A9+0+FLAP+em+fon%C3%Agtica+de+1%C3%Adngu
a+inglesa&hl=pt-BR&sa=X&ved=0ahUKEwiZrrH70orPmAhVcIbkGHWxJA00Q-
6AEIKTAA#tv=onepage&q=09%20que%20%C3%A9%200%20FLAP%20em%20

fon%C3%A09tica%20de%201%C3%Adngua%20inglesa&f=false>. Acesso em:
10 jan. 2020.

LIMA JR., R. Padrdes de duragdo de seis vogais do inglés produzidas por
alunos brasileiros. Estudos da Llngua(gem), Vitéria da Conquista, v. 12, n.

2, p. 13-30, dez. 2014. Disponivel em: <http://periodicos2.uesb. br[mdexp p/
studosdahnguagemZart1c1e1v1eW1125 >. Acesso em: 23 set. 2020.

MARCELINO, R. M. A.; MORAES, I.; RAMOS, C. M.; SATO, S. K.; SILVEIRA,
R. A. O consumo in- game Uma analise comparatlva de duas modahdades
de compra em MMOs. In: 40° CONGRESSO BRASILEIRO DE CIENCIAS DA
COMUNICA(;AO 2017, Curitiba. Anais... S3o Paulo: Intercom. Disponivel em:
<http://portalintercom.org.br/anais nac1ona1201 resumos/R12-0281-1.pdf>.
Acesso em: 24 dez. 2018.

NASCIMENTO, G. C. A. Epentese vocalica em encontros consonantais
por falantes brasileiros de inglés como lingua estrangeira. 2015. 151f.
Dissertagao (Mestrado em Linguistica e Lingua Portuguesa). Faculdade de
Ciéncias e Letras, Universidade Estadual Paulista, Araraquara. Disponivel em:
<https: ZZreposHorlo unesp. br[bltstreamZhandleﬂléé9[126528[000840212
pdfsequence=1&isAllowed=y>. Acesso em: 12 mar. 2019.

RAUBER, A. S. Perception and production of English vowels by Brazilian
EFL speakers 2006. Tese (Doutorado em Letras/lngles e Literatura
Correspondente), Centro de Comunicacao e Expressao, Universidade Federal
de Santa Catarina, Santa Catarina, 2006.

SANTOS, A. L. S. O irredentismo no nordeste demonstrado no chapéu do
cangaceiro. In: V. CONGRESSO SERGIPANO DE HISTORIA E V ENCONTRO
ESTADUAL DE HISTORIA DA ANPUH/SE, Aracaji, 2016. Anais... Aracaju:




Bruno BRANDAO:; Elaine Cristina Medeiros FROSSARD

Associacdo Nacional de Histdria, out. 2016. Disponivel em: <http://www.
encontro2016.se.anpuh. org[resources[anals[53[1486558951 ARQUIVO__
OIRREDENTISMONONORDESTEDEMONSTRADONOCHAPEUDOCANGACEIRO.
pdf>. Acesso em: 02 mar. 2019.

SANTOS, J. P. Q. SMITE: Traducao e Localizacao: apropriacao cultural dentro
do mundo dos videojogos. 2018. 92 f. Dissertacdo (Mestrado em Traducao
e Interpretacao Especializadas) - Instituto Superior de Contabilidade e
Administracao do Porto, Instituto Pohtecmco do Porto, Porto (Portugal),
2018. Disponivel em: <https: rec1 t/bitstream/10400.22/12 1

[0%cC3%a30_Santos MTIE 2017.pdf>. Acesso em: 30 ago. 2019.

SANTOS, L. V. V. A nacionalidade em jogo: representacoes do Brasil em
jogos dlgltalS 2012. 141 f. Dissertagdo (Mestrado em Cultura e Sociedade). -
Instituto de Humanidades, Artes e Ciéncias, Universidade Federal da Bahia,
Salvador, 2012. Dlspomvel em: <https://repositorio.ufba.br/ri/bitstream/

ri[1663311[Disserta%Cz,%Az%C3%A30%20de%20Leandro%zo\/ianao/ozo
Villa%20d0s%20Santos.pdf>. Acesso em: 02 mar. 2019.

SHEPHERD, D.. Portuguese speakers. In: SMITH, B.; SWAN, M. (orgs.). Learner
English. 2. ed. Cambridge: Cambridge University Press, , 2001, p. 113-128.

SILVEIRA, R.. Ensino de pronuncia e a discriminagdo de padroes silabicos.
DELTA - Documentacao e Estudos em L1n%ulstlca Tedrica e Aplicada, Sdo

Paulo, v. 27, n. 01, p. 21-36, 2011. Disponivel em: <https://revistas.pucsp.br/
index.php[delta[articleNiew[19913[14809>. Acesso em 27 set. 2020.

SOUZA, H. K. Brazilian EFL learners’ awareness about L2 phones: is mall
pronounced as ‘mal’?. Trabalhos em Linguistica Apllcada Campinas, v. 56,

n. 1, p. 235-258, Jan./Abr. 2017. Disponivel em: <http://www.scielo. br[pdz
tla[v56n1[o103—1813—tla—56—01—00235.pdf>. Acesso em: 14 mar. 2019.

SOUZA, R. V. F. O conceito de “gameplay experience” aplicado a localiza¢do de
games. Scientia Traductionis, Floriandpolis, n. 15, p. 8-26, 2014. Disponivel
em: <http://dx.doi.org/10. 5oo7/198o £4:237.2014n15p8>.

THOMAS, E. R. Phonological and Phonetical Characteristics of African American
Vernacular English. Language and Linguistics Compass, s.1., v. 1, p. 450-475,
2007. Disponivel em: <https://onlinelibrary.wiley. Com/d01/abs/10 1111/j.1749-
818X.2007.00029.x>. Acesso em: 27 nov. 2020.

ZIMMER, M.; SILVEIRA, R.; ALVES, U. K. Cognition and second language
aquisition. In: ZIMMER, M.; SILVEIRA, R.; ALVES, U. K. Pronunciation
instruction for Brazilians: brmglng theory and practlce together Cambrldge
Cambridge Scholars Publishing, 2009, p. 1-10. Disponivel em: <https://www

cambridgescholars.com/down oad[sample[601oo> Acesso em: 14 mar. 2019

21

12£9-1£7 NSSI



S
M [s] < g jSINOA 9¥I] aWINIS0d -
S B UT 9UOSUIOS Ud3S 9A ] MUY} |
v imnyured A1an
& 1< s 31 Aj3uareddy ‘speay Aw yatm a1doad
it [s]<w uo dais A[[eIUSPIOOE T ‘POPMOID S
= 007 ST [RATUIR) UDYM ‘SWTIDWOS
©
&4 WWW M Mw “*salp IoAau Jeyy Aj1ed oy, o1
o
[z] < W)y ey
(Pl < (@) Awr ur wpfyr oy doss 3, ued nog
(Pl <@ ¢ooey pes oy m dnsaeym 8
HEHM;ANV% (1] < /:/  jeques oyp yam dn doesy| 0] peau nox L
[p] < U3 jdorsnw oYy dois 3 uod 9
[z]< (W) . .
[p] < (s [ie] < [mO] imou wnpAyr sty dois jue)  §
[Pl <l [e] < [mO] j31e3s 03 noqe st Aued ayy, ¥
(Pl <y [S1eaq oyl 03 2AOIN €
(Pl <@ jequues o431 o( {3t o¥eys juo sawo) ¢
(Pl <@ i[BATULED [PLIOM
(Pl <y oy ur A1xed 1s9881q a3 10§ 9w ST ]
[p] no [3] ‘[z E\:.\\w\o ap f/epreSny fi/epreSnp __STM - eoreson E2I[ga0A ogsnpoxd
p S9JULOSU0D ol eU BIIS0[0U0]-01}9U0]
[s] owod opiznpoid HT, oederrdse w 1] wd [M] asajuady -y o
oeN ap oessiuiQ -0Je13 epuUIIRJSULI],

Y112Uuaqo]n ap SbipJ spu spppILJ1IUaP1 SDIIDI — Y 221puady

sad1pudy

22




Elaine Cristina Medeiros FROSSARD

)

Bruno BRANDAO;

ISSN 2237-6321

m
N
(Pl <w jAng proo ayy prep €
(Pl <@ jJUEID oIl oY) IR T
(Pl <y j[e110d a3 pusjed  0O¢
(Pl < jUBILL oY} pusjad 6T
(P] < U3 jAIng proo Y3 pused 8¢
(Pl <@ jjuero a1l 9yl pusjed LT
(oP] < [1P] jpuejed@  9¢
[me] < [eme] jueILL, INO Je Salwauy  G¢
[pl<w iAIng p1oo ayy Je seTuuy YT
[Pl < jjuero oI1 oY} Je solwauy €T
[Q] < /v/ jumop ajewnn Awauy ¢
[@] < /v/ jduroout ajewnn Auleuy 12
(Pl <@ ixtuooyd Jy311 oY1 3peny 0T
(Pl <@ iXtuaoyd aypprur oy 3peny - 61
[p] < 0 ixtuaoyd 1J97 93 oIV QI
(Pl < [SUOTUTINl 943 ey LT
(Pl <y jUEILL oyl ey Ol
(pI<uy jAng proo ays speny Gt
(Pl <@ iS[o9Y osoY} Ul umep
pl <y [me] < fof JO 3oeI1d ay3 113, Sur-equies A13 nox 7
[s]<u .
(p] < () ; jdunuep s:>>> m\mx uroo
[p] < (o) Tre3 01 aoerd 1saq ay3 st oty Aes Aayyg,
[/ no sTeseu edifesoa oedSnpoad
(p] no [3] ‘(2] [/ ‘/d] 3p /3] 3p 1e3ny i/ ap 1e3n S9JUROSUO0D EIIEI0A eu e2130[0U0}- 003U
‘[s] owod oprznpoad HI, oederidse wd [1] wid [m] asoyupdy .m‘_ 3-00npU0y
oeN 9p oessTwIQ -0Jex3d epuIdJsueL],




O Brasil referenciado...

[Pl < jor8un( ayy ojur Suton  gY

<y Apnpun sem jeyy, LY

[Al<y jopeied poo3d e sem Jeyy, 9

(Pl <@ jjeyy [ouR)  S%

Bl<u jsueyL 77

(Pl<w juelLT, oyl pusgep [ I €%

(Pl <uw iA1ng proo ays pusgap 111 <7

(Pl <@ jJueld a1l oyl pusgep [ I 17

(Pl<w '3yng odun( styp oxel, 0%

(Pl<w ‘33ng o3unf oYy peau 1 6¢

(Pl < JUBILL oU3 SRV [[I 8¢

(pl<w iAmng proD ayd 0eNV [[ 1 LE

(Pl <@ jJuetd o114 oYl ¥PrNV [[I 9¢

(m] < /1/ jouel Y3 RNV I I  G¢

[ed] <[] i3poeq 3urred ¢

[Pl <y jo[3un( ayj woij Jea1y €<

[p] no [3] ‘(2] E\:.\\w\o ap f/opieSny /i/epieSny __STooU  eoreooa eatigoon ogdnpoid
‘[s] owod opiznpoad HJ, owﬂﬂmﬂmm wo [1] wos [M] Mwuuwm%mm_ﬂm asajuady mwcwwww%%%%%mmﬁﬂwwﬁw

24




