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RESUMO

Este trabalho aborda a questdo de género nos jogos eletrénicos, com foco no titulo League of
Legends, buscando avaliar a qualidade da participacdo feminina no jogo. A partir de reviséo
bibliografica e de uma pesquisa de campo, que consistiu em entrevistas semiestruturadas com
jogadores e jogadoras, identificou-se que a marginalizacdo feminina é uma problematica
comum em diversos jogos eletrnicos, principalmente entre os mais populares. Apesar de
cada vez mais mulheres entrarem nesse universo, elas ainda sdo constantemente vitimas de
abuso, agressdo verbal e ameacas ao jogarem. As relacdes entre os jogadores sao um dos
principais vetores dessa marginalizagcdo, mas outros aspectos como o0 anonimato do mundo
virtual e a disseminacdo de estere6tipos de género, através do design de personagens, também
contribuem para agravar o problema.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Género. Sexismo. Socializacao. Esteredtipos.

ABSTRACT

This article addresses the issue of gender in videogames, focusing on the title League of
Legends, with the intent of evaluate the quality of the female participation in the game. From
literature review and field research consisting on semi-structured interviews with players, we
identified that the female marginalization is a problematic shared by many games, in special
among the most popular. So, even though women are growing in numbers within the video
game community, they still are constantly harassed, abused and threatened while playing. The
interactions between players are one of the main mechanisms of this marginalization, but
other aspects such as the anonymity of the virtual environment and the dissemination of
gender stereotypes through character design also contribute to the problem.

Keywords: Videogames. Gender. Sexism. Socialization. Stereotypes.

RESUMEN

Este articulo aborda el tema de género en los juegos electronicos, enfocandose en el titulo
League of Legends, buscando evaluar la calidad de la participacion femenina en el juego. A
partir de una revision de la literatura y una investigacion de campo, que consistio en
entrevistas semiestructuradas con jugadores, se descubri6 que la marginacién femenina es un
problema comdn en muchos juegos electronicos, especialmente entre los mas populares.
Aunque cada vez mas mujeres ingresan a este universo, aln son victimas constantes de abuso,
agresion verbal y amenazas mientras juegan. Las relaciones entre los jugadores son uno de los
principales impulsores de esta marginacion, pero otros aspectos como el anonimato del
mundo virtual y la difusion de los estereotipos de género a través del disefio de personajes
también contribuyen al problema.

Palabras clave: Juegos electronicos. Género. Sexismo. Socializacion. Estereotipos.
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1. INTRODUCAO

Né&o é dificil, ao jogar videogames, deparar-se com simbologias e relacbes que
espelham a vida real. O mundo virtual estabelece um canal distinto de comunicacdo, mas que
ainda herda a cultura, os valores e comportamentos de quem o acessa. Atualmente, séo 2,3
bilhGes de jogadores ao redor do mundo (NEWZOO, 2018), que através dos jogos formam e
fortalecem lagos, aproximando-se a partir da identificagdo com um universo comum.

Entretanto, esse universo também herda o preconceito de seus usuarios, constituindo
um espaco propicio a assédio e a violéncia contra determinados grupos, principalmente
minorias.

O universo dos jogos eletronicos, desde sua criacdo na década de 1970, tém se
configurado como um espaco majoritariamente masculino. Até pouco tempo, o perfil do
publico que jogava era, com poucas exce¢des, homens brancos e jovens. Assim, homens tém
tradicionalmente tido mais acesso e controle sobre espagos de lazer ligados aos jogos,
inclusive aos videogames modernos, enquanto o acesso de mulheres sempre foi limitado
(PAAREN; MORGENROTH; STRATEMEYER, 2017).

Nos Ultimos anos, essa realidade comecou a mudar. No Brasil, pelo terceiro ano
consecutivo, as mulheres, maioria da populacdo, também foram maioria entre 0s jogadores
(58,9%). Os numeros aqui sdo ainda mais altos que os de outros grandes mercados, Como 0s
EUA, onde 60% da populacdo afirma jogar videogames e a proporcao de mulheres entre 0s
jogadores é de 45%. (PGB, 2018; ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION, 2018).

A crescente participacdo feminina, entretanto, tem evidenciado aspectos problematicos

desse universo, gerando novas reflexdes sobre como nos conectamos no mundo virtual.

2. O SEXISMO NOS JOGOS ELETRONICOS

Mesmo com o crescimento dos videogames para além de seu histérico nucleo
demografico de homens jovens, esse espago continua sendo amplamente dominado por eles.

A industria responsavel pelo desenvolvimento desses jogos continua produzindo
conteddo que reflete o que se entende como as preferéncias de uma audiéncia jovem,
masculina e heterossexual. As mulheres, por sua vez, sdo vistas como intrusas nesse ambiente,
sendo constantemente marginalizadas e assediadas, vitimas de agressdo verbal e interacoes
negativas (PECK; KETCHUM; EMBRICK, 2011; FOX; TANG, 2014; RATAN ET AL,
2015; PAAREN; MORGENROTH; STRATEMEYER, 2017).

Revista Discente Planicie Cientifica, Campos dos Goytacazes — RJ

Pagina 2



Essa realidade em grande medida se explica pela presenca disseminada de esteredtipos
de género, que pautam os jogos desde o design até as interacdes entre os jogadores.

Estereotipos podem ser definidos como “atalhos que conduzem ideias e imagens
rapida e claramente”, representando a percep¢do generalizada e popular de um grupo sobre
atributos de membros de outro grupo. (FOX; TANG, 2014). Assim, a0 pensar como & um
gamer, vocé pode imaginar um “rapaz adolescente palido, isolado, sentado num sofd em um
pordo escuro, obsessivamente esmagando botdes”. (WILLIAMS, 2005, P.5). O que essa
imagem comunica, na verdade, € um estere6tipo que evidencia a associagdo profunda entre
jogos eletronicos e o género masculino. (WILLIAM, 2005; RATAN et. al., 2015; PAAREN;
MORGENROTH; STRATEMEYER, 2017).

No universo dos jogos eletrbnicos, os diversos estere6tipos presentes séo
constantemente reforgados, naturalizando a participacdo de homens e impondo barreiras ao
acesso feminino. Assim, apesar de jogarem cada vez mais, as mulheres ndo séo consideradas
gamers de verdade porque supostamente jogam apenas de forma casual, jogos “inferiores”
(ex.: Candy Crush, Farmville) em plataformas “inferiores”. (como smartphones). Homens,
por outro lado, sdo identificados como “hardcore gamers”, que jogam jogos mais complexos,
integram a comunidade gamer e podem até competir em torneios, privilegiando-se, assim,
dessa distingdo entre ‘“verdadeiros” e “falsos” gamers. (PAAREN; MORGENROTH,;
STRATEMEYER, 2017). Nesse contexto, para autores como Poels et. al. (2012) e Kowert et.
al. (2014), o principal parametro para determinar se um jogador é casual ou hardcore ndo
seria uma avaliacdo dos seus habitos de jogo, mas se existe uma autoidentificacdo com o
rotulo de gamer. Essas categorias se referem, portanto, muito mais a uma identidade social,
performada inclusive em espacos fora do jogo, através da participacdo em foruns on-line, em
convencles sobre games ou mesmo através de habitos de consumo, como vestir roupas
relacionadas a jogos (SHAW, 2012; GROOTEN; KOWERT, 2015).

Torna-se evidente, assim, uma relacdo conflituosa entre a identidade gamer e a
identidade de género feminina. A figura do nerd, cujo imaginario envolve aspectos como “ser
excessivamente intelectual, obsessivo e socialmente inabil” (TAYLOR, 2012, p. 122-125),
sempre esteve associada a homens, podendo até mesmo render capital social para meninos
(PAAREN; MORGENROTH; STRATEMEYER, 2017). Em oposi¢do, mulheres que jogam
por muito tempo internalizam um entendimento mais fluido de género, enquanto mulheres
gque jogam menos percebem jogos como estritamente associado a homens e se identificam
menos com esse universo. (DAVIAULT; SCHOTT, 2013). O resultado disso é que no Brasil,

entre os usuarios de jogos eletrénicos, 35% dos homens se identificam como gamers, contra
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apenas 20% das mulheres (PGB, 2018). Nos EUA, entre os adolescentes, populacdo
majoritaria no universo dos jogos, 69% dos homens se declararam gamers, contra apenas 35%
das mulheres. (BURCH; WISEMAN, 2015).

Williams et. al. (2009) encontraram na industria de videogames em geral uma sub-
representacdo das figuras femininas. Entre os jogos que estudaram, 40% ndo apresentavam
nenhuma personagem mulher, enquanto em titulos onde elas eram representadas,
normalmente apareciam como personagens secundarias sexualizadas. Em contraste, pesquisa
de Leonard (2003) identificou que 63% dos personagens masculinos foram projetados para se
envolver regularmente em violéncia fisica. A presenca (ou auséncia) e o tipo de representacao
de grupos sociais tém alto impacto em uma sociedade diversa, tanto em termos de justica
social e distribuicdo de poder quanto em termos de formacao de um imaginéario social diverso.

Dessa forma, a representacdo feminina nos jogos tem papel central na reproducdo dos
esteredtipos de género, inclusive na socializagdo dos jogadores, bem como na manutencdo dos
desequilibrios de status nesse universo. (HARWOOD; ANDERSON, 2002; WILLIAMS,
2009).

De acordo com a Stereotype Threat Theory (em portugués, teoria da ameaca do
esteredtipo), quando pessoas sd0 expostas a um estere6tipo negativo sobre um grupo
demogréafico ao qual pertencem, elas sdo mais propensas a se adequar a esse esteredtipo.
(STEELE; ARONSON, 1995). Nos games, onde sdo comuns esteredtipos que pdem em
duvida a habilidade feminina, o resultado € uma menor autoconfianca entre mulheres, que
sentem mais estresse e inseguranca em suas proprias habilidades. (VERMEULEN et. al. 2014;
RATAN et. al., 2015). Dessa forma, fica evidente como a industria e os desenvolvedores de
jogos tém papel central nesse processo. Ndo s6 as grandes empresas continuam produzindo
jogos para homens e pensando nas demandas de homens, mas também reforcam estereotipos
de género que inferiorizam a figura feminina. (SUMMERS; MILLER, 2014; DESKINS,
2018). Uma vez que a midia também tem grande potencial de influenciar como homens e
mulheres desempenham papéis de género (PECK; KETCHUM; EMBRICK, 2011,
SUMMERS; MILLER, 2014), os jogos eletronicos também impactam diretamente as
representacdes reais, expressas fora dos jogos, acerca dos papeis e relacdes de género.

Essa realidade €, em grande medida, reflexo do proprio campo de profissionais que
produz esses jogos. Os trabalhadores da industria de games sdo majoritariamente homens, que
ha anos fazem parte também do pablico gamer. Assim sendo, foram expostos a estereotipos e
representacdes problematicas de homens e mulheres, de forma que é provavel que

reproduzam essas imagens através de seu trabalho. (DESKINS, 2015). Mais ainda, 0s
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préprios ambientes de trabalho de diversas empresas no ramo sdo marcados por uma cultura
sexista que marginaliza mulheres e privilegia homens, principalmente gamers, dificultando o

progresso rumo a uma industria representativa (D’ANASTASIO, 2019).

3. ESTUDO DE CASO: LEAGUE OF LEGENDS

A partir dessas reflexdes, evidencia-se a necessidade de analisar a fundo jogos,
desenvolvedores e toda a comunidade dos games, em busca de motivos para a excluséo
feminina e, principalmente, em busca de alternativas inclusivas. Nesse sentido, o presente
trabalho se dedicou a analisar o League of Legends, o jogo para PC mais jogado do mundo e o
de maior faturamento, com 1,2 milhdo de contas registradas no servidor brasileiro.
(SUPERDATA, 2018; NEWZO0O, 2019; OP.GG, 2019).

League of Legends € um jogo eletronico do género multiplayer on-line battle arena
(MOBA)2. Como outros titulos do género, League consiste em um duelo entre duas equipes
compostas por cinco jogadores cada, lutando em uma arena de batalha, com o objetivo de
destruir a base inimiga. As bases ficam localizadas em pontos opostos do mapa, separadas por
ambientes como selvas e riachos. Para facilitar a coordenacdo de jogadas, existe um chat de
texto, bem como sinais sonoros de alerta, como “perigo” e “preciso de ajuda”, que auxiliam
na comunicacdo entre os jogadores. Esses também se distribuem em cinco fungdes diferentes,
depois de selecionar um dos 141 personagens disponiveis®, chamados campedes, cada um ndo
s6 com diferentes poderes e habilidades, mas também com distintas histérias e narrativas
dentro do universo do jogo.

Jogos do género MOBA contam com uma participacdo feminina muito inferior a
masculina: apenas 10% dos jogadores sdo mulheres (QUANTIC FOUNDRY, 2017). No
League, a proporcao é menos alarmante, chegando a 35% do publico, mas ainda é baixa em
comparagdo a outros jogos (BLOOMBERG, 2017). Pensando pela o6tica do design do jogo, é
possivel que a sub-representacdo feminina em jogos, como discutimos, influencie nesse
namero, visto que também é realidade no League. As personagens mulheres sao apenas 48
dos 141 campedes (34%), enquanto os homens compdem o restante. Mais ainda, ha funcdes
onde a distribuicdo é desigual: entre os personagens Guerreiros e Tanks*, ha mais homens do
gue mulheres, enquanto entre os Suportes e Magos ha mais mulheres do que homens. 1sso

significa que os mais resistentes e fortes sdo homens, enquanto as personagens femininas sao

>Em portugués, Arena de Batalha de Multijogadores Online.

* Até setembro de 2018.

¢ Personagens resistentes, capazes de receber grandes quantidades de dano, que geralmente atraem a atencdo
dos oponentes para si e protegendo seus companheiros.
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baseadas em magia e cura, esteredtipos que comunicam simbologias ligadas a papéis de
género. (GAO; MIN; SHIH, 2017). Além disso, a sexualizacdo de personagens mulheres
também é ampla no League, sendo mais proeminente em certas campeas.

Essas dindmicas, entretanto, ndo resumem a marginalizacdo feminina em sua
totalidade, sendo necessario analisar também as relacbes entre jogadores, constantemente
referenciadas como negativas e sexistas. Os videogames, afinal, sdo espacos sociais, onde as
interaces entre jogadores refletem as interagdes do mundo real também em seus sentidos
negativos. Dessa forma, quase a totalidade dos jogos populares e com grandes volumes de
comunicacdo entre usuarios sofre com problematicas como o preconceito, o conflito e o
abuso, comportamentos que a cultura gamer usualmente chama de comportamento téxico.

As definicbes para esse termo sdo muito similares as usadas para definir
relacionamentos amorosos ou amizades toxicas, envolvendo atitudes drenantes, sufocantes,
desiguais e de pouco apoio. No contexto dos jogos online, comportamento téxico costuma
incluir atitudes como rage” injustificado, ameacas, insultos racistas e/ou sexistas e assédios
contra outros jogadores. (FAHLSTROM; MATSON, 2014). Em seu sentido mais cotidiano, o
termo se expande para além da violéncia verbal direta, englobando também aspectos do
comportamento, como jogadores que Se recusam a cooperar ou mesmo sabotam o proprio
time. No League, 70% das partidas terdo comportamento toxico, seguindo a tendéncia de
outros jogos do género MOBA, especialmente conhecidos por terem comunidades
disfuncionais. (FAHLSTROM; MATSON, 2014).

A masculinidade € um componente muito associado a essa realidade. Principalmente
entre 0s mais jovens, jogos e brincadeiras saio momentos fundamentais da socializacdo e do
aprendizado, tendo a importante funcdo de ensinar aos jovens as normas culturais da
sociedade, através de simbolos e paralelos, incluindo normas e relagdes de género. Desde
cedo as meninas sdo inseridas num universo de brincadeiras que envolvem tarefas domésticas
e o cuidado de bonecas, aspectos ligados a figura feminina, enquanto os meninos aprendem
em seus jogos componentes associados a masculinidade, como a competicdo fisica e verbal, a
atividade financeira e demonstracfes de habilidade e poder. (CARVALHO, 1990). No
League, os elementos da masculinidade sdo abundantes. Boa parte das interacfes entre
jogadores envolve provocagdes, autoafirmagdo e depreciacdo do adversario ou mesmo de
colegas de equipe. Apds combates, por exemplo, 0s jogadores exaltam a propria habilidade e

diminuem o adversario através do chat de texto. Tipos frequentes de provocacdo envolvem

5 Em portugués “ira”, o rage é um termo em inglés usado em muitos jogos para descrever atitudes
enraivecidas dos usudrios, como xingamentos e brigas.
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mecanicas especiais dos personagens, como falar, dancar e rir na frente dos inimigos. E muito
comum que essas trocas e provocacdes escalem e cheguem ao nivel de ofensas pessoais,
abuso verbal e assédio.

Além das questdes relativas a masculinidade, pesa também sobre a qualidade das
interacdes on-line um novo e impactante elemento: o anonimato. Em contextos anénimos, o
didlogo e o discurso sdo qualitativamente impactados, uma vez que seu alvo, o “outro”, tem
sua natureza modificada. Na internet, o “outro” ¢ um “outro” in6cuo e inofensivo, sem corpo,
que ndo desafia nem oferece risco real, de forma que é possivel maltrata-lo ao extremo e
seguir impune. (DESKINS, 2015). Para Segato (2003), nesse processo, o discurso deixa de se
dirigir ao outro e se torna autodirigido, narcisista. Os individuos vivem um desacoplamento
entre corpo e pessoa, que Ihes da liberdade para reconstruir sua imagem. Essa dindmica leva a
um “‘crescimento patologico do ego”, de forma que o sujeito arrisca ficar “preso em sua
fantasia, incapaz de relacionar-se”. Entretanto, o corpo e sua existéncia material real ainda
estd presente nos bastidores do discurso, trazendo consigo privilégios e preconceitos que
permeiam o dialogo e a socializacdo on-line (SEGATO, 2003).

Outra consequéncia do anonimato € o processo de desindividuacao que ocorre sobre 0s
usuarios, como analisa o social identity model of deindividuation effects (SIDE)®. Nesses
contextos, os participantes deixam de agir como individuos e passam a se comportar de
acordo com seu pertencimento a determinado grupo identitario. Esse processo também ocorre
em relacdo a usuarios andnimos, pertencentes a outros grupos, que sdo desindividuados e
estereotipados, o que leva a desinibicdo comportamental e a manifestacdo da intolerancia e da
violéncia contra esses grupos. (LEA; SPEARS, 1991; FOX; TANG, 2014). No League,
apesar de cada jogador escolher um nickname (apelido), que flutua sobre os personagens
durante o jogo, a vasta maioria ndo da pistas sobre caracteristicas identitarias como sexo, raga
e orientacdo sexual. Esse contexto andnimo é favoravel a proliferacdo de discussbes, por
exemplo, ap6s uma derrota, quando os perdedores discutem para identificar um culpado.

Essas tenstes e conflitos ndo sdo resolvidos, de forma que a autoimagem dos
jogadores segue intacta em suas ficcbes de que ndo tiveram culpa alguma na derrota. A
violéncia generalizada contra outros grupos também € evidente, de forma que jogadoras cujo

nickname da dicas de que sd@o mulheres sdo constantemente assediadas.

®Em portugués, modelo de identidade social dos efeitos de desindividualiza¢ao.
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4. METODOLOGIA

Como mencionado, o presente trabalho definiu para si 0 objetivo de diagnosticar a
realidade da baixa participagdo feminina, buscando compreender as causas desse processo e
seus efeitos sobre os jogadores. Para alcancar essa meta, além da revisdo bibliografica
desenhada nas secdes anteriores, foi também realizado trabalho de campo, por meio de
entrevistas semiestruturadas com jogadoras e jogadores de League of Legends. A pesquisa foi
divulgada em redes sociais, inclusive em grupos dedicados ao League, e 0s entrevistados
foram escolhidos entre os voluntérios. Os participantes foram selecionados entre aqueles que
ndo conheciam previamente o autor, 0s que tiveram maior prontiddo em se voluntariar,
aqueles com compatibilidade suficiente de agenda e também a partir de uma distribuicéo
demografica razoavel por idade, sexo e macrorregido do pais. Buscou-se também incluir
participantes experientes e novatos no jogo. Os contatos e agendamentos foram feitos também
por redes sociais. Foram realizadas, entdo, 12 entrevistas com jogadores de League, de
setembro a novembro de 2018, com seis mulheres e seis homens.

A gquantidade de participantes rendeu dados qualitativos extensos, que julgamos serem
suficientes para uma analise abrangente da participacdo no jogo, mesmo que a amostragem
ndo sirva para confirmacgdes empiricas definitivas. As entrevistas foram feitas presencialmente
e por telefone, com registro escrito e gravacfes em audio, quando permitido pelo entrevistado.

Os participantes foram instruidos a responder da maneira que achassem melhor e no
tempo necessario, o que permitiu que discorressem longamente sobre determinadas questdes.

Na secdo seguinte, serdo apresentados os resultados dessa investigacdo, cruzados com
os achados tedricos relacionados. Os nomes dos participantes foram substituidos, para manter
seu anonimato, pelo nome de campe@es que cada participante mencionar jogar mais.

O questionario foi dividido em cinco blocos de perguntas. O primeiro bloco, mais
geral, se relaciona com as preferéncias dos jogadores e seus héabitos de jogo, buscando
diferengas entre homens e mulheres. O segundo investiga em que nivel os jogadores estdo
inseridos na comunidade do League, e se h& discrepancias na insercdo de mulheres nessa
comunidade. O terceiro procura entender que comportamentos e sentimentos prevalecem
durante o jogo, bem como as avalia¢Ges dos participantes sobre as interacdes entre jogadores.

O bloco seguinte diz respeito a violéncias sofridas pelos entrevistados e quais suas
avaliagdes sobre a forma como o0 jogo busca coibir essas violéncias. O Gltimo se refere a
percepcOes de género — foram medidas crencas acerca de diferengas “naturais” entre homens e

mulheres nos jogos e avaliado o design dos campedes em termos da presenca de estereotipos.
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S. RESULTADOS

Um dos primeiros achados relevantes foi a presenca do modo de jogo ARAM’ no
cotidiano das jogadoras. Duas disseram joga-lo mais que qualquer outro, e duas mencionaram
jogar ocasionalmente. Uma possivel explicacdo para a aderéncia feminina a esse modo pode
ser a resisténcia a toxicidade. Mesmo em jogos normais, o fator competitivo ainda é
relativamente forte, uma vez que perder ainda € custoso devido ao tempo de jogo. Além do
menor tempo gasto no ARAM, o fator de aleatoriedade na distribuigdo dos campedes remove
consideravel responsabilidade sobre o dominio do personagem e, portanto, gera menos
cobranca dos colegas de equipe. Assim, jogar ARAM se desenha como uma resposta feminina
a negatividade presente em outros modos.

Outro achado foi referente a posicéo jogada por homens e mulheres. Entre 0s homens,
ficou evidente uma variedade de posi¢Oes jogadas: trés reportaram jogar como atirador, dois
reportaram jogar no topo, dois como suporte e um como cagador. As mulheres, por outro lado,
ndo apresentaram essa variedade. Todas mencionaram jogar mais como suporte e trés
disseram jogar, também, com menor frequéncia, como atiradoras. Essa realidade confirma os
achados de Ratan et al. (2015), que explicam como a crenca de que mulheres sdo menos
habilidosas que homens, compartilhada em grande medida por jogadores de League, leva os
usuarios a pressionarem mulheres a jogar como suporte. Essa posicdo € compreendida como a
que requer menos habilidade, uma vez que envolve mais auxilio e protecdo a aliados do que
agressividade, além de ser a funcdo que menos recebe ouro na partida.

Por tras disso, reside também um reforco de papéis de género, que legam mulheres a
posicBes femininas de protecdo, com campeds baseadas em magia e cura, e impedem que se
engajem competitivamente em lutas e agressao. Com uma pesquisa de ampla amostragem,
Ratan et. al. (2015) desmentiram essa visdo negativa sobre a habilidade feminina,
demonstrando que mulheres e homens adquirem habilidade no mesmo ritmo, com 0 mesmo
namero de partidas. Na realidade, a stereotype threat theory, comentada anteriormente, cabe
aqui para explicar como o esteredtipo negativo sobre a habilidade feminina diminui a
autoconfianca de jogadoras em matar inimigos (STEELE; ARONSON, 1995; RATAN et. al,
2015).

Diversas entrevistadas demonstraram investir sérios esforgos em esconder seu género,
para ndo sofrerem com abuso e assédio frequentes. Muitas dizem adotar nicknames neutros,

além de terem cuidado, ao se comunicarem durante o jogo, em ndo usar de artigos e pronomes

7 Sigla para All Random All Mid (Todos Aleatdrios, Todos no Meio), modo de jogo onde os jogadores recebem
campeoes aleatdérios para jogar, em um mapa reduzido.
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que denunciem seu género. Confirma-se, assim, outra tendéncia analisada por Ratan et. al.
(2015), de que as jogadoras se comunicam menos que 0S homens, manifestando-se
textualmente apenas quando necessario e preferindo avisos sonoros e visuais ndo-verbais.

Com toda esta preocupacdo com a socializagdo, parece plausivel que as mulheres
desejem se envolver menos na comunidade gamer. E, de fato, os homens entrevistados
relataram acompanhar mais campeonatos que as mulheres, bem como sdo mais ativos em
redes sociais, participando de grupos e acompanhando paginas e canais. Também
perguntamos aos participantes se conheciam jogadoras profissionais ou produtoras de
conteddo, mas as menc¢des foram baixas, evidenciando a auséncia de mulheres em posicGes de
destaque na comunidade.

Absolutamente todos os entrevistados, homens e mulheres, relataram j& terem sido
alvos de comentarios e provocacOes ap0Os partidas ruins. A maioria das respostas deu a
entender que é uma vivéncia comum e ordinaria receber rage, xingamentos e ofensas apos
fazer jogadas ruins e morrer, em alguma medida normalizando esse comportamento. As
mulheres comentaram extensamente sobre o0 sexismo e o0 assédio que sofrem, muitas relatando
ter sofrido ao tentar jogar de algo que ndo fosse suporte. “Zoavam quando eu jogava outra
coisa”, disse uma. “Parei de jogar mid® por causa do sexismo que sofria. Quando jogo de
atirador, falam que eu ndo devia estar jogando”, disse outra. Uma terceira acrescenta: “Ja teve
casos em que a pessoa me elogiou, quando eu estava jogando bem, e depois me disse 'tem
certeza que vocé é menina? Téa jogando tdo bem™.

Quando perguntamos 0 que os entrevistados menos gostavam no jogo, todas as
respostas convergiram ao mesmo problema: as interacGes negativas com outros jogadores.

Homens e mulheres responderam nessa linha, mencionando principalmente o rage,
xingamentos e a toxicidade dos jogadores e da comunidade, que identificaram como piores no
League do que em outros jogos. Por outro lado, quando perguntados o que mais gostavam no
jogo, as respostas foram diferentes. Homens responderam, com maior frequéncia,
representaces ligadas & competicdo, habilidade e vitéria. Entre as mulheres, as
representacdes ao redor da interacdo, do trabalho em equipe e da socializagdo tomam maior
destaque, mas algumas também mencionaram a competi¢do como motivacgao para jogar.

As reacdes sob situacdes desagradaveis, como quando um colega de time esta jogando
mal, foram diferentes entre homens e mulheres. Nenhuma das entrevistadas relatou xingar ou
tomar atitudes agressivas, apenas se comunicar, dando opinides e dicas ao colega, tendo maior

tendéncia a cooperar com 0s companheiros. Os homens, por outro lado, relataram n&o ter a

8 Abreviacdo de middle lane, em portugués, rota do meio.

Revista Discente Planicie Cientifica, Campos dos Goytacazes — RJ

Pagina 1 O



mesma calma, verbalizando sua frustracdo de forma grosseira ou passivo-agressiva. Em um
sentido parecido, os homens também agem diferente de mulheres em situacGes positivas
durante o jogo. A maioria deles relatou provocar adversarios que estdo jogando mal, enquanto
as mulheres demonstraram mais empatia e receio em destratar oponentes.

Todos os entrevistados consideram que ha, sim, estereotipos presentes na concepcao e
desenho dos personagens. Para dois entrevistados, a presenca difundida de estere6tipos no
jogo tem a funcdo de atrair e manter o publico masculino no jogo. Algumas campeds foram
avaliadas como mais estereotipadas do que outras, como a Evelynn, mencionada por seis dos
12 participantes. Em segundo lugar, empataram as campeds Ahri e Miss Fortune com cinco
mencdes cada. A sexualizacdo das personagens mulheres foi amplamente mencionada, com
diversos relatos apontando o design de quadris e seios largos, bem como representacfes em
posicdes que realcam esses tracos, além de roupas curtas e reveladoras.

Os participantes também apontaram estere6tipos presentes no design de campedes
homens. As representacdes mais comuns nas respostas foram forca fisica e definicdo
muscular, componente central de diversos personagens do jogo. Entretanto, alguns
entrevistados apontam que os esteredtipos masculinos sdo menos difundidos e tém menor
impacto negativo, bem como indicam a uma maior variedade de corpos nos homens, com
personagens gordos por exemplos. Dessa forma, o ideal de masculinidade parece ser menos
hegeménico no design de personagens do que o ideal de feminilidade. Alguns participantes,
porém, fizeram ressalvas positivas, mencionando personagens que ndo seguem esse padrao.
Para Nami, apesar de haverem estere6tipos, o League tem uma diversidade consideravel nos
campebes, com algumas campeds de visual androgino e campebes que ndo seguem
exatamente padrdes de feminilidade, como Illaoi e Vi, por exemplo.

Ao pedirmos um balanco geral da experiéncia com o jogo, o resultado foi de certa
forma surpreendente. Onze dos doze entrevistados avaliaram a experiéncia com o League
como positiva, citando elementos que os agradam como a interacdo, o trabalho em equipe, a
diversdao e momentos vividos no jogo. Houve ressalvas quanto a toxicidade da comunidade e
0 rage, mas, no geral, os aspectos positivos sdo avaliados como mais impactantes que 0s

negativos.

6. DISCUSSAO

Como vimos, sdo diversas as formas através das quais 0 sexismo permeia 0S jogos
online, impactando e impondo barreiras a participacao efetiva de mulheres nesses contextos.

Os estere6tipos sdao um dos principais mecanismos pelos quais esse sexismo se reproduz,

Revista Discente Planicie Cientifica, Campos dos Goytacazes — RJ

11

Pagina



agindo sobre a consciéncia dos jogadores. Eles se manifestam das mais diversas formas, desde
simbologias e representacbes comunicadas pelo design do jogo e de seus personagens até
crencas estabelecidas a respeito de habilidades e aptidfes naturais de homens e mulheres,
impondo barreiras a participagéo feminina.

A experiéncia de jogadoras com o League é muito semelhante a realidade de quase
todos os jogos do género MOBA, tanto em quantidade, sendo uma das categorias de jogos
com menor participacdo feminina, quanto em qualidade, sendo igualmente marcadas pela
marginalizacdo. Entretanto, hd uma exceg¢do que suscita reflexdes interessantes. Um dos jogos
mais populares da China, King of Glory (KoG), é o unico MOBA onde a participacdo
feminina superou a masculina: 54% sdo jogadoras. Mais ainda, a qualidade da experiéncia
feminina é diferente, havendo menos relatos de assédio e uma maior identificacdo feminina
com 0 jogo.

Para Gao e Shih (2018), alguns aspectos do design do KoG o tornam um exemplo de
boas praticas. Em primeiro lugar, 0s mecanismos de movimentacao e ataque mais simples,
por tornarem menor a curva de aprendizado do jogo, torna-o mais acessivel. No mesmo
sentido, a identificacdo feminina com o0s personagens € maior no KoG, uma vez que 0S
campedes sdo inspirados na mitologia chinesa, gerando um sentimento de familiaridade e
pertencimento, evidenciado o poder atrativo da representatividade. Outro fator é a natureza da
socializacdo no KoG, que por ser desenvolvido para plataformas moveis, como smartphones e
tablets, permite aos usuarios jogar presencialmente com seus amigos, além de remover o
carater essencialmente anénimo do jogo. (GAO; SHIH, 2018).

Assim, um indicativo deixado pelo KoG é a centralidade da socializacdo na qualidade
da experiéncia gamer. Para elevar a qualidade desta, pensamos ser necessario nutrir
comunidades saudaveis, que aproximem pessoas em vez de distancia-las. Entender de que
forma opressdes estruturais da sociedade, como 0 machismo e o racismo, podem permear 0S
jogos é igualmente fundamental para criar comunidades virtuais inclusivas. Mais ainda, a
partir do que vimos, acreditamos ser de grande importancia analisar também os efeitos do
anonimato, desenvolvendo mecanismos para punir 0 comportamento toxico. Essas se
apresentam como entraves centrais na experiéncia ndo apenas de mulheres, mas também de
pessoas negras e homossexuais, afastando esses grupos do crescente universo dos games.

Sendo o universo dos jogos eletrénicos em si algo novo, essas questdes sdo ainda
muito recentes. Assim, é de certa forma esperado que tenhamos mais perguntas do que
respostas. A preocupacdo com esse tema € uma novidade, mas tem crescido relativamente

répido desde que surgiu. H4, portanto, alguma expectativa de novos direcionamentos nesse
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sentido, ou, pelo menos, de novas tentativas. Os desafios sdo reais e dificeis, mas com algum
esforco acreditamos que seja possivel reduzir o abismo entre homens e mulheres quando o

assunto é sentar em frente a uma tela e amassar botdes freneticamente.
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