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Permita que eu fale, ndo as minhas cicatrizes

Elas s3o coadjuvantes, ndo, melhor, figurantes, que nem devia ta aqui
Permita que eu fale, ndo as minhas cicatrizes

Tanta dor rouba nossa voz, sabe o que resta de n6iz?

Alvos passeando por ai

Permita que eu fale, ndo as minhas cicatrizes

Se isso € sobre vivéncia, me resumir a sobrevivéncia

E roubar o pouco de bom que vivi

Por fim, permita que eu fale, ndo as minhas cicatrizes

Achar que essas mazelas me definem, € o pior dos crimes

E dar o troféu pro nosso algoz e fazer n6iz sumir

AmarElo (Sample: Belchior - Sujeito de Sorte)

— Emicida part. Majur e Pabllo Vittar



RESUMO

A cultura de jogos digitais, situada dentro do universo da cultura pop, foi e ainda ¢
constituida a partir de uma logica machista, racista e cisheteronormativa, privilegiando e
reforcando a presenca do padrdo de jogador homem, branco, cisgénero e heterossexual.
No entanto, o agenciamento de outros jogadores, especialmente pessoas LGBTQIA+ e
mulheres cisgénero e heterossexuais, provoca fissuras em questdes relacionadas a
género e sexualidade na cultura de jogos digitais. Um dos jogos online mais jogados da
atualidade ¢ o League of Legends, conta com uma comunidade brasileira de jogadores
LGBTQIA+ bastante atuante nas plataformas de midias digitais. A partir de reflexdes
sobre processos desenvolvimentais da perspectiva teorico-metodologica da Rede de
Significac¢des, com foco na discussdo sobre identidades e masculinidades de jogadores
gays — gaymers —, 0 objetivo desta tese foi perscrutar as significagdes de ser jogador gay
por meio do jogo League of Legends. Para isso, foi realizada uma pesquisa participante
e de carater naturalista com quatro jogadores gays. Os dados foram construidos através
de videogravacdes de sessdes de jogo e analisados microgeneticamente para
identificagdo de episddios interacionais. S3o destacados 28 episodios que evidenciam
dindmicas de interagdo entre os jogadores gays mediadas por brincadeiras e utilizagao
de memes como uma forma de fortalecimento de afetos e de identidade entre os
jogadores, constituindo uma rede de apoio e de resisténcia contra preconceitos e
discriminacdes, numa nova concep¢do de enredamento. Observou-se a reprodugdo de
elementos de machismo e transfobia estrutural, frequentemente presentes nas narrativas
dos jogos, que corrobora com a manutengao do privilégio masculino na sociedade. Por
outro lado, percebeu-se que os jogos digitais apresentam um potencial de catarse para
que os gaymers consigam brincar com performances de género, permitindo se distanciar
do padrao de masculinidade hegemonica e acessar elementos tipicamente associados a

feminilidade a partir de um espago seguro de sociabilidade.

Palavras-chave: LGBTQIA+; identidade; masculinidade; brincadeira; performance.



ABSTRACT

The culture of digital games, located within the universe of pop culture, was and still is
constituted based on a sexist, racist and cisheteronormative logic, privileging and
reinforcing the presence of the standard male, white, cisgender and heterosexual player.
However, the agency of other players, especially LGBTQIA+ people and cisgender and
heterosexual women, causes fissures in issues related to gender and sexuality in digital
gaming culture. One of the most played online games today is League of Legends,
which has a Brazilian community of LGBTQIA+ players who are very active on digital
media platforms. Based on reflections on developmental processes from the theoretical-
methodological perspective of the Network of Meanings, focusing on the discussion
about identities and masculinities of gay players — gaymers —, the objective of this thesis
was to examine the meanings of being a gay player from the game League of Legends.
For that, a participant and naturalistic research was carried out with four gay players.
The data was constructed through video recordings of gaming sessions and analyzed
microgenetically to identify interactional episodes. 28 episodes are highlighted that
demonstrate dynamics of interaction between gay players mediated by jokes and the use
of memes as a way of strengthening affection and identity between players, constituting
a network of support and resistance against prejudice and discrimination, in a new
conception of entanglement. We observed the reproduction of elements of sexism and
structural transphobia, frequently present in game narratives, which corroborates the
maintenance of male privilege in society. On the other hand, it was noticed that digital
games present a potential for catharsis so that gaymers can play with gender
performances, allowing them to distance themselves from the standard of hegemonic
masculinity and access elements typically associated with femininity from a safe space

of sociability.

Keywords: LGBTQIA+; identity; masculinity; jokes; performances.



RESUMEN

La cultura de los juegos digitales, ubicada dentro del universo de la cultura pop, se
constituyd y aun se constituyd a partir de una logica sexista, racista y
cisheteronormativa, privilegiando y reforzando la presencia del jugador estandar
masculino, blanco, cisgénero y heterosexual. Sin embargo, la agencia de otros jugadores,
especialmente las personas LGBTQIA+ y las mujeres cisgénero y heterosexuales,
provoca fisuras en cuestiones relacionadas con el género y la sexualidad en la cultura
del juego digital. Uno de los juegos online més jugados hoy en dia es League of
Legends, que cuenta con una comunidad brasilefia de jugadores LGBTQIA+ muy
activos en plataformas de medios digitales. A partir de reflexiones sobre procesos de
desarrollo desde la perspectiva teorico-metodologica de la Red de Significados,
centrandose en la discusion sobre identidades y masculinidades de jugadores gay —
gaymers —, el objetivo de esta tesis fue examinar los significados de ser jugador gay
desde lo juego League of Legends. Para ello se llevo a cabo una investigacion
participativa y naturalista con cuatro jugadores gay. Los datos se construyeron a través
de grabaciones de video de sesiones de juego y se analizaron microgenéticamente para
identificar episodios de interaccion. Se destacan 28 episodios que resaltan dinamicas de
interaccion entre jugadores gay mediadas por bromas y el uso de memes como forma de
fortalecer el afecto y la identidad entre jugadores, constituyendo una red de apoyo y
resistencia contra los prejuicios y la discriminacion, en una nueva concepcion del
entrelazamiento. Observamos la reproduccion de elementos de machismo y transfobia
estructural, frecuentemente presentes en las narrativas de juegos, lo que corrobora el
mantenimiento del privilegio masculino en la sociedad. Por otro lado, se advirti6 que los
juegos digitales presentan un potencial de catarsis para que los gaymers puedan jugar
con performances de género, permitiéndoles distanciarse del estdndar de masculinidad
hegemonica y acceder a elementos tipicamente asociados con la feminidad desde un

espacio seguro de sociabilidad.

Palavras-clave: LGBTQIA+; identidad; masculinidad; broma; actuacion.
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1. INTRODUCAO

>

“A escalada pode ser longa, mas a vista vale a pena.’

Taric, o escudo de Valoran

Assim como um bom jogo, a histéria € um elemento essencial para que o jogador se
sinta interessado em jogar. Nao poderia ser diferente aqui, em uma tese de doutorado, onde ha
etapas para serem cumpridas e desafios a serem ultrapassados. Nestas linhas que falam sobre

ciéncia, teorias e métodos, também falam sobre varias vidas, em especial da minha vida.

Permitam-me, entdo, contar uma historia sobre um garoto que cresceu na década de
1990, rodeado por varios elementos da cultura pop como filmes, desenhos, histérias em
quadrinhos, videogames e tantos outros produtos da industria do entretenimento. Dentre estes,
os jogos digitais sempre ocuparam um lugar especial na sua vida, tanto que ele se tornou um

jogador de videogames, paixao que se iniciou ainda na infancia.

Desde entao, ele percebeu que era diferente da maioria dos meninos de sua idade, que
gostavam de futebol (ou jogos de futebol). Na adolescéncia, a diferenga tornou-se ainda mais
evidente quando ele se percebeu ser um homem homossexual. Nao compartilhar dos mesmos
gostos que a maioria dos garotos do seu circulo social fez com que os estudos e os jogos
digitais se transformassem em refligios contra os questionamentos sobre sua masculinidade e
sua sexualidade. Ao longo de sua juventude, percebeu que, assim como gostar de pessoas do
mesmo género, jogar jogos digitais também ndo era uma atividade vista com bons olhos pela

sociedade, especialmente se nao era realizada por uma crianga.

Nos anos 2000, a internet viabilizou que os jogos digitais adentrassem em uma nova
era de comunicagdo e compartilhamento de experiéncias dos seus jogadores, possibilitando o
acesso a outros lugares do tempo e espaco € a criagdao de redes entre pessoas que possuiam
interesses em comum. Nesse vasto universo do ciberespago, tive oportunidade de
compreender melhor minha sexualidade por meio de leitura em sites e didlogo com outros
gays, bem como conhecer novos jogos e fazer amigos por meio destes. Mas nem tudo era
positivo. Também vivenciei nos espagos virtuais dinadmicas de opressdao contra grupos
subalternizados, em particular, contra homens que nao eram lidos como masculos — assim

como €u.
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As violéncias sofridas ao longo da minha historia de vida — sobretudo a invisibilidade
imposta pela cisheteronormatividade, a qual pessoas LGBTQIA+ sdo submetidas todos os
dias, me inquietaram a compreender como sujeitos vulnerabilizados, por destoarem dos
padrdes normativos hegemonicos, (re)significam suas experiéncias de vida e lutam para
(r)existir em varios contextos. A partir deste interesse, decidi lancar olhares ndo somente
sobre as feridas causadas pelas agressdes, mas também sobre as cicatrizes que contam sobre

quem nos somos e mostram os desafios que nds superamos e nos deixaram mais fortes.

Passeio pela minha histéria, de forma breve, com o intuito de circunscrever o contexto
da idealizacdo desta tese, bem como situar o leitor em relagdo ao pesquisador que vos fala.
Defino-me como gaymer (jogador pertencente a comunidade LGBTQIA+) e, portanto, parto
do principio do meu lugar de fala (Ribeiro, 2017), assumindo o protagonismo, junto com o0s

interlocutores pesquisados neste trabalho, para falar de nossas proprias experiéncias.

Apresento-me também como pesquisador que também ¢ fa — denominado como aca-
fa! nos estudos (Jenkins, 2006) — de jogos digitais para ousar a investigar a intersec¢do destes
universos caleidoscopicos que sdo a cultura dos jogos digitais e a de género e sexualidade
humana. Compreendo que estas duas identidades contribuiram de forma positiva para o
desenvolvimento desta pesquisa, visto que a aproximagdo com o campo implicou em uma
maior apreensdo do fendmeno, sobretudo pela apropriacdo das linguagens utilizadas por

ambos 0s grupos aos quais pertenco.

No entanto, ndo quis tornar esta tese apenas um local de dentncias de violéncias e
discriminacao contra a populagdo LGBTQIA+. Compreendo, assim como Foucault (1986),
que as relagdes de poder nos constituem, podendo nos impossibilitar de ocupar alguns espagos,

mas também nos propiciam ocupar outros e alcancar lugares que até entdo nos eram negados.

Destaco que a cultura pop tem se tornando um dos espacos de disputa mais
contundentes dos ultimos anos, pois houve uma expansdo do mercado consumidor, fazendo
com que essas producdes mididticas deixassem de ser voltadas exclusivamente para um nicho
de consumidores e consequentemente aumentasse o consumo dessas producdes mididticas.

Entende-se como cultura pop como:

'O termo aca-fd € uma jungdo das palavras academic e fan, cunhado por Henry Jenkins (2009) para designar um
pesquisador cujos estudos envolvem um objeto do qual também possui uma relacdo de fanidade com algum
produto da industria do entretenimento. Isto ndo implica dizer que um aca-fa ndo € possui criticidade acerca do
seu objeto de estudo, mas que possui um olhar diferenciado sobre os fendmenos por causa desta dupla identidade.
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[...] conjunto de praticas, experiéncias e produtos norteados pela logica
midiatica, que tem como génese o entretenimento; se ancora, em grande
parte, a partir de modos de produgdo ligados as industrias da cultura (musica,
cinema, televisdo, editorial, entre outras) e estabelece formas de frui¢do e
consumo que permeiam um certo senso de comunidade, pertencimento ou
compartilhamento de afinidades que situam individuos dentro de um sentido
transnacional e globalizante (Soares, 2014, p. 41).

Por conseguinte, a cultura pop tem conquistado espagos de destaque em varios
cendrios, inclusive no politico (Martino; Marques, 2022). No Brasil, por exemplo, durante a
bienal do livro em 2019, o entdo prefeito do Rio de Janeiro tentou censurar uma histéria em
quadrinhos da Marvel, “Vingadores: a cruzada das criangas”, por conter um beijo entre dois
super-herdis gays, Hulkling e Wiccano. A repercussao do caso gerou uma comogdo social,
evidenciando disputas entre conservadores, fundamentalistas religiosos e apoiadores de
extrema-direita de um lado contra a comunidade LGBTQIA+ e pessoas progressistas

(Gonzatti, 2022).

Este episdédio ¢ um dentre muitos que representam como a cultura pop possui
atravessamentos politicos, influenciando e sendo influenciada pelo contexto politico. Ao
mesmo tempo que a cultura pop tem sido um meio para falar sobre assuntos sérios, questoes
politicas e sociais; a politica tem se utilizado dos recursos do entretenimento para alcangar o
seu publico. A politica deve ser entendida como “as agdes relativas a distribuicdo de poderes,
questdes de identidades, demarcacdo de lugares e direitos no espago publico” (Martino;

Marques, 2022, p. 3).

A cultura pop tem sido um lugar de dominacdo e demarcagdo das identidades
nerd/geek?, embora a inddstria do entretenimento tenha aberto possibilidades para novas
representacoes de pessoas e produzido historias mais inclusivas. Esta abertura para a
diversidade acentua ainda mais as disputas intergrupais. Como consequéncia, os ambientes
permeados pela cultura pop sdo marcados por violéncias, como preconceitos, discriminagdes e
agressdes dirigidos a grupos sociais vulnerabilizados como mulheres, pessoas negras e
comunidade LGBTQIA+, por exemplo. Entretanto, também de articulagdes entre os sujeitos
que elaboram resisténcias e ressignificagdes para permanecer em ambientes dominados pelo

preconceito e conseguir modificar a forma como sdo percebidos.

2 O termo nerd, inicialmente utilizado para se referir a pessoas estudiosas que tiravam notas altas na escola,
passou a ser empregado, por volta da década de 1970, para designar pessoas que eram aficionadas por cultura
pop. Ja o termo geek ¢ usado para se referir a pessoas que possuem grande interesse por tecnologia, sobretudo
por microinformatica. Por se tratar de identidades que se aproximam bastante, no senso comum, ambos 0s
termos acabam sendo utilizados para categorizar ambos os grupos (Yokote, 2014).
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Dentro dos varios nichos englobados pela cultura pop, os jogos digitais tém sido um
dos produtos midiaticos que mais tem ganhado destaque na atualidade. Se antes os jogos ja
estavam presentes no cotidiano das pessoas, com a pandemia de COVID-19, o consumo deste
tipo de midia apresentou um aumento. De acordo com os dados da Pesquisa Game Brasil
(2022), o quantitativo percentual de brasileiros que possuem o héabito de jogar jogos digitais
teve um incremento de 66,3% para 74,5%, em comparacdo aos anos 2019 e 2022,
respectivamente. O motivo deste aumento foi apontado pela pesquisa como uma forma pela
qual as pessoas buscaram se divertir dentro de casa e com os amigos utilizando tecnologias

virtuais.

Por utilizarem conexdes no dominio da internet, os jogos digitais encontram-se
situados dentro dos arranjos midiaticos contemporaneos, principalmente em relagdo a web 2.0,
sendo este termo utilizado para identificar as diferentes maneiras de compreender a utilizagao,
producdo e compartilhamento de contetido e as interagdes na internet (O’Reilly, 2007). Esta
rede de computadores interligados possibilita que os seus usudrios possam criar e difundir
ideias centradas na sociabilizacdo e na coproducdo de contetidos midiaticos por meio das
plataformas de midias sociais, por exemplo, Facebook, Instagram e Twitter; plataformas de
producdo de videos (YouTube, Twitch, Tik Tok) e enciclopédias colaborativas, como
Wikipédia.

Por meio destas conexdes mediadas pela internet, os smartphones também
possibilitaram e potencializaram formas de existéncia e de interagdo social. No entanto,
ressalta-se que, recentemente, houve um aumento do risco para a populagdo LGBTQIA+,
sobretudo para homens gays, que tem utilizado tecnologias de informagdo e comunicagao.
Alguns aplicativos de encontros e de relacionamentos, como Grindr, Scruff e Hornet, tém
sido utilizados como ferramentas para cometer atos violentos e crimes de 6dio contra pessoas
LGBTQIA+, inclusive assassinatos. Destaca-se, desta forma, que os recursos digitais — as
plataformas de midias digitais, os jogos ou os aplicativos — impactam significativamente na

forma como as pessoas tém interagido na atualidade.

Com o maior acesso das pessoas ao ciberespaco (Levy, 1999; Castells, 2003), os
conteudos presentes nos jogos digitais passaram a extrapolar os seus limites e ganhar novos
contornos na internet, tornando-se alvo de discussdes, teorizagdes, especulagdes e
modificacdes dos seus usudrios, os jogadores. No campo dos jogos, o ciberespaco
inicialmente era um ambiente de busca para solucionar problemas que ndo se conseguia

resolver dentro de um jogo e se atualizar em relacdo a lancamentos e novidades acerca do
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mercado de jogos. Nao obstante, também passou a ser um ambiente de interacdo entre
jogadores que buscam negociar e se ajudar dentro e fora dos jogos, além da producdo e
difusdo de conteudos para melhorar o desempenho, diferenciar agdes de outros jogadores ou
desenvolver performances dentro dos jogos, transformando-se em uma instancia coletiva da
experiéncia de jogar um mesmo game, mesmo que ele seja singleplayer’ (Goulart; Nardi,

2017a).

Ainda nessas instancias coletivas, sejam em grupos, paginas, foruns e comunidades,
também sdo (re)produzidas piadas, historias (relatos pessoais, fanfics*, creepypastas’ etc.),
imagens, videos e outras formas de conteiidos mididticos sobre experiéncias, performances,
narrativas € mecanicas dos personagens e dos jogadores. Sobre esses limites entre o que
acontece dentro dos jogos e nas interagdes da internet, Goulart e Nardi (2017) defendem que
as experiéncias do jogar em um ambiente virtual ndo sdo dissociadas das narrativas que sao
produzidas sobre os personagens e as historias contadas com a participa¢cdo do jogador no
ciberespaco e outros locais em que se discute o jogo, inclusive nas discussdes sobre a

industria dos jogos como produtora de conteudos estéticos, mecanicos e narrativos.

O conjunto dessas construgdes performaticas que acontecem tanto dentro como fora
dos jogos digitais sao denominadas, por Shaw (2010), como cultura de jogo digital. Goulart e
Nardi (2017) compreendem que nao se pode falar apenas em uma cultura e sim de uma
variedade de culturas de jogo digital, uma vez que elas se apresentam em diferentes ambientes,
géneros e comunidades. Por mais que elas possuam elementos em comum, sdo mediadas por

pessoas distintas e produzem diferentes experiéncias.

Entretanto, a cultura de jogos digitais se apresenta, majoritariamente, como expressoes
de privilégio masculino, tendo uma constru¢do historica da relagdo da composicdo de uma
identidade nerd/geek e o consumo pelo mercado mainstream® (Goulart; Nardi, 2017a). A
cultura nerd/geek ¢ reconhecida uma gama de culturas e subculturas que sao majoritariamente

relacionadas aos homens, aos jovens e aos heterossexuais da classe média e alta. Essas varias

3 E um modo de jogo digital que possibilita apenas a participacdo de uma pessoa, sendo os demais avatares do
jogo controlados por computador. Este modo de jogo se contrapde ao multiplayer, o qual se caracteriza pela
presenga de varios jogadores, os quais estdo conectados (on-line ou off-line) desenvolvendo interagdes de
competicdo ou cooperacdo entre eles.

4 Abreviagdo de fan fictions, ou ficgdo de fis. Sdo obras produzidas por fis a partir de textos originais produzidos
pela industria do entretenimento.

5> Termo utilizado para definir as historias de terror ou lendas urbanas que s3o divulgadas de forma viral no
ciberespago.

¢ Nomenclatura utilizada para se referir a algo que é convencional ou comum em determinada cultura. Estd
associada, geralmente, a producdes mididticas que sdo amplamente conhecidas por um determinado grupo,
possui disponibilidade de acesso para obtencdo e tem grande apelo mercadoldgico.
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culturas funcionam de forma interdependente, porém ¢ comum elas serem reconhecidas pelo

senso comum como parte de uma identidade nerd consolidada.

Como reflexo da cultura nerd/geek, a cibercultura, estabelecida por estes jovens que
dominam o ciberespago, organiza as masculinidades nerds/geek, por meio de uma linguagem
tecnocientifica propria, a qual ¢ construida por homens para homens, transformando em uma
ferramenta de dominacdo de conhecimento. Consequentemente, sdo criadas barreiras que
impedem as possibilidades de acesso de outros sujeitos que fogem aos padrdes masculinos
(Goulart; Nardi, 2017a). Portanto, essas relacdes de poder ndo seriam simplesmente
compostas por questdes de ordem simbolica e social, mas também técnica. O ciberespago,
geralmente, ¢ pensado como local livre e democratico, o qual possibilita a protecdo de
diversas identidades sociais. Devido a crenca utdpica da descorporificacao total da internet, as
diferentes formas e fungdes que os corpos ocupam nos espagos sociais poderiam ser ignorados
com um discurso de pretensa igualdade que, na realidade, tem como objetivo ignorar as

diferengas (Hayles, 1999).

No entanto, o que se observa no ciberespago ¢ um antigo histérico de preconceitos
contra minorias sociais, por exemplo, casos de misoginia, de homofobia, de transfobia, de
racismo ¢ de gordofobia na cibercultura, sobretudo na cultura de jogos digitais (Carvalho;
Rocha, 2016; Gray, Buyukozturk; Hill, 2017). Assim, as mulheres, a comunidade
LGBTQIA+, as pessoas negras, as pessoas com deficiéncia e outras minorias sociais acabam

sendo mais vulneraveis que outros grupos e tendem a sofrer mais violéncias nesses espagos.

O conceito de vulnerabilidade encontra-se ainda em construcao, recebendo
contribuicdo de diversas areas do conhecimento, dentre elas: epidemiologia, ciéncias sociais €
existencialismo. No entanto, entende-se vulnerabilidade como uma dindmica de
interdependéncias reciprocas que exprimem valores multidimensionais, de ordem bioldgica,
social e existencial, que conduzem a formas de exclusdo, segregacdo e negagao de direitos.
Uma situacdo de vulnerabilidade tem como caracteristica a restricdo das capacidades
relacionais de uma pessoa se afirmar no mundo e de desenvolver agéncia e resiliéncia diante
de situagoes de fragiliza¢do. A vulnerabilidade social ou coletiva, situacdo a qual as minorias
sociais estdo mais propensas a se encontrar, esta vinculada aos aspectos contextuais, como
fatores econOmicos, sociais, culturais, raciais, de género e sexualidade, dentre outros que

implicam em processos de exclusdo social (Oviedo; Czeresnia, 2015).
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Entretanto, como o ciberespaco ¢ formado por uma extensa gama de culturas, as
minorias sociais tém provocado importantes mudancas na constituicdo da cibercultura,
diversificando-a e rompendo com a exclusividade masculina, heterossexual e cisgénera.
Goulart e Nardi (2017) compreendem que, mesmo sendo um ambiente preconceituoso, o
ciberespaco também possibilita outras formas de arranjos na materializagdo e representacao

de pessoas nao masculinas, ndo heterossexuais e ndo cisgéneras.

Fundamenta-se esta tese na relevancia de compreender como minorias sociais lutam
pelo direito de existir em um local dominado por preconceitos e de promover visibilidade a
sujeitos que sdo marginalizados pela sociedade apenas por serem quem sdo. Adota-se aqui o
uso do termo minorias sociais ao invés de grupos vulnerabilizados, a partir das discussoes
propostas por Siqueira e Castro (2017). Os autores salientam que tanto os grupos vulneraveis
quanto as minorias sofrem discriminagdo e sdo vitimas da intolerancia, porém
conceitualmente possuem diferencas que implicam em praticas sociais distintas. Os autores
destacam que os grupos vulnerabilizados ndo possuem tragos em comum que permitem
formar identidade, enquanto as minorias se constituem a partir de elementos culturais,

formando uma identidade grupal.

Os autores ainda complementam que os grupos vulnerabilizados encontram-se dentro
do corpo social, porém nao sdo o corpo social (grupos dominantes). Ao mesmo tempo, as
minorias ndo sdo reconhecidas como detentoras de direito. Desta forma, os grupos
vulnerabilizados focam na luta para sair das condi¢des que causam discriminacdo. Por sua vez,
as minorias assumem a identidade como uma forma de protegdo cultural, construindo vinculos
subjetivos de solidariedade entre os membros que visam prote¢do contra o preconceito € a
discriminacdo. Além disso, as minorias adotam uma postura de transformacgdo social,
buscando participagdo nas decisdes politicas e o reconhecimento de direitos (Siqueira; Castro,

2017).

Compreende-se, portanto, que ambos os termos sdo polissémicos e estdo em disputa.
A utiliza¢do do termo minorias carrega consigo uma falsa concepcdo de que esses grupos
representam uma parcela quantitativamente menor na sociedade. Por outro lado, o termo
grupos vulnerabilizados enfoca as fragilidades, mascarando as potencialidades das pessoas.
Também reconhecemos a historicidade da utilizagdo do termo minoria social para se referir a
grupos que possuem desvantagens politicas em relacdo a outros grupos socialmente
privilegiados e lutam por transformagao social, como na obra Psicologia das Minorias Ativas

de Moscovici ([1976] 2011).
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Diante desta realidade, lanco olhares para o jogo League of Legends (LoL) para
compreender o fendmeno descrito nesta tese. A escolha deste jogo se fundamenta na sua
popularidade, sendo um dos jogos digitais mais jogados na atualidade. Também apresento
como embasamento desta escolha a existéncia de um dos maiores grupos brasileiros, sendo
voltado para mulheres heterossexuais e LGBTQIA+ jogadores de Lol nas plataformas de
midias sociais, o League of Divas (LoD). No entanto, nesta pesquisa, as lentes estdo centradas
nos jogadores gays (gaymers), buscando compreender a relacdo com os demais jogadores que
constituem a cultura de jogos digitais e os processos de (re)significagdo que possibilitam esses

jogadores a resistirem e existirem nesta cultura.

A invisibilizagdo dificulta as possibilidades do sujeito de exercer sua propria
subjetividade e nega o acesso a lugares dominados pelo preconceito, sobretudo ambientes de
garantias basicas dos direitos humanos, como ¢ o caso do lazer. Compreendo que, ao trazer
visibilidade aos jogadores gays por meio deste trabalho, uno-me ao conjunto de gaymers que
tensionam a industria de jogos, provocando mudancas no desenvolvimento de jogos digitais,
visto que faz parte de uma cultura baseada no consumo. Também me retino com outros
pesquisadores da UFPE que tém pensado sobre as questdes relacionadas a comunidade
LGBTQIA+, a partir da articulacdo entre a Psicologia do Desenvolvimento e estudos sobre

jogos digitais.

Neste ponto, destaco que Nogueira; Silveira; Pinho (2023) realizaram uma pesquisa
descritiva e bibliografica, fundamentada nos estudos bibliograficos e documentais, no
repositorio de teses e dissertagdes da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) sobre a
tematica LGBTQIA+. Foram encontrados 113 trabalhos, distribuidos nas areas de Humanas;
Sociais Aplicadas; Linguistica, Letras e Artes; e Saude. A Psicologia foi a 4area de
conhecimento que mais teve trabalhos, sendo 25 dissertacdes e 3 teses. No panorama das
tematicas observadas nos trabalhos, observa-se o combate ao preconceito a comunidade e seus
integrantes, propondo reflexdes e projetos que visam questionar as estruturas sociais que

reforcam e validam o preconceito e a discrimina¢ao das pessoas LGBTQIA+.

De forma especifica, as pesquisas relacionadas aos homossexuais (gays e lésbicas)
traziam como temadtica o avango em conquistas por direitos e combate a homofobia.
Predominaram trabalhos sobre homossexualidade masculina, sobretudo os que contestam a
performance de género masculino; com relagdo a feminina, as tematicas que mais emergiram
foram maternidade ¢ relacionamentos homoafetivos. Quando se tratava sobre bissexualidade,

os temas de invisibilidade e apagamento da sexualidade eram mais presentes.
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Os assuntos de identidade de género, movimento social, luta por direitos e combate a
transfobia apareciam associados a transgeneridade; ja o questionamento dos papéis de género
estava mais conectado a travestilidade; enquanto nuances e cuidados de satde relacionados a
transicdo sexual e hormonizagdo eram temas alusivos a transexualidade. Poucos trabalhos
relacionados a arte drag ou transformista apareceram, apresentando tema central a
performance de género. A identidade queer também exprimiu pouco frequéncia, trazendo
assuntos relativos ao questionamento das relacdes de sexo, do género e da sexualidade

impostas pelas normas sociais.

Percebe-se, portanto, que os temas relacionados & comunidade LGBTQIA+
encontrados em trabalhos de tese e dissertacdo na UFPE apresentam um olhar social sobre as
relagdes individuais e grupais que as pessoas dissidentes da cisheteronormatividade
desenvolvem com a sociedade, tendo como foco as questdes relacionadas a mobilizagdo de

movimentos sociais (Nogueira; Silveira; Pinho, 2023).

A partir deste contexto, esta tese teve como objetivo perscrutar as significagcdes de ser
jogador gay na cultura de jogos digitais a partir do jogo League of Legends. Partimos da
hipotese de que os jogadores gays (re)significam suas existéncias e experiéncias no
ciberespaco, modificando o significado do conteudo dos jogos e interagindo por meio de
brincadeiras, e constroem resisténcias dentro de uma cultura voltada para o consumo,
repeticao de experiéncias e constitui¢des de identidade. Compreendo os atos de existir, ocupar
e permanecer como o conceito de resisténcia, postulado por Foucault (1986), visto que se
configura como um aspecto inerente as relagdes de poder, o qual ndo se compde de forma
hierarquica, porém no jogo de forcas produz sentidos e significados. Essas relagoes,
constituidas por meio de dispositivos de poder, articulam lutas por espacos, visibilidades e

jogos de forca de dominagdo e de subversdao das normas.

Goulart e Nardi (2017) argumentam que algumas possibilidades de resisténcia contra o
funcionamento opressivo dentro dos jogos digitais sdo elaboradas a partir de ressignificagdes,
deslocamentos ou (re)apropriagdes de conteudos oriundos do mainstream, como também do
uso de elementos histéricos desse para reapresentar possibilidades outras de sujeito e de
experiéncia. Sao por meio dessas ressignificacdes das experiéncias vividas (Jodelet, 2006) que
sdo constituidas diferencas entre jogadores dentro da cultura de jogos digitais que podem ser

compreendidas como uma forma de opressao ou de diversidade (Brah, 2006).
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Esta tese foi construida em onze capitulos. No capitulo 1, que corresponde a
introdugdo, apresento o tema pesquisado, a problematizagdo e o contexto que possibilitaram o
desenvolvimento desta pesquisa. No capitulo 2, sdo apresentados e diferenciados os conceitos
de brincadeira e jogos, além de discutir acerca do desenvolvimento tecnologico e social dos
jogos digitais. No capitulo 3, busco construir uma argumentagdo tedrica sobre identidade
social, conceitos de masculinidades e como estes dois dialogam na constru¢do de uma

identidade nerd/geek a partir da discuss@o sobre interseccionalidade.

No capitulo 4, expando as reflexdes abordadas nos dois capitulos anteriores para
apresentar como as relacdes interpessoais e grupais se constituem no ciberespaco e na cultura
de jogos digitais. No capitulo 5, aponto a perspectiva utilizada nesta tese sobre processos de
significacdo e desenvolvimento humano, Rede de Significagdes (RedSig). No capitulo 6,
apresento o jogo League of Legends e seu funcionamento; também abordo algumas dinamicas
interacionais que acontecem entre os jogadores a partir deste jogo, sendo um reflexo da

cultura de jogos digitais.

No capitulo 7, saliento as perguntas de pesquisa e os objetivos gerais e especificos
levantados na constru¢do da tese. No capitulo 8, ¢ delineado o desenho metodoldgico da
pesquisa realizada, apresentando com detalhes as ferramentas metodologicas, os participantes

da pesquisa e a técnica de analise de dados utilizada.

Nos capitulos 9, 10 e 11, sdo discutidos os resultados obtidos por meio das
videogravagdes e a discussdo realizada por meio da analise microgenética dos dados. Sao
apresentados em trés eixos de discussdo: como as relagdes de afeto possibilitam o
desenvolvimento de processos de ressignificacdo dentro da cultura de jogos; como a
identidade gaymer se constitui no campo dos jogos digitais a partir de um olhar interseccional
e, por ultimo, como a performance dos gaymers nos jogos digitais se apresenta como uma
possibilidade no campo do desenvolvimento. Para finalizar, no capitulo 12, ¢ apresentada uma
sintese da tese, contendo os achados obtidos nesta pesquisa, as contribuigdes para as areas de
conhecimento estudadas por meio desta tematica, as limitagdes desta pesquisa e as pistas para

futuros estudos na area.

Preparem os seus joysticks ou mouses e teclados, que a jornada pelo lado colorido da

forca do universo dos jogos digitais esta para comecar! Aproveite a escalada, valerd a pena!
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2. A CULTURA, OS JOGOS E OS JOGADORES

“Vocé quer brincar tambem? Vai ser divertido!”

Annie, a crianca sombria

Os jogos e as brincadeiras fazem parte do desenvolvimento de varias espécies,
inclusive da espécie humana; por meio das brincadeiras, os filhotes desenvolvem habilidades
e capacidades necessarias para a vida adulta, utilizando a experiéncia e a aprendizagem de
forma ludica e exploratoria (Carvalho, Pedrosa; Rossetti-Ferreira, 2012). Huizinga ([1938]
2018) corrobora com a perspectiva filogenética de que os jogos correspondem a um elemento
muito primitivo, antecedendo o surgimento da cultura na medida em que é um processo
compartilhado com outros animais.

Huizinga ([1938] 2018) propde que o jogo pode ser definido como uma atividade
ludica muito mais ampla que um fendmeno fisico ou reflexo psicoldgico, sendo ainda, um ato
voluntario concretizado como evasdo da vida real, limitado pelo tempo e espaco, criando a
ordem através de uma perfeicdo tempordria. Além disso, possuem elementos de tensdo,
expressos sob forma de incerteza e acaso, uma vez que o desfecho de um jogo nao pode ser
conhecido antes do seu término. O desconhecimento do desfecho, por sua vez, ¢ uma
caracteristica importante nos jogos, pois seu desenvolvimento depende dos mais variados
fatores, internos e externos, como as estratégias adotadas e as respostas fornecidas pelo

ambiente (Callois, [1958] 2017).

O jogo se constitui como uma atividade voluntéria exercida dentro de determinados
limites de tempo e espago, a qual possui regras e gera sentimentos de tensao e alegria. O
interesse pelo jogo reside na sua intensidade, na capacidade de despertar sentimentos de
desafio que motivem o jogador a se superar (Huizinga, [1938] 2018).

Vygotsky (2007), por sua vez, refuta a ideia de que os jogos sdo uma atividade em que
o prazer ¢, necessariamente, uma caracteristica definidora; porém ele enfatiza que os jogos
estdo intrinsicamente relacionados a uma situacdo imagindria baseada em regras de
comportamento. Por exemplo, a situacao de brinquedo, a qual remonta uma situagdo real em
que as criangas se utilizam da imaginagdo para adentrar a cultura em que elas estdo inseridas,
constitui-se em um jogo de imitagao onde as praticas sociais dos adultos sdo performadas

pelos proprios jogadores junto aos seus pares (Vygotsky, 2007).
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Assim, pode-se afirmar que os jogos se constituem como artefatos que possibilitam as
pessoas adentrarem uma determinada cultura por meio das experiéncias e do aprendizado
coletivo de praticas sociais constituidas, em um movimento dialdgico, por uma sociedade, que
¢ constituida por e constitui varias culturas. Nesta perspectiva, Huizinga ([1938] 2018) afirma
que os jogos seriam mais antigos que a propria cultura, uma vez que as grandes atividades
arquetipicas da sociedade humana sdo marcadas por jogos. Assim, a cultura surge como jogo
no qual os seres humanos criam instrumentos que possibilitam o espetdculo de elementos
culturais comuns a uma sociedade. A exemplo, a linguagem ¢ um elemento cultural forjada
pelo ser humano com o objetivo de se comunicar, ensinar e realizar comandos de organizacao
em sociedade.

O elemento ludico dos jogos reduziria ou até mesmo anularia a pressdo atribuida a
atividades como a do trabalho. Para Huizinga ([1938] 2018), ao jogar, uma pessoa estaria
descarregando a sua energia excedente por meio de uma atividade artificial, a qual simula na
mesma intensidade uma atividade laboral, porém fornece tensdo, alegria e divertimento como
recompensa.

Além das fungdes dos jogos de preparagdo para as exigéncias da vida e de facilitagao
do acesso dos seres humanos a cultura em que estdo inseridos, Mendes (2006) também aponta
para o papel da subjetivacio dos jogadores através da narrativa dos jogos, a qual
constantemente estd ensinando o jogador como se portar diante de uma situagdo ou como
proceder para passar de um determinado desafio. Desta maneira, ao participar do
desenvolvimento das historias dos personagens narrados nos jogos, o jogador aprende em que
acreditar, ensina como se deve se comportar ¢ aprende quais atitudes devem possuir. Além de
apresentar esse conjunto de instrugdes, os jogos criam mecanismos de avaliacdo do
desempenho de seus jogadores, portanto, apresentando-se como uma ferramenta pedagogica

eficiente.

2.1. APROXIMACOES E DISTANCIAMENTOS ENTRE BRINCADEIRAS E JOGOS

Existe uma complexidade de definicdo e diferenciacdo entre jogos e brincadeiras.
Muitas vezes estas duas atividades s@o colocadas como sindnimos, fato que gera dificuldades
conceituais de andlise. Kishimoto (1997) aborda as reflexdes do campo cientifico sobre a

distin¢do ente estas duas praticas.
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O jogo ¢ o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto
socio-histoérico, em que existem regras estabelecidas e um objeto que materializa a atividade
de jogar. Este mesmo autor afirma que a perspectiva social faz com que os sujeitos de uma
determinada sociedade possam compreender um jogo também como uma brincadeira. A
brincadeira, por sua vez, advém da compreensao da relacao intima que a pessoa constréi com
o brinquedo, permitindo a supressdo de um sistema de regras que organiza a utilizagcdo do
objeto (Kishimoto, 1997).

Por exemplo, no caso de um jogo digital, existem regras de funcionamento para que o
jogador obtenha o sucesso ao longo da trajetéria do jogo, até que se consiga finalizar o seu
contetido. O jogador pode, ao longo das partidas, desenvolver uma relagdo com o jogo,
fazendo com que ele perceba outras formas de diversao dentro do jogo, como se reunir com
amigos para fazer com que seus personagens dancem ou interajam na partida.

Quando se pensa em brincadeiras e jogos, esse universo ludico ¢ predominantemente
associado a fase da infancia ou da adolescéncia. Os estudos sobre ludicidade estdao
majoritariamente concentrados nas primeiras etapas da vida humana. Ao mesmo tempo, os
estudos da ludicidade na juventude e na vida adulta estao circunscritos as areas de educacao e
da terapia, por meio dos jogos educativos e da ludoterapia, evidenciando os beneficios para a
satde e para o bem-estar (Silva, 2010; Souza, 2019). A ludicidade como lazer na vida adulta
ainda ¢ observada com um certo tabu, visto que a no¢do de juventude e adultez, refor¢ada
pelo modelo capitalista da modernidade, impde que quase a totalidade do tempo diario deve
ser utilizado para o trabalho e quase nunca resta tempo para o lazer (Kuhn; Cunha; Costa,
2015; Souza, 2019). Desta maneira, o ato de brincar em um contexto racional e neoliberal ¢
muitas vezes visto como inadequado para adultos (Thornham, 2009).

Foucault (2001) aponta para a dicotomia entre trabalho e lazer, evidenciando o
pensamento oposto dos lugares que estas duas atividades ocupam dentro de uma sociedade
capitalista. Kuhn, Cunha e Costa (2015) apontam ainda que para a vida adulta ficaram
destinados os campos da responsabilidade, do trabalho e do cuidado do outro, sendo
permitido alguns momentos de lazer que se adequem ao modelo de adultez (festas, sair para
beber com amigos, praticas de esportes, por exemplo). Por outro lado, as brincadeiras e os
jogos, geralmente, sdo associados como atividades voltadas para criancas e adolescentes. Esta
dicotomia, que delimita a vida infantil como diversdo e fase de desenvolvimento e a vida
adulta como trabalho e &pice desenvolvimental, se estabelece no senso comum reforgando
crengas € comportamentos que impossibilitam as pessoas de vivenciar experiéncias ludicas na

adultez (Almeida; Cunha, 2003).
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A brincadeira ¢ uma importante atividade no processo desenvolvimental, pois ¢ uma
das formas pela qual ¢ estabelecida a relagdo da pessoa e com o mundo. O brincar estad
intrinsecamente associado com a criatividade, a espontaneidade e esta presente ao longo da
vida do ser humano, sendo uma caracteristica ontogenética humana (Medeiros et al., 2022).

A respeito da criatividade, Corsaro (2009) destaca o “poder transformador” da
brincadeira como um elemento fundamental da cultura de pares. Nas brincadeiras entre
criangas, ¢ possivel observar a brincadeiras de papéis habituais e as relagdes de poder. As
criancas costumam reproduzir dindmicas sociais e familiares, ocupando os papéis de pais ou
cuidadores, enquanto outras criangas ocupam o lugar de filhos. A brincadeira, entdo, possui
duas instancias afetivas (os afetos proprios da crianca e os afetos do papel representado na
brincadeira) em que as vivéncias representadas pelo papel do personagem podem ser
contrarias as vivéncias pessoais (Vygotsky, 2007). Ao assumir outros papéis diferentes, a
crianca nao deixa de ser ou pensar como infante, mas projeta em seu personagem ludico a

imagem de como aquele papel deve ser desempenhado.

Para Pedrosa e Santos (2009), esta dinamica de transformacgao presente na brincadeira
possibilita a constru¢do de significados pelas criancas, uma vez que, na brincadeira, sdao
objetivadas agdes por meio dos significados derivados de suas experiéncias com um objeto.
Por meio da ludicidade, as criancas confrontam os significados ja estabelecidos e reelaboram
novos a partir de novas informagdes compartilhados com os pares. Desta forma, a brincadeira
possui como elemento principal a metafora, que possibilita o rompimento da concepgao linear
e positivista da linguagem (Vygotsky, 2007). E por meio do faz de conta que ¢ possivel que
nos momentos ludicos haja uma suspensao da realidade, permitindo que as pessoas, que estao
em interagao com outras pessoas € com a cultura, construam coletivamente novos significados

para além da realidade ja conhecida.

Compreende-se interagdo a partir das autoras Carvalho Império-Hamburger e Pedrosa
(1996, p. 21), que definem como:
um processo efetivo ou potencial de transito de informagdo em um campo
cuja natureza ¢ definida pela natureza de seus componentes e dos principios
que descrevem suas relagdes; os componentes constituem o campo, e sdo

simultancamente constituidos pela efetivagdo do processo interacional.
Interacdo € um estado potencial e um processo.

A brincadeira, sendo uma forma de interacao entre pessoas, também ¢ um espago que
permite a experimentagdo, principalmente explorar ser o diferente, o ndo vivenciado ou o nao

possivel de ser na realidade. A ludicidade permite que as pressdes sociais sejam reduzidas ou
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anuladas, possibilitando o surgimento de variadas formas de interagdo social que se

manifestam por meio de momentos de maior espontaneidade entre os pares.

Na vida adulta, a brincadeira assume um outro lugar, uma vez que, dentre outros
fatores, as relagdes sociais, o desenvolvimento cognitivo e os desejos da pessoa sdo distintos
de uma crianca. As brincadeiras nesta fase do desenvolvimento humano permitem que o
adulto possa desfrutar satisfacdo no meio social, enquanto também lida com as exigéncias e
obrigacdes atreladas a vida adulta. Desta maneira, as brincadeiras ocorrem em qualquer
oportunidade da vida social compartilhada, tendo como recursos o senso de humor, as flexdes
da voz, as expressdes faciais e a escolha das palavras, que podem ser utilizadas para dar

multiplos sentidos as frases (Medeiros et al., 2022).

Por outro lado, os jogos, em suas varias possibilidades — sejam digitais ou ndo —,
possuem semelhancas com as brincadeiras: enfrentar desafios, usufruindo do momento de
lazer como lugar seguro e potente de criagio e desenvolvimento. E um lugar de constante
aprendizagem e interacdo social por meio da ludicidade (Hiuzinga, [1938] 2018; Callois,
[1958] 2017), que serve como ensaio para a vida adulta. Assim como o trabalho, as atividades
ludicas também exigem a utilizagdo de recursos fisicos e cognitivos, em que a pessoa se
utiliza da sua capacidade de originalidade e criatividade, em dire¢do a um estado de satisfagao.
Para Medeiros et al. (2022), na fase adulta, as atividades ludicas retomam o sentido de
apropriagdo de sua vida, uma vez que elas rompem com a repeti¢do dos ciclos cotidianos

reforgados pelas dinamicas do trabalho.

Assim, pode-se concluir que as brincadeiras e os jogos sdao atividades que
proporcionam a experimentagdo e as vivéncias diversas que extrapolam a realidade em que os
sujeitos estdo inseridos. Ao mesmo tempo que permitem o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, fisicas e sociais por meio das possibilidades (quase que) infinitas, estas atividades

ludicas também podem ser processos de reafirmacao de algumas estruturas de opressao social.

Dentre as atividades ludicas, destaca-se os jogos digitais que apresentam essa
amalgama de possibilidades e de opressdes. Este produto midiatico tem se transformado nas
ultimas décadas como resultado da inser¢do cada vez maior na sociedade e do avancgo
tecnologico, que possibilitou que as pessoas jogassem em rede e interagissem por meio dos
jogos. De forma simultanea, os jogos digitais t€ém ajudado a construir possibilidades nos
campos sociais, como a discussdo de problemas sociais e representagdo de minorias sociais;

porém contribuem para a manutencao de privilégios de grupos sociais por meio da reproducao
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de dindmicas de intera¢des sociais presentes no cotidiano, como estruturas de opressao do

machismo, racismo e capacitismo.

2.2. 0S JOGOS DIGITAIS — A EVOLUCAO DO VIRTUAL PARA O SOCIAL

Os jogos digitais sdo softwares desenvolvidos a partir de tecnologias digitais baseadas
na microinformdtica, sendo reproduzidos em computadores, consoles, smartphones ou
qualquer outro equipamento que utilize a tecnologia digital (Arruda, 2014). Assim como os
jogos analogicos, eles possuem uma estrutura formada por um conjunto de regras e objetivos
e uma narrativa, a qual ¢ intermediada por simbolos da cultura (Nesteriuk, 2009). Esses
sistemas de regras, geralmente, sdo baseados em sistemas provenientes da realidade ou que
simulam certas agdes por meio de mecanicas (Frasca, 2003).

Portanto, os jogos digitais emulam situagdes as quais possibilitam que o jogador
compreenda, modifique e experimente fundamentos de uma determinada cultura por meio da
manipulacdo de elementos presentes na realidade desta mesma cultura (Juul, 2005;
Zimmerman; Chaplin, 2013). De forma complementar, Reis e Cavichiolli (2014) acrescentam
que os jogos digitais sao produtos da cultura contemporanea utilizados como “motor de

experiéncias ludicas vivenciadas no chamado tempo de lazer” (p. 312).

Os jogos comegaram a ser digitalizados a partir da década de 1970, com a fabricac¢do
em série e comercializagdo de jogos digitais sob o formato arcade; mas foi apenas na década
seguinte que ocorreu a popularizagdo desta midia (Luz, 2009). Ao longo da sua trajetoria
meteodrica (Nesteriuk, 2009), os jogos digitais foram aprimorados com a evolugdo tecnologica
e o aperfeigoamento técnico e artistico, o que permitiu o desenvolvimento de multiplos
formatos e, consequentemente, a conquista de novos segmentos de mercado (Reis; Cavichiolli,

2014).

Inicialmente comercializados como brinquedos para o publico infantil (Jahnsudmann;
Stockmann, 2008), os jogos digitais e os consoles passaram a ser desenvolvidos para se
tornarem plataformas de entretenimento que permita a convergéncia transmididtica (Jenkins,
2009), possibilitando que o usudrio acessasse, por meio da internet, varios recursos midiaticos
além dos jogos, como exemplo, musicas e filmes. Logo, os consoles de videogame se
aproximaram mais do que seria um eletroeletronico adulto do que para brinquedo infantil

(Reis; Cavichiolli, 2014).
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Essa informagdo corrobora com os dados da pesquisa Games Brasil (2023), a qual
aponta que a maioria dos jogadores de jogos digitais tem entre 24 e 29 anos de idade (16,2%),
acompanhado logo em seguida pelas pessoas entre 30 e 34 anos (16,1%). Os jogadores com
25 a 40 anos ocupam maior quantidade usuarios de jogos digitais, representando quase a
metade do publico (47,8%). Os jovens, com faixa etaria de 16 a 24 anos, representam 25,2%

dos jogadores.

Ainda segundo a mesma pesquisa, 70,1% dos brasileiros consomem jogos digitais
(majoritariamente por meio de smartphones). O consumo de jogos digitais, em comparagao a
pesquisa do ano anterior (74,5%), reduziu. Esse fato corrobora com o fim da pandemia de
COVID-19, visto que 72,2% relataram que passaram a jogar mais devido a situagdo de

isolamento social.

A pesquisa de 2023 também aponta que os homens sao maioria, representando 53,8%
de todos os jogadores. No entanto, as mulheres representam a maioria (56,7%) dos jogadores
de smartphones. Ja no caso dos consoles e jogos para computador, os homens estdo mais
presentes, com 70,7% e 71,5%, respectivamente. A pesquisa de 2022, por outro lado, aponta
que o publico feminino representava a maioria da quantidade de jogadores (51%), esse
percentual aumenta para 60,4% quando se tratava de jogos para celulares. De acordo com a
pesquisa de 2023, houve essa mudangca com relagdo ao género dos jogadores devido a
mudanca de foco da industria de jogos e o investimento no cendrio de jogos competitivos para

o mercado de smartphones.

Quanto a raca, 42,2% dos jogadores se consideram brancos, enquanto 41,4% e 12,7%
se consideram pardos e pretos, respectivamente. Com relagdo a pesquisa do ano passado
houve um pequeno aumento da identificagdo dos jogadores como pardos e pretos, que — de

acordo com a pesquisa — representa uma mudanca dos valores identitarios dos jogadores.

Esses dados apontam que o perfil tipico dos jogadores de jogos para console e
computadores ¢ formado por pessoas do género masculino, brancas e jovens adultos. Esta
pesquisa apresenta ainda dados como classe social, composi¢ao familiar, hdbitos de consumo
e outras caracteristicas identitarias — como ser uma pessoa com deficiéncia e qual tipo de
deficiéncia possui; porém nao possui dados sobre a identidade de género e sexualidade dos
jogadores — fato que reflete ainda na invisibilizagdo da populacio LGBTQIA+ em um dos

principais estudos sobre consumo de jogos no pais.
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De acordo com o relatério Brazil Digital Report, elaborado pela McKinsey &
Company (2019), o Brasil possui mais de 60 milhdes de gamers (consumidores de jogos
digitais), sendo o terceiro maior mercado mundial de jogos digitais. O mercado brasileiro
também ¢ responsavel por movimentar 1,3 bilhdes de ddlares anualmente de receita com as

vendas de produtos relacionados a industria de jogos digitais.

Mesmo com a consolidagdo deste tipo de entretenimento no mercado brasileiro, tanto
os jogos digitais para os consoles como para computadores e smartphones ainda se situam
dentro de campo em disputa. Eles sao apontados como artefatos tecnologicos que possibilitam
realizar treinamentos iniciais de atividades perigosas e favorecem a aprendizagem, mas
também sdo considerados prejudiciais a saude, atrapalham o desempenho escolar, incentivam

a violéncia e comprometem o desenvolvimento social (Mendes, 2006).

Conforme apresentado por Santanella e Feitoza (2009), a presenga dos jogos digitais
na sociedade foi marcada pelo menosprezo e pela visdo apocaliptica tanto de tedricos quanto
da populacdo. A concepgdo de que os jogos digitais seriam vulgares, banais e nocivos,
principalmente por incentivar as criangas e os jovens do sexo masculino a serem agressivos €
violentos era bastante subsidiada pelos programas de televisdo. Na atualidade, a cultura gamer,
ou cultura de jogos digitais, tem desempenhado um impacto na sociedade no campo do
entretenimento ¢ no campo da educagdo. Os jogos passam a ser um produto cultural “sob

diversas perspectivas, como midia, manifestagdo de arte e até como um novo icone da cultura
pop” (p. XD).

Desta maneira, os jogos digitais ttm aumentado sua importancia cultural e sua
influéncia nas sociedades contemporaneas. Como comprovacdo desta realidade, os jogos
estdo sendo cada vez mais estudados nos contextos académicos, deixando de serem encarados
de forma preconceituosa e passando a serem entendidos como uma midia capaz de produzir

intensidade de apelo e aderéncia psiquica e social (Santanella; Feitoza, 2009; Xavier 2010).

No campo dos estudos em Psicologia, Fernandes ef al. (2017) fizeram uma pesquisa
de revisao bibliografica acerca de trabalhos que discutiam sobre jogos digitais, violéncia de
desenvolvimento moral. Os trabalhos analisados ndo apresentavam indicios tedéricos de
correlacdo entre consumo de jogos digitais e aumento da violéncia. Um outro dado
encontrado ¢ que a violéncia representada nos jogos ndo ¢ a principal motivacdo para os

jogadores e sim superar os desafios apresentados nos jogos.
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Khaled Jr (2018) aponta que os jogos eletronicos sdo estigmatizados devido a um
panico moral associado a criminalidade e a violéncia presentes em algumas narrativas. O
autor salienta que empreendedores morais, associados a midia, atuam de forma ativa para
associar a violéncia como consequéncia dos jogos, construindo a ideia de que jogadores sdo
criminosos em potencial. Porém ndo existem evidéncias cientificas que fundamentem a
relacdo de causa e consequéncia entre jogos e crimes. Por outro lado, o autor destaca que os
jogos digitais tém se tornado ambientes de dissemina¢do de discurso de ddio por parte dos
jogadores e que uma minoria de jogos (12 em um universo de 30 mil) sdo problematicos e
nunca deveriam ser desenvolvidos e comercializados pelo conteudo incentivar crimes, como

estupro e genocidio étnico.

A American Physichological Association (2020), por meio de uma resolucao, aponta
que nado existem evidéncias suficientes para apontar uma relagdo causal entre jogos violentos
e comportamentos violentos. A organiza¢do ainda afirma que a violéncia ¢ um fendmeno
complexo que envolve muitos fatores, atribuir a violéncia aos jogos digitais seria um desvio
para outros fatores mais relevantes como o historico de violéncia de uma pessoa. A entidade
também destaca a importancia de refinar o sistema de classificagao dos jogos e do controle

parental para o consumo de jogos digitais para criangas e adolescentes.

Para além dos aspectos de violéncia e entretenimento, os jogos digitais tém sido
utilizados como ferramentas pedagogicas para o desenvolvimento cognitivo de estudantes
(Pereira, 2021); para a formacgao de professores (Silva, 2018); como recurso de inclusdo social
para pessoas com deficiéncia (Denardin et al., 2019); para o desenvolvimento de fungdes
executivas para pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) (Cerqueira et al., 2021);
para estimulacdo cognitiva de pessoas idosas (Cerqueira et al., 2019; Luciano et al., 2021),

dentre outras possibilidades que trazem beneficios ao desenvolvimento pessoal.

Além disso, as experiéncias proporcionadas pelos jogos digitais podem engajar os
jogadores em histdrias, ambientes, situacdes com personagens que podem representar
diferentes minorias sociais. Como consequéncia, podem auxiliar na desconstru¢do de
esteredtipos por meio de conhecimentos e de contextos educativos formais e informais, por
exemplo, como apresentado nos trabalhos que discutem a repercussao de jogos com
personagens gordas, discussdo sobre sexismo e violéncia doméstica (Fornari; Fonseca, 2022;
Luzardo, 2018; Texeira; Duarte Filho, 2022). Os exemplos apresentados reafirmam as

potencialidades da utilizacdo dos jogos nos campos biologicos, psicologicos e sociais,



37

evidenciando que ¢ uma tecnologia que estd relacionada a uma complexa variedade de

fendmenos sociais.

A depender da forma como determinados grupos sdo representados nos jogos, sao
reforgcados ou coibidos sistemas simbolicos que contribuem para determinadas crengas,
valores e padrdes de comportamento em detrimento de outros. Assim, a constru¢ao
macrocultural em que fundamenta a estrutura social e, consequentemente, influencia o
funcionamento das microculturas, dentre elas a cultura nerd/geek e cultura de jogos digitais, €
essencial na compreensao das relacdes dos grupos, possibilitando visualizar os mecanismos

de opressao e privilégio existente nestes contextos.

Conforme observado na pesquisa Game Brasil (2023), os jogos digitais, especialmente
os voltados para computador e para console, possuem uma dindmica identitaria pautada no
género. Evidencia-se, portanto, uma demarca¢do de territério circunscrita na logica de
dominio masculino, sendo esta reforcada pela representagao de personagens e pelas narrativas
apresentadas nos jogos que fazem com que homens se identifiquem mais facilmente. Desta
forma, no proximo capitulo, discutir-se-a aspectos relacionados a identidade masculina e seus
atravessamentos no contexto da cultura pop, buscando evidenciar a constituicio de uma

identidade nerd/geek.
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3. OJOGO DAS IDENTIDADES E DAS MASCULINIDADES

“O shoma masculino é... esquisita. Ser menino é... uhm... tem que se
acostumar, né?”’

Neeko, a camaleoa curiosa

A identidade ¢ um conceito muito relevante a Psicologia. No Brasil, este conceito
passa a ser utilizado, na década de 80, em contraponto ao de personalidade, visto que este
ultimo estava associado a concepgdes burguesas. A psicologia brasileira estava preocupada na
construgdo de uma categoria analitica que contemplasse as necessidades e as peculiaridades
da historia social brasileira (Silva, 2009). Ancorado na perspectiva socio-historica, Ciampa
(1987) elabora um conceito de identidade como sendo uma metamorfose do eu, a qual estd em
constante processo de constituicdo e mudanga pelas condigdes sociais e escolhas de vida da

pessoa.

Por muitas vezes, esse conceito foi tratado de forma essencialista e imutavel, mas as
mudangas ocorridas no século XX fizeram os estudiosos das ciéncias sociais a questionarem e
proporem uma nova concep¢ao de identidade ndo essencialista (Woodward, 2014, Silva,
2014). A partir de uma perspectiva cultural da identidade, a qual compreende que a sua
formagdo ¢ cultural e social, ¢ possivel compreender que a identidade ¢ resultado de um

processo simbolico e discursivo relacionado as dinamicas sociais (Silva, 2014).

A identidade ¢ sempre multipla, relacional (Ciampa, 1987) e estd em constante
processo de construgdo por meio das disputas entre os grupos sociais. Esses movimentos de
construcdo e disputas sdo engendrados pelas percepcdes das diferengas entre as pessoas e
entre os grupos em uma sociedade. Na contemporaneidade, assim como tantas outras
identidades, a categoria “homem” ¢ uma das identidades que tém sido questionadas pelos

estudos feministas e pelos estudos gueer (Morgan, 2006; Phillips, 2006; Silva, 2006).

Ao mesmo passo, outras identidades em volta da masculinidade hegemonica t€ém se
formado a partir da crise do modelo unico do que se entendia por ser homem antes dos
movimentos feministas iniciados na década de 1960. Silva (2006) destaca que a ampliagdo da
participagdo das mulheres no mercado de trabalho, os progressos no campo da sexualidade, a
pluralidade de papéis e identidades sexuais, a redefinicdo do papel de pai, a maior

preocupacdo com o corpo € com a estética foram elementos tensionadores do modelo
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hegemdnico masculino. Dentro da cultura pop, a ascensdo das identidades nerd/geek tem se
constituido com base em um padrao de masculinidade que refor¢am dindmicas de preconceito

e discriminag@o contra grupos sociais vulnerabilizados.

3.1. A IDENTIDADE SOCIAL E O JOGO DA DIFERENCA

A constituicdo da identidade ocorre por meio da diferenga. Sdo dois processos que

O~

ocorrem de forma simultdnea — quando o “eu” olha para o “outro” e percebe que este nao
igual, ha um reconhecimento da alteridade. No entanto, nem sempre essa alteridade ¢
percebida de forma empatica e cordial (Woodward, 2014). Desta forma, a identidade estd
intrinsecamente relacionada com as posi¢cdes assumidas pelos sujeitos no contexto social, a
partir das interagdes construidas por meio da linguagem e da cultura. Por sua vez, a formacao

da identidade envolve processos sociais e simbdlicos (Woodward, 2014; Silva, 2014).

Os processos sociais sdo as relagdes desenvolvidas pelas pessoas em uma sociedade, ja
0s processos simbolicos sdo aqueles em que sdo construidos sentidos as praticas e as relagdes
sociais. Os significados, sendo compartilhados socialmente, junto aos sentidos constituem os
sistemas simbolicos (como textos e imagens visuais), os quais fornecem novas formas de dar
sentido as experiéncias, tornam possivel definir quem somos e o que podemos nos tornar e
definem marcagdes de diferenga e semelhanga. Ademais, os significados ndo sdo fixos, eles

podem mudar com o tempo e podem ser contestados por grupos (Woodward, 2014).

Deste modo, as identidades também ndo sdo fixas e imutaveis, sendo decorrente das
mudancas e construcdes dos processos simbodlicos e sociais. A perspectiva nao essencialista
dos estudos culturais compreende que uma pessoa € capaz de assumir diversas posi¢des
identitarias ao longo do seu desenvolvimento a partir do contexto social e cultural em que ela

esta inserida (Woodward, 2014).

De acordo com Stuart Hall (2019), os significados — que constituem 0s processos
simbolicos e sociais — sdo produzidos por meio da linguagem, pelo estabelecimento social do
que ¢ compreendido como diferenga e semelhanca. Os significados sdo decorrentes dos atos
de criagdo da linguagem, ou seja, as identidades ndo sdo essencialistas, elas ndo estdo postas
de forma natural; elas sdo produzidas de forma ativa pelas pessoas por meio das relagdes

culturais e sociais (Silva, 2014).



40

Como consequéncia da diferenga, as dindmicas intergrupais posicionam 0s grupos em
uma dinamica de conflitos intergrupais endogrupo-exogrupo, marcada pelas tensdes, na
medida em que se busca obter a vantagem ou superioridade (Tajfel, 1981b; Woodward, 2020).
Esses conflitos sdo demarcados por disputas e jogos de poder em que as pessoas do
endogrupo buscam fortalecer caracteristicas de valorizagdo em detrimento a desvalorizagao
do exogrupo. Essa dindmica ¢ essencial para a compreensdo do sistema de categorizacao

social proposta por Tajfel (1981a).

Segundo a Teoria da Identidade Social (Tajfel; Turner, 1979), a questao central para
defini¢do da identidade esté relacionada a autodefini¢do, que consiste no reconhecimento, por
parte do individuo, da pertenca a um determinado grupo ou categoria social. Esse
reconhecimento estd associado a questdes de construcdo de significados valorativos e

emocionais positivos que a pessoa possui em relagao ao grupo.

Silva (2014) corrobora com esta ideia, compreendendo que a primeira aproximagao
com a discussao da identidade esta relacionada com a autorreferéncia e a positividade ao
grupo pela percep¢do da pessoa. A autorreferéncia abarca a defini¢do da compreensdo da
propria identidade e os limites dessa identidade, reconhecendo que existe um outro que ndo ¢

igual ao eu.

Neste sentido, o reconhecimento do eu implica no reconhecimento do que ¢ diferente;
portanto, a identidade ¢ uma constru¢do tanto autorreferenciada quanto heterorreferenciada
(Silva, 2014). Esta perspectiva coaduna com a teoria de Tajfel e Turner (1979), a qual afirma
que a identidade social e o grupo social sao compreendidos como resultado do processo de
categorizacdo social, o qual ocorre por meio de autocategorizagdo (como a pessoa se percebe
em relagdo a um grupo em que pertence) e de heterocategorizagdo (reconhecimento da

diferenca entre pessoas € grupos sociais).

Berger e Berger (1977) afirmam que a identidade atribuida a pessoa ou adquirida por
ela sempre ¢ assimilada a partir do processo de interagdo com os outros, uma vez que sdo as
outras pessoas que identificam as outras de uma determinada maneira. Para estes autores, as
identidades constituidas deliberadamente pelas pessoas sdao resultado do intercurso da

identificacdo e da autoidentificagdo.

Tajfel (1981a, 1981b) chama atengdo para dois processos basicos: a manutencao das
identidades sociais positivas e a categorizagdo social. Este primeiro consiste em um processo

de comparagdo com os demais grupos, atribuindo um valor positivo ao endogrupo. Enquanto
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o segundo processo ¢ uma consequéncia do primeiro, sendo elaborado uma hierarquizacao
dos grupos sociais em que o endogrupo ¢ supervalorizado em detrimento aos demais grupos
(exogrupos). Esses dois processos refletem as dindmicas dos jogos de poder existentes na

sociedade.

Stuart Hall (2016) corrobora com esta perspectiva, salientando que o jogo da diferenca
implica em pontos positivos e negativos. Do ponto de vista positivo, a diferenca ¢
fundamental para a producdo das identidades sociais, repercutindo na produgdo dos
significados, na formagao sociocultural, linguistica e do autoconceito de si. Do ponto de vista
negativo, a diferencga reverbera em praticas de hostilidade e agressividade para com as outras
identidades sociais diferentes, refletindo em divisdes sociais valorativas, preconceito,

discriminacao e marginalizagao.

A diferenga sempre esteve presente em toda a histéria da humanidade, tendo em vista
que em todas as sociedades ocorre a separagcdo entre um “nos” e “eles” (Silva, 2014). No
entanto, a forma como a diferenca ¢ compreendida no campo simboélico pode se tornar uma
questdo de problema social, sobretudo quando ela passa a ser valorada e categorizada em uma
logica de inferiorizacdo e de exclusdo. Quando esta logica ¢ captada por uma sociedade, passa
a existir uma dindmica de polarizagao endogrupo, podendo levar a discriminagao de grupos
sociais, principalmente quando utilizada para fazer referéncia aos comportamentos mais

valorizados e menos desejados socialmente.

No final da década de 90, Pierucci (1999) afirmava que os movimentos sociais de
esquerda tém se utilizado do discurso de reivindicacao do direito a diferenga como uma forma
de exaltacdo da diversidade. No entanto, o autor aponta que existem dilemas e riscos ao adotar
esse posicionamento focado na diferenca em lutas politicas. O autor explicita que o foco na
diferenca ¢ historicamente um recurso dos grupos de posicionamento politico de direita para
enfatizar que os seres humanos ndo sao iguais e por conta disso existe a desigualdade. Ele
complementa que as lutas da esquerda se pautaram na busca pela igualdade e ndo pelas

diferengas sensiveis como raga ou género.

A cilada da diferenca, conforme Pierucci (1999) argumenta, consiste na crenca de que
a defesa do direito a diferenca pode se desvincular das relagdes de valor que fundamentam a
desigualdade. A criagdo de novas categorias de diferencas gera novas diferengas, inclusive
dentro de um mesmo grupo. Desta forma, ressaltar a diferenca como uma estratégia de

valorizar a diversidade acaba se tornando um perigo semantico para as lutas dos movimentos
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politicos (Pierucci, 1999). Nesta perspectiva, a diferenca ¢ compreendida como um produto e
um resultado derivado da identidade. Portanto, a identidade ¢ uma referéncia para a

compreensdo da diferenca.

Em contraposicao, Scott (1999, p. 209) enfatiza que “a igualdade nao ¢ a eliminagdo
da diferenca, e a diferenca ndo exclui a igualdade”. A autora compreende que ndo ha
dicotomia entre estes dois conceitos que possa gerar um dilema da diferenca, pois a propria
antitese esconde a interdependéncia entre estes dois termos. Para Scott (1999), ignorar as
diferencas das minorias sociais implica em uma neutralidade defeituosa, que ndo atinge o
objetivo do combate as discriminacdes e exclusdes sofridas por estes grupos. De outra
maneira, acentuar a diferenga pode aumentar o estigma associado ao desvio da norma. Em

ambos os casos, existe o risco de recriar as diferencas e de reproduzir discriminagdes.

A autora feminista também critica a nocdo de sujeito universal e enfatiza que a
identidade ndo ¢ um conceito enrijecido e fixo; muito pelo contrdrio: embora paradoxal,
existem muitas instabilidades na construgao teorica e politica no processo de luta de conquista
e manutencdo de direitos ¢ do reconhecimento de identidades (Scott, 2005). Esta ideia
coaduna com a compreensdo de que a identidade ndo € um conceito essencialista e que esta

em constante mudanga.

Nesta mesma perspectiva, Brah (2006) aponta que a diferenga ndo se constitui sempre
como um marcador de hierarquia e opressdo. Para esta autora, a diferenca esta relacionada
com os diversos discursos especificos sobre diferenca sdao constituidos, contestados,
reproduzidos e ressignificados. Algumas constru¢des da diferenca sdo baseadas em fronteiras
fixas e imutaveis entre grupos compreendidos de forma profundamente diferentes, como ¢ o
caso de preconceitos. Outras construgdes reconhecem a diferenga como um elemento positivo
da diversidade, apresentando a diferenca como relacional, contingente e variavel. Portanto, ¢
uma questdo contextualmente contingente saber se a diferenca resulta em desigualdade,
exploragdo e opressdo ou em igualitarismo, diversidade e formas democraticas de agéncia

politica.

Observando por um outro ponto de vista, Rodrigues e Abremowicz (2013) apontam
que diversidade e diferenca ndo sdo conceitos que convergem, mas que a indiferenciacao
entre estes dois esvazia de forma intercalada a desigualdade ou a propria diferenga. A

diversidade, ao ser colocada em uma esfera cultural, apaga as desigualdades causadas por
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questdes econdmicas e sociais, pois inventa uma falsa ideia de que as identidades estdo se

relacionando de forma toleravel e estabelecendo um didlogo igualitario e sem hierarquias.

Essa falsa percep¢ao de igualdade enfraquece as pautas identitarias e funciona “como
uma estratégia de apaziguamento das desigualdades e de esvaziamento do campo da diferenca,
tendo como fung¢do borrar as identidades e quebrar as hegemonias” (Rodrigues; Abramowicz,
2013, p. 18). Desta forma, o discurso de tolerancia no contexto da diversidade ¢ utilizado
como uma tatica de manutengdo das hierarquias sociais a partir da logica do que ¢
hegemonico. Além disso, a diversidade passa a ser cooptada pelo capitalismo, tornando-se
uma possibilidade de exploracio de nicho de mercado, em que sdo vendidos produtos

especificos focados nas diferengas (Rodrigues; Abramowicz, 2013).

A partir da base epistemologica e teodrica, os conceitos de diferenca, igualdade e
diversidade tém sido utilizados de forma distintas para compreender as relagdes sociais a
partir das identidades. Para a perspectiva cultural, a identidade e a diferenca sdao mutualmente
determinadas, sendo a diferenga um processo € nao um resultado (Silva, 2014). Ao assumir
esta postura, permite-se que haja uma ressignificacdo da diferencga, possibilitando questionar a
norma e os processos de exclusdo. Este olhar coaduna com as proposi¢cdes destacadas por
Scott (1999; 2005) e Brah (2006), pois compreendem a diferenca como uma possibilidade de
conceber outros lugares de afirmag¢ao de identidade e enunciagao em processos de luta politica

para a conquista de acesso a privilégios e bens sociais.

Como explicitado, ao mesmo tempo em que a diversidade passa a ser exaltada dentro
de uma esfera cultural, o processo de diferenca pressupde um padrdo de dominagdo. Este
padrdo ¢ reificado a partir de um conceito de normalidade ou de uma hegemonia de poder.
Neste contexto, Silva (2014) aponta que existem dois movimentos no processo de producao
da identidade: os processos que tendem a fixar e a estabilizar a identidade; e de maneira
antagdnica, os processos que tendem a subverté-la e desestabiliza-la. Estes processos da
fixagdo e subversdo de uma identidade estdo relacionados a vérios elementos sociais e
culturais, refletindo na dindmica de disputa e metamorfose da identidade; portanto, a propria

fixacdao ¢ uma tendéncia e, a0 mesmo tempo, uma impossibilidade.

Especificamente sobre os processos de fixa¢do, chama-se atengdo para aqueles que
estdo relacionados a adequacao da norma, visto que:
Fixar uma determinada identidade como norma ¢ uma das formas

privilegiadas de hierarquizagdo das identidades e das diferencas. A
normalizagdo ¢ um dos processos mais sutis pelos quais o poder se manifesta
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no campo da identidade e da diferenga. Normalizar significa eleger —
arbitrariamente — uma identidade especifica como o pardmetro em relagdo ao
qual as outras identidades sdo avaliadas e hierarquizadas. Normalizar
significa atribuir a essa identidade todas as caracteristicas positivas possiveis,
em relacdo as quais as outras identidades s6 podem ser avaliadas de forma
negativa. A identidade normal ¢ “natural”, desejavel, Unica. A forca da
identidade normal ¢ tal que ela nem sequer ¢ vista como uma identidade,
mas simplesmente como a identidade. [...] Numa sociedade em que impere a

r

supremacia branca, por exemplo, “ser branco” ndo ¢é considerado uma
identidade étnica ou racial (Silva, 2014, p.83-84).

Desta forma, a fixagdo estd relacionada a adequagdo com a identidade hegemonica, o
que ¢ socialmente aceito e definido como normal. Consequentemente, a definicdo de
normalidade estabelece uma relagdo com o seu antagdnico, neste caso o anormal. Portanto, o
“que ¢ considerado aceitavel, desejavel, natural ¢ inteiramente dependente da definigdo
daquilo que ¢ considerado abjeto, rejeitavel, antinatural. A identidade hegemonica ¢é
permanentemente assombrada pelo seu Outro, sem cuja existéncia ela ndo faria sentido”

(Silva, 2014, p. 84).

Como resultado, € possivel compreender que as identidades ndo s3o unificadas. Existe
uma identidade hegemonica, que se encontra no centro, e as identidades contra hegemonicas,
situadas na periferia, marginalizadas pelo conceito de normalidade. Além disso, dentro das
proprias identidades hegemonicas existem contradi¢des de elementos, sobretudo entre o nivel
coletivo e o nivel individual. Essas discrepancias no interior da identidade sdo negociadas
para que haja uma determinada estabilidade (Woodward, 2014). Por exemplo, uma pessoa
pode reconhecer-se como gamer, porém afirmar que ¢ diferente da maioria dos gamers devido

a algumas praticas com as quais ndo compactua.

Por este motivo, quando se propde a pensar sobre identidade, ¢ impossivel observar
apenas por uma das caracteristicas de uma pessoa. E preciso analisar as diversas outras
tensdes e recortes existentes no campo do coletivo, como corpo, género, raca, classe,
sexualidade, geracdo etc. Sao estas outras caracteristicas ou marcadores que vao segmentando
e complexificando a experiéncia de uma pessoa dentro de uma identidade social. Cada sujeito

¢ Unico e possui uma experiéncia Unica, mesmo que ela seja experienciada dentro de uma

logica social.

Neste sentido, assimilar a dindmica das identidades também perpassa pela
compreensdo de como estas, situadas em uma cultura, detém privilégios ou desvantagens a
partir das relagdes de poder que os grupos possuem na sociedade. Sobre esta discussdo, as

teorias feministas e criticas de raca oferecem o conceito de interseccionalidade. Esta
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perspectiva surge como uma critica ao universalismo que marginaliza e invisibiliza minorias

sociais, especialmente as experiéncias das mulheres e pessoas negras (Crenshaw, 2002).

Para Crenshaw (2002), as diferencas sdao um ponto chave para se pensar sobre
interseccionalidade. Para a autora, as diferengas existem e enfocar elas reverberam no
fomento de discussdes que possibilitam o didlogo sobre minorias sociais € o combate aos
processos de marginalizacdo que impedem o acesso aos direitos humanos a estes grupos. Em
sua compreensdo, existem algumas “diferengas que fazem diferenca”, as quais refletem em
problemas e dificuldades que podem operar no sentido de obscurecer ou de negar a protecao

aos direitos humanos para minorias sociais.

Desta maneira, algumas identidades podem se aglutinar com outras de maneira
interseccional, contribuindo para a vulnerabilidade de determinados grupos. Quanto mais
identidades estigmatizadas forem percebidas em uma pessoa, maior serd o grau de
vulnerabilidade. Existem multiplas formas de discriminagdo relacionadas a identidades que
acabam nao sendo levadas em consideragdo devido a uma identidade que sobressai sobre as
demais, no entanto contribuem sistematicamente para a ocorréncia de violéncias contra uma
pessoa (Crenshaw, 2002). Assim, a interseccionalidade é:

uma conceituagdo do problema que busca capturar as consequéncias
estruturais e dindmicas da interacdo entre dois ou mais eixos da
subordinagdo. Ela trata especificamente da forma pela qual o racismo, o
patriarcalismo, a opress@o de classe e outros sistemas discriminatdrios criam

desigualdades basicas que estruturam as posigdes relativas de mulheres,
ragas, etnias, classes e outras (Crenshaw, 2002, p. 177).

A interseccionalidade ¢, portanto, uma ferramenta teoérico-metodoldgica para
descrever abordagens analiticas que consideram simultaneamente o significado e as
consequéncias de multiplas categorias de identidade, diferenca e desvantagem, bem como as
hierarquias de privilégio e as relacdes de poder que estruturam vida social e material (Cole,

2009).

Por isso, a interseccionalidade tem o potencial de revelar pontos cegos e suposi¢des
dos pesquisadores sobre fendmenos estudados, expondo “as desigualdades sist€émicas que
criam e sustentar disparidades, mostrando que posi¢des interseccionais sao constituidas por
relacdes estruturais de poder refletidas em tensdes entre dominagdo/privilégio/vantagem e

subordinagdo/opressao/desvantagem” (McCormick-Huhn et al. 2019, p. 2).
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McCormick-Huhn et al. (2019) salientam que a perspectiva da interseccionalidade
compreende que as identidades sdo constituidas a partir do contexto sécio-historico e,
consequentemente, sdo dindmicas. A existéncia de uma determinada identidade estd sujeita a
mudangas e elas possuem multiplas dimensdes que se articulam entre si, resultando em
experiéncias unicas. Assim, uma pessoa pode pertencer a um grupo social dominante devido a
uma determinada identidade, porém ser invisibilizado ou sujeito a desvantagens devido as
outras identidades que se somam no olhar multidimensional. Bem como um determinado
marcador para um grupo pode ser atribuido como uma caracteristica positiva para uma

identidade enquanto para outra identidade pode ser compreendida de forma negativa.

Esta compreensdo ja era destacada por Cole (2009), a qual aponta que o pensamento
interseccional revela que as pessoas podem experimentar resultados de desvantagem
semelhantes, at¢ mesmo idénticos € vantagem, mas 0s mecanismos que explicam como os
resultados podem diferir dependendo de suas posi¢des interseccionais que as pessoas ocupam.
Nesta compreensdo, a ideia de que todas as pessoas de um mesmo grupo compartilham
caracteristicas essenciais ¢ refutada e entende-se que existem a varidveis explicativas que
identificam pontos comuns entre comunidades, refor¢ando a perspectiva cultural de que as

identidades ndo sao monoliticas (Woodward, 2014; Silva, 2014).

Desta forma, ¢ preciso apreender a vivéncia das pessoas a partir de um olhar
multidimensional, compreendendo que as varias identidades a qual uma pessoa pertence
coconstituem experiéncias diversas, refletindo em experiéncias Unicas a partir do contexto
social e histérico em que cada pessoa vive. Levitt (2009) exemplifica que as expressdes de
género e orientacdo sexual constituem categorias Unicas como butch, femme, bear e drag
queen (em portugués bofinho, afemininada, urso e transformista). Da mesma forma, Rios et al.
(2019) demarcam essas experiéncias a partir das categorias émicas de identidade de género

pintosa, boy e cafugu.

Compreender as dindmicas de identidade a partir da perspectiva analitica da
interseccionalidade ajuda a alcar como as diferencas atuam de forma sistematica em
categorias identitarias de maneira multidimensional. Aqui, destaca-se a complexidade de
experiéncias dentro do campo das masculinidades, sendo a identidade masculina transpassada
por diversos marcadores que geram conflitos interrelacionais e processos de negociacao a

partir dos significados da identidade hegemonica do que ¢ ser homem na cultura ocidental.
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3.2. MASCULINIDADES, UM JOGO DE MULTIJOGADORES

Assim como qualquer identidade, a masculinidade também envolve processos
dindmicos de construgdo e reconstrucao. Processos estes que tendem a fixar a norma social,
mas que também tendem a desestabilizar e questionar o que ¢ ser homem. A partir das teorias
feministas, as experiéncias de desenvolvimento sobre masculinidade e feminilidade passam a

ser pautas de estudos e reflexdes, questionando o papel do género nas relagdes sociais.

As masculinidades se constituem como expressdes da dimensdo relacional de género,
sendo produtos das interagdes sociais dos homens com outros homens e com mulheres. Essa
dimensao ¢ marcada por expressdes, desigualdades e desafios, os quais irdo circunscrever o
modo como as masculinidades sdo construidas por meio das relagdes e dos dispositivos

institucionais (Medrado; Lyra, 2008).

Ao utilizar o termo masculinidades, no plural, busca-se evidenciar a (co)existéncia de
mais de um tipo de masculinidade, e que uma mesma pessoa pode pertencer simultaneamente
a mais de um modelo de masculinidade (Zago; Seffner, 2008). Pensar nas varias formas de
masculinidades ¢ considerar que todos os homens nao pertencem a uma categoria monolitica,
unica e universal que detém todo o poder sem nenhum recorte. Os varios lugares que homens
ocupam dentro de uma estrutura hierarquica social de dominacdo e submissdo sao
atravessados por diversos marcadores para além do género. Nesta discussdao, dentre os mais
variados marcadores, destacam-se os de género e de sexualidade. Compreende-se que a

homossexualidade ¢ uma das experiéncias das multiplas formas de vivenciar a masculinidade.

Tendo como base as reflexdes feministas sobre homens e masculinidades, Medrado e
Lyra (2008) apresentam um marco conceitual de género a partir de uma matriz que se
organiza em quatro eixos: 1) o sistema sexo/género; 2) a dimensao relacional; 3) as marcacdes
de poder; e 4) a ruptura da tradugdo do modelo binario de género nas esferas da politica, das
instituicdes e das organizagdes sociais. Esses eixos refletem a compreensdo de que as
masculinidades sao produtos das interagdes sociais dos homens com outros homens e com

mulheres, as quais se constituem por meio de dispositivos institucionais.

O conceito de género como categoria analitica busca compreender como
desigualdades sociais sdo construidas a partir das assimetrias de poder baseadas nas
diferencas percebidas entre os sexos. A partir desta perspectiva, o género ¢ compreendido

como uma forma priméria de dar significado as relagdes de poder, sendo estas estabelecidas
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pelas diferencas de género que se constituem para além do sexo como determinante bioldgico

(Medrado; Lyra, 2008). Esta compreensdo coaduna com a conceituagdo de Louro (1995)

sobre género:
Uma compreensdo mais ampla de género exige que pensemos ndo somente
que os sujeitos se fazem homem e mulher num processo continuado,
dindmico (portanto ndo dado e acabado no momento do nascimento, mas
sim construido através de praticas sociais masculinizantes e feminizantes,
em consondncia com as diversas concepgOes de cada sociedade); como
também nos leva a pensar que género ¢ mais do que uma identidade
aprendida, ¢ uma categoria imersa nas instituigdes sociais (o que implica
admitir que a justica, a escola, a igreja etc. sdo “generificadas”, ou seja,
expressam as relagdes sociais de género). Em todas essas afirmacdes esta

presente, sem duvida, a ideia de formagdo, socializagdo ou educagdo dos
sujeitos (Louro, 1995, p. 103).

Desta forma, ¢ possivel compreender que o género ¢ um conceito amplo, que engloba
varios elementos estruturais como, a lingua, a economia, o estado, a familia e a sexualidade,
sendo produto e processo da dimensdo internacional entre as pessoas € as instituigdes sociais
(Connell, 1995). Consequentemente, o género ¢ a forma pela qual as capacidades reprodutivas
e as diferencas sexuais existentes nos corpos humanos sdo incorporadas nas praticas sociais €
tornadas parte do processo socio-historico. Portanto, o género ¢ uma construgdo social,
influenciando as praticas sociais e regulando os corpos em contextos historicos e sociais

especificos (Louro, 1995).

Nessa perspectiva, o conceito de género revela o carater performativo tanto do proprio
género como do sexo, na medida em que desestabiliza estas categorias naturalizadas. As
performances atribuidas ao género e ao sexo sdo cristalizadas e consolidadas como verdades
através de reiteragdes que acontecem nos corpos (Butler, 2003). Em seu livro, Problemas de
Género, a autora argumenta que existem varias possibilidades de género que ndo sdo
englobadas pela naturalizagdo do sexo e do género, além disso ela chama atengdo para o

conceito de performatividade para a reflexao das identidades de género:

Em outras palavras, atos, gestos e desejo produzem o efeito de um nucleo ou
substancia interna, mas o produzem na superficie do corpo, por meio do jogo
de auséncias significantes, que sugerem, mas nunca revelam, o principio
organizador da identidade como causa. Esses atos, gestos e atuacdes,
entendidos em termos gerais, sdo performativos, no sentido de que a esséncia
ou identidade que por outro lado pretendem expressar sdo fabricagdes
manufaturadas e sustentadas por signos corpéreos e outros meios discursivos.
O fato de o corpo género ser marcado pelo performativo sugere que ele nédo
tem status ontologico separado. (Butler, 2003, p. 194)
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Portanto, Butler (2003) destaca que o género ¢ um processo constante de construgao
de agdes e comportamentos reiterados. A repeti¢do de atos, de gestos, de signos e de simbolos
presentes na cultura funcionam como forma de regulacdo dos corpos de homens e de
mulheres, produzindo uma falsa ideia de estabilidade do género, em que o masculino € o
feminino se encontram em oposic¢ao, sendo identidades fixas e coerentes que contemplam
todas as possibilidades do género do ser humano. A autora também destaca que nascer com o
sexo atribuido ao homem ou a mulher ndo determina o comportamento da pessoa. Em vez
disso, as pessoas sdo ensinadas e aprendem a se comportar de maneiras especificas para se

encaixar nos padroes estabelecidos pela hegemonia na sociedade.

Neste sentido, o sistema de sexo/género se constitui como “uma série de arranjos pelos

quais uma sociedade transforma a sexualidade bioldgica em produtos da atividade humana, e

nos quais essas necessidades sexuais transformadas sdo satisfeitas” (Rubin, 1993, p. 3).

Portanto, apresentam-se os conjuntos de praticas, simbolos, representagdes, normas € valores

sociais que as sociedades elaboram a partir da diferenca sexual andtomo-fisiologica e que dao

sentido as relagdes afetivo-sexuais. Como consequéncia, nesta logica do sistema sexo/género,

a leitura do genital determina e impde qual o género e a sexualidade da pessoa por meio da
cisheteronormatividade, sendo:

uma perspectiva que tem a matriz heterossexual como base das relacdes de

parentesco € a matriz cisgénera como organizadora das designagdes

compulsorias e experiéncias das identidades de género; ambas produzindo

efeitos que sdo naturalizados em nossa cultura, a partir da constituigdo de

uma nog¢ao de normalidade em detrimento da condigdo de anormalidade,

produzindo a abjecdo e ocultamento de experiéncias transgressoras e

subalternas. Essa perspectiva cisheteronormativa da psicologia produz

descrigdes universalizantes dos processos tidos como naturais e a

patologizagdo da diferenca, ao tratd-la como casos desviantes da norma
(Mattos; Cidade, 2016, p. 134).

Desta forma, a cisgeneridade e heterossexualidade sdo vistas como natural ao corpo e
unico caminho de existéncia humana possivel. Inicialmente, as praticas de controle da vida
das pessoas nos campos da sexualidade e dos padrdes de comportamento baseados no
binarismo de género foram pensadas a partir do conceito de heternormatividade, cunhado por
Michael Warner (1991). Com o avango das teorias gueer e feministas, a incorporagao das
discussdes sobre género e identidade de género ampliaram o conceito para

cisheteronormatividade.
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A cisheterossexualidade ¢ discursivamente colocada como uma caracteristica neutra,
ndo ideoldgica e ndo influenciavel. No entanto as pessoas sdo compulsoriamente ensinadas,
vigiadas, for¢adas e controladas, por meio de dispositivos, para que seus corpos ndo desviem
do caminho dito como natural (Foucault, 1986; Connell, 1995). Nesta logica, destaca-se o
conceito de heterossexualidade compulsoria, de Adrienne Rich (2012), que evidencia a
pressdo social e cultural que ¢ imposta sobre as pessoas para que elas performem a

heterossexualidade mesmo quando elas ndo se identificam com esta orientagdo sexual.

Os dispositivos sdo compreendidos como uma rede de elementos, cuja funcao
estratégica ¢ dominar as pessoas. Ela se estabelece por meio de um conjunto heterogéneo que
engloba discursos ditos e ndo ditos por varias institui¢des sociais (Foucault, 1996). No campo
da sexualidade, estes dispositivos constroem discursos que tentam naturalizar as diferencas
sexuais a partir de elementos tipicos de comportamentos delineados como masculinos e
femininos. Por sua vez muitos homens ou mulheres que nio correspondem ao modelo

estabelecido por estes dispositivos acabam sofrendo preconceito e discriminacao.

Neste processo, determinadas identidades e praticas sexuais sdo legitimadas, enquanto
outras sdo reprimidas e marginalizadas. A produ¢do masculinidade hegemonica
(cisheteronormativa) ¢ acompanhada pela rejeicao das outras identidades de género e
sexualidades. Por conseguinte, a rejeicdo se expressa em preconceitos e discriminagdes
declaradas ou disfargadas para pessoas ndo cisgéneras e heterossexuais, ou seja, a populacao

LGBTQIA+ (Louro, 2018).

Nas sociedades ocidentais, cuja estrutura ¢ machista e patriarcal, a posi¢ao de poder
dos homens significa enfatizar a forma como a masculinidade determina as relagdes sociais e
impde regras aos corpos masculinos e femininos (Louro, 1995). Por conseguinte, essas
relagdes baseadas no género produzem diferentes masculinidades no mesmo contexto social.
De acordo com Connell (1997), as masculinidades s3o “a0 mesmo tempo a posi¢ao nas
relacdes de gé€nero, as praticas pelas quais os homens e as mulheres se comprometem com
essa posicao de género, e os efeitos destas praticas na experiéncia corporal, na personalidade e

na cultura” (p. 35).

Desta maneira, investigar sobre masculinidades (a0 mesmo tempo, também sobre
feminilidades), sob a perspectiva do género como categoria analitica, significa apreender e
analisar os signos e significados culturais disponiveis sobre 0 masculino, mas também discutir

0s sobre preconceitos e estigmas, visando descristalizar praticas sociais atribuidas a homens e
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mulheres e repensar novas formas de construir possibilidades de discursos e praticas que

possam transformar desigualdade em diversidade (Medrado; Lyra, 2008).

As masculinidades convivem de maneira contraditoria e complexa, marcadas sempre
por disputas de poder e visibilidade, assim as dinamicas de género incluem relagdes dos
homens, relagdes de dominagdo, marginalizacdo e cumplicidade. Uma determinada forma
hegemdnica de masculinidade tem outras masculinidades agrupadas em torno dela. De acordo
com Connell (1995), a masculinidade hegemoénica ¢ uma configuragdo de género que
incorpora a resposta atual aceita para o problema da legitimidade do patriarcado, garantindo a
posicdo de dominagcdo dos homens e a subordinagdo das mulheres. A masculinidade
hegemonica ndo se configura a partir da maioria, mas pela norma. De acordo com Connell e
Messerschmidt (2013), apenas uma minoria dos homens adota a masculinidade hegeménica,
porém “ela incorpora a forma mais honrada de ser um homem, ela exige que todos os outros
homens se posicionem em relagdo a ela e legitima ideologicamente a subordinag@o global das

mulheres aos homens” (p. 245).

Esses padrdes associados a masculinidade hegemdnica ascendem como norma através
da cultura, das instituicdes e da persuasdo, em que ¢ reificada uma forma de ser homem em
detrimento de outras. Connell e Messerschmidt (2013) apontam que além da masculinidade
hegemonica, existem as masculinidades subordinadas. Estas se configuram como todas as
formas de masculinidade que ndo se enquadram dentro do modelo hegemonico, porém nao se
encontram em dualidade antagbonica com esta ultima. As masculinidades subordinadas
também influenciam a masculinidade hegemodnica, que, por sua vez, estd em constante
processo de negociacdo com as outras masculinidades, transformando-se conforme o tempo
para permanecer operando as relagdes de género em cada contexto sdcio-histérico (Connell;
Messerschmidt, 2013). Assim, o discurso masculino hegemonico esta sempre disposto a ceder
ou negociar, se 1sso representar a permanéncia e/ou ampliacdo do seu poder (Corbin;

Courdine; Vigarello; 2013b).

Ainda de acordo com Connell e Messerschmidt (2013), também existe a
masculinidade camplice, a qual reune os homens que se contentam com os privilégios
oriundos da masculinidade. Sao estes homens que possibilitam a perpetuagao da
masculinidade hegemonica, uma vez que esta ¢ um padrdo de uma minoria dos homens, nao
vendo qualquer necessidade de perturbar o equilibrio, visto que ndo se encontram

marginalizados. Assim, estes homens agem com cumplicidade, pois ndo procuram ativamente
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deter o poder e se contentam em aproveitar os beneficios que estdo associados ao seu género

deter mais poder em relacdo as mulheres.

Assim, as varias formas de masculinidade encontram-se a margem da masculinidade
eleita como hegemonica. Por sua vez, este modelo de masculinidade dominante est4 alinhado
com o modelo de cisheteronormatividade, o qual considera que o homem deve
compulsoriamente ser cisgénero e heterossexual. As masculinidades que fogem ao padrao
hegemonico sofrem punigdes com o objetivo de reforcar o padrao a ser seguido pelos homens
na sociedade. Assim, os homens sdo incentivados a serem fortes, corajosos, viris € nao
demonstrar sentimentos — caracteristicas opostas as que as mulheres sdo incentivadas. Os
homens que ndo correspondem ao padrdo socialmente esperado sofrem violéncias fisicas e

psicoldgicas (Connell, 1995; Connell; Messerschmidt, 2013).

Desta forma, a masculinidade deve ser compreendida como uma configuracdo de
praticas em torno da posi¢ao dos homens na estrutura das relagdes de género, sendo efetivada
por meio da dindmica relacional entre os homens e com as mulheres. Por este motivo, ¢
impossivel pensar em masculinidade como uma unica forma de configuracdo de ser homem
em uma sociedade. Masculinidades ¢ um conceito plural, uma vez que em um determinado
contexto historico e social existem diversas formas de compreensdo do que ¢ ser homem.
Consequentemente, estd associada a contradigdes internas e rupturas histéricas (Connell,

1997).

A compreensdo sobre masculinidades esté intrinsicamente relacionada ao de virilidade
— conjunto de caracteristicas fisicas e comportamentais historicamente mais atrelada aos
homens, mas ndo exclusiva destes. Assim como o gé€nero, a virilidade atravessa os tempos, as
sociedades, as culturas, os cotidianos, as sociabilidades, as agdes individuais e coletivas, a
economia, o urbano, o rural, modulando relacdes de poder ligado ao corpo e as normas sociais

internalizadas ao longo da histéria (Corbin; Courdine; Vigarello, 2013a).

Essas normas orientam a dire¢do do objeto sexual ideal, da reproducdo do corpo e da
cultura. Elas sao definidas por meio de acdes, atitudes, identidades e historias que podem ser
mais ou menos confortaveis, autorizadas ou legitimadas na sociedade. Desta forma, ¢ por
meio do ideal de virilidade que comportamentos se tornam legitimadores do poder do homem

sobre a mulher (Corbin; Courdine; Vigarello; 2013a)

Todos os grupos sociais constroem normas € regras, que servem como norteadores de

comportamento, definindo o que ¢ certo e errado de acordo com as situagdes. Essas normas
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sdo impostas com objetivo de manter a coesdo grupal e a identidade do grupo. No entanto,
quando algumas pessoas ndo correspondem aos padrdes ou divergem das normas instituidas
pelo grupo, eles sdo vistos como outsiders (Becker, 1928/2008). No contexto das relacdes de
género, os homens homossexuais sdo percebidos como desviantes das regras estabelecidas
pela masculinidade hegemonica e por isso sao alvos de violéncias.
A imprevisibilidade ¢ inerente ao percurso. Tal como numa viagem, pode ser
instigante sair da rota fixada e experimentar as surpresas do incerto e do
inesperado. Arriscar-se por caminhos ndo tragados. Viver perigosamente.
Ainda que sejam tomadas todas as precaugdes, ndo ha como impedir que
alguns se atrevam a subverter as normas. Esses se tornardo, entdo, os alvos
preferenciais das pedagogias corretivas e das acdes de recuperacdo ou de

punigdo. Para eles e para clas a sociedade reservard penalidades, sangoes,
reformas e exclusoes (Louro, 2018, p. 14).

Consequentemente, os meninos sdo afastados das meninas e de qualquer elemento que
remeta ao feminino. Aqueles que se interessarem pelo universo feminino, tenham maior
interesse em brincar e construir amizades com as meninas sofrem violéncias fisicas e verbais
com o objetivo de estabelecer uma pressdo social estigmatizante, impedindo que outros
meninos se desviem do caminho da masculinidade hegemonica. Assim, ¢ esperado e
incentivado que os meninos constantemente demonstrem sua virilidade, mostrando inclusive
que nao sao homossexuais e participando das atividades tipicas do mundo masculino. Dessa
forma, o poder dos meninos é baseado principalmente no uso do corpo e sexualidade,
incluindo brincadeiras de teor homossexual. Esse poder também estd associado a ideia de ser
um homem viril e ativo, negando tudo que esteja relacionado ao ndo masculino. Da mesma
forma, a masculinidade esta ligada ao controle das emogdes, como ndo chorar, nao

demonstrar ou pedir afetos e ndo se deixar influenciar pelas meninas (Ribeiro, 2006).

Ribeiro (2006) ainda refor¢ca que homens heterossexuais, mas que ndo se comportam
de forma agressiva sdo considerados como submissos as mulheres. Diferente dos
homossexuais, eles sdo percebidos como homens, porém estdo sujeitos a outras formas de
opressao pelos homens e por mulheres que compactuam com o machismo. Geralmente esses
homens sdo aqueles que consomem pouco alcool, compartilham os afazeres domésticos e
constroem didlogos com mulheres em processos decisérios — praticas contrarias a

masculinidade que dialoga com o machismo e com o patriarcado.

O conceito masculinidade toxica foi cunhado nos movimentos masculinos do final do
século XX, espalhou-se pelos contextos terapéuticos e de politica social no inicio do século

XXI. Nos estudos de género o termo de masculinidade toxica tem sido utilizado para se referir
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a certas normas de comportamento masculinos associadas a danos a sociedade e aos proprios
homens. Os esteredtipos tradicionais dos homens como socialmente dominantes, juntamente
com caracteristicas relacionadas, como a misoginia ¢ a homofobia, sdo considerados pelas
feministas como nocivos devido a promocao da violéncia, incluindo agressdo sexual e

violéncia doméstica (Harrington, 2021).

Por outro lado, Furlin (2013) aponta que, para Foucault e para Butler, os sujeitos
pertencentes a minorias sociais, mesmo estando nas margens sociais, t€m a possibilidade de
construir estratégias de resisténcia ou de subversdo em oposicdo as normas sociais que
limitam suas existéncias. Butler (2003) define essas estratégias como agéncia, sendo uma
pratica de articulagdo e de ressignificagdo imanente ao poder de fazer. A agéncia se constitui
como uma caracteristica performativa do significado politico, quando se resiste a normas e

opressoes.

As identidades que desafiam a heterossexualidade (homossexualidade, bissexualidade,
pansexualidade e tantas outras) tensionam a masculinidade hegemoénica e denunciam a
fragilidade desta. Destes movimentos de tencionar o que a sociedade estabelece como padrao
e de denunciar as violéncias sofridas por ndo se enquadraram dentro do que ¢ esperado, vao
surgindo grupos identitarios que reivindicam o acesso a direitos basicos. Conforme Louro
(2018) destaca, essas pessoas que nao seguem a cisheteronormatividade sdo colocados as
margens da sociedade e sdo vistos como grupos subalternizados.

Desencaminham-se, desgarram-se, inventam alternativas. Ficam a deriva —
no entanto, torna-se impossivel ignora-los. Paradoxalmente, ao se afastarem,
fazem-se ainda mais presentes. Nao ha como esquecé-los. Suas escolhas,
suas formas e seus destinos passam a marcar a fronteira ¢ o limite, indicam o
espago que ndo deve ser atravessado. Mais do que isso, ao ousarem se
construir como sujeitos de gé€nero e de sexualidade precisamente nesses
espagos, na resisténcia e na subversdo das “normas” regulatorias, eles e elas

parecem expor, com maior clareza e evidéncia, como essas normas sao feitas
¢ mantidas. (Louro, 2018, p. 17-18).

Porém, ainda assim acontecem subversdes de cisheteronosmatividade e varios
processos de ressignificagdo de normas sociais hegemonicas, possibilitando a compreensao de
outras formas de género e sexualidade como parte da experiéncia humana. Ao denominar
essas vivéncias a partir de uma identidade social, aproxima-se do conceito de agéncia de
Butler (2003), transcendendo a vivéncia individual da pessoa e passando a ser uma

performance politica e coletiva da experiéncia.
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Neste ponto, destaca-se a experiéncia gay como identidade politica, a partir da
compreensdo de que a existéncia humana ndo se limita a partir de definigdes, mas que a
identificagdo como um grupo social fortalece movimentos de luta contra opressdes e pela
conquista de direitos civis. Ao nomear-se como gay ou homossexual, homens que possuem
relacdo afetivo-sexual com pessoas do mesmo género tem a possibilidade de se articular para
resistir e existir diante de contextos de violagdo de direitos. Assim, assume-se uma identidade
como uma forma de resisténcia, fortalecendo a luta contra normas sociais impostas pela
sociedade (Weeks, 2018). Esta perspectiva também ¢ destacada por Almeida (2009), que
explicita o essencialismo estratégico como um tipo de solidariedade temporaria para efeitos
de acdo social, resultando na constru¢do de um coletivo politico de fortalecimento de lutas

sociais.

Destaca-se ainda que a performance do que se compreende como gay nao se limita ao
interesse afetivo-sexual; existe compartilhamento de experiéncias no campo social e cultural
por ser um grupo oprimido e sub representado dentro da ldégica cisheteronormativa da
sociedade. A comunidade LGBTQIA+ articula redes de performances e de politicas voltadas
a boates, saunas e bares, bairros residenciais, militancia politica, festivais de cinema e paradas
da diversidade de sexo e género, constituindo experiéncias socioculturais LGBTQIA+ na
maioria das metropoles urbanas ao redor do mundo (Silva, 2016). Além das performances
relacionadas a territorialidade, existem produ¢des mididticas presentes na intersec¢do com a
cultura pop, como musica, teatro, cinema, arte drag, festas, linguagem propria (como o

pajubd), dentre outros elementos que congregam experiéncias das pessoas LGBTQIA+.

Ainda que varios elementos socioculturais estejam articulados nessas redes de culturas
LGBTQIA+ parecam aglutinar as pessoas em um grupo unificado, elas ndo se apresentam de
maneira homogénea. A existéncia de varios subgrupos dentro da comunidade LGBTQIA+ e
de outros grupos que fogem da cisheteronormatividade, articulando identidades de género e
sexualidade, denunciam a complexidade e diversidade de experiéncias (Rios, 2018; 2021;

Rios et al., 2018; 2019).

Embora as experiéncias LGBTQIA+ tenham ganhado mais representagdo e
representatividade nas midias nos ultimos anos, a hegemonia cisheteronormativa permanece
no poder, negociando para continuar sendo considerada como o padrao socialmente aceito.
Desta forma, no campo do género e da sexualidade, privilégio do homem branco, cisgénero e

heterossexual ainda ¢ uma caracteristica marcante nas produgdes mididticas.
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Nos jogos digitais, a cisheteronormatividade se reflete na dominagdo masculina desta
midia, seja no consumo como na representagdo nas narrativas. No entanto, também ¢ um
campo onde vdrias identidades entram em conflito pelo direito de existir. A expansdo da
industria da cultura pop atraiu novos publicos, questionando as producdes midiaticas e
cobrando a inclusdo de outras formas de existéncia dentro das narrativas dos jogos. Desta
forma, ¢ preciso compreender como as masculinidades se enredam como as identidades

nerd/geek, cujo grupo se considera como principal consumidor dos produtos da cultura pop.

3.3. INTERSECCOES ENTRE MASCULINIDADES E IDENTIDADES NERD/GEEK

A origem das expressdes nerd e geek se confundem ao longo do século XX. A palavra
nerd surgiu em 1950, era utilizado como sindnimo de geek, proveniente do termo “geck”, cujo
significado era “tolo”. Apareceu inicialmente como nome de um personagem de um livro e
passou a ser utilizado para designar pessoas desinteressantes. Outras versdes da origem da
palavra apontam para o nome do boneco de ventriloquia (Mortimer Snerd) e o termo utilizado
para funciondrios do laboratorio canadense Northen Eletric Research and Development, cuja
sigla forma a palavra nerd — fazendo alusdo ao esteredtipo de inteligéncia. Por décadas do
século XX, nerd era uma expressdo aplicada a pessoas excessivamente interessadas por algum
assunto e que possuem dificuldades de se relacionar com outras pessoas ou entdao para pessoas
sem habilidades sociais, porém com altas habilidades e interesse por tecnologia (Rios;

Fernandes, 2012).

No Brasil, além do termo nerd, era comum entre as criancas e adolescentes a utilizagao
da expressao “CDF”, que significava Cabega de Ferro ou Cu de Ferro. Ambas as expressoes
carregam em comum a conotagdo pejorativa, com o objetivo de estigmatizar pessoas que
passavam muito tempo sentadas estudando. Também passaram a ser usadas para reforcar
estereodtipos associados ao comportamento de pessoas que possuiam interesse por contetidos

da cultura pop, bem como um bom desempenho escolar (Rios; Fernandes, 2012).

Bodner (2018) ressalta que a diferenca entre nerd e geek ¢ bastante discutida, porém
ndo hd um consenso. Segundo ela, na literatura académica, os nerds seriam pessoas que
possuem interesses académicos, enquanto geeks seriam aficionados por tecnologia. Porém a
maioria dos autores utilizam os dois termos como sindnimo. Embora tenham caracteristicas

especificas, observa-se que sdo grupos que possuem muitos interesses em comum. Desta
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maneira, utilizo o termo identidade nerd/geek de forma aglutinada, a partir da compreensao de
que estas duas identidades estdo embricadas desde a sua concepgdo até os dias atuais,
sobretudo pela digitalizacdo da producdo, comercializagdo e distribui¢do das produgdes

midiaticas da cultura pop.

Com o passar dos anos e, consequentemente, com a ascensdo das tecnologias digitais e
da industria do entretenimento, sobretudo com as produgdes televisivas e cinematograficas, os
termos geek e nerd passaram por diversas ressignificacoes desde a sua propagacao.
Atualmente, a conotacdo pejorativa do termo perdeu forca, adquirindo uma caracteristica de
identidade juvenil, sendo reconhecida por suas predile¢cdes por tecnologia, computadores,
jogos digitais, filmes de ficcdo cientifica, vestimenta com referéncias a personagens da cultura

pop e outras producdes midiaticas (Lane, 2018).

Consequentemente, esses jovens — majoritariamente do género masculino, se lancaram
na internet como um espago comunitario, permitindo sentimentos de exclusividade e poder
masculino. Desta forma, o ciberespaco, desde o seu inicio, tem sido amplamente considerado
como masculino, sendo dominado por homens, moldado por homens, compreendido por
homens a partir de praticas de troca de experiéncias, compartilhamento de consumo e

construgdo e fortalecimento de identidade (Salter; Blodgett, 2017).

A cultura pop ¢ um produto pensado e produzido por um sistema de industrias
culturais formada por pessoas que possuem conhecimento especializado, cujo objetivo ¢ a
geragdo de lucro. A industria do entretenimento produz bens de consumo simbdlicos que sdo
distribuidos massivamente para consumidores, que se apropriam e se envolvem com o seu

contetdo e, consequentemente, estabelecem significados proprios (Martino; Marques, 2022).

Dentro desse universo do pop costuma ser pensando, entdo, culturas como a dos
quadrinhos, da literatura (principalmente ficcdo cientifica e fantasia), do cinema
(principalmente super-herdis e ficgdo cientifica), da japonesa (animes e mangas) e
tecnoculturas, como computadores e jogos digitais (Burrill, 2008). Este fato se da, porque,
culturalmente, os nerds sdo consumidores avidos de histérias em quadrinho, animes, mangas,

games, filmes, séries de TV, livros e varios produtos de tecnologia.

Desta forma, segundo Matos (2012), a identidade nerd/geek tem se construido com
base no consumo midiatico, um dos fatores de formagao da identidade pessoal e social dos
jovens. A mudanca de percep¢ao do que antes seria apenas um estilo de juventude estranha,

tem ganhado cada vez mais o contorno de um nicho de mercado a ser investido e explorado
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devido aos habitos de consumo deste grupo, o que repercute na criagdo de lojas, produtos e

servigos especializados (Matos, 2012).

Portanto, o consumo das produgdes midiaticas da cultura pop e dos produtos derivados
sao formas de geragdo de identidade e de comunidade. Nao obstante, estes produtos estdo
intimamente atrelados a uma producdo de masculinidade voltada para o padrao hegemonico.
A maioria dos enredos apresentados nas historias da cultura pop exaltam a virilidade
masculina como um valor a ser alcancado pelos nerds/geeks, como uma forma de

identificacdo entre os consumidores € a obra.

A virilidade representada na cultura pop destaca um padrao de homem sem falhas,
distante das contradi¢des e do fracasso, associados a subordinacdao. Da exposi¢do da forca
fisica a contengdo dos habitos, sdo multiplas imagens e acdes viris. Assim, a virilidade
desfruta mais do simbolismo, do controle e da busca por um ideal. O homem ¢ definido como
viril na diferenciacdo diante de homens fracos ou desajeitados, bem como das mulheres
(Corbin; Courdine; Vigarello; 2013a). As produgdes de cultura pop se apropriam dessa
imagem de virilidade para ressaltar padrao de masculinidade hegemodnica que ¢ centralizado
na sociedade, que ocorre por meio da cultura, das institui¢des e da persuasdo interpessoal. A
masculinidade hegemonica € uma constru¢dao discursiva por meio do imaginario de guerra,
comerciais mididticos, campo dos esportes, relagdes empresariais (Connell; Messerschmidt,

2013), assim como producdes da cultura pop, por exemplo os jogos digitais.

Consequentemente, na cultura de jogos digitais, a masculinidade tdxica encontra
espaco para a proliferacao de atos violentos. Mussa (2019) destaca o uso dos jogos digitais e
dos conteudos ligados a cultura de jogos digitais para propagar simbolos, afetos e discursos
associados a extrema direita, sob uma ameaca a identidade gamer, tal como foi consolidada
pelos discursos dominantes. O autor ainda pontua que quando esta identidade se vé ameacada,
a normatividade que orienta a ideologia ataca nao so6 entidades externas (minorias sociais,
veiculos midiaticos progressistas, grupos politicos de esquerda etc.), como abandona e

hostiliza seu proprio hospedeiro: a cultura dos jogos.

A masculinidade hegemonica reificada na cultura pop (Gonzatti, 2022) contribuiu para
que as minorias sociais fossem menos representados e estivessem mais vulneraveis,
principalmente por meio de comportamentos toxicos dentro da cultura de jogos digitais. O
preconceito e as praticas discriminatorias contra minorias sociais visam a manuten¢do das

normas sociais € das dinamicas intergrupais, garantindo a dominadncia do padrao de
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masculinidade hegemonica exercida por homens heterossexuais em detrimento de outras
experiéncias de masculinidades e feminilidades, atingindo principalmente homens nao

heterossexuais e mulheres.

Desta maneira, a forma que os nerds/geeks encontraram para fortalecer a propria
identidade foi o impedimento de outros grupos dentro do universo masculinicista da cultura
pop. Eles passam a ser reacionarios e, na maioria das vezes, sdo explicitamente hostis a
diversidade. Assumem posturas preconceituosas de forma camuflada para que possam alegar
que estdo apenas protegendo a identidade nerd/geek (Latini, 2023). Este mesmo fenomeno,
ocorre na cultura de jogos digitais, visto que a identidade gamer ¢ uma identidade englobada

pela nerd/geek.

Latini (2023) destaca que, cronologicamente, houve o desenvolvimento de quatro tipos
de nerd/geek, sendo eles: o do computador, o jogador, o guardido e o mal adaptativo ou
patologico. O primeiro € o garoto que comega a emergir na cultura digital com o surgimento
do ciberespago; o segundo ¢ aquele que adentra a cultura digital por meio dos videogames; o
terceiro ¢ aquele que se dedica em defender a identidade no ciberespaco por meio das
comunidades sociais, como foruns e plataformas de midias sociais; € o ultimo se caracteriza
como o garoto ou homem que se expressa por intermédio da masculinidade toxica, dentro e

fora da cultura digital.

O autor ainda complementa que, ao longo dessas mudangas, os nerds/geeks
perseguiram uma promessa de “vinganca dos nerds” como uma forma de retaliagdo contra o
preconceito que vivenciaram. No entanto a identidade nerd havia sido construida de maneira
parcialmente divergente com a masculinidade hegemonica — o que se pode associar ao
conceito de masculinidade ctimplice de Connell e Messerschmidt (2013). Consequentemente,
a identidade nerd/geek foi constituida sobre a inseguranga em relagdo a propria masculinidade,
fazendo com que eles tentassem amenizar o desacordo por meio de comportamentos

agressivos e replicagdo das normas associadas a masculinidade hegemonica.

Destaca-se que a identidade nerd/geek se ancora na concep¢do da identidade como
tendo um nucleo essencial, marcado por duas caracteristicas: a primeira baseada na
negociacdo de um passado que seja minimamente coerente e unificado; e a segunda
construida por meio de uma postura radical com o objetivo de apelar para volta das raizes
negadas (Woodward, 2020). Desta maneira, constantemente discursos protecionistas

ancorados no retorno ao passado, em que a identidade original estaria preservada, sdo
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acionados com o objetivo de preservar a manuten¢do de uma idealizagdo identitaria saudosista

e coibir a entrada de novas pessoas que possam modificar a l6gica do grupo.

Falcao; Macedo; Kurtz (2021) realizaram um estudo etnografico em espagos de
convivio relacionados ao jogo de cartas Magic: The The Gathering, sendo um dos jogos mais
famosos na cultura nerd/geek. Os autores identificaram a existéncia de simbologias e
discursos adotados pela extrema direita e pelo ultraconservadorismo presentes nestes
ambientes. O comportamento hostil contra mulheres aponta o desejo dos jogadores pela
manutengdo do privilégio masculino e pela consolidagdo da identidade nerd e gamer
idealizada. Assim, as praticas conservadoras e discursos defensivos sdo acionados de maneira
reativa, contingente e complementar como uma forma de se opor a um programa politico
defendido por mulheres e outras minorias sociais. Os argumentos ancorados na defesa
irrefletida de um enaltecimento do antigo, assumindo uma postura reaciondria ao coibir a
entrada de jogadores de espectro politico divergente e ao reproduzir uma idealizagdo do

passado.

A desvalorizagdo de outras identidades ajuda os nerds/geeks a resistirem a imagem
negativa que a sociedade tem deles — pessoas antissociais, bobas e obsessivas com relagdo a
um determinado objeto, além de resistir a ameacas a sua identidade (Lane, 2017; 2018). Desta
forma, os membros do grupo nerd/geek passam por um julgamento para saber se a pessoa esta
alinhada ou ndo com as normas e regras (Salter; Blodgett, 2017). Como resultado, outros
grupos sociais que ndo se adequam aos padrdes de masculinidade hegemonica sdo alvos de

preconceitos e de discriminagdes, como ¢ o caso de mulheres e pessoas LGBTQIA+.

Observa-se que o mesmo grupo ¢ alvo de opressdes diante da sociedade, porém atua
de forma opressiva diante de outros grupos sociais minoritarios. A partir do olhar
interseccional, € possivel compreender as complexas dindmicas de identidade que se
articulam entre privilégios e opressoes, retirando os grupos de posi¢des exclusivamente de
algozes ou de vitimas. Além disso, reconhecer que as identidades ndo sdo monoliticas
possibilita desenvolver uma articulagdo entre as disputas que ocorrem fora e dentro dos

grupos sociais.

Neste contexto, assumir uma identidade feminina ou LGBTQIA+ na cultura pop,
dominada por uma representacao de virilidade masculina e com forte presenca de preconceito
e discriminagdo contra minorias sociais ¢ uma forma de posicionamento politico. Desta

maneira, o essencialismo estratégico (Almeida, 2009) e a identidade como resisténcia (Weeks,
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2018) tornam-se uma postura politica de enfrentamento ao preconceito e pela reivindicacao
dos espagos na cultura pop, compreendendo que “a identidade ¢ um lugar que se assume, uma
costura de posicdo e contexto € ndo uma esséncia ou substincia a ser examinada” (Sovik,

2003, p. 15).

Nesta mesma perspectiva, Stuart Hall (2020) entende a identidade como ndo
essencialista, estratégica e posicional, repercutindo numa compreensdo de identidade
contingencial, circunstancial e em constante mutacdo. Assim, a identidade ¢ concebida do
ponto de vista historico, sendo como produto do passado e do presente, mas também como

um devir, ou seja, algo que estd em construg¢do e ndo tem seu processo finalizado.

De acordo com Gonzatti (2022), com os avancos de movimentos sociais, a cultura pop
passou a criar personagens mais diversos com o objetivo de alcangar novos nichos de
mercado. Isso fez com que novos grupos se aproximassem da cultura nerd/geek, gerando um
conflito em que a diversidade foi colocada em disputa na cultura pop e em suas ramificagoes,
como a cultura gamer. Essas disputas ocorrem, na maioria das vezes, nas plataformas de
midias sociais e nos foruns da internet. Ao mesmo tempo também ocorrem fora do
ciberespaco, tendo uma repercussdo dentro dele. Gonzatti (2022) destaca, portanto, que a

cultura pop ¢ reflexo dos diversos processos que acontecem na sociedade.

Com o desenvolvimento do ciberespago e da web 2.0, os consoles e os jogos digitais
adentraram a cibercultura nos foruns, nas plataformas de midias sociais e em outras paginas
da internet, onde os usudrios buscavam compartilhar resolu¢des de problemas, construir
conhecimentos sobre contetido de jogos e procurar informagdes sobre a industria de jogos
digitais. Esses espagos, construidos de forma colaborativa pelos jogadores, deixam a esfera
individual e quebram a logica hierdrquica, incentivando o enriquecimento mutuo das pessoas
por meio do compartilhamento de conhecimentos. Este conceito foi denominado de
inteligéncias coletivas (Lévy, 1993; 2003) e de cultura participativa (Jenkins, 2009), sendo
uma forma de colaboracdo que visa o crescimento coletivo das pessoas e das organiza¢des no

ciberespaco.

Neste contexto, Ferreira e Falcao (2009) expandem o conceito de circulo méagico
(Salen; Zimmerman, 2003), o qual compreende o espago (fisico e temporal) do jogo como um
ambiente onde jogador adentra o universo da imaginag¢do proposto por um jogo. Eles atrelam
a concepe¢ao de circulo magico a compreensao de varios processos cognitivos realizados pelo

jogador ao entrar em contato com um determinado jogo e todo o seu universo ficcional. Desta
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forma, o espago-tempo de imersdo do jogo ndo estaria restrito apenas ao momento
compreendido pelo inicio e término da interacdo do jogador com o jogo em si, mas poderia se
estender para antes e/ou depois do jogo, promovendo uma continua¢do da experiéncia do

jogador no universo ficcional.

Nesta compreensao, entende-se que jogadores, mesmo apos o término de uma sessao
de jogo, continuariam imersos no circulo magico através do acesso a determinados contetidos
relativos a um jogo. Por exemplo, ao estabelecer interacdes em foruns de discussdo na
Internet, grupos de plataformas de midias sociais, livros, materiais bonus, dentre outros, o
jogador estaria imerso do universo ficcional do jogo (Ferreira, 2016). Desta forma, ao
participar de discussdes sobre um determinado jogo dentro do ciberespago, o jogador nio
estaria somente compartilhando os conhecimentos relativos ao jogo com 0s seus pares, mas

também vivenciando a experiéncia do jogo de forma coletiva.
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4. AS RELACOES INTERGRUPAIS NO CIBERESPACO

“Dividir lembrancas, cores e sentimentos é magico! Magia conecta as pessoas!”

Neeko, a camaleoa curiosa

As discussdes de Miller e Slater (2004) apontam que as dinamicas que ocorrem no
online ndo estdo desconectadas do que acontecem no off-/line. As relagdes que ocorrem no
ciberespaco ndo podem ser compreendidas de forma autonoma das relagcdes sociais que
ocorrem no mundo off-line; outrossim, como um relacionamento complexo entre os mundos
online ¢ off-line. Como bem apontado por Pierre Lévy (1996), “o virtual ndo se opde ao real,
mas sim ao atual” (p. 16). Compreende-se, portanto, que as interacdes estabelecidas dentro do
ciberespaco produzem um ambiente de constantes mudangas, em que as praticas
desenvolvidas pelos usudrios vao constantemente atualizar a constru¢do deste espaco e as
relagdes das pessoas. No entanto, compreende-se também que essas interagdes sao
anteriormente constituidas em um meio social e cultural intrinsicamente conectado com o

cotidiano fora das redes da internet.

4.1. O CIBERESPACO E CIBERCULTURA

As mudancas na area de tecnologia da informa¢ao e comunicagdo (TIC) ocorridas nos
ultimos anos passaram a estar mais presentes no cotidiano da sociedade, organizando e
ordenando as atividades realizadas pelos seres humanos. Com o surgimento e popularizagao
da internet, foi possivel estreitar as barreiras do tempo e do espago, permitindo que a
comunicagdo entre pessoas se tornasse mais dinamica e acelerada. A este universo,
denominado de ciberespago, Lévy ([1999] 2010) o pontua como um novo meio de
comunicacdo possibilitado pela infraestrutura de rede de computadores, sendo constituido

pelas informagdes que nele existe e pelas pessoas que navegam e alimentam esse universo.

Neste sentido, o ciberespago consiste em uma realidade multidirecional, artificial ou
virtual incorporada a uma rede global, sustentada por computadores que funcionam como

meios para geracdo de acesso. As tecnologias advindas da microinformatica tornam-se
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mediadoras das relacdes sociais, ampliando os espagos de interacdo social e delineando novas

formas de dindmicas de comunicagao.

Lévy ([1999] 2010), entdo, define cibercultura como: “o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que
se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” (p. 17). Portanto, a
cibercultura se estabelece por meio das relagdes sociais, das produgdes artisticas, intelectuais
e ¢éticas produzidas pelos seres humanos conectados pela rede internacional de sistemas
computacionais, a qual pode ser acessada por uma variedade de equipamentos eletronicos
(computadores, consoles, smartphones, tablets etc.). Este conjunto de expressdes culturais ndo
deve ser interpretado como uma nova cultura, mas como uma extensdao cultural que ¢
operacionalizada e praticada no off-line de forma diferenciada devido aos recursos

computacionais.

Para Lévy ([1999] 2010, p. 81), “o termo ‘interatividade’ em geral ressalta a
participagdo ativa do beneficiario de uma transacdo de informagdo”. Ele reconhece que o
ciberespagco permite que seus usudrios possam interagir de forma mais interativa do que
outros meios de comunicacdo, pois permitem “o acesso compartilhado e a distdncia a
documentos, fontes de informagdo ou espagos de trabalho [que] nos aproximam

progressivamente da comunicac¢ao por um mundo virtual” ([1999] 2010, p. 83).

Como destacado por Cabral Filho e Coutinho (2009), a web 2.0 possibilitou novas
formas de utilizacdo dos contetdos ¢ do ambiente virtual. As plataformas de midias sociais,
compreendidas como espagos programaveis para desenvolvedores externos (usudrios)
(Helmond, 2019), incentivaram a produ¢do e o compartilhamento de midias, como texto,
imagens, musicas e videos (Lévy, [1999] 2010; Castells, 2003), surgindo como exercicio
maximo das formas de prolongamento da existéncia e impactando nas dimensdes de tempo e

de espaco.

Os usuarios da internet buscam ndo apenas acessar os mais variados conteudos, mas
também criam, modificam e compartilham de forma gratuita em interfaces de comunicagao
cada vez interativas. A interatividade ndo acontece apenas entre pares, mas também ocorre
entre consumidores e empresas, entre fas e celebridades, entre outras possibilidades. Para
Silva (2001), a internet € um espacgo onde o publico e o privado, o local e o global, o material

e o virtual coabitam, fazendo com que novas formas de socializa¢do sejam desenvolvidas e as
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formas de socializagdes tradicionais sejam reorganizadas a partir das interagdes presentes no

ciberespaco.

Essa perspectiva se aproxima do conceito de cultura participativa (Jenkins, 2009),
termo que utilizado para designar as praticas coletivas do fandom que, utilizando os recursos
das tecnologias digitais interativas, compartilham interesses e conteudos por um determinado
objeto de fanidade. Este conceito foi expandido para tratar das mais variadas formas de
producdao e de distribuicdo de conteudos de forma colaborativa também por outras

comunidades de interesse.

Neste contexto, as interagdes sociais mediadas pelas tecnologias virtuais podem
originar relagdes de solidariedade, afetividade, intimidade, sociabilidade, producdao de
conhecimento, mas, a0 mesmo tempo, podem gerar exclusdes, violéncias e segregacao (Lévy,
1999; Silva, 2000; Suler, 2005). Recuero (2013) aponta que o ciberespago tem sido espaco de
propagacao de atos de ameaga, como discursos de violéncia, em que se constituem

experiéncias fundamentalmente negativas para os usuarios.

Embora as relagdes sociais nos espagos virtuais possam estar permeadas pelo
anonimato e pela auséncia de referéncias fisicas (Ribeiro, 2001), os grupos e individuos t€ém
construido e fortalecido cada vez mais “vinculos de pertencimento que rompem com as
dindmicas de espago e tempo tradicionais, fomentando a construgdo/fortalecimento de
identidades e representacdes partilhadas” (Oliveira et al., 2018, p. 191). Como consequéncia,
o ciberespaco se torna um novo ambiente de significagdes, um novo meio de interagao,

comunicacao ¢ de vida em sociedade.

Ainda de acordo com Oliveira et al. (2018), o estudo da cibercultura de forma critica e
historicamente situada pode ajudar a compreensao das complexas dindmicas das interagdes e
das relagcdes que sdo estabelecidas no ciberespago. Desta forma, a Psicologia Social assume
um papel fundamental “para a construcdo de uma leitura critica dos fendmenos da
cibercultura, ao identificar que nos cendrios de interagdo nela existentes os sujeitos podem
atuar de forma a promover valores democraticos ou autoritarios, bordejados por uma logica

mercadologica promovida pelas instituicdes que ali subjazem” (Oliveira et al., 2018, p. 194).

Desta maneira, o ciberespaco pode ser vislumbrado como um espago simbdlico de
comunicacdo, de interacao e de socializagcdo. Este espago constitui uma rede de significagdes

a partir das praticas e vivéncias dos usudrios, os quais estdo constantemente desenvolvendo
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entre si (e com o proprio aparato tecnoldgico) diferentes tipos de relagdes, algumas delas

restritas ao virtual e outras que extrapolam os contatos mediados por computador.

Salienta-se aqui o carater indissocidvel dos mundos online e off-line. As relagdes
estabelecidas nesses dois mundos produzem as estruturas normativas, que irdo impor as regras
de conduta social no ciberespaco e fora dele (Miller; Staler, 2004). Os homens enfrentam
cotidianamente a obrigagdo de responder ao modelo hegemonico de masculinidade, sejam em
espacos online ou off-line. Por sua vez, o ciberespago tem se constituido como um dos varios
ambientes de sociabilidade em que € possivel reproduzir uma gama de diferentes formas de

representacdes dos corpos e de masculinidades.

Entretanto, devido aos ambientes de sociabilidade circunscritos a grupos especificos,
estes espacos na internet (plataformas de midias sociais, foruns, jogos digitais etc.) tem
visibilizado a discussdo sobre a existéncia de diversas outras formas de exercer
masculinidades por homens. Este fenomeno ndo esta restrito ao ciberespago, portanto, nao ¢

uma propriedade intrinseca da tecnologia proporcionada pela internet (Miller; Staler, 2004).

Desta forma, entende-se que a constru¢do de masculinidades no ciberespago perpassa
pelo conceito de género, o qual permite compreender as dinamicas presentes na cultura de
jogos digitais. As varias representacoes de género desenvolvidas neste ambiente fornecerao
elementos que irdo hierarquizar as relacdes do masculino e do feminino; mas,
concomitantemente, também irdo impulsionar para que pessoas possam questionar a forma
como 0s corpos sdo representados, inclusive interpelando a hegemonia da logica binaria do

género.

O ciberespago “permite ao explorador que construa uma imagem virtual muito
diferente de sua aparéncia fisica cotidiana. Pode simular ambientes fisicos imaginarios ou
hipotéticos, submetidos a leis diferentes daquelas que governam o mundo comum” (Lévy,
1999, p. 72). Porém nao se trata de caracterizacao da ruptura radical entre o mundo fisico que
habitamos e as realidades que emergem a partir do ciberespaco. Muito pelo contrario, os

corpos representados no ciberespaco sao frutos da construg¢ao social no mundo off-line.

Seguindo esta perspectiva, Campbell (2004) critica a ideia da descorporificacdo,
entendendo que ndo had uma separacdo radical entre as experiéncias vivenciadas no
ciberespaco e aquelas no mundo fisico. Desta forma, as constru¢des sociais que repercutem
em preconceitos e opressdes, como raga, género ¢ sexualidade, as quais sdo baseadas em

caracteristicas corporeas, também se encontram presentes neste espaco.
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Avango nesta discussdo ao incorporar a compreensao de tempo e espago (Lévy, 1999),
ressaltando o desprendimento do aqui e agora que ocorre no processo de virtualizagdo. Por
mais que apresentem marcagdes sociais, 0s corpos se desterritorializam, separando o espago
fisico ou geografico e a temporalidade do reldgio e do calendério (Lévy, 1996). Portanto, os
corpos virtualizados, podem acessar varios lugares no ciberespaco e sair deles a qualquer

momento em que se deseje, havendo (quase) nenhuma restri¢ao.

O ciberespaco permite o desenvolvimento de relagdes sociais com corpos virtualizados,
que podem vivenciar novas formas de masculinidade a partir de representagdes e de
performances que ndo necessariamente correspondem ao corpo fisico do usudrio. Sendo uma
presenga fisica, os corpos “agem como objetos de comunicagdo em termos de cor da pele,
caracteristicas faciais e fendtipos, o que pode significar identidades raciais, étnicas, de género
ou mesmo sexuais além de nossa inten¢ao” (Campbell, 2004, p. 12-13). E performance
discursiva, os corpos atuam como formas de comunicagdo através da fala, gestos das maos e

expressoes faciais.

Sendo assim, essas representacdes corporeas inseridas no ciberespago podem circular
com maior liberdade, permitindo que homens possam vivenciar outras formas de
masculinidade. Por exemplo, homossexuais masculinos encontram no ciberespago
oportunidades de vivenciar suas relagcdes homoeroticas e resistir aos dispositivos de regulagao

das identidades sexuais constituidos a partir do sistema de sexo/género.

Desta forma, as praticas exercidas pelos jogadores dentro e fora do jogo funcionariam
como uma forma de quebrar com os padroes de género, reforcados pelos padrdes de
masculinidade e possibilitar a reconstrucdo de novas experiéncias a partir da atenuagdo dos
limites e possibilidades de brincar com o género e externalizar a sexualidade. A
materializagdo dessas praticas ocorre por meio da performatividade (Butler, 2003), acdes e
discursos realizados pelos jogadores no ciberespaco por meio dos memes, dos gameplays
compartilhados no fandom, dos personagens, das skins e de outros elementos que possam

suscitar (re)significagcdes dos textos originais pelos gaymers.

4.2.A CULTURA (TOXICA) DE JOGOS DIGITAIS

O entendimento das culturas de jogos digitais tem como objetivo a compreensdo dos

jogos de forgas e dos diferentes interesses e influéncias que sao exercidos pelos usuarios do
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ciberespaco, os quais criam possibilidades e impossibilidades de acesso, formas de expressao
e relagdes de convivéncia dentro das culturas de jogos digitais. Desta forma, busca-se
compreender as for¢as que tentam impedir que outras identidades possam ocupar espacgos na
cultura de jogos digitais, mesmo que, na realidade, ela ja comece a apresentar sinais de

diversidade.

Mendes (2006) argumenta que os jogos digitais possuem histdrias e personagens com
caracteristicas tipicas e estruturadas enderegadas para um tipo especifico de jogador. Por tras
das narrativas ludicas, os jogos funcionam como artefatos de governo, delineando um modelo
bem definido de jogador. Por exemplo, hd uma diferenga bem determinada entre os géneros:
os personagens masculinos sdo representados com base em caracteristicas de forga, virilidade
e formas de luta; enquanto as personagens femininas sdo destacadas pela sua beleza,
sensualidade e corpo escultural para satisfazer o consumo masculino (Goulart; Nardi, 2017b).
Assim, os jogos ajudam a construir um conjunto de percepgdes que orientam praticas de

consumo e formas de agir e gesticular com o corpo (Mendes, 2006).

Nesta perspectiva, a industria dos jogos digitais mainstream, a partir da década de
1980, por meio dos personagens representados nos jogos e das narrativas com contetdo
violento e sexista, passaram a privilegiar um determinado padrdo de jogadores — os
nerds/geeks. O mainstream ¢ composto, majoritariamente, por jogos bélicos de estratégia e de
enfrentamento entre facgdes rivais ou entre policiais e terroristas (Miguel; Boix, 2013). Esses
jogos apresentam contextos violentos, com mecanicas e sistemas voltados a simulag¢do bélica
realistica (Goulart; Nardi, 2017a), onde as mulheres sao representadas como chamariz sexual,
o qual deve ser resgatado pelo herdi da historia, e as sexualidades dissidentes ou as
identidades de género que fogem do modelo binario sdo invisibilizadas (Goulart; Nardi,

2017b).

No estudo realizado por Mou e Peng (2009) sobre esteredtipos de personagens em 19
jogos digitais, evidenciou-se que todos os protagonistas eram homens e a maioria deles (74%)
era branco. Os homens negros eram representados como criminosos € homens asiaticos como
culturalmente ignorantes. Enquanto isso, as mulheres eram colocadas em secundarios de
suporte ou submissao, tendo que ser resgatadas pelos protagonistas. Ao mesmo tempo essas
figuras femininas eram representadas com corpos muito magros € com pouca vestimenta.
Ademais, Bulut (2021) evidenciam como as praticas dos criadores de jogos digitais
reproduzem uma légica de dominagdo racializada e sexista, reproduzindo o desejo da

ideologia da branquitude e da masculinidade hegemonica. Por sua vez, as varias formas de
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violéncia representadas nos jogos fazem com que os jogadores (sem distingdo entre géneros)
endossem uma visdo de masculinidade pautada em dominacdo, resisténcia e supressdo de

emocodes (Blackburn; Scharrer, 2019).

Desta forma, os homens cisgéneros, heterossexuais e brancos se identificaram com
mais facilidade as referéncias de cultura produzidas pela industria de entretenimento e
tornaram-se o publico-alvo da industria de jogos digitais. A consolidagdo dessas identidades
como principais consumidores de jogos refletiria em um efeito estabilizador do sujeito que
resiste as mudangas ou possibilidades de convivéncia com diferenga (Goulart; Nardi, 2017a).
Como consequéncia, as pessoas que se identificam como homens gamers, tornam-se fas
guardides da tradigdo que eles acreditam, protegendo qualquer ameaca que possa vir a

corromper o imaginario da cultura de jogos cléssica.

De acordo com a Pesquisa Game Brasil (2023) 46,6% das pessoas entrevistadas se
consideram pertencente a uma identidade gamer. Quando circunscrito pelo género dos
jogadores, esse percentual aumenta para homens (51,4%) e diminui para mulheres (39,5%),
evidenciando uma dindmica de desigualdade de género. Para os entrevistados, dedicar tempo
para jogar, ter os jogos digitais como principal forma de entretenimento e conhecer tudo sobre

jogos digitais sdo as principais caracteristicas associadas a identidade gamer-.

A constitui¢do majoritariamente masculina da cultura dos jogos fez com que grupos
minoritarios, como mulheres, negros ¢ LGBTQIA+ — frequentemente apontados como Social
Justice Warriors” —, estivessem sempre marginalizados por ndo serem considerados como
publico-alvo dos jogos pela industria de jogos (Ivory, 2006). Entdo, quando novos usudrios
reivindicam esses espacos, alguns fas, o quais se proclamam de fas verdadeiros ou fas reais,
reagem aos seus relacionamentos privilegiados com os produtores de conteudo, lutando pela
manuten¢do dos privilégios masculinos, da misoginia e da pouca representatividade feminina

e LGBTQIA+ (Condis, 2015).

Fragoso, Recuero e Caetano (2017) chamam atengdo para o apagamento e
silenciamento das denuncias realizadas por mulheres em comunidades dedicadas a jogos

digitais de plataformas de midias sociais. Embora, inicialmente, ndo tenham encontrado

7 Na tradugio literal para o portugués, “Guerreiros da Justica Social”. E um termo pejorativo utilizado no
ciberespaco para designar pessoas, instituigdes e agdes que tenham como base visdes sociais e politicas
progressistas, como direitos humanos, feminismo, movimento negro, comunidade LGBTQIA+, movimento
anticapacitista etc. Embora sua origem esteja associada a depreciacdo e ao desmerecimento de causas sociais,
alguns grupos e pessoas tém assumido esta identidade de forma a ressignificar a conotagdo negativa atrelada ao
termo.
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publicagdes relacionadas a violéncia de género; foi observado a existéncia de diferencas na
utilizacdo de vocabuldrio para fazer referéncia a jogadores homens e a jogadoras mulheres,
além de encontrar registros de problematizacdes de género nas interagdes das publicagdes da

pagina, evidenciando agressdes contra jogadoras.

Portanto, a cultura de jogo digitais estd historicamente pautada em questdes
problemadticas sobre género e sexualidade, o que torna as minorias sociais mais propensos a
sofrer ciberbullying (Condis, 2015), acontecendo principalmente por meio de
comportamentos antidesportivos como xingamentos, discriminagdes, discursos de odio,
trollagem, dentre outros (Blackburn; Kwak, 2014; Busch; Boudreau; Consalvo, 2015;
Consalvo, 2012; Han, 2015; Kwak; Blackburn; Paul, 2018). Como consequéncia, esses
ambientes transpassados pela cultura de jogos adquirem uma caracteristica toxica para

pessoas que nao estao de acordo com o padrao estabelecido pelos gamers.

De acordo Kwak et al. (2015), esses comportamentos estariam subjacentes com a
sensagdo de anonimato parcial vivenciado pelos jogadores. Esta sensacdo faz com que o
jogador tenha a ilusdo de que ha possibilidades infinitas de se portar nos espagos virtuais,
incluindo a ideia potencial de realizar atos que ndo realizaria normalmente, sem que haja
puni¢ao. Grandprey-Shores et al. (2014) salientam que os comportamentos toxicos estdo mais
presentes em jogos competitivos do que cooperativos, principalmente quando o jogo envolve

pontuacdes necessarias para obtengdo de recompensas.

De acordo com Fragoso e Hackner (2017), o uso do adjetivo toxico para se referir a
cultura de jogos digitais faz referéncia ao termo desinibicao toxica, expressao cunhada por
Suler (2005) para caracterizar os efeitos de desinibi¢do que resultam de condi¢des indesejadas
da interacdo online. Situagcdes como discursos de ddio, ameagas, violéncia, pornografia,
acesso a materiais da deep web seriam exemplos de comportamentos negativos associados ao

efeito de desinibicao propiciado pelo ciberespaco.

Embora a indistria de jogos digitais ja tenha reconhecido a necessidade de se investir
no publico LGBTQIA+, por exemplo, inserindo possibilidades de relacionamento entre
pessoas do mesmo sexo em variados jogos, na maioria das vezes, elas sdo apenas opgoes
alternativas a uma narrativa linear tipicamente heterossexual (Shaw, 2014; Condis, 2015).
Frequentemente se tem observado que as pessoas LGBTQIA+ sdo raramente representadas, e

quando o sdo, acabam sendo utilizadas apenas em papéis que representam de forma caricata a
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comunidade LGBTQIA+ ou apenas como um recurso de comicidade para as narrativas dos

jogos (Goulart; Nardi, 2017b).

Para Goulart (2017), essa realidade estabelece um circulo vicioso dentro da cultura de
jogos digitais, onde os valores de uma heterossexualidade gamer, centrada no consumo,
excluem a existéncia de pessoas que ndo possuem o padrdo de masculinidade representado
nos jogos. Como consequéncia, o preconceito presente dentro dos jogos se expande para suas
comunidades de fas nas plataformas de midias sociais, infligindo pouca possibilidade de

mudanca nas relagdes intergrupais nesta cultura.

No entanto, tem se observado no ciberespaco a presenca de minorias sociais,
sobretudo de mulheres e de pessoas LGBTQIA+, questionando as politicas machistas e
heteronormativas da industria de jogos digitais, a cultura de 6dio e as injurias dirigidas a
mulheres e a comunidade LGBTQIA+ enunciadas pela maioria dos jogadores. Nesta
perspectiva, a cultura de jogos digitais acaba por ser tensionada por essas pessoas ao tentar
estabelecer uma politica de diversidades, identidades e visibilidades, levando a repensar as
ligagdes entre apresentacdo/representacdo virtual e sexualidades (Goulart; Hennigen; Nardi,

2015).

Na pesquisa desenvolvida por Goulart, Hennigen e Nardi (2015), os autores
investigam a ressignificacdo dos signos do jogo World of Warcraft, como fantasias bélicas,
que possuem marcadores de heteronormatividade e de masculinidade hegemdnico ressaltados.
Foi observado que os jogadores LGBTQIA+ readequavam os elementos do jogo para poder
representar a propria vivéncia e resistir a aos padroes heteronormativos. Desta forma, se
constituiu uma manifestagdo politica por meio do movimento Proudmoore Pride, em que 0s
jogadores LGBTQIA+ confrontavam a heteronormatividade, buscando garantir uma
visibilidade homogénea entre os jogadores e nao apenas uma experiéncia masculina e

heterossexual.

Embora a presenga de minorias sociais, como mulheres, pessoas negras e pessoas
LGBTQIA+ possa parecer que a cultura de jogos digitais esteja se tornando mais inclusiva,
Ruberg (2018) salienta que o aumento da representagdo LGBTQIA+ nao ¢ suficiente para
mudar as atitudes dos jogadores com relagdo a discriminagdo. Este autor também aponta que
sdo necessarias solugdes sistematicas para trazer mudancas a cultura de jogos digitais de
maneira significativa e duradoura. Por outro lado, ele afirma que a representagdo de

personagens LGBTQIA+ pode levar os jogadores se confrontarem com a diferenca, as
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relacdes de poder e a opressdao a medida que se visualizam variadas histérias de vida que estao

presentes na narrativa do jogo (Ruberg, 2018).

Shaw et al. (2019) fazem um mapeamento sobre a representagdo de personagens queer
nas midias durante os anos de 1985 e 2005. Nos jogos digitais, apenas 163 jogos continham
representacdo de pessoas LGBTQIA+ de forma explicita ou implicita. A maioria das
representacdes estava relacionada a algum relacionamento afetivo dentro de um contexto
cisheteronormativo, excluindo a apresentagao de comunidades LGBTQIA+. Além disso, os
autores apontam que a representacao queer esta presente nos jogos desde a década de 1980,

porém de uma forma muito caricata e estereotipada.

Blanco, Goulart e Hennigen (2020) fazem uma analise dos discursos de jogadores
sobre representacdo de identidades LGBTQIA+ em discussdes de blogs e sites especializados
em jogos de uma famosa desenvolvedora de jogos, a Activision-Blizzard. Os autores apontam
uma mudanga de percep¢ao das identidades LGBTQIA+, antes questionadas e atacadas, esta
comunidade conseguiu ocupar espagos significativos, inclusive sendo reconhecida pela
produtora como um publico-alvo. Por outro lado, sdo questionadas as aliancas entre
comunidades LGBTQIA+ e empresas de jogos, pois a visibilizagdo de algumas pautas
positivas (como amor, aceitacdo e respeito) acabam invisibilizando questdes politicas e

problemas estruturais, por nao serem comerciaveis.

Scarelli e Pereira (2021) fazem uma investigacio sobre a representagdo de
personagens transgéneros nos jogos digitais. As autoras apontam que as pessoas transgéneras
sdo geralmente retratadas de forma hipersexualizada ou como alivio cdmico, reproduzindo os
esteredtipos compartilhados pela sociedade. Por outro lado, também sdo apontados
personagens transgéneros que sdo representados de maneira mais humanizada, inclusive
destaca-se a personagem Taliyah do LoL, cuja identidade de género s6 foi confirmada por

meio do Twitter do criador da personagem apos questionamento das comunidades de fas do
jogo.

Ao longo do doutorado, publiquei um artigo com minha orientadora abordando
expressoes de preconceito homofobico e conflitos intergrupais entre jogadores no Facebook
(Santos; Aléssio, 2023). Neste artigo, buscamos evidenciar como a presenca de uma narrativa
homoafetiva na histéria do jogo LoL gerou uma discussdo entre os jogadores, repercutindo
em expressdes sutis de preconceito contra a populacio LGBTQIA+. Foram observados

comentarios dos jogadores na plataforma de midias sociais Facebook, sendo identificados
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dois conjuntos de comentarios conflitantes. O primeiro conjunto apontava contra a mudanga
da histoéria do personagem, visando a manutenc¢do da heteronormatividade nos jogos digitais;
o segundo conjunto era composto por falas favoraveis a inclusdo e a diversidade de
sexualidades e géneros nas narrativas dos jogos como uma forma de contribuir na reducao de

preconceitos e discriminagdes contra minorias sociais.

Observou-se, na literatura nacional e internacional dos ultimos 10 anos, que a maioria
dos estudos acima citados tem focado esfor¢os na investigagcdo sobre a representatividade dos
personagens LGBTQIA+ nos jogos digitais. Poucos estudos nesta area t€ém dado destaque as
diferentes construgdes de sentidos realizadas pelos jogadores por meio de processos de
significacdo permeados por instancias identitarias e coletivas, principalmente no campo da
Psicologia. Compreender os sentidos e os significados que os jogadores LGBTQIA+
constroem a partir da cultura de jogos digitais, que questiona a existéncia dos grupos sociais

vulnerabilizados se torna um desafio que suscita pesquisadores na area de Game Studies.

Assim, questiona-se o papel da Psicologia neste campo de estudo e quais as
contribui¢cdes para o desenvolvimento humano e os processos de mudanca, visto que se
percebe que ha uma mudanca dos jogadores LGBTQIA+ entre uma postura de medo e de
orgulho ao assumir uma identidade gaymer dentro da cultura de jogos digitais. Compreende-
se que existem varios processos de (re)significacdo que possibilitam a ocorréncia de

mudangas, sejam a nivel individual quanto coletivo.

Além disso, as redes de significado que sdo tecidas entre a cultura de jogos digitais e
as manifestacdes politicas em relacdo a sexualidade e ao género estdo intrinsicamente
embricadas nos fendmenos de ressignificagdo e resisténcia de minorias sociais. A partir disto,
a compreensdo da perspectiva da RedSig para o desenvolvimento de um olhar psicossocial
sobre os fendmenos que ocorrem na cultura de jogos digitais, pode contribuir para entender os

processos de mudangas de significados de seus jogadores.
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5. REDE DE SIGNIFICACOES: COMPREENDENDO SIGNIFICADOS A
PARTIR DE UMA COMPLEXA MALHA SEMIOTICA

’

“Todos nos buscamos significados, mesmo depois de encontrarmos.’

Seraphine, a cantora sonhadora

Ao adotar uma postura teorica, busca-se um guia de conduta para abordar um
problema a ser estudado. Porém, além disso, admite-se que uma determinada perspectiva (seja
ela, epistemoldgica, tedrica ou metodoldgica) possui limites e contribui¢des. Desta maneira,
uma teoria busca explicar um fendmeno ou um conjunto de fendmenos a partir de formas

especificas de abordar um problema (Santos; Almeida, 2005).

Dentre as perspectivas que buscam compreender os significados atribuidos pelos seres
humanos ao longo da vida, a Rede de Significacdes (RedSig) postula a natureza discursiva e o
carater semiotico da constituicdo humana, abarcando elementos pessoais, interacionais €
contextuais. Assim, esta abordagem destaca a centralidade do papel das interacdes nos
processos de producdo e transagdo dos significados e sentidos € na conseguinte constituicao

do desenvolvimento humano (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

A perspectiva da Rede de Significagdes propde que o desenvolvimento humano se da
dentro de processos complexos, imerso em uma malha de elementos de natureza semiotica.
Estes elementos se constituem através de articulagdes entre pessoas em interagdo e contextos
especificos. As relagdes sdo construidas em meio as interagdes de pessoas desde o inicio da
vida, através de agdes partilhadas e interdependentes. Essas agdes sdo estabelecidas a partir de
processos dialogicos, em que as pessoas envolvidas possuem comportamentos circunscritos a
partir de um contexto social e sdo interpretadas pelas pessoas envolvidas na interagdo. Estes
processos dialdgicos também transformam as pessoas envolvidas nele e modificam suas
fungdes psicologicas, remodelando propositos e expandindo novas possibilidades de agao,

interacao e desenvolvimento pessoal (Oliveira, 1995; Oliveira; Rossetti-Ferreira, 1993).

A compreensdo da RedSig sobre a interacdo ¢ embasada no paradigma da
complexidade e da interdependéncia, a qual considera indissocidveis os processos de
coconstru¢do pessoa-meio. O ser humano se constitui na relacdo com o outro e com o mundo
e constroi os outros € o mundo, desenvolvendo processos de que o diferencia e o assemelha a

outras pessoas no espago relacional. Desta maneira, as subjetividades das pessoas sdo
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construidas na histéria interacional de cada uma e tomam sentido em relagdes situadas ¢
contextualizadas, sendo por meio deste conjunto de relagdes que ocorrem os processos de

construcao das identidades pessoais e grupais, ao longo de toda a vida da pessoa.

A interagdo das pessoas se da através de um forte poder simbolico, que circunscreve e
engendra um conjunto de possibilidades de comportamentos das pessoas, dentro de um dado
momento socio-historico. “Dentro de um determinado contexto, concomitantemente, as
pessoas se mostram submetidas as caracteristicas dele, assim como, ativas e muitas vezes
contrapondo-se ou negociando os limites e as possibilidades colocadas” (Rossetti-Ferreira;
Amorim; Silva, 2004, P. 29), sendo, portanto, impossivel pensar as pessoas, as interagdes e
seus significados que sdo estabelecidos sem considerar o contexto vivido. Nesse sentido, as
pessoas e os meios ndo podem ser pensados de forma desarticulada e separada, pois ndo existe
contexto sem pessoas € nem pessoas sem contexto, sendo que ambos se constituem e sdo

constituidos.

Para a RedSig, essas interagdes ocorrem nos campos interativos dialdgicos, sendo
estes centrais e fundantes no processo de desenvolvimento humano. Por meio das interagdes
humanas que as relacdes sociais sdo estabelecidas, bem como a formag¢ao do vinculo com o
outro. A natureza dialdgica das relagdes humanas pressupde que o ser humano ¢ um ser
dotado de sociabilidade e que se desenvolve a partir das interagdes com o outro, do seu
nascimento até o fim da vida. Nessas relacdes, as pessoas assumem, rejeitam ou negociam
papéis, realizam agdes que se completam, suas atitudes tomam forma e adquirem significados

(Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

Nos campos interativos dialdgicos, se observa os processos de interacdo delimitados
pelo contexto e pelos papéis que sdo assumidos pelas pessoas. As acdes que ocorrem nele
transformam as relagdes, modificam fungdes psicoldgicas e permitem abrir novas
possibilidades de interacao e desenvolvimento. Multiplos papéis podem ser desempenhados,
aprendidos e transformados a partir da relagdo com o outro € com o contexto em que a pessoa

esta inserida (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

Sob a perspectiva da RedSig, os contextos sdo compreendidos a partir da nogdo de
meio, proposta por Wallon (1981), abrangendo o meio social como um espaco de experiéncia
da pessoa e representado por um ambiente que fornece recursos para seu desenvolvimento.
Por isso, os contextos ndo podem ser considerados como pano de fundo onde se dio os

processos de desenvolvimento nem como fatores que forgam as pessoas determinadas normas
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ou significacdes majoritarias. As pessoas € o meio se constituem dialeticamente, formando
um sistema no qual se constituem e sao constituidas (Carvalho; Império-Hamburger; Pedrosa,

1996).

A partir deste entendimento, depreende-se que os processos de desenvolvimento
humano das pessoas encontram-se situados em contextos cultural e socialmente regulados. Os
contextos sdo constituidos por uma miriade de elementos do cotidiano das pessoas, como o
ambiente fisico e social, a estrutura organizacional e econdmica, as quais guiadas por fungoes,
regras, rotinas e horarios especificos. Eles definem e s3o definidos pelo numero e
caracteristicas das pessoas que os frequentam, sendo delineado pela articulacdo social
historica e cultural de uma sociedade, e definem os papéis sociais, contribuindo para a
construgdo das relagdes sociais e de poder entre as pessoas (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva,

2004).

A articulacdo destes diferentes elementos ¢ entendida como estruturante de um
universo semiotico, o qual possibilita a emergéncia de um conjunto de significados e sentidos
possiveis de serem atribuidos a uma determinada situa¢do. A diversidade de significados e
sentidos pode variar de acordo com o evento, podendo ser diversa e polissémica ou restrita e
exclusiva. A atribui¢do de novos sentidos a uma situagdo ocorre de forma dialogica e
recursiva, podendo reconfigurar a rede de significados, promover novas formas possiveis de
comportamento das pessoas em interagdo e, consequentemente, fomentar novos percursos de

desenvolvimento.

Este processo de (trans)formagdao ¢ compreendido como fragmentario e ocorre por
meio de processos em que elementos emergem e adquirem dominancia, enquanto outros
permanecem em um segundo plano, até que um novo evento ocorra, no continuo fluxo das
interacdes e situacdes. As (trans)formagdes no campo da significacao foram consideradas por
Rossetti-Ferreira, Amorim e Silva (2004) a partir do conceito de hipertexto, estabelecido por
Pierre Levy (1993). Ademais, esses processos de constitui¢do e mudanga também podem ser
compreendidos pelo conceito de paratexto, inicialmente utilizado nos estudos de textos
literarios por Genette (1997) e posteriormente expandido para o estudo de outras midias por

Gray (2010).

A partir do entendimento desses dois conceitos, depreende-se que uma pessoa tem a
sua disposicdo varios textos de formatos heterogéneos, os quais podem ser acessados e

conectados, construindo uma complexa malha de significados. Essa malha pode se expandir,
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de forma infinita, com o acréscimo de novos textos e articulagdo entre estes e os ja existentes.
Consequentemente, a articulagcdo dos varios textos presentes na rede possibilita delimitar um

conjunto de recortes que propiciam significagdes possiveis sobre uma determinada situagao.

A metafora de rede, entdo, ¢ incorporada na perspectiva da RedSig para dar conta das
multiplas articulagdes, apreendendo a complexidade em que os processos de interagdo, o
desenvolvimento humano e as pessoas — ainda que de forma ativa —, encontram-se inseridas
em contextos especificos. Desta forma, as pessoas encontram-se imersas e constituidas dentro
de uma matriz sécio-historica, a qual ativamente a constituem, contribuindo para a
circunscri¢ao dos potenciais processos a seu proprio desenvolvimento, ao desenvolvimento do
meio social (ambiente e outras pessoas em interacdo) e da situagdo em que se encontram

participando (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

5.1. A MATRIZ SOCIO-HISTORICA, AS DELIMITACOES E AS POSSIBILIDADES DE
SIGNIFICACOES

A matriz socio-histdrica representa uma ferramenta conceitual utilizada na perspectiva
da RedSig para garantir que a articulagdo entre os aspectos das pessoas e os dos contextos
sejam indissocidveis. Os contextos passam a ser considerados nos processos
desenvolvimentais como fundamentais na interpretacdo das dimensdes sociais, culturais,
econOmicas e politicas, sendo resultados de uma constru¢do histérica continua. Desta forma,
as pessoas em processo de interacdo sdo compreendidas dentro de contextos especificos,
estando inseridas em uma matriz sdcio-historica. Esta, por sua vez, possui uma natureza
semiotica, composta por elementos sociais, econdmicos, politicos, historicos e culturais

(Amorim; Rosseti-Ferreira, 2004).

Ela ¢ entendida a partir da dialética inter-relacdo de dois elementos nos quais as
pessoas estdo inseridas, interagindo e se desenvolvendo: os ideoldgicos e as condigdes
socioecondmicas e politicas. O elemento ideoldgico engloba o campo de dominio das
representacdes, dos simbolos e dos signos. Sua materialidade se manifesta como produtos das
acOes humanas que apresentam um carater semidtico, como obras de arte, rituais religiosos,
producdes textuais, o comportamento das pessoas etc. Enquanto as condigdes

socioecondmicas e politicas sdo representadas pela soma das condi¢cdes de vida de uma
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determinada comunidade, sendo o ambiente em que a pessoa se desenvolve, e das pressoes

sociais mais estaveis as quais as pessoas estdo submetidas.

Como resultado desta relagdo dialdogica, a matriz socio-historica ¢ composta por
discursos multiplos (polifonia) e antagonicos (polissemia), os quais estdo em disputa entre
valores sociais com orientagdes contraditorias, vinculados a processos sociais localizados e a
diferentes periodos historicos (Bakhtin, 1999). A multiplicidade desses discursos,
consequentemente, produz significados distintos, o que vai de encontro a hegemonia e ao
determinismo que de forma constante sdo atribuidos as dimensdes socioculturais. Desta
maneira, a matriz sécio-histérica contribui para circunscrever 0s processos de
desenvolvimento das pessoas, delimitando as possiveis interpretagdes sobre um determinado

contexto (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

A concepgao da matriz sdcio-historica pressupde a ruptura da divisdo tradicional entre
as dimensdes pessoais e coletivas, o que repercute na articulagdo dos niveis micro e
macrossociais. Assim como as pessoas que fazem parte de uma matriz socio-histérica sao
constituidas por ela, também a constituem através das acdes e das interacdes, dentro de
contextos especificos, podendo os elementos formadores serem preservados, transmitidos,
modificados ou reconstruidos, dependendo da inclusdo ou da exclusdo de novas vozes e

condicgoes.

A interacdo com as pessoas ¢ atravessada pela linguagem, pela cultura e pela
interpretagdo que uma pessoa faz da outra e da situagcdo. A partir do processo de interacao das
pessoas emergem significados, os quais se constituem como mediadores de possiveis cursos
de acdo do conjunto das pessoas participantes de uma situacdo. Esses significados canalizam
acdes em determinadas direcdes, mais do que em outras; promovem certas praticas sociais;

delimitam certas zonas de possibilidades de atuagdo dos parceiros em interagao.

Portanto, a configuragdo atua como impulsionadora para determinadas diregdes e
aquisi¢des, ao mesmo tempo que distancia ou impede ou interdita outras. Também atua
estabelecendo um conjunto de possibilidades e limites a situacao, aos comportamentos € ao
desenvolvimento das pessoas. A partir deste ponto de vista, Rossetti-Ferreira, Amorim e Silva
(2004) propdem a utilizacdo do termo circunscritor, compreendendo que a configuracdo das
redes abre um leque de significagdes, as quais podem potencialmente levar a distintas

trajetorias. No entanto, a mesma configuracdo pode reprimir ou limitar certas agoes,
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circunscrevendo certos lugares e posicdes que a pessoa pode ocupar ao longo do seu

desenvolvimento.

Nesta perspectiva, os circunscritores atuam como um regulador do desenvolvimento
humano no sistema organismo-meio, permitindo que as agdes no tempo presente € suas
implicagdes no tempo futuro sejam pensadas de modo que o percurso do desenvolvimento
seja considerado simultaneamente como determinado e indeterminado em varios dominios.
Os circunscritores podem possibilitar formas de inovagao como também determinar uma certa

previsibilidade de trajetorias desenvolvimentais.

Dentro da perspectiva da RedSig, os circunscritores sao propostos como configuragdes
que tendem a emergir mais facilmente como figura, com exclusdo de outras, demarcando
assim certas possibilidades e limites aos processos de significagdo e aos papéis a serem
atribuidos ou assumidos pelas pessoas nas situacdes. O enredamento ¢ um tipo de
circunscritor particular, o qual ocorre apenas em relacionamentos especificos entre pessoas, €
possui uma maior capacidade de limitacdo no curso de desenvolvimento de uma pessoa.
Percebe-se, entdo, que os elementos pessoais, historico-culturais e contextuais, em sinérgica
interagdo, circunscrevem, em maior ou menor grau, certas possibilidades de configurag¢do da

rede de significagdes e ndo outras.

O enredamento ¢ compreendido como um circuito preferencial de conexdes
estabelecidas na rede de significagdes de uma pessoa, caracterizando-se como um modo tipico
de relacionamento entre pessoas e situagdes especificas. Em algumas circunstancias de
enredamento, a pessoa imersa nesta circunscricdo pode sentir dificuldades para sair de uma
determinada situacdo, impondo obstaculos para a (re)significagdo e a criagdo de novas formas
de ser e estar no mundo. Por sua vez, acabam reificando determinados comportamentos,
sentimentos e agdes, o que implica a redugdo da capacidade de controle e de agenciamento

das pessoas envolvidas em uma situacao de enredamento.

Por outro lado, Mary Jane Spink (2004) tensiona a utilizacdo deste conceito ao
considerar problematica a nocdo de enredamento como um circuito preferencial dentre
conexoes possiveis, o qual ¢ reativado e faz com que formas de agir e falar sobre o agir,
podendo levar a uma ideia de desenvolvimento estatico da pessoa. E certo que o enredamento
implica em jogos de papéis que limitam a atua¢do da pessoa dentro de uma matriz sdcio-
historica. Deve-se, também, reconhecer que a mesma estrutura de rede de significagdes imersa

em uma matriz socio-histdrica possui elementos complexos que constituem a pessoa € 0 meio
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em que ela vive. No entanto, os mesmos elementos presentes na constitui¢do do meio e da
pessoa, por outro lado, podem fornecer formas de agenciamento que a possibilite reelaborar

suas relagdes com outras pessoas e seus papéis exercidos na sociedade.

Desta maneira, o desenvolvimento de cada pessoa deve ser pensado a partir dos
processos interativos estabelecidos pelas pessoas em determinados contextos. Sendo assim, ¢é
impossivel desvincular o desenvolvimento individual do coletivo, uma vez que sdo processos
que ocorrem de maneira concomitante entre todos os participantes inseridos em um contexto

especifico.

Isto significa que cada pessoa possui uma historia de vida, a qual ¢ demarcada pelas
experiéncias vivenciadas, constituindo-se como base para a criagao de planos e expectativas
futuras. Desta forma, Rossetti-Ferreira; Amorim e Silva, (2004) entendem que cada pessoa se
encontra imersa em uma rede de significagdes ao mesmo tempo em que constroem essa rede.
Ademais, como cada pessoa esté inserida em rede com outras pessoas, explicitam-se conexoes
e articulagdes que constituem os grupos. Este pensamento se equivale ao principio da
multiplicidade de encaixes de Levy (1993), o qual define um hipertexto como fractal, ou seja,
uma constru¢do textual estd relacionada em rede a outros textos, cujos nos de textos

ramificam-se indefinidamente em outros nds de textos.

Assim, podemos compreender o processo de desenvolvimento individual marcado pela
interagdo de pessoas e contextos especificos aos quais cada pessoa estd inserida. As
(im)possibilidades serdo demarcadas pelos circunscritores, sendo estes fortemente
relacionados a matriz sécio-historica. Consequentemente, a forma como as pessoas irdo
significar os episodios de suas vidas e irdo assumir papéis na sociedade estardo
intrinsicamente relacionadas ao contexto desenvolvimental da pessoa, das relacdes sociais e

do meio em que ela estd imersa.

Compreende-se, portanto, que as experiéncias sdo constituidas a partir das redes de
significacdo (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004) circunscritas em determinados
contextos em que os sujeitos estdo inseridos. Portanto, os contextos histdricos, sociais e
culturais — capturados pela matriz socio-histérica — possibilitam a construgao da subjetividade
do sujeito. Sendo assim, a matriz sdcio-historica incita compreender como as redes de
significacdo sdo circunscritas em um determinado local e em um dado momento — ou seja, de
que maneira, naquele local, os fenomenos sociais sdo compreendidos e construidos, de acordo

com codigos estabelecidos pelos sujeitos.
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5.2. JOGOS DE PAPEIS E O TEMPO PRESENTE

Com base na perspectiva da RedSig, as autoras Oliveira, Guanaes e Costa (2004)
discorrem sobre a importancia dos papéis na analise dos processos de desenvolvimento
humano. Os papéis sdo como uma forma de comportamento culturalmente definido. Sao
compostos pelos papéis sociais, que constituem as identidades individuais e grupais (por
exemplo, maes e professoras); ¢ pelos papéis denominados como “psicolégicos”. Estes se
referem a formas de desempenhar os papéis sociais baseado em atitudes (tal como os tipos de
lideranca) ou as formas de funcionamento psicologico relacionados especificamente ao campo

individual (tal como a forma de conduzir uma situagdo, como ensinar, cuidar ou se alimentar).

Esses papéis sdo oriundos de uma construcao social, a forma como esses papéis sao
desempenhados pode ser reconhecido facilmente pelos membros de uma determinada
sociedade. Berger e Berger (1977) apontam que algumas das identidades (ou dos papéis) sao
atribuidos com o nascimento, como ¢ o caso do género; enquanto outras identidades sdo
atribuidas ao longo da vida da pessoa, a exemplo das caracteristicas intrinsecas a pessoa,
como inteligéncia e beleza. Além dessas, existem identidades que sdo obtidas por meio de
esforcos espontaneos, como as profissdes. Todas elas possuem acdes que a sociedade
determina como sendo caracteristica da identidade. Por exemplo, o papel de professor possui
como cerne de sua profissao, o ato de ensinar; assim suas atividades podem ser previstas e
adotadas, além de serem atualizadas, incluindo novas formas de atuacdo e enriquecendo o

repertdrio de atividades.

Os jogos de papé¢is fazem correlagdo a teoria do posicionamento, a partir do
“entendimento do modo como as pessoas constroem suas identidades discursivamente, na
relacdo com os outros, e as fun¢des sociais de assumir para si mesmo ou atribuir a outros,
determinadas posi¢des” (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004, p. 81). Esta teoria
compreende que os processos discursivos sdo constituidos por meio das interagdes, quando
uma pessoa fala ou age no momento presente, trazendo multiplas posi¢des e engajamento em
diferentes formas de discurso. A forma como as pessoas desempenham seus papéis na
coletividade constituem as interagdes sociais do individuo para com a sociedade. Sdo por
meio desses papéis que os processos interacionais no campo do desenvolvimento vao
constituindo os sentidos e os significados do “eu” com o “outro” e consequentemente do “eu”

com a sociedade (Oliveira; Guanaes; Costa, 2004).
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Consequentemente, o posicionamento envolve duas dimensdes, a relacional e a
reflexiva. A dimensdo relacional se estabelece por meio da interacdo com o outro, em que se
constituem e sdo negociados os discursos. A dimensao reflexiva, por sua vez, estabelece-se
quando as pessoas agem ¢ falam, posicionando-se e sendo posicionadas no discurso (Rossetti-

Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

Oliveira, Guanaes e Costa (2004) complementam que as constituicdes dos papéis se
ddo de maneira dialogica, ou seja, a0 mesmo tempo que esses papéis estabelecem formas de
agir e se portar no mundo, eles também passam a ser modificados pelas pessoas, assumindo
novas possibilidades de desempenhar um papel. Desde o nascimento, as pessoas sdo inseridas
em uma matriz sécio-historica geradora de significados. Porém eles podem ser assumidos,
negados e reelaborados no processo de interacdo, pelo confronto de papéis atribuidos a si
mesmo, ao outro e a situagdo como um todo. Desta forma, as pessoas em interagdo, por meio
das praticas sociais existentes em sua cultura, sdo levadas a se modificar, ressignificando as
suas proprias constitui¢des enquanto seres humanos que possuem maneiras especificas de agir,

sentir, falar e pensar.

As pessoas estdo sempre envolvidas em atividades discursivas, assumindo papéis,
posicionando-se com relagdo aos outros e sendo posicionadas pelas outras pessoas. Nessas
situagdes, os papéis e, consequentemente, os posicionamentos dao sentidos as experiéncias
pessoais com base nas percep¢des sobre elas mesmas. Desta forma, os papéis e
posicionamentos se aproximam dos apontamentos de Silva (2004) sobre a produgdo da

identidade como uma questdo de performatividade.

Entendendo este conceito pela perspectiva de Butler (2003), as pessoas sdo
constituidas a partir de um efeito-de-verdade das relagdes de poder, saber e discursos, sendo
estes situados em uma cultura e um momento histérico especificos. Assim sendo, as agoes €
posicionamentos tomados pela pessoa, em seus processos de repeticdo, vao ter um efeito
performativo, constituindo os papéis e as identidades. Porém as performances repetidas tém o
poder de reatualizar e transformar, por meio da linguagem e agdes, as identidades para outros

contextos culturais e historicos.

Por sua vez, a realidade psicologica de cada pessoa ¢ narrativa e dindmica,
circunscritas em contextos historicos, politicos, culturais, sociais e interpessoais. As praticas
sociais funcionam como processo essencial para o desenvolvimento da pessoa. As interagdes

que ocorrem nessas praticas atuam como mediagdes constitutivas da linguagem, da emogao,
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da cognicdo e do conhecimento (Oliveira; Guanaes; Costa, 2004). Ahmed (2004) corrobora
com esta ideia, destacando que a constitui¢do das relagdes sociais no mundo ¢ modelada a
partir dos corpos, que foram e sdo construidos como frutos das emogdes e das histdrias

coletivas.

Oliveira, Guanaes e Costa (2004) salientam que através das interacdes estabelecidas
com os mais variados pares sociais, em especial em momentos de brincadeiras de “faz de
conta” (em que ¢ possivel assumir diferentes personagens e, consequentemente, colocar em
diferentes perspectivas as formas de reagir as situacdes que fogem ao carater original e
situacional dos jogos de papel), ¢ possivel experienciar situagdes de conflitos, negociacdes,
oposicdes e cooperacdes de papéis. Assim, a brincadeira assume uma importante fun¢ao nos

processos de transformacao dos papéis e posicionamentos.

Ao assumir a perspectiva socio-historica, assume-se que todos os acontecimentos sao
sempre situados em um contexto espaco-temporal. Como consequéncia, a analise dos
processos de desenvolvimento deve sempre considerar o local € o momento histérico em que
ocorrem. Na perspectiva da RedSig, as autoras Rossetti-Ferreira, Amorim e Silva (2004)
abordam quatro dimensodes de tempo: o tempo vivido ou ontogenético (vozes que formam as
experiéncias vividas por meio das praticas discursivas); o tempo histérico ou cultural (onde se
encontra o imaginario cultural, socialmente construido durante periodos longos de tempo, que
constitui o interdiscurso ou a rede coletiva de significagdes); o tempo prospectivo ou
orientado para o futuro (integra as expectativas individuais e coletivas, que circunscrevem ou
impulsionam as acgdes e as interacdes do presente) € o tempo presente ou microgenético

(envolve situagdes do aqui e agora em que ocorrem as interagdes € praticas sociais).

O tempo presente, também denominado de microgenético, estd relacionado com as
situagdes que ocorrem no aqui € agora, sendo constituido pelo nivel dialdgico das praticas
discursivas interpessoais. Os trabalhos de Vygotsky (1934/2008) dao suporte para o
desenvolvimento do conceito de microgénese, sendo compreendida a partir da formacao de
processos psiquicos que ocorrem em um periodo de curto prazo. Esses processos podem ser
observados a partir dos esforcos despendidos pela pessoa para dominar uma tarefa ou
solucionar um problema. A importancia dos processos que ocorrem ao nivel microgenético se
desdobra em questdes metodologicas, possibilitando desenvolver uma forma de andlise
voltada para a observacdo minuciosa de curtos periodos de tempo em que ha a ocorréncia de

dinamicas interativas (Werner, 1999).
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Ao utilizar uma perspectiva socio-histdrica, torna-se indispensavel a utilizacdo do
conceito de circunscrigdo. Desta forma, no capitulo seguinte, lanco-me na empreitada de
demarcar o campo e descrever os elementos que dele fazem parte. Assim, inicialmente
descrevo o jogo LoL e seu funcionamento e logo em apresentar um delineamento entre as
praticas de jogadores realizadas no ciberespago que transitam entre as performances dentro do

jogo e nas plataformas de midias sociais.
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6. BEM-VINDOS A LEAGUE OF LEGENDS: CIRCUNSCREVENDO O CAMPO
DE ESTUDO

’

“Este mundo é uma tapegaria feita por nos.’

Taliyah, a teceld das pedras

O LoL ¢ um jogo digital online desenvolvido em 2009 pela empresa Riot Games no
estilo MOBA?® que mistura elementos do subgénero de jogo de Estratégia em Tempo Real
(RTS) e Role Playing Game (RPG). O LoL ¢ um dos jogos mais populares de computador e,
atualmente, o quinto jogo digital mais jogados em todo o mundo, possuindo aproximadamente
151 milhdes de jogadores ativos mensalmente no ano de 2023. Além disto, a Riot Games
também ¢ responsavel por organizar e realizar varios campeonatos regionais em todos os
continentes € um campeonato mundial anual, tendo este ultimo atraido mais de 5,1 milhdes de

espectadores no ano de 2022 (Susic, 2023).

Ainda de acordo com Susic (2023), 87% dos jogadores de LoL sdo do género
masculino; 12% sdo do género feminino e apenas 1% se declara como nao binario — dado este
que refor¢a a dominag¢d@o masculina na cultura de jogos digitais. Com relagdo a faixa etaria,
jogadores entre 21 e 24 anos representam o maior percentual (37%), seguidos dos jogadores
com 18 a 20 anos (27%), dos jogadores com 25 a 30 anos (22%) e dos jogadores com idade
abaixo de 18 anos (10%). O Brasil ¢ apontado como a sexta regido com maior quantidade de

jogadores, sendo quase 11,5 milhoes.

A estratégia do jogo gira em torno de desenvolvimento de carater individual, onde
cada jogador controla um determinado campedo, ¢ da equipe de jogadores, a qual deve jogar
de forma cooperativa em combates contra outras equipes de jogadores adversarias. O jogo
possui mais de 150 campedes, os quais possuem habilidades unicas e fungdes especificas
dentro do jogo. Estes personagens sdo herdis ou vildes que ganharam reconhecimento dentro
de cada regido do universo fantastico de Runeterra, conforme apresentado na figura 1. Desta
forma, diferente da maioria dos jogos de RPGs classicos, o jogador ndo tem a possibilidade de

criar seu proprio personagem com as caracteristicas e atributos desejados. Cada campedo tem

8 Multiplayer Online Battle Arena é um género de jogo digital onde o jogador controla um personagem em uma
batalha entre dois times cujo objetivo ¢ derrotar a base principal inimiga, o género ¢ derivado dos jogos
de estratégia em tempo real. Diferente dos RTS tradicionais, o jogador ndo precisa se preocupar em coletar
recursos, criar exércitos ou gerenciar uma cidade, desta forma foca-se na acdo, onde cada jogador controla um
unico campedo dentro de uma equipe formada por outros jogadores.
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sua historia, caracteristicas fisicas e atributos bem definidos e imutéaveis, restando ao jogador
a opcao de customizar a aparéncia do personagem por meio das denominadas skins, contetidos
cosméticos que modificam esteticamente cada campedo sem que haja qualquer melhoria para

os personagens ou beneficio durante as partidas.

Cada regido possui sua histéria e formacdo politica e social que contribui para o
desenvolvimento da narrativa de cada campedo e das relagdes que cada um deles possui com
os demais personagens do jogo. Para além dos elementos fantasticos do universo do jogo,
observa-se que cada regido tem seu enredo que se constitui dentro das questdes sociais que
conhecemos no nosso cotidiano, por exemplo nacdes imperialistas; cidades vizinhas que
possuem uma relacao desigual, envolvendo exploracdo de uma sobre a outra e resisténcia ante
a essa exploracdo; estados que proibem determinadas formas de seres humanos por questdes
de preconceito; dentre outras caracteristicas. Alguns jogadores pertencentes a comunidades
em plataformas de midias digitais afirmam que ¢ possivel fazer uma relagdo de semelhanca

com os paises que conhecemos a partir das narrativas apresentadas pelo jogo.

Figura 1 — Mapa de Runeterra com regioes e cidades destacadas
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Fonte: Riot Games (2019).

O principal objetivo do jogo ¢ destruir a base da equipe adversaria, em especial a
estrutura chamada Nexus. Esta ¢ a maior estrutura de cristal existente na base de cada equipe.

E a partir dela que surgem as tropas (também conhecidas como minions) que irdo auxiliar os
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campedes em cada rota a ajudar a destruir as estruturas de defesa da equipe inimiga. Cada
base ¢ formada por uma fonte, onde ¢ possivel recuperar rapidamente Vida e Mana (energia
magica para conjurar habilidades) e uma loja, onde ¢ possivel comprar equipamentos. A base
¢ protegida por torres e inibidores de tropas. Enquanto as torres causam danos aqueles que
tentam se aproximar desta estrutura, os inibidores evitam que tropas fortalecidas sejam
geradas pelo Nexus inimigo. Ao ser destruido, o inibidor deixa de funcionar temporariamente,
fazendo com que conjuntos de tropas inimigas sejam fortalecidas e ajudem os campedes a

destruirem a base adversaria.

As tropas e os campedes adversarios abatidos pelos campedes do time aliado, bem
como a destruicdo das estruturas inimigas e a eliminagdo dos monstros neutros que ficam
localizados na selva garantem recursos financeiros e experiéncia para a equipe. Esse ouro
obtido ao longo do jogo serve para a compra de itens na loja que ajudardao a fortalecer os
campedes utilizados pelos jogadores. A experiéncia serve para que os campedes evoluam de
nivel, melhorando seus status (vida, mana, dano de ataque, poder de habilidade, armadura,

resisténcia magica e outros) e aprendendo habilidades.

Quanto mais ouro e experiéncia os jogadores de um time conseguem em relacdo a
outra equipe, maior a diferenca de recursos entre as equipes € mais facil derrotar o time como
menos recursos. No entanto, ndo se trata apenas de um jogo em que o importante ¢ o acimulo
de recursos. A habilidade individual de cada jogador ao controlar um campedo somado ao
trabalho em equipe do time sdo fatores essenciais para alcangar a vitéria, mesmo quando uma

equipe possui recursos adicionais com relagdo a outra.

Os campedes de cada equipe precisam avangar pelo mapa destruindo as torres € os
inibidores com o objetivo de alcangar o Nexus inimigo. Porém ao mesmo tempo que os
campedes tém que destruir essas estruturas inimigas, eles precisam defender as suas estruturas
contra os campeoes adversarios. Se algum campedo for abatido em combate, ele ¢ penalizado
com segundos antes de renascer na base, impedindo que o jogador volte ao campo de batalha.
Essa penalizagdo de tempo contribui para o avango da equipe adversaria, que pode utilizar
como uma vantagem para conseguir ganhar espago no mapa e fazer objetivos que contribuam

para alcangar a vitoria.

O estilo de jogo Battle Arena assemelha-se ao jogo infantil bastante conhecido no
Brasil, denominada barra-bandeira ou rouba bandeira. O objetivo deste jogo ¢ capturar a

bandeira do time adversario, que se encontra localizada na base do time adversario. Os
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jogadores dos times podem ser pegos ou congelados, impedindo que eles se movam até que
um membro do time aliado os salve deste estado. As principais diferengas entre estes jogos
sdo a quantidade de elementos no territdrio em que ocorre o embate entre os jogadores, as
suas fungdes e suas habilidades, que conferem uma variagdo de complexidade ao jogo, € o

fato de serem jogados em ambientes distintos — um no ambiente virtual e outro no presencial.

A figura 2 ilustra a tela do jogador com as informacgdes de itens de compra da loja do
jogo, informagdes do personagem (valores dos atributos, imagem, nivel, habilidades e feiticos
de invocador) e o minimapa, que auxilia o jogador a ver outras areas do mapa sem ter que
visualiza-las diretamente. No canto superior direito, encontram-se as informagdes de placar
dos times, quantidade de abates, mortes e assisténcias, nimero de tropas abatidas e o tempo

decorrido de jogo.

Figura 2 — Tela inicial do jogador com a loja de itens aberta
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Fonte: Autoria propria.

Os campedes possuem um conjunto unico de cinco habilidades que sao adquiridas e
aperfeigoadas a cada nivel que o personagem ganha no decorrer da partida. Geralmente sdo
trés habilidades ativas, sendo ativadas ao clicar nas teclas “Q”, “W” e “E” do teclado
separadamente; uma habilidade ultimate (ativada ao apertar a tecla “R”) e uma habilidade

passiva (sendo ativada de forma automatica ao realizar agdes especificas).
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A depender do personagem, as habilidades ativas podem causar danos ou efeitos
negativos aos campedes inimigos, conceder escudos, curas ou efeitos positivos aos aliados.
Cada habilidade possui um tempo de recarga (um tempo que € necessario esperar para
reutilizar a mesma habilidade), sendo a habilidade ultimate a que demora mais a recarregar,
devido ao seu alto potencial estratégico durante as partidas, especialmente nos combates de

equipes.

Além disso, existem os feiticos de invocadores, que nao possuem relacdo com o
personagem e sim com o jogador. Sdo habilidades ativas que podem ser acionadas
pressionando as teclas “D” ou “F”, concedendo uma vantagem estratégica para o campeao
controlado pelo jogador. Por exemplo, um dos feiticos mais usados pelos jogadores ¢ o Flash,
que desloca o campedo em uma curta distancia. Dentre suas utilidades mais comuns, destaca-
se escapar de um dano fatal ou uma persegui¢ao de campedes inimigos € avangar contra um

adversario para alcanga-lo e causar dano.

Por se tratar de um jogo de estilo MOBA, as partidas de Lol ocorrem em mapas
fechados, em que equipes de jogadores se enfrentam. Existem dois modos principais de jogo:
0 ARAM (uma sigla em inglés para a frase A/l Random All Mid, que em portugués significa
Todos Aleatorios, Todos no Meio) e o Normal Game. Cada modo de jogo possui um mapa em

especifico, sendo eles o0 Howling Abyss € o Summoner’s Rift, respectivamente.

No modo de jogo ARAM, o mapa (apresentado na figura 3) possui apenas uma rota
em linha reta, fazendo com que todos os jogadores estejam em constante combate de equipes.
Uma outra caracteristica deste modo ¢ que os campedes nao sao escolhidos pelos jogadores;
eles sdo selecionados por um sistema randomico do jogo. Entretanto, ¢ possivel utilizar o
recurso dos dados, que permite uma nova selecao aleatoria, bem como trocar de campedo com
algum aliado da equipe. Neste modo, as partidas costumam ser mais rapidas, durando, em

média, de 15 a 20 minutos.
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Figura 3— Esquema grafico do mapa Howling Abyss (ARAM)

Fonte: Riot Games (2024).

Diferente do mapa do ARAM, o mapa de Summoner’s Rift (figura 4) possui trés rotas
que conectam as duas bases presentes no jogo € a area ao redor dessas rotas ¢ denominada de
selva. Cada rota ¢ defendida por duas torres de cada equipe, sendo necessarias destrui-las para
poder avancar no mapa em dire¢do a base adversaria. Na selva, existem monstros que dao
beneficios (buffs) para os jogadores apds serem abatidos, por exemplo, regeneragao acelerada
de vida ou mana, aumento do dano ou reducdo do tempo de recarga das habilidades. Ha
também os monstros épicos — os dragdes elementares ¢ o Bardo (respectivamente
representados em laranja e roxo na figura 4) — que concedem beneficios para toda a equipe

que os abateram.
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Figura 4 — Esquema grafico do mapa Summoner’s Rift (Normal Game)

Fonte: League of Legends (2024).

No modo Normal Game, os jogadores escolhem os campedes com quem desejam
jogar, bem como a fun¢ao a desempenhar ao longo da partida. Os campedes sao divididos em
seis classes com base nas caracteristicas intrinsecas de cada personagem (assassinos,
atiradores, lutadores, magos, suportes, tanques). Cada uma dessas classes estd, de modo

genérico, relacionada a uma funcao a ser desenhada no jogo.

Cada equipe ¢ dividida em cinco fungdes especificas que ocupam dareas pré-
determinadas do mapa. Essas fungdes sao escolhidas pelos jogadores antes de iniciar a partida,
garantindo uma organizagao das equipes, uma vez que nao necessariamente os jogadores de

cada equipe se conhecem.

e Rota superior (Top) — E ocupado geralmente por campedes lutadores ou tanques.
Os lutadores possuem uma boa capacidade de causar danos em combates de curta
distancia, enquanto os tanques conseguem suportar uma grande quantidade de
danos por possuirem armadura contra danos fisicos e resisténcia contra danos
magicos. Nesta rota, o principal objetivo ¢ conseguir dinheiro por meio do abate
das tropas e destrui¢do das torres inimigas para que o campeao possa comprar itens
e se fortalecer, protegendo a equipe contra danos massivos do time adversario no

momento das batalhas.
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Selva (Jungle) — Sao compostas por quatro areas do mapa que ficam localizadas
entre as trés rotas. Geralmente campedes assassinos, que possuem alta velocidade
de movimenta¢do no mapa e conseguem causar um dano massivo, ficam a cargo
desta fun¢do. No entanto, ¢ uma das fungdes que possui uma grande variedade de
possibilidades quanto ao tipo do campedo. Nessas areas o campedo tem que abater
monstros que aparecem periodicamente em areas especificas da selva para
conseguir dinheiro e beneficios individuais ou para a equipe. Ao longo da partida,
esses campedes aparecem de forma furtiva nas trés rotas para ajudar o campedo
responsavel por cada rota a eliminar campedes adversarios ou destruir as torres. Os
campedes da selva também podem solicitar ajuda da equipe para derrotar monstros
maiores que garantem beneficios para toda a equipe.

Rota do meio (Mid) — Geralmente sdo ocupados por campedes magos ou
assassinos que causam danos por meio das habilidades, sendo denominados de
Ability Power Carry (Carregadores de Poder de Habilidade). Por estarem em uma
rota central do mapa, sdo campedes que tem maiores possibilidades de
deslocamento para ajudar em outras rotas, mas também possuem chance maior de
serem emboscados pelos membros da equipe adversaria. Os campedes da rota do
meio necessitam adquirir recursos e comprar itens para conseguir causar danos
massivos contra os campedes inimigos nas batalhas de equipe.

Rota inferior (Bottom) — E geralmente ocupado por campedes atiradores, que
causam danos fisico a longa distdncia. Também denominados de Attack Damage
Carry (Carregadores de Dano de Ataque), sdo campedes que possuem uma
velocidade de ataque basico, danos criticos e danos elevados. Em contrapartida, sao
campedes que possuem pouca armadura e resisténcia magica, sendo facilmente
abatidos, caso sejam emboscados. Por este motivo, estio acompanhados dos
jogadores que ocupam a fung¢do de suporte, que ajudam os atiradores a conseguirem
permanecer na rota por mais tempo sem que sejam eliminados. Os atiradores
precisam conseguir recursos para comprar itens que escalem com suas habilidades e
ataques basicos para eliminar campedes adversarios e destruir as estruturas da
equipe oponente.

Suporte — Este jogador divide a rota com o atirador. Sua fun¢do ¢ posicionar
sentinelas de visdo para a equipe, concedendo informacao sobre a localizacao dos

jogadores da equipe inimiga; destruir sentinelas de visdo do time adversario; e
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proteger o atirador do seu time, conferindo escudos e curas, além de evitar ataque
do time oponente. A visdo do mapa ¢ essencial para o bom desempenho da equipe,
pois fornece informagdes necessdrias para montar estratégias que podem conferir
vantagens para a equipe aliada. Cada suporte tem um conjunto de habilidades
focados em escudo, cura ou controle de grupo (habilidades que causam efeitos
negativos aos campedes adversarios, como, enraizamento, supressdo, paralisia etc.).
Estas habilidades podem garantir vantagens estratégicas na eliminagdo de campedes
adversarios, consequentemente, ajudando a equipe a conseguir objetivos do jogo e

avangar no mapa em direcao a base inimiga.

No inicio da partida, aproximadamente entre 10 e 15 minutos de jogo, ¢ chamada de
fase de rotas. Neste momento, os jogadores permanecem em suas rotas designadas, abatendo
as tropas inimigas e tentando destruir as primeiras estruturas adversarias e com o objetivo de
adquirir recursos para o seu campedo crescer no jogo. A partir dos 15 minutos de jogo, ha
uma tendéncia maior dos jogadores sairem de suas rotas e comecarem a se deslocar para
outras rotas em que campeodes aliados necessitam de ajuda, assim como realizarem objetivos
que beneficiam toda a equipe. E neste momento do jogo que se torna comum o acontecimento
de batalhas entre as equipes, incorrendo em eliminagdes de jogadores. Na fase avancada do
jogo, o tempo de puni¢do do jogador eliminado se torna maior, fazendo com que a equipe
com mais jogadores em campo se beneficie, aproveitando a vantagem estratégica para

alcancar a vitoria. As partidas neste modo costumam durar, em média, de 30 a 40 minutos.

Este ultimo modo de jogo também conta com as partidas ranqueadas, modalidade de
jogo em que classifica os jogadores em elos hierarquicos de patentes. Os elos sdo divididos
em ferro, bronze, prata, ouro, platina, diamante, mestre, grado-mestre e desafiante. Participar
das partidas ranqueadas conferem aos jogadores recompensas no final de cada temporada
(correspondente ao ano vigente) e prestigio entre os jogadores. Ao ganhar partidas, o jogador
vai adquirindo pontos que possibilitam o avango nas patentes, melhorando as recompensas
adquiridas; caso o jogador perca partidas, os pontos sdo perdidos e héd possibilidade de ser

rebaixado de patente.

A modalidade ranqueada ¢ dividida em dois tipos: solo/duo e flexivel. O primeiro tipo
permite apenas que o jogador participe deste tipo de partida de forma individual ou formando
uma equipe com um outro amigo; o restante da equipe serd formado por outros jogadores
desconhecidos que possuem niveis de habilidade semelhante. O segundo tipo possibilita que a

equipe seja composta por jogadores desconhecidos ou por um grupo de amigos. As
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pontuacdes adquiridas em cada tipo de jogo da modalidade ranqueada sdo computadas

separadamente, ou seja, as pontuacdes adquiridas em um tipo de jogo ndo servem para o outro.

O LoL apresenta uma ampla quantidade de informagdes que, incialmente, sao bastante
complexas para um jogador novato. Porém com a préatica, € possivel apreender as dinamicas
do LoL. Abaixo, apresenta-se uma um resumo, em forma de quadro, das principais diferencas

entre os dois modos de jogo presentes no LoL:

Quadro 1 — Diferencas entre os modos de jogos do LoL

Caracteristicas ARAM Normal Game
Nimero de rotas Apenas uma Trés rotas
Selecao de Campedes Selecdo Aleatoria pelo Selecdo realizada pelo jogador
jogo
Duracéao da partida 15 a 20 minutos 30 a 40 minutos
Funcgoes Nao existe funcao Existem fungdes especificas de
desempenhadas pelos especifica acordo com a rota escolhida
jogadores
Modo Ranqueado Nao possui Existem o modo solo/duo e o
modo flexivel

Fonte: autoria propria.

Os campedes podem ser adquiridos por Esséncias Azuis, moeda virtual do jogo
adquiridas por jogar partidas, e por Riot Points (RPs), moeda virtual que s6 pode ser
comprada por determinadas quantidades de moeda doméstica de cada pais do jogador; no
entanto, as skins s6 podem ser adquiridas por meio de RPs. As skins tem um custo
diferenciado uma das outras, sendo divididas por faixas de pre¢o de acordo com o nivel de
riqueza de detalhes que cada uma possui (por exemplo, efeitos diferentes das habilidades,

mudanca das falas do personagem, mudangas estéticas que ocorrem ao longo da partida etc.).

Desta forma, todo o faturamento da empresa desenvolvedora ocorre por meio da
compra de RPs, que permitem a compra de bens virtuais dentro do jogo. Por se tratar de um
jogo Free to Play — o qual o jogador ndo precisa pagar por qualquer conteudo para que seja
possivel jogar — a Riot Games investe na criagdo de varios conteidos compraveis,
especialmente as skins. Elas sdo classificadas de acordo com a quantidade de mudancas que
elas agregam ao personagem. Por exemplo, algumas modificam apenas a aparéncia dos
personagens (normais); outras modificam a aparéncia e os efeitos visuais das habilidades

(épicas); algumas incluem, além das mudangas anteriores, novas falas teméticas (lendarias); e,
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por fim, existe um conjunto de skin que engloba todas as caracteristicas das anteriores e

incorporam modificagdes de aparéncia que ocorrem ao longo da partida (ultimate).

O preco de cada conjunto de skin varia com o grau de mudangas que nele estd
agregado, iniciando com 750 RP (aproximadamente R$ 20) e chegando ao valor maximo de
3280 RP (em torno de R$ 80). Ainda existe um ultimo conjunto de skin que ¢ obtido
exclusivamente através de participacdo em eventos pagos do jogo, tornando-o extremamente
raras (miticas). Além do investimento financeiro que o jogador precisa fazer para adquirir o
passe do evento (1650 RP, equivalente a R$ 40), € preciso investir tempo jogando para ganhar

pontos necessarios para adquirir os conteudos exclusivos de cada evento.

Um campedo pode ter varias skins langcadas para o jogo, com tematicas e classificagdes
distintas. Campedes populares entre os jogadores costumam receber mais skins devido ao seu
apelo mercadoloégico. A camped Lux, por exemplo, atualmente ¢ a personagem que mais
possui skins no jogo), dentre elas uma ultimate, tré€s miticas e duas lendarias. Na figura 5 sdo
ilustradas a sua skin classica e as outras lancadas até o ano de 2020, sendo possivel observar a

diversidade de temas contemplados pela campea.

Figura 5 — Skins da campea Lux lancadas até o ano de 2020

2010 2011 2011 32013

Fonte: Autoria propria.

Como explicitado anteriormente, cada time ¢ formado por cinco jogadores. No entanto,
esses times podem ser formados por pessoas que se conhecem previamente (amigos ou

pessoas adicionadas na lista de contatos do jogo) ou pessoas totalmente desconhecidas, que
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sdo reunidas pelo proprio jogo por meio de um sistema de balanceamento de score de cada
jogador. Esse balanceamento tem como objetivo evitar que jogadores menos habilidosos

enfrentem os jogadores mais habilidosos, equilibrando o potencial de vitoria de cada equipe.

A comunicagdo entre os jogadores pode ocorrer por meio do chat do jogo, em que ¢
possivel enviar comandos e informagdes rapidas, além da comunicagdo verbal. E possivel
enviar mensagens escritas apenas para jogadores da equipe aliada como para todos os
jogadores da partida. Além do chat, ¢ possivel utilizar linguagem nao verbal por meio de
comandos do personagem (como provocagdes e risadas), emotes® e maestrias de personagem!©.
Para os jogadores que se conhecem anteriormente a partida, ¢ comum a utilizacdo de chats de
voz por meio do League Voice (aplicativo interno do préprio jogo) ou o Discord (aplicativo
de comunicacao e compartilhamento de midias bastante utilizado pela comunidade gamer). A
comunicacao por intermédio de recursos vocais se torna uma ferramenta mais pratica e rapida
do que a comunicagdo escrita no chat, principalmente por conta da velocidade de informagdes
que ocorrem no jogo ¢ de comandos que precisam ser realizados pelos jogadores durante as

partidas.

Mesmo jogo possuindo regras bem definidas e objetivos bem claros, nem sempre o
principal inimigo ¢ a equipe adversaria. E comum encontrar jogadores que entram nas
partidas sem o interesse em colaborar com a equipe ou com a intengdo de prejudicar o

desenvolvimento da partida.

Fragoso (2015) desenvolveu um estudo sobre os discursos permeados pela internet
sobre a agressividade dos brasileiros em jogos digitais multiplayer online, como o LoL. Ela
afirma que ndo ¢ uma realidade apenas brasileira, porém uma dindmica que ultrapassa os

limites geograficos. A autora sinaliza trés tipos de comportamento toxico: o spam, a trollagem
e o griefing.
Este primeiro corresponde ao envio de mensagens massivas de forma redundante,

gerando ruido e inviabilizando a comunicag¢do entre os jogadores. O segundo consiste na

provocacao de jogadores com o objetivo de incentivar discordia e conflitos por meio de

° Emotes sdo representagdes visuais de objetos, simbolos ou expressdes emocionais usadas em varias plataformas
de midias digitais. No caso do League of Legends, a Riot Games produz, distribui e vende varios emotes de
diversos personagens do jogo para serem utilizados pelos jogadores ao longo das partidas. Eles funcionam como
uma forma de interagdo rapida e ndo verbal entre os jogadores parceiros e adversarios.

100 sistema de maestria de personagem do League of Legends ¢ uma forma de mostrar aos demais jogadores
que um determinado jogador possui bastante experiéncia em jogar com um determinado personagem que estd
utilizando na partida. No entanto, assim como os emotes, ¢ utilizado como uma forma de provocar os jogadores
do time adversario.



97

comportamentos inconvenientes, inferiorizando ou ridicularizado outras pessoas. A intengdo
do jogador troll é perturbar a ordem e fomentar situacdes de conflito, consequentemente,
esses jogadores buscam a diversdo na satisfacdo em ver a desordem generalizada. O ultimo ¢
um termo mais abrangente que designa um conjunto de comportamentos cujo objetivo ¢
prejudicar o jogo das outras pessoas e causar sofrimento alheio. Os comportamentos
disruptivos, como xingar e insultar jogadores; armar emboscadas; bloquear a movimentagao
dos personagens; morrer propositalmente; ameacar denunciar jogadores de terem realizado
discriminacdes sem que tenha acontecido; jogar mal propositalmente e prejudicar o proprio
time, sdo alguns dos exemplos mais comuns relatados em pesquisas desenvolvidas na area de

jogos em varios lugares ao redor do mundo (Fragoso, 2014).

No LoL ¢ recorrente o uso do chat para proferir agressoes verbais aos jogadores, sejam
da prépria equipe ou do time adversario, principalmente quando alguém do proprio time nao
estd tendo um desempenho satisfatorio durante a partida. De acordo com estudo realizado por
Pires e Fortim (2021) sobre comportamento toxico de jogadores no LoL, 90,9% dos
participantes da pesquisa afirmaram que ja foram vitimas de ofensas, enquanto 43,2% ja
haviam realizado algum tipo de xingamento. As autoras chamam atencdo para o nao
reconhecimento das ofensas por parte de alguns jogadores, uma vez que as agressdes foram

proferidas pelos jogadores apos serem vitimas do ataque vindo de outros jogadores.

Pires e Fortim (2021) também buscaram investigar os contetidos das agressdes verbais
cometidas pelos jogadores. A seguir, ¢ reproduzida uma adaptacio da tabela apresentada pelas
autoras com as ofensas mais frequentemente observadas pelos participantes da pesquisa
enquanto estavam jogando LoL. Observa-se que a maioria das ofensas esta situada dentro de
um campo moral e discriminatorio contra jogadores em contraste com xingamentos sobre a

habilidade do jogador.
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Quadro 2 — Ofensas frequentes relatadas pelos participantes da pesquisa realizada por Pires e
Fortim (2021)

Ofensas relatadas pelos participantes:

1. "Voceé ¢ ruim", "Bronze, prata"; "Noob" e outros xingamentos referentes a
habilidade do jogador;

2. "Inutil"; "Verme”; “Gordo"; "Fracassado"; "Lixo" e outras ofensas que sdo
direcionadas ao jogador em si;

Ofensas relacionadas a familia do jogador;

Ofensas ao nickname;

Ameacas;

"Vocé deveria morrer" "Se mata" e outras falas que incentivam suicidio;

"Retardado"; "Aleijado"; "Doente" e outras ofensas capacitistas;

"Bicha"; "Viado" e outras ofensas referentes a sexualidade;

A e S R I ol

"Macaco"; "Favelado"; "Preto" e outras ofensas referentes a raga e classe social,

10. "Vadia"; "Puta"; "Tinha que ser mulher"; "Vai lavar louga"; “Traveco”, referéncia a
estupro e outras ofensas referentes ao género do jogador;

11. Nenhum em especifico/ juncao de varios xingamentos.

Fonte: adaptado de Pires e Fortim (2021).

A maior ocorréncia destas ofensas possui teor discriminatério contra minorias sociais.
Como falado anteriormente, a cultura de jogos digitais ¢ um espago de dominio de homens,
cisgénero, heterossexuais e brancos, construindo um modelo de jogador ideal e tornando
pessoas diferentes como alvos de exclusdes e discriminacdes, reforcando as relagdes de poder

desiguais entre os grupos sociais.

Essa logica se torna ainda mais clara, uma vez que no LoL ¢ impossivel ter a certeza
do género, sexualidade ou raca do jogador, muito menos sua aparéncia; porém as ofensas
utilizadas sao sempre com o objetivo de classificar determinado jogador como um pertencente
a um grupo visto como indesejado neste ambiente. Por outro lado, essa mesma auséncia de
uma identidade bem definida, que contribui para o anonimato dos jogadores, ¢ a circunstancia

que fomenta comportamentos toxicos nos jogos digitais (Fragoso, 2014; Kwak et al., 2015).

Pires e Fortim (2021) também identificam que as mulheres e pessoas LGBTQIA+ sdo
geralmente as vitimas das ofensas realizadas no jogo, sendo os grupos que mais se afetam
com comportamentos toxicos. Por outro lado, os homens héteros sdo os que menos se afetam
com comportamentos toxicos, sobretudo por ndo sofrem ofensas discriminatérias. As autoras

ressaltam ainda que, dentre ofensas discriminatorias relatadas pelos participantes, os
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conteudos de ameaga expressdo de maneira explicita o desejo de aniquilagdo de alguns

jogadores pertencentes a minorias sociais.

Para além dos comportamentos verbais negativos, existem também as condutas
realizadas pelos jogadores que geram discordia entre os membros da equipe em partidas do
LoL. Matar-se intencionalmente, favorecendo o time adversario; abandonar a partida, fazendo
com que a equipe fique desfalcada; ndo colaborar com a equipe na realiza¢ao de objetivos do
jogo sdao exemplos de comportamentos negativos. Esses comportamentos toxicos t€ém como
objetivo abalar emocionalmente jogadores, além de prejudicar a dindmica de comunicagdo e
colaboragdo entre os jogadores na cultura de jogos digitais (Blackburn; Kwak, 2014; Kwak et

al., 2015).

No entanto, nem sempre essas praticas possuem uma intencionalidade de prejudicar a
equipe, uma vez que varios fatores podem diminuir o rendimento do jogador ao longo da
partida. Por exemplo, podem ocorrer durante a partida problemas tecnoldgicos (quedas de
energia, oscilagdao da velocidade da internet, capacidade de processamento do computador etc.)
ou situacdes que afetem a performance do jogador (questdes de saude, situacdes inesperadas
que podem ocorrer no ambiente em que o jogador se encontra jogando, afetacdo psicoldgica

com 0 jogo etc.).

Para combater a toxidade dentro do LoL, o jogo também possui politicas de repressao
a comportamentos ofensivos e negativos praticados por jogadores. Insultos, assédios,
discursos de o0dio e prejudicar intencionalmente a partida para outros jogadores sao exemplos
de condutas antiesportivas que podem ser denunciadas por qualquer jogador e podem incorrer
em puni¢cdes como suspensdo ou até banimento definitivo da conta do jogador denunciado
(Riot Games, 2023). No entanto, nem sempre as acdes de combate a condutas antiesportivas
funcionam e os jogadores precisam criar estratégias para evitar situagdes desagradaveis

enquanto se divertem.

No capitulo seguinte, ¢ apresentada a problematica da pesquisa por meio das perguntas
norteadoras e dos objetivos da pesquisa propostos a partir da articulagdo com os estudos

tedricos desenvolvidos na construgao da tese.
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7. PERGUNTAS E OBJETIVOS DA PESQUISA

>

“Vocé ndao é um problema, é uma oportunidade de aprendizado.’

Taliyah, a teceld das pedras

Para situar melhor as leitoras e os leitores deste trabalho, foi desenvolvido um
diagrama de Venn (Figura 6), evidenciando como os varios universos culturais (cultura pop,
cibercultura, culturas LGBTQIA+ e cultura de jogos digitais) se conectam e culminam no
objeto de pesquisa focado nesta tese. Observa-se que a cultura de jogos digitais toma o ponto
central da intersec¢do entre os demais universos, sendo um ambiente de disputa entre as
identidades nerd/geek e as identidades LGBTQIA+ que circulam entre a cultura pop e a
cibercultura. Destaca-se, no entanto, que o conjunto representado pelas culturas LGBTQIA+
poderia ser ocupado por qualquer grupo minoritario (mulheres, pessoas negras, pessoas com
deficiéncia etc.), visto que sdo estes que ocupam o lugar de tensionamento da cultura pop ante

a defesa reacionaria presente na cultura nerd/geek.

Figura 6 — Diagrama de Venn com os universos culturais da tese

Cultura
Pop

Cultura

Nerd/Geek Culturas

LGBTQIA+

Cultura
de Jogos
Digitais

Cibercultura

Fonte: autoria propria.

Desta forma, os varios campos apresentados nos capitulos tedricos discutidos nesta
tese sdo apresentados aqui, evidenciando que o fendomeno estudado ¢ uma amalgama de

diferentes prismas. A partir da problematiza¢do e do arcabougo teoérico apresentado, foram
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levantadas como perguntas norteadoras de pesquisa: de que formas os jogadores gays do jogo
League of Legends (re)significam suas existéncias na cultura de jogos digitais? Como as
relacdes de afeto desenvolvidas entre gaymers contribuem para a existéncia desses jogadores
na cultura de jogos digitais? Como a intersec¢ao entre género e sexualidade constitui as
experiéncias de masculinidade dos jogadores gays na cultura de jogos digitais? Quais os
papéis que os jogadores gays assumem nas interacdes entre jogadores e o jogo League of

Legends?

Estas perguntas foram suscitadas a partir da articulagdo entre os estudos culturais
sobre identidade com as masculinidades e a perspectiva da RedSig, tendo como contexto a
cultura de jogos digitais. Desta forma, sdo apresentados o objetivo geral e os objetivos

especificos desta tese.
e Objetivo Geral

Perscrutar as significagdes de ser jogador gay na cultura de jogos digitais a partir do jogo

League of Legends.
e Objetivos Especificos

- Identificar as afetacdes presentes nos campos interativos dialdgicos entre jogadores gays de

League of Legends;

- Compreender, através da interseccionalidade entre género e sexualidade, as relagdes de

masculinidades dos jogadores gays a partir dos conteudos do League of Legends;

- Analisar os jogos de papéis a partir das interacdes dos jogadores gays ao jogar League of

Legends.

A partir da problematica apresentada, foi elaborado um método com o objetivo de
responder as perguntas suscitadas. O método desenvolvido ¢ apresentado detalhadamente no

capitulo seguinte.
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8. METODO

’

“Exploradores de verdade seguem a bussola do seu instinto

Ezreal, o explorador prodigio

A partir da perspectiva da RedSig, a qual fornece para o pesquisador ferramentas
metodologicas para apreender e interpretar a situacdo investigada, articulando e
circunscrevendo possibilidades de significagdes, foi construido um desenho metodologico
para alcangar os objetivos propostos nesta tese. Neste sentindo, o método da pesquisa deve
abarcar os varios elementos presentes em situagdes de interagdo humana, buscando analisar e
interpretar os significados e sentidos construidos pelas pessoas e os processos pelos quais as
significagdes emergem nos movimentos de transformacao (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva,

2004).

Para alcancgar os objetivos propostos nesta tese, foi desenvolvido um estudo qualitativo,
de carater descritivo. Diferentemente das pesquisas quantitativas, em que se busca verificar,
por meio da quantificacdo dos dados, a generalizagdo dos resultados, as pesquisas qualitativas
buscam estudar as experiéncias vividas pelas pessoas, investigar a complexidade dos
fendmenos e investigar realidades em profundidade (Gil, 2008). A partir deste escopo
metodolégico, foi possivel examinar de forma minuciosa os significados que sdo atribuidos as

experiéncias vivenciadas pelos jogadores gays no contexto de jogos digitais.

8.1. IMPLICACOES DO PESQUISADOR NA PESQUISA

As autoras da perspectiva da RedSig propdem que o pesquisador tenha uma vivéncia
do fendbmeno pesquisado, “acompanhando a situacdo como um todo, tragando as diferentes
configuragdes das redes nas quais as diversas pessoas em interagdo encontram-se envolvidas e
articuladas entre si” (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004, p 38). Essa apreensdo do
contexto estudado, propicia uma visdo mais ampla dos elementos envolvidos no fendomeno e
uma circunscri¢cao dos significados e sentidos presentes na situacao investigada. Além disso,
contribui para a constru¢do de uma fundamentagdo empirica e sistematizagdo metodologica
para a constru¢do dos dados, o que pode contribuir para a escolha dos recortes a serem

realizados na analise dos dados.
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Diante disto, nesta pesquisa optou-se por realizar uma pesquisa participante. Este
método se caracteriza pela investigagdo social com enfoque na andlise da realidade por meio
da interagdo do pesquisador com os membros da situagdo investigada (Branddo, 1984). A
principal motivagdo que levou a escolha deste recurso metodoldgico foi a inser¢do do
pesquisador no campo de pesquisa, uma vez que ele também ¢ um gaymer ¢ um aca-fa
(Jenkins, 2006). Desta forma,

Lidar com a cultura pop, como fa, ptblico ou pesquisador, é, em algum nivel
de sensibilidade, conviver com a diversidade midiatica, tecnologica e
narrativa. Ela estd na musica, nos games, nos livros, nos filmes, nos
desenhos animados, nas séries, nas histdrias em quadrinhos, em diferentes
géneros ficcionais, nas celebridades, nos fas, na cultura nerd, na cultura

digital. Envolve uma galaxia de signos atualizados recorrentemente
(Gonzatti, 2022, p. 45).

Estar situado entre os campos académico e da fanidade se apresenta como um desafio
e como uma pontencialidade. O desafio se apresenta em estar ocupando dois lugares que,
muitas vezes, ¢ compreendido de formas dicotomicas (trabalho versus lazer), em que o
julgamento sobre a proximidade com o tema pode perpassar pela incredulidade ou
desconfianca dos pares académicos. A potencialidade se constitui pela proximidade do
pesquisador em temas relacionados a cultura pop, possibilitando que a vivéncia no contexto

nativo ao pesquisador seja um recurso a ser utilizado na construgao e analise dos dados.

A pesquisa participante permite que o académico seja mais do que um pesquisador que

coleta os dados para a realizacdo da pesquisa. A utilizagdo deste método possibilita que o

investigador seja inserido e participe do campo, interagindo com o grupo investigado. A

integragdo com os participantes do campo permite que o pesquisador acesse a rede de

comunicac¢do informal, compreenda a perspectiva interna do fenomeno pela perspectiva dos

participantes e reduza as barreiras ocasionadas pela verticalizagdo da producdo do
conhecimento (Silva, 1986; Gil, 2008). Sendo assim:

Pesquisa Participante produz conhecimento politicamente engajado. Nao

despreza a metodologia cientifica em nenhum momento no sentido

dos rigores metddicos, controle intersubjetivo, discutibilidade aberta e

irrestrita, mas acrescenta o compromisso com mudangas concretas, em
particular voltadas para os marginalizados (Demo, 2008, p. 8).

Desse modo, as questdes de pesquisa, os pesquisadores e os roteiros ou os formularios
abrem espago para construgdes de dados menos formais, buscando desenvolver didlogos junto
aos sujeitos que permitam “pensar, lembrar, relacionar fatos e conscientizar-se, mesmo que

essa tomada de consciéncia seja algo provisorio € a ser questionado no futuro” (Méksenas,
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2007, p. 2). Nessa perspectiva, ao utilizar a pesquisa participante nesta pesquisa buscou-se o
rompimento do monopdlio de saber e das informagdes, retirando o pesquisador do local do
detentor do conhecimento na hierarquia de poder em relacdo aos participantes da pesquisa e
possibilitando que o conhecimento fosse construido de forma coletiva pelo grupo estudado.
Assim, ao longo das videogravagdes, a figura do pesquisador foi deslocada dando espago a

mais um participante da pesquisa.

8.2. CONSTRUCAO DOS DADOS

Baseado no método de Pedrosa e Carvalho (2005), foram realizadas videogravagdes de
interacdo entre um grupo de jogadores gays enquanto jogam LoL. Inicialmente, o método
proposto pelas autoras estava interessado em observar e analisar processos de

desenvolvimento a partir da interacdo social de criangas.

O Laboratério de Interacao Social Humana (Lablnt), ligado ao Programa de Pods-
graduacao em Psicologia (PPGPsi) da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) tem um
historico de utiliza¢do da técnica de videogravagdes para a construgdo dos dados de pesquisa.
As pesquisas utilizando esta ferramenta metodologica buscaram: identificar e analisar
fragmentos de significagdes de meninas sobre pertencimento étnico-racial, capturados em
suas interacoes quando brincavam em grupo (Silva, 2020); compreender os sentidos de
familia produzidos por criangas, com especial enfoque para a configuracdo homoparental
(Borges Neto, 2016) e identificar as estratégias mais frequentemente utilizadas por criangas de
19 a 31 meses de idade ao iniciarem e manterem uma brincadeira coordenada cooperativa

com parceiros com os quais estdo familiarizadas (Viana; Pedrosa, 2014).

Observa-se que os estudos desenvolvidos acima citados tinham como participantes
criancas e compreender processos psicologicos nesta fase da vida humana. Aqui, buscamos
observar os processos de desenvolvimento, especificamente processos de ressignificagdo em
pessoas jovens ¢ adultas tendo como base os jogos digitais. Para tanto, lancaram-se olhares
para observar de que forma os jogadores gays interagem entre si, possibilitando a
ressignificagdo dos contetidos do jogo, realizagdo de performances e o desenvolvimento de
estratégias de resisténcia contra o preconceito e a discriminagdo que ocorrem ao longo das

partidas do jogo.
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A videogravacdo ¢ um recurso metodologico para registrar a dindmica da interagdo
humana. A analise das interagdes por meio do registro em video permite a captura de nuances
das agdes das pessoas, o resgate dos acontecimentos € a observacdo sistematica de varios
elementos capturados, possibilitando que o pesquisador construa um relato minucioso da

situagdo registrada (Silva; Santos; Rhodes, 2014).

As videogravagdes foram realizadas de forma remota por meio do Google Meet e do
programa OBS Studio, o qual possibilitou fazer captura de tela em tempo real do pesquisador.
A escolha por realizar duas videogravacdes simultaneas ocorreu com o objetivo de permitir o
pesquisador ter maior acesso as dinamicas de interagdo entre os jogadores fora do jogo
(Google Meet) e dentro do jogo (OBS Studio), por meio das interagdes entre os personagens €

dialogos realizados pelo chat do jogo.

Outro fator que motivou realizar as videogravacdes de forma remota foi a pandemia de
COVID-19, impossibilitando que fossem realizadas presencialmente por seguranca dos
participantes ¢ do pesquisador. Desta forma, as videogravagdes ocorreram enquanto 0s
jogadores estavam em suas respectivas casas. Por um lado, as interagdes que poderiam ocorrer
sem o intermédio das tecnologias digitais ndo puderam ser visualizadas; por outro, a
videogravagao por meio das telas do computador reproduziu uma situacao de observagao
naturalista, possibilitando aproximar a experiéncia da pesquisa com a propria vivéncia do

participante ao estar jogando LoL no cotidiano.

Na fase de planejamento da pesquisa, houve uma resisténcia para a realizacdo das
videogravagdes de maneira remota, visto que inicialmente era pretendido observar os
jogadores juntos no mesmo local. Porém, devido a pandemia de COVID-19, optou-se por
realizar de forma remota a pesquisa, correndo o risco de ter o prejuizo de auséncia de dados.
No entanto, ao finalizar a constru¢do dos dados e realizar as discussdes junto aos pares,
observou-se que a forma como as videogravacdes ocorreram se tornou um aspecto positivo da
pesquisa, pois o modelo virtual revelou-se como uma reprodugdo do cotidiano dos jogadores,

refletindo em uma potencialidade para a observagdo naturalista.

Neste sentido, remeteu-se as discussdes suscitadas por Kreppner (2001), o qual
destaca que as videogravacdes devem assegurar a preservagdo da situacdo original, sendo
proposta uma nova e aprofundada abordagem para estabelecer categorias. Desta forma, foi
possivel revisitar varias vezes o material e observar que o contexto digital reproduziu de

forma fidedigna o ambiente que os jogadores costumam jogar cotidianamente. Ademais, a
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partir da revisitagdo do material, as categorias foram estabelecidas, possibilitando o

surgimento de outras.

8.3. PARTICIPANTES DA PESQUISA

Além do pesquisador — o qual assumiu a postura de participante —, foram convocados
mais trés jogadores gays para participarem da pesquisa. O convite foi feito por meio da
técnica metodologica bola de neve, a qual utiliza uma amostragem nao probabilistica para a
selecdo de participantes que se conhecem. A escolha desta técnica esta relacionada com
grupos de dificil acesso, os quais s3o membros de uma populagdo que nao sao distinguiveis na
populagdo geral, ou cujo comportamento envolve um tema de cunho sensivel que faz com que

eles ndo desejem se revelar (Dewes, 2013).

No entanto, para esta pesquisa, optou-se por utilizar esta técnica, pois ela se utiliza de
cadeias de referéncia, possibilitando reunir pessoas proéximas ao pesquisador e aos demais
participantes (Baldin; Munhoz, 2011). Por se tratar de uma pesquisa cujo objetivo era ver o
maximo de interagdes entre os participantes de forma naturalista, a técnica de bola de neve foi
conveniente para a sele¢do dos participantes. O primeiro contato se deu por meio de um dos
amigos do pesquisador, o qual se tornou o intermedidrio inicial e fez o convite para mais dois
amigos que costumam jogar juntos Lol e outros jogos. A escolha de participantes que
possuiam um vinculo de amizade foi priorizada com o objetivo de potencializar a interacao

entre os jogadores, possibilitando a observagao do fendmeno a ser estudado nesta pesquisa.

Os participantes da pesquisa residem em diferentes estados da regido Sudeste do Brasil
(Rio de Janeiro e Sao Paulo), enquanto o pesquisador reside na regido Nordeste. Por isso, os
primeiros contatos com os jogadores ocorreram por um grupo no aplicativo Whastapp, em
que o pesquisador apresentou o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e
informou aos participantes sobre os detalhes da pesquisa. Foi também solicitada a permissao
para realizar as videogravagdes e combinados dias e horarios para realizar os encontros
virtuais. As videogravagdes foram realizadas ao longo do més de julho de 2021, conforme
apresentado no quadro 2. Nem sempre todos os participantes estavam disponiveis para
participar das videogravagdes ou entravam um pouco depois do inicio. Porém em maioria dos

momentos, todos os participantes estavam presentes.
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Quadro 3 — Caracterizacio das sessdes videogravadas

Sessao Participantes Tempo de duracao

1 (02/07/2021) Qiyana, Nami, Seraphine ¢ Sona 02 h 47 min. e 23 seg
2 (04/07/2021) Qiyana, Nami, Seraphine e Sona 04 h 48 min e 04 seg
3 (11/07/2021) Nami, Seraphine e Sona 03 h 26 min e 32 seg
4 (18/07/2021) Qiyana, Nami, Seraphine e Sona 03 h41 min e 39 seg
5(25/07/2021) Nami, Seraphine e Sona 05h 35 min e 52 seg
Todas as sessoes Tempo total aproximado de sessoes 20 h 19 min e 30 seg

Fonte: Autoria propria.

Ao longo das videogravacdes, o contato com os participantes era realizado por meio
do grupo do Whatsapp, o qual foi intitulado de Big Dolls LoL (Boneconas, em portugués).
Neste grupo, os participantes discutiam sobre varios assuntos relativos aos conteudos do jogo
— especialmente sobre skins de personagens —, além de brincarem uns com os outros,
debochando do desempenho de cada jogador. Ao término do periodo das videogravagoes,
foram solicitadas algumas informagdes sociodemograficas dos participantes e por quais
personagens eles gostariam de ser identificados ao longo da pesquisa (conforme apresentado
na tabela 2). Observa-se que os todos os jogadores escolheram personagens femininas do jogo
(apresentadas na figura 7) para serem identificados, caracteristica que aponta para uma maior

identificacdo desses jogadores com as personagens femininas do jogo.

Quadro 4 — Caracterizacao dos jogadores participantes das videogravacdes

Participante Qiyana Nami Seraphine Sona
Idade 27 anos 32 anos 31 anos 28 anos
Sexualidade Gay Gay Gay Gay
Cor/Rac¢a Branco Branco Pardo Branco
Superior Superior ) . Superior
Escolaridade Pés-graduagdo
Incompleto Incompleto Completo
Local de Residéncia Rio de Janeiro Séo Paulo Pernambuco Sao Paulo
Tempo em que joga 10 anos 11 anos 7 anos 6 anos
LoL
Média de horas 4 horas 5 horas 8 horas 8 horas
jogadas por semana
b GRS DN R$100 RS0 R$50 RS0

jogo (semestral)

Fonte: autoria propria.
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Figura 7 — Splash Arts das personagens escolhidas pelos participantes (Qiyana, Nami, Seraphine

e Sona, respectivamente)

L)

.

Fonte: Adaptado da Riot Games (2024).

8.4. ANALISE DOS DADOS

Apos a realizagdo das videogravagdes, foram selecionados e recortados episodios a
partir da proposta de Pedrosa e Carvalho (2005). Para as autoras, um episodio estd
relacionado a um segmento da videogravacao que apresenta alguns indicios do fendmeno que
se quer estudar. Os pesquisadores devem estar sempre guiados por critérios tedricos e
metodoldgicos ao construirem conhecimentos a partir dos dados encontrados na pesquisa. Os
recortes destes dados sao modulados pelo olhar do pesquisador em torno do fendmeno pelo

qual a pesquisa esta investigando (Silva; Santos; Rhodes, 2014).

Desta forma, o recorte dos episodios decorre dos objetivos da pesquisa e da habilidade
do pesquisador em circunscrever sua analise. Assume-se a postura metodoldgica de Pedrosa e
Carvalho (2005), a qual postula que dado cientifico ¢ uma informagdo construida, nao
existindo de forma independente do pesquisador. Kreppner (2001) aponta que as categorias
devem ser desenvolvidas por meio de uma interacdo profunda com o material observado,
sendo importante para permitir a criagdo de novas categorias que possam descrever eventos

inesperados durante as observagdes.
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No entanto, ndo ¢ uma tarefa facil, uma vez que demanda do pesquisador movimentos
de reflexdo e sensibilidade sobre os dados. Por exemplo, nem sempre ¢ possivel identificar de
maneira exata quando um episddio comeca ou termina, uma vez que as interagdes sobre um
determinado dinamica do grupo podem emergir ou desaparecer ao longo das sessdes de
videograva¢ao. Desta forma, os momentos de iniciar e finalizar a transcricdo e,
consequentemente, a analise ¢ decidido arbitrariamente pelo pesquisador (Pedrosa; Carvalho,

2005; Silva, 2020).

O empenho do pesquisador se concentra em observar atenciosamente aos detalhes nos
recortes de episodios, realizando um exame orientado pela sua perspectiva tedrica que
auxiliam a andlise das relagdes do grupo e das condigdes sociais da situagdo, resultando em
um relato minucioso dos acontecimentos. A transcricdo ¢ a captura verbal de todos os
comportamentos das pessoas e dos acontecimentos que ocorreram ao longo do recorte
selecionado pelo pesquisador. Também sdo incluidas as impressdes do pesquisador sobre as
acoes das pessoas em interacao, podendo propiciar uma melhor compreensao do episddio para

o leitor (Pacheco, 2016; Silva, 2020).

Com base na reflexdo tedrica e dos objetivos de pesquisa, foram considerados
episodios de analise aqueles segmentos videogravados em que era possivel identificar uma
interagcdo entre os jogadores em momentos em que eles falaram sobre contedo do jogo. As
pistas utilizadas para a realiza¢do dos recortes foram assuntos transversais que abordavam
tematicas de identidade, género, identidade de género ou orientacdo sexual, tendo o objetivo
de observar como esses jogadores ressignificam os conteudos oriundos do LoL e resistem

ante a situagdes de preconceitos e de discriminagdes ao longo das partidas.

Os episddios foram selecionados com base nestas pistas, posteriormente foram
transcritos e analisados qualitativamente tendo a partir da analise microgenética. Goes (2000)
salienta que a analise microgenética ¢ uma ferramenta metodologica de construgdo e andlise
de dados que pode ser utilizada de maneira exclusiva em uma investigagdo ou associada a
outros procedimentos metodologicos, sendo um recurso pertinente para estudos de caso e

pesquisas participantes.

Esta analise consiste na observagao detalhada de processos de interagdo de pessoas na
realizagdo de atividades sociais, permitindo identificar processos dinamicos sutis do
comportamento humano e resultando em um relato minucioso dos acontecimentos (Goes,

2000). Esses processos de interacdo podem ocorrer por meio da linguagem, mas também
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acontecem através dos gestos e dos olhares, resultando nas transformagdes nas relagoes (Costa;

Amorim, 2015).

As autoras da perspectiva da RedSig chamam aten¢do para a utilizacdo da analise
microgenética na apreensdo dos papéis e dos contra papéis atribuidos e assumidos pelas
pessoas, no aqui e agora da situacdo de interacdo. Esta compreensdo advém da teoria de
Vygotsky (1934/2008), que percebeu que, diante de uma situagao problema no aqui e agora,
as acdes ¢ as interagdes das pessoas fazem emergir os processos mentais mais ricos. Observar
essas nuances implica em focar a andlise nos processos de transformagao que estdo ocorrendo
no momento, sem deixar de perceber os elementos dos contextos que circunscrevem o

fendmeno. Desta forma, as autoras pontuam:

Temos que deixar claro que esse processo ¢ também produto de um jogo de
figura e fundo onde, a cada momento e situagdo, uma certa configuracao
coloca determinados significados em relevo, enquanto outros permanecem
na sombra, num movimento continuo de transformacdo. Novamente cabe
alertar que, com todo este dinamismo, ndo estamos propondo um relativismo
“absoluto” das situagdes interpretativas, onde tudo passa a ser possivel.
Existem elementos de circunscrigdo tanto nos eventos, nos comportamentos,
como em nossas proprias interpretacdes. Tudo € dito pelo observador, mas
ele ndo pode dizer tudo (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva; 2004, p. 41).

Para isso, ao utilizar a analise microgenética, o pesquisador deve estar atento ao
contexto macrossocial que engloba as instancias socioculturais do desenvolvimento humano,
tendo como objetivo identificar os significados das a¢des e os processos mentais que estao

ocorrendo na situacao (Vygotsky, 1934/2008).

Carvalho e Pedrosa (2002) utilizam os termos macro e micro culturais para se referir
aos conhecimentos produzidos em diferentes ambientes sociais e a situagdo de interagdo com
seus pares, respectivamente. A macrocultura engloba os procedimentos, as rotinas, os enredos
e as significagdes presentes em diversos ambientes de interacdo social, expressando
concepgdes e valores compartilhados por um grupo social ou pela sociedade. Enquanto a
microcultura ¢ constituida pelos elementos macroculturais que sdo reproduzidos ou
reelaborados por meio das interagdes das pessoas no campo de observacao delimitado na
pesquisa (Carvalho; Pedrosa, 2002). No caso desta pesquisa, compreende-se a macrocultura
como uma intersec¢do entre as culturas pop e nerd/geek, mais especificamente a cultura

gamer, e as culturas LGBTQIA+.

Devido a multiplicidade de elementos que existem na dindmica de pares, também
multiplos pontos de vista devem ser considerados no momento da andlise. No entanto, os

limites da interpretagdo ndo sdo infinitos, porém circunscritos pela perspectiva tedrico-
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metodolégica, que ird orientar o pesquisador na discussdo do fendmeno estudado. As
possibilidades de andlise de uma situacdo estdo diretamente relacionadas com a capacidade de
compreensdo do pesquisador possui sobre o fendmeno. Mas também relacionadas a
compreensdo de que o pesquisador nao possui a plena capacidade de apreender todos os
elementos macroculturais e todas as redes de significagcdes envolvidas na situagdo investigada

(Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva; 2004).

8.5. ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA

Tendo como objetivo garantir a protecdo ética e moral dos pesquisados e do
pesquisador ao longo do processo, este projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica
em Pesquisa para sua apreciacdo e andlise. Salienta-se que este projeto de pesquisa se
encontra dentro do escopo das Ciéncias Humanas e Sociais, portanto, respondendo eticamente
a Resolugao 510/16 e suas complementares. Ressalta-se, ainda, que os procedimentos
metodolégicos adotados atenderam aos requisitos de especificidades e multiplas
possibilidades metodologicas comuns nas Ciéncias Humanas, sendo reconhecida pela

Resolugdo 510/16 do Conselho Nacional da Saude.

Apos avaliagdio do Comité de Etica da UFPE, a pesquisa foi aprovada com o
Certificado de Apresentacio de Apreciagdo Etica (CAAE) de nmero 28156120.7.0000.5208.
A fase de coleta de dados envolvendo seres humanos foi iniciada apenas apds a aprovacao do
projeto pelo Comité de Etica. Todos os participantes desta pesquisa foram informados dos
procedimentos metodologicos do estudo e assentiram com a participacdo nas videogravacdes,

assinando o TCLE virtualmente.

Com o objetivo de ndo identificar os participantes ao longo da discussdo apresentada
nesta tese, além do uso dos pseudonimos para a identificagdo, recorreu-se a utilizacdo de
emotes das personagens escolhidas pelos jogadores para salvaguardar a identidade dos
participantes. Desta forma, recursos imagéticos como gestos, expressoes e performances

corporais puderam ser mantidos e reproduzidos ao longo desta tese.
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9. DESENVOLVENDO RELACOES DE AMIZADE E TECENDO REDES DE
AFETOS

“ Z r lh . / »
Qualgquer aventura é melhor com um amigo!

Nunu e Willump, o garoto e seu Yeti

Ao iniciar a andlise dos dados das videogravagdes, observou-se que, embora a
quantidade de horas ndo fosse tdo extensa, havia um grau de complexidade que dificultou a
verificacao de todos os elementos capturados na construcao dos dados: havia duas camadas de
video, que precisavam ser analisadas de forma simultdnea, e repercutiam em uma maior
densidade de episddios a serem visualizados de forma duplicada. Além disso, a andlise
microgenética preconiza a observagdo minuciosa do pesquisador ante aos episddios para

buscar as respostas das perguntas norteadoras de pesquisa.

Desta forma, além da construcdo ativa no processo de videogravagdo, os dados
também passaram por uma nova etapa de construcdo em sua analise, a partir da relacdo do
pesquisador com o material coletado (Carvalho; Império-Hamburger; Pedrosa, 1996; 1999).
Neste capitulo, sdo apresentados dados e discutidos os resultados com foco nas relagdes de
afeto que possibilitam o desenvolvimento de processos de ressignificacdo dentro da cultura de
jogos. Para tanto, sdo langados olhares para os campos interativos dialogicos, buscando
compreender os processos de desenvolvimento a partir da relagdo com o outro social

(Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

As dindmicas de interagdo entre os participantes da pesquisa ocorreram por meio do
grupo do aplicativo Whatsapp, onde eram realizadas trocas de mensagens entre os periodos de
videogravagdes; pela ferramenta de videochamadas Google Meet e pelo jogo LoL, sendo estes
dois ultimos os espagos em que foram construidos os dados desta pesquisa. Observou-se que
as interacdes eram constantemente mediadas por brincadeiras entre os participantes, que
versavam sobre o conteudo dos jogos, elementos da cultura pop, dindmicas da vida adulta

(por exemplo, relacionamentos amorosos, relagdes familiares, amizades, vida financeira) etc.

Desta forma, ¢ preciso destacar que existem dois niveis de interagdes: o primeiro
relacionado pelas dindmicas do jogo, sendo as interagcdes que sdo necessarias para a plena
evolugdo das partidas (coordenacdo de agdes entre os jogadores, informagdes sobre
posicionamento de jogadores, comunicacao de disponibilidade de habilidades, dentre outros),
e o segundo, correspondendo as brincadeiras que sdo realizadas entre os participantes, sendo

diretamente relacionada ao jogo ou as aptidoes dos jogadores e piadas, deboches e gozacao
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com situacdes que extrapolam os assuntos relativos ao jogo. Os episddios apresentados a
seguir vao construindo momentos que evidenciam essas dindmicas que acontecem no campo
interativo dialogico observado nesta pesquisa. Neste capitulo, sdo apresentados 10 episddios
que embasardo as discussdes sobre as interacdes ¢ as relagdes de amizade evidenciadas pelos

jogadores.

Episédio #1: Estabelecendo acordos e iniciando a palhacada (Sessdo 1)

Sona — Gente, estou pronta, so me chamar!
Qiyana —Também!
Seraphine — Pronto. Entdo, vocés querem jogar o Normal Game? Querem jogar ARAM? O
que vocés querem jogar hoje?
Sona — O, 0 ARAM a gente ri e se diverte. O cinco por cinco, a gente dd aquela titubeada, de
vez em quando da uma escorregada...

Nami — Amiga, todo dia vocé, neh? [risos]
Sona — Ei, mais respeito, por favor! Obrigado!
Seraphine — [risos] Entdo, eu acho que para iniciar seria bom ARAM, porque fica mais a
vontade, vai interagindo. Depois a gente pode ver se muda alguma coisa. Até porque o ARAM
¢ mais rapidinho.

Quando se iniciou a primeira sessao, Seraphine (pesquisador) perguntou aos demais
participantes sobre como eles gostariam que as videogravacdes fossem realizadas. Nos
primeiros momentos, as interagdes ocorriam de forma mais truncada, evidenciando um
periodo de adaptagdo com os elementos novos provenientes da situacdo de pesquisa: a
presenca de uma pessoa que se apresentou como pesquisador, mesmo sendo também um
gaymer; a condicao dos participantes estarem sendo gravados e a existéncia de duvidas e

expectativas de como esta nova dindmica interacional iria ocorrer.

Além disso, ¢ observado nesse episodio a diferenca de compreensdo entre o Normal
Game ¢ o0 ARAM. O raciocinio atribuido ao funcionamento dos dois tipos de partidas
evidencia divergéncia de dindmicas de jogabilidade, bem como de comprometimento entre os
jogadores. A compreensdo de que ARAM ¢ um estilo de jogo mais leve e descompromissado,
sendo mais utilizado para se divertir e se permitir errar; enquanto o Normal Game ¢ um estilo

de jogo mais sério e que necessita de mais atencao do jogador para ndo cometer erros.

A escolha por iniciar com o ARAM também reflete o receio inicial de como as
interacdes irdo se desenvolver neste campo interativo dialdogico. Ao estarem sendo gravados,
escolher um tipo de jogo em que ndo ¢ considerado tdo importante, os participantes se
colocam nesse local de sondagem da situagdo de pesquisa. Neste caso, compreender como

este novo contexto se apresentaria impulsionou fortemente a escolha de um tipo de jogo mais
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flexivel, dando oportunidade de dividir a atengdo para outras formas de interagdo que foram

ocorrendo, inclusive as brincadeiras entre os participantes.

As brincadeiras, embora presentes em todos os momentos, nos momentos iniciais
ainda eram mais comedidas, sendo feitas de forma mais pontual e entre os participantes
Qiyana, Nami e Sona. Com o desenvolvimento de mais momentos de interacdes e didlogos
sobre 0 jogo as brincadeiras passaram a se tornar mais constantes, sobretudo entre as partidas
(como espera de confirmagdo de partida, selecdo de campedes e finalizacdo da partida). O
episodio seguinte destaca esse momento entre as partidas, onde sdo discutidos elementos

cosméticos (skins) presentes no LoL.

Episodio #2: A empolgacio pela skin desejada (Sessdo 1)

Nami — Amiga... [coloca as maos na boca] Veio congregacgdo das bruxas no meu bau, amiga.
Seraphine — Qual?
Sona — Qual?
Nami — Zyra congregagdo das bruxas
Sona — Putz... Fantdstica
Qiyana — Zyra?
Nami — Uhm-hum
Qiyana — Arrasou!
Sona — Fantastico!
Nami — Eu amei, ja vou, 0
Seraphine — Ja vai usar
Nami — Ja vou, o, aprimorar lindissima [o sistema de aprimoramento de skins funciona
quando o jogador obtém um fragmento de skin no bau e gasta esséncias laranjas — também
adquiridas em baus — para adquirir permanentemente uma skin para sua cole¢ao]
Sona — Aprimorar a outra
Seraphine — Eu t6 sem esséncia laranja. Gastei tudinho, porque eu ganhei a Caitlyn... é... a...
[estrala os dedos, tentando lembrar]| da batalha. Academia de batalha.
Nami — Ah, é linda essa skin, Seraphine
Seraphine — Gente, [faz uma cara de empolgacdo] quando ela ulta, é perfeito. Tipo, aparece
no cantinho superior da tela, tipo, aquela coisa de anime.
Sona — Gente, a gay surtando. Olha a gay surtando, que louca
Nami — [risos] Eu amo
(...)
Seraphine — Nossa, a skin do Xerath ta linda [skin Xerath Arcana, em que o personagem esta
humanizado]. Eu queria. Também é diferente, porque as outras parecem croma
Sona — [surpreso] Gente, eu ndo tinha visto a nova skin do Xerath
Nami — Ela ta perfeita, amiga
Sona — Caralho!
Seraphine — E. A Riot querendo ganhar dinheiro em cima das gays, nio é?
Sona — Gente, deixa eu ver o meu limite do cartdo. A louca [Seraphine ri]
Nami — La vai minha amiga
Sona — [r1] Ndo, gay. Ndo posso. Para. Psiu, ei
Seraphine — Mas agora eu so té6 comprando skin em promog¢do. Nao to comprando mais skin...
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Nami — Melhor coisa que vocé faz
Sona — Deixa eu fazer uma piada de tiozdao. E pra mocinha ndo compra? Ai, meu pai [cara de
nojo]

Depois do término de uma partida do jogo, os quatros jogadores (Qiyana, Nami,
Seraphine e Sona) decidem iniciar uma nova partida. Durante a fase de escolha dos
personagens, os jogadores selecionam seus personagens € suas skins (itens que modificam a
aparéncia dos personagens) € conversam sobre varios assuntos relativos ao jogo, dentre eles
sobre as novas skins de alguns personagens. Apds abrir um bau (item do jogo que ¢ ganho por
bom desempenho nas partidas e garante variadas recompensas aos jogadores, inclusive skins),
Nami adquire uma skin de uma tematica comumente desejada por jogadores gays

(Congregacgao das Bruxas) e os demais participantes ficam animados com a conquista.

O episodio acima apresenta uma discussao sobre o consumo de skins, especialmente
com uma delimitagdo de tipos de skins que chamam a aten¢do dos jogadores gays do Lol —
personagens femininas, de forma geral, e personagens masculinos que apresentam um certo
grau de objetificacdo. Neste momento, Seraphine compartilha com os demais jogadores o
desejo de adquirir uma skin especifica e Sona também fica interessado em comprar a skin. O
dialogo entre Seraphine, Sona e Nami se desenrola sempre com marcadores linguisticos de
género no feminino, evidenciando o distanciamento de interagdes mediadas pelo padrdo

hegemonico de masculinidade.

E perceptivel neste trecho que a skin ¢ um elemento de destaque para os jogadores no
jogo. Utilizar, seja por ganhar ou adquirir monetariamente, um item cosmético nao oferece
qualquer vantagem de desempenho no jogo. Por outro lado, o consumo de skins esta atrelado
a experiéncias subjetivas que impactam diretamente na relacao do jogador com o personagem
e com o0 jogo. De acordo com Nascimento (2023), a aquisicao de skins transcende a o sentido
de uma compra ludica que envolve um gasto monetario. Ao adquirir, sdo reforcados emogdes
e sentimentos que os jogadores possuem pelos personagens favoritos. A maneira como 0s
lagos afetivos sdo construidos na relacdo do jogador e o personagem ¢ influenciada pela
percepgao de como os jogadores observam a marca do LoL e o proprio jogo, tanto dentro
quanto fora do ambiente digital. Consequentemente, as skins sdo uma maneira mais direta e
significativa para os jogadores expressarem seus afetos e ao mesmo tempo desfrutarem a

satisfacao de jogar com campedes que eles se identificam.

Esta relacdo de afetos ¢ destacada por meio dos elogios a algumas skins, considerando-

as bonitas ou parabenizando os outros jogadores por terem obtido, além do interesse em
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adquiri-las. No entanto, observa-se que as praticas de compra ndo sdo baseadas apenas nos
lagos de afeto do jogador com o personagem e o jogo. Existe ressalva dos jogadores, ao
afirmar que passaram a comprar skins apenas em promog¢ao, fato este que a insatisfacdo com
0s precos atuais desses itens. A situagdo revela também que, embora haja uma relacdo de
consumo afetivo, a quantia monetéria despendida nem sempre € percebido como inferior ao

valor sentimental associado a skin.

Outro aspecto que chama atencdo neste episodio, ¢ o didlogo em que ocorre um
deboche com a ‘piada de tiozao’. Esta expressdo ¢ utilizada para designar piadas ruins ou sem
graca, geralmente feitas por homens de meia idade. Por meio da brincadeira, representagdes,
sentidos e significados sdo manifestados pelos participantes, construindo a dinamica do grupo
a partir do compartilhamento de ideias e de posicionamentos que vao moldando um conceito
de identidade grupal. Neste caso, o sarcasmo foi um recurso utilizado para expressar o

distanciamento de uma masculinidade considerada exasperante.

A brincadeira, portanto, ocupa um lugar de destaque nos processos de interacdo, em
que sempre € possivel observar movimentos de regulagdo reciproca e a partir do encontro com
o outro, inclusive revolucionando a condi¢do do aqui e agora bem como do ja vivido. A
corregulacao ou regulagdo reciproca ¢ compreendida por Carvalho, Império-Hamburger e
Pedrosa (1999) “como um processo de ajustamento mutuo através do qual se alcanga um
acordo a respeito de um significado, ou seja, cria-se um significado compartilhado que, por
sua vez, tem potencial regulador no campo interacional” (p. 209). As autoras ainda destacam
que o processo de correlagdo ¢ uma especificidade da corregulagdo, sendo uma forma de
sintetizar ou condensar informagdes, além de torna-la mais precisa. Neste processo, ocorre a
persisténcia de significado, quando um conceito ¢ evocado por um periodo temporal
indeterminado (podendo ser minutos ou anos), podendo se tornar parte da cultura de um grupo
em especifico, de uma sociedade particular ou de varias sociedades (Carvalho; Império-
Hamburger; Pedrosa, 1999). Nos dois episodios a seguir, € possivel observar a ilustracdo do

processo de correlacdo e do principio de persisténcia de significado no campo interacional.

Episodio #3: O porao da Beyoncé e da Sia (Sessao 2)

Nami — Amiga, vocé ja foi para o pordo? [perguntando para Sona]

Sona — Amiga, eu t6 aqui na minha sala. Amiga, olha que linda [aponta para o plano de fundo
com layout de sala que Sona havia colocado na chamada do Google Meet]

Nami — O pordo ta diferente hoje [r1]

Qiyana — A Sona quase expoe o marido dele ai agora

Sona — Ndo, senhor. Ele se expos. Nao fui eu
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Seraphine — Veio pelado fazer uma cena [todos riem]

Nami — Mentira! [impressionado, mas entrando na brincadeira]

Sona — Ah, viado é foda, né? Bicha, bicha, bicha em tudo que é lado

Qiyana — E uma raca, é uma raga...

Nami — A Beyoncé apareceu pelada, amiga? [continuando a brincadeira]
Qiyana — Beyoncé tava...

Nami — A Beyoncé tava diferente

Sona — Ela compoe melhor sem roupa. A louca!

Nami — Gay, que relacionamento abusivo é esse da Sia com a Beyoncé? [todos riem]

Sona — Amiga, para

(...)

Seraphine — Mas por que Beyoncé? [todos riem]

Qiyana — Ele ndo pegou a referéncia

Sona — O ping 250 [O ping indica o tempo necessario para que haja a circulagdo de
informacao entre o computador do usudrio e o servidor onde encontra-se o dado que se deseja
acessar. Quanto maior o ping, maior sera o tempo de resposta, repercutindo em uma diferenca
na comunicacao na internet]. Quem amou?

Nami — Vai, amiga. Responde essa!

Sona — Porque essas vagabundinhas ai, elas falam...

Qiyana — Primeiro tem que perguntar se ele sabe do meme da Beyoncé e da Sia, né?

Seraphine — A do cativeiro, classico!

Nami e Sona — E, isso, isso!

Sona — O que é que acontece? O meu marido, ele dorme cedo. Ele é uma pessoa direita, né?
[falando com tom de seriedade, mas sendo jocoso]

Nami — Para, gay
Sona — Ele é uma pessoa que dorme antes das 11 horas, né? Entdo, assim...

Nami — Para, gay. Eu ndo t6 entendendo porqué vocé ta me atacando, gay [risos]
Sona — Nossa, eu citei o nome de alguém? [continuando com tom de seriedade] A7, quando
ele vai dormir, obvio, que eu paro de gritar, née?

Qiyana — Ah, na, na, ndo. Vocé explica isso direito, Sona!

Nami — Ele parava de falar!

Qiyana — Ele parava, agora ndo ta. Mas ele ficava mudo. Ai a gente falava que o
marido dele botou ele num pordo, entendeu? [todos riem] Ai o marido dele é a Beyoncé e ele
éa Sia
Seraphine — Passada!

Sona — Ndo entendi o motivo da risadinha [falando seriamente]
Qiyana — Agora ele ta falando, ta falando baixinho, mas antigamente ele nem falava.

Nesta dinamica interacional, ¢ observado que ¢ construida uma narrativa de um
episodio a partir de elementos macroculturais. O funcionamento da relagdo de Sona com o seu
marido ¢ reelaborado com a incorporacdo de um meme, criado por brasileiros em 2016, em
que a artista Beyoncé manteria a cantora e compositora Sia em condi¢do de cativeiro, sendo
forcada a escrever musicas para a intérprete estadunidense e desaparecendo das midias por um
tempo. A brincadeira se baseia no fato do siléncio que Sona passava a incorporar apds o
marido ir dormir, para ndo o incomodar com a interacdo mais acalorada com os demais

jogadores. A ideia do silenciamento e reclusdo ¢ trazida para construir um novo significado
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que passa a ser incorporado na cultura do grupo (microcultura). Destaca-se que, embora
Seraphine tivesse conhecimento sobre o contedo do meme, este s passa a fazer sentido
perante a contextualizagdo do grupo. Assim, a forma como o elemento macrocultural ¢
incorporado no grupo de brinquedo ndo ocorre sem modificagdes ou ajustes, o grupo vai

ajustando os conteudos para que os elementos se adaptem ao contexto da microcultura.

Este também ¢ um exemplo de como as interagdes que acontecem nos momentos de
brincadeira vao surgindo de forma livre e sempre com marcas de gozagdo, possibilitando
entregar—se naquele momento a situagdes de palhacgadas, de risos, de liberdade e de franqueza
(Bakhtin, 2010). E no grupo de brinquedo que os participantes encontram um lugar seguro
para vivenciar o brincar, retirando a seriedade e a severidade da vida comum. Neste espaco,
temporal e territorial (ainda que de forma digitalizada), elementos linguisticos, graficos e
simbolicos vao garantindo que a comunicagdo ocorra entre os jogadores, construindo

narrativas e experiéncias capazes de modificar as relagdes no campo interacional dialdgico.

Neste contexto, existe um processo de regulacio entre Sona e seu marido, uma vez que
seu comportamento ¢ condicionado diante de uma situacdo em que o seu companheiro nao
esta presente na interacdo com os demais jogadores. Ao mesmo tempo, ha uma correlagdo
entre os jogadores, uma vez que hd um ajuste no comportamento do grupo para que eles
continuem a interagir e jogar. E justamente nesta dindmica que a utilizagdio do meme surge
como um principio de persisténcia do significado no grupo. Embora a relagdo com seu marido
tenha se modificado, permitindo que Sona se expresse livremente até mais tarde, a brincadeira

com a situac¢ao conjugal ainda foi evocada em varios momentos da construcao dos dados.

Observa-se também que as brincadeiras sdo articuladas, principalmente, nos tempos
vivido, relativo as experiéncias vividas e socialmente compartilhadas, sendo resultantes das
dindmicas de grupos sociais e de linguagens sociais multiplas; e presente, que engloba as
situacdes do aqui e agora, se constituindo por meio das praticas dialdgicas onde os discursos
provenientes das vozes dos demais tempos abarcados pela perspectiva da RedSig sao

evocadas durante os processos de interacdo (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

Isto implica dizer que ao observar os campos interativos dialogicos, as dimensdes
temporais indicardo como as situacdes que ocorrem no aqui € agora serdo sustentadas,
confrontadas ou modificadas — mantendo, problematizando ou gerando novos significados. A
manuten¢do do significado coaduna com o conceito de persisténcia do significado,

repercutindo na forma como os papéis sdo ocupados dentro de um contexto interativo. No
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episodio seguinte, observar-se-a a sutileza de como a linguagem ¢ acionada como um recurso

ludico em que seu conteudo ¢ mantido, porém seu significado ¢ tomado por modificagdes.

Episodio #4: Homofobia ¢ inevitavel (Sessao 3)
{Em uma partida de Clash (campeonato entre jogadores da comunidade que se joga no
modelo Normal game). Seraphine, Nami ¢ Sona estdo em um time a convite de um dos
amigos das duas ultimas. No decorrer do jogo, uma brincadeira sobre amizade surge. Nami
esta jogando de Yorick; Seraphine dela mesma; Sona de Jinx e o amigo de Cassiopeia,
personagem inspirada na Medusa, metade mulher e metade cobra, que tem o poder de
envenenar e petrificar os campedes inimigos}
Nami — Sabe o que é pior, Seraphine? E que vocé manda mensagem, as vezes chorando umas
pitangas, pra amiga e o que é que ela faz? Comega a rir [todos riem]

Sona — Mas eu vou fazer o qué?
Seraphine — Pra vocé rever melhor suas amizades
Sona — Nossa, Cassiopeia! Cassiopeia! Cassiopeia [impressionado com o desempenho de um
dos amigos de Nami e Sona, que estava jogando no mesmo time]

Seraphine — T6 chegando pra salvar!
Sona — Ndo precisa ndo, amigo! Ele da conta do recado todinho!
Seraphine — Meu deus, eu t6 chocado! [também impressionado]
Sona — Vocé ta passada?
Nami — Cassiopeia, quer ser duo? [ou dupla, forma de relacionamento privilegiado que dois
jogadores compartilham ao combinarem de sempre jogarem juntos quando estiverem online]
Porque essa aqui, eu troco o meu duo [ri]
Sona — Ai meu deus, depois que a gente encontra numa vala, [todos riem]| a gente é
homofobico. Puta que pariu!
Seraphine — Chocado!
Sona — “Ah, homofobia é crime!” E porque ndo sabe o que fez para merecer tal ato [todos
riem]
Nami — Amiga, para
Sona — Nossa, por isso que ndo suporto gay, viu? [todos riem] O raca do inferno
Nami — Aonde é que tem gay, amiga?
Sona — Amiga, é so procurar a paz. Onde ndo tiver, tem gay
Nami — Amiga, é a vida, entdo né?

Embora os contetidos apresentados nos dois episodios acima tragam uma ideia de
preconceito e discriminagdo, os outros elementos linguisticos e contextuais vao construindo
uma outra concepc¢ao de discurso. Na brincadeira entre pessoas adultas, a linguagem ¢ o
principal recurso utilizado, associando as flexdes no tom da voz, as multiplas expressoes
faciais e a escolha das palavras, que podem ser empregadas para dar multiplos sentidos as
frases (Medeiros et al., 2022). Destaca-se também o riso, apontado por Carvalho, Império-
Hamburger e Pedrosa (1996) como um comportamento que ¢ frequentemente expressado em

situagdes de brincadeira, sendo um sinal de prazer e excitagdo, além de também ser uma
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forma de informagdo para que a brincadeira continue — situacdo que expressa a regulacao

reciproca.

Além da compreensdo de ser um lugar seguro para os participantes utilizarem o
recurso do humor, a linguagem e o contexto da brincadeira contribuem para o entendimento
de que ndo se trata de uma concepg¢do preconceituosa e sim da utilizagdo de um meme “onde
tem gay ndo tem paz”. Marcas da comunicagdo como os risos, permanéncia da brincadeira
(expressada pelos questionamentos de troca de amizade e de onde havia gay) e dindmica de

entrosamento entre Nami e Sona.

Neste sentido, a brincadeira também pode funcionar como uma forma de expressar
ideias sem a pressdao do julgamento ou evitar que a outra pessoa se sinta atacada. Assim, ¢
possivel testar as relagdes sociais e até onde a outra pessoa suporta ouvir determinadas
informagdes, colocadas como brincadeiras, para afirmar sua posi¢do dentro do grupo. Caso a
pessoa se sinta desconfortavel dentro das modulagdes possibilitadas dentro da brincadeira, ¢
possivel que o autor da frase se desculpe pelo ato que causou constrangimento e evite realizar
uma aproximag¢do com o outro. Havendo uma compreensdo de que a brincadeira € possivel
entre os pares, ha a possibilidade de continuag¢do do didlogo e fortalecimento dos vinculos

afetivos.

E preciso destacar que nenhuma interacio nasce pronta. Para criar lacos de amizades,
vao ocorrendo interagdes, regulagdes e negociagdes entre as partes. Uma espécie de danga, em
que inicialmente os passos sdo meio desajustados e comecam a ganhar forma até que surja
uma coreografia nao tdo bem compassada a ser seguida pelas pessoas em interacdo. A
brincadeira ¢ o elemento adicional, que vai permitindo dar marcas especificas dos dangarinos
nesse jogo de passos presentes na brincadeira. Este funcionamento interativo ¢ explicitado por
Carvalho, Império-Hamburger e Pedrosa (1996) através da metafora do movimento
browniano, destacando duas caracteristicas: irregularidade e constancia. Assim, observar uma
dindmica interacional implica em compreender os processos que ocorrem no campo social de
interagdes, sendo “definido pela natureza das partes que interagem, ao mesmo tempo que as

constitui” (p. 4).

Carvalho, Império-Hamburger e Pedrosa (1996) destacam que, no campo interativo,
ha interesse de um parceiro pelo outro, orientagdo da atengdo dirigida ao comportamento do
outro e derivados do outro. Observa-se a existéncia de uma relacdo de interacdes privilegiadas

entre Nami e Sona, reflexo de aproximadamente 6 anos de amizade ¢ de morarem na mesma
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cidade. A dupla constantemente esta tirando sarro entre si, tendo interagdes especificas em

que sdo mais facilmente entendidas por eles do que por Qiyana e Seraphine.

Ainda de acordo com as autoras, a significagdo de uma informacao surge quando um
comportamento € escolhido dentro de um contexto interacional, podendo ser algo simples
como um movimento no qual ¢ atribuido um significado préprio. Este processo ¢ determinado
pelas interagdes do grupo, podendo ser composto apenas por duas pessoas, sendo as agdes
ajustadas por seus integrantes. Dessa forma, abre-se a possibilidade para a comunicagao dos
significados dentro do grupo e para a regulagao das proprias agdes de acordo com as agdes do
outro. Consequentemente, surge um novo cddigo com significados especificos que sdo

desenvolvidos por meio do processo interativo.

Como observado nos dois ultimos episodios, uma marca bastante presente nas
brincadeiras e em outros momentos de interacdo foi a utilizacdo de memes para mediar a
comunicacdo. Os memes surgem como codigos que estdo impregnados de significados e, a
depender de como ele ¢ utilizado, passam a ter significacdes especificas dentro do grupo.
Geralmente utilizados para comunicar uma ideia de forma rapida, sobretudo no contexto do
ciberespagco em que a velocidade de troca de informacgdes € intensa, os memes se
transformaram em um recurso comunicacional que também esta presente para além da

cibercultura.

O conceito de memes surgiu a partir do livro The Selfish Gene, escrito por Richard
Dawkins (1976/2016). Nele, o autor buscou explicar a evolu¢ao cultural a partir da
perspectiva evolucionista de Darwin. O meme foi comparado a uma espécie de gene cultural,
sendo perpetuado por meio das pessoas que o compartilham. Na ultima década, os conteudos
que passavam a ser reproduzidos de forma difusiva, sobretudo com auxilio da internet, foram
intitulados a partir da concepcdo memética de Dawkins. Desta forma, o meme ¢ uma
informacao que vai passando de pessoa para pessoa, replicando-se e se atualizando conforme
ela vai sendo usada por determinados grupos e com o passar do tempo, moldando e refletindo

a mentalidade sociais dos grupos (Shifman, 2014).

Os memes, como construgdes culturais e recursos da linguagem, articulam-se e sdo
difundidos por agentes humanos e grupos organizados, bem como sdo impulsionados pelas
teias de significados construidas pelas pessoas em torno delas (Chagas ef al., 2017). A matriz
socio-historica ¢ composta por estas teias de significados, tendo uma natureza semidtica e

composta por elementos culturais e sociais historicamente construidos, mas que também estao
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em constante constru¢do. Os memes sdo, portanto, processos e produtos das duas partes que
formam a matriz (as condi¢gdes socioecondmicas e politicas e as ideologias), sobretudo esta
ultima. Sendo também uma forma dos signos, elementos que sdo produzidos na cultura e
dotados de carater semidtico, estdo relacionados ao tempo historico em que eles sdo
(re)produzidos e aos processos sociais, que sao mediados pelas sociedades, grupos, contextos
e pessoas (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004). Os memes encontram-se nas arenas de

disputas de valores e sdo imbuidos de contradigao.

E importante ressaltar que, embora os memes tenham ganhado popularidade na sua
forma de imagem, eles ndo se restringem aos recursos audiovisuais, como figuras ou videos.
Os memes também podem se constituir como uma parte de uma musica, frases, audios, uma
juncao de elementos de varias obras, matérias de jornal, qualquer producao de situagdes que

tragam em sua constituicdo uma ideia em que ¢ construido um significado coletivo.

Para Zittoun (2007), os recursos simbolicos sdo utilizados pelas pessoas como uma
forma de possibilitar a producao de significados ou agdo sobre si, sobre os outros e/ou sobre a
realidade compartilhada. Desta maneira, conceitualmente, os recursos simbdlicos sdo feixes
de significados e de experiéncias que envolvem a mediacdo semidtica — pessoal, com os
outros e com o mundo — e exigem uma interacdo entre as pessoas € os elementos culturais.
Assim como 0s memes, 0s recursos simbolicos também propiciam formas complexas de
mediacdo semidtica, tendo como principal proposito a articulacdo de elementos culturais para
contribuir para a apreensdao de novos eventos e pensamentos (Zittoun, 2007, 2017), trazendo

dinamicidade e intencionalidade nas narrativas construidas pelas pessoas.

Com o intuito de ilustracdo, sdo listados alguns dos memes utilizados pelos
participantes da pesquisa, sejam derivados da propria internet ou de produgdes audiovisuais.
A variedade de fontes que constituem a (re)producdo dos memes observados durante as
videogravagdes reflete a potencialidade de como os elementos culturais sao incorporados nos
campos interativos dialogicos pelas pessoas, sendo reproduzidos de maneira original ou
adquirindo novos significados a partir do grupo ou contexto em que ¢ utilizado. Ao longo da
discussdo, sera explicitado com maior detalhamento como esses memes sdao articulados na

dinamica interacional entre os jogadores.

e Memes variados: carta do Esse Menino com a Pfizer [“Querido Naro”; “Aqui € a
Pfizer”; “T4 passada?”’]; Wanessa Wolf [“E, gata”]; Natasha Caldeirdo [“Quem ¢é

vocé, um viadinho pao com ovo?”’]; Mulher impressionada com a cratera na rua
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[“T6 passada, chocada™]; Nicole Bahls [“Porque a gente que tem protese, a gente
sente, né, Nicole?”]; Cariucha [“Meu peito ¢ natural, bonito pra caramba”]; Pabllo
Vittar [pose de bandida; “E o qué?”]; Inés Brasil [“Th, o draig!” e “Se me atacar, eu
vou atacar”]; Adenia Chloe [“Vocé ¢ cringe” e “Eu sou jovem”]; Reporter seguindo
servidora publica [“Senhora? Senhora?”’]; Menino caindo do skate [“Ai, meu cu”];
Blogueirinha [“Isso ndo tem no Brasil™].

e Memes sem autoria/referéncia definida da internet: “murro na poc!”; “homofobia ¢
inevitavel”; “onde tem gay ndo tem paz”; “A louca”.

e Memes derivados de musicas: “Triste com tesdao”, “Ama sofre chora” e “Zap Zum”,
de Pabllo Vittar; “Bonequinha”, Gloria Groove; “Joga Bunda”, Aretuza, com
participacdo de Pabllo Vittar e Gloria Groove; “Tombei” de Karol Conka;
“Atencdo”, Luiza Sonza e Pedro Sampaio; “We are the champions” do Queen; “Vali,
Luan” da Mc Moana; “Tremendo Vacildao” da Perlla; “Elevador”, de Ana Carolina;
“Arregacada”, da Banda Uo.

e Memes recortados de produgdes midiaticas: Meninas Super Poderosas; Game of
Thrones; Frozen; O Rei Ledo; RuPaul’s Drag Race; Big Brother Brasil; Steven

Universe.

Destaca-se que a produgdo/referéncia da maioria dos memes utilizados pelos
participantes da pesquisa se articula com experiéncias e vivéncias de pessoas LGBTQIA+ ou
que sao referéncia cultural para a comunidade. Neste sentido, compreende-se que a forma
como as pessoas estdo posicionadas da rede vao constituindo o acesso a determinados
elementos semioticos e culturais de formas distintas para as pessoas. Embora estejam situadas
em varias redes em conexao (articuladas e interligadas), a subjetividade de cada pessoa e as
suas interagoes que elas desenvolvem com outras pessoas vao possibilitar uma multiplicidade
de posicionamentos e articulagdes com os varios elementos culturais que compdem a matriz

socio-historica.

Os recursos simbolicos, corroborando com o conceito dos memes, ajudam a reforgar
uma ou mais ideias que sao trazidas por meio da linguagem e potencializada com o uso das
referéncias compreendidas pelo grupo. O meme s6 cumpre com a sua funcdo quando as
pessoas presentes no campo interativo dialégico compartilham os mesmos elementos
presentes na rede, pois ao participar da (re)produ¢do do meme quando ele ¢ utilizado, ¢

possivel compreender os significados que estdo sendo evocados. Caso o meme utilizado na
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comunicag¢do do grupo ndo seja compreendido pelas demais pessoas em interagdo, a ideia nao

faz sentido e, consequentemente, ndo se propague.

Chagas et al. (2017) também destacam que os memes compdem uma estratégia que se
utiliza dos elementos da cultura popular como uma forma de expressar uma opinido ou de se
posicionar politicamente, compartilhando uma unidade de comunicagdo que possui elementos
fortes que facilitam a sua replicacdo e imitacdo. Por sua vez, os memes contrastam e
competem entre a radicalizagdo e a disputa retorico-discursiva de grupos sociais em torno das

reivindicagdes e das criticas realizadas sobretudo nas plataformas de midias sociais.

Como um género de comunicagdo, os memes possuem algumas caracteristicas
especificas em sua constru¢ao como a utilizagdo do humor, linguagem simples e ideias céleres.
Consequentemente, os memes vao se tornando facilmente reproduzidos e replicados (no
sentido de modificados e ajustados) a partir do grupo e do contexto em que ele ¢ utilizado,
podendo deixar de ser um elemento pertencente apenas a microcultura de um grupo e passar a

pertencer a macrocultura — inclusive de varias sociedades.

Os elementos macroculturais compartilhados pelo grupo como musicas, memes,
referéncias da cultura LGBTQIA+ e o proprio jogo vao fornecendo contetidos que servem
para a criagao coletiva de um enredo de brincadeira entre os jogadores do grupo, sem
necessariamente reproduzir o enredo original das historias dos personagens do jogo. Ao longo
das gravacdes, ocorrem processos de ressignificagdo dos contetidos que se entremeiam nos
diversos elementos da rede que sdo acionados simultaneamente, fazendo com que as histérias

sejam subvertidas e adequadas para contemplar as vivéncias das pessoas LGBTQIA+.

Isto s6 ¢ possivel, porque a presenca da macrocultura na interacdo do grupo ¢
negociada por meio dos posicionamentos, papé€is e valores que se articulam entre as regras
baseadas em conhecimento social e grupal. Nesta arena de embates semioticos, os valores e
conceitos da macrocultura trazidos para a brincadeira s3o objetos de questionamentos e
reflexdes, possibilitando a reelaboragdo ou fortalecimento de conceitos, dependendo da
interacdo entre os participantes do grupo. Os episddios a seguir apresentam reflexdes sobre os

valores, comportamentos € experiéncias dos participantes com os demais jogadores do LoL.

Episédio #5: A dificuldade de jogar em equipe (Sessdo 5)

{Nami, Seraphine e Sona estavam jogando uma partida ranqueada, utilizando Yorick (Topo),
Senna (Suporte) e Caitlyn (ADC). Outros dois jogadores desconhecidos, porém amigos no
jogo, estavam utilizando Blitzcrank (Mid) e Warwick (Selva). Warwick estava tendo um
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baixo desempenho e ndo estava ajudando a equipe, além de estar fazendo os objetivos sozinho
e sem observar a dindmica de posicionamento entre os jogadores. Apos o time inimigo
eliminar todos os jogadores, exceto o Warwick, Nami se irrita no chat}

Nami — *jg* *inutil*

Warwick — *oq?*

Nami — *quero mais jogar nao*

Blitzcranck — *se ta pingando oque ai o* [pingar ¢ uma forma de comunicac¢do rapida entre os
jogadores da mesma equipe, informando posicionamentos, intengdes e solicitagdes de ajuda.
No entanto, o simbolo de interrogagdo, que deveria informar o desaparecimento de jogadores
inimigos, ¢ mais comumente utilizado para questionar as jogadas dos jogadores aliados] *4/7*
[faz alusdo ao nimero de abates e eliminacdes da Caitlyn, questionando ele estar negativo]
*hekk*

Nami — *o seu duooo*

Blitzcranck — *se é burro feito pote e quer falar de quem irmdo* *quer lutar toda hora*
Nami — *kkkkkk* *seu duo* *é ruim* *e fim*

Seraphine — A dificuldade, meu amigo, de jogar em equipe é grande, viu?

Blitzcranck — *2/4* [nimero de abates e eliminag¢des do Yorick]

Warwick — *adc q n farma* * quer falar bosta*

Nami — Ndo quero mais ganhar esse game, ndo. Eu t6 bem de ‘buenas’. Ndo merecem
Seraphine — Eu ndo vou ajudar mais ndo

Nami — *quero mais ndo* *voces que ganhem™ *kkkk*

Blitzcranck — *se é uma anta* *ta sozinho entrando no fog* *kkkkkkk* *reportem o top*
Nami — Ganhei a minha lane [do inglés, significa rota] e os caras ndo ajudam

Sona — E a gente achando que o Blitz ia trollar [devido o jogador ter escolhido um
personagem tipicamente suporte para ir na rota do meio]

Nami — Ele ta duo com o WW, entdo os dois estdo trollando

(...)

Sona — Da para fazer Baron, ndo da ndao?

Nami — Até da, mas o WW ta voltando. Deixa, ele ndo vai. Eles ndo seguem nenhuma call [do
inglés, chamada]

Seraphine — Ndo...

Nami — Entdo, assim, eles ndo querem ganhar, na verdade. Estdo putinhos, porque a gente
falou que eles jogam mal e eles estdo fazendo merda

Esse episodio exemplifica uma dindmica intergrupal de nds contra eles (endogrupo
versus exogrupo). Mesmo estando na mesma equipe, na maioria das vezes, os jogadores
tendem a ajudar os amigos em detrimento dos demais jogadores. Embora haja comunicagdes
para coordenar os esfor¢os da equipe, como solicitacdo de ajuda e tentativas de focar em
conseguir os objetivos do jogo necessarios para alcangar a vitoria, existem jogadores que se

importam apenas em conseguir eliminar campedes inimigos e agem de forma individualista.

Neste recorte, € possivel observar que existem comportamentos que evidenciam uma
relacdo de amizade dos jogadores Blitzcranck e Warwick (denominado como duo), por

exemplo: estarem jogado de maneira mais proxima e se defenderem das acusagdes dos demais
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jogadores, mesmo quando o Warwick cometia erros durante o jogo, como fazer dragdes
sozinho e com o time morto ou ndo auxiliar o time em momentos de embate entre as duas
equipes. Da mesma forma, esse funcionamento de defesa dos membros do grupo ¢ observado
entre os participantes da pesquisa. Percebe-se que por se conhecerem e terem uma relagdo de
amizade, os apontamentos das falhas dos outros jogadores da mesma equipe sdo expressos de
forma mais rigida e julgadora, ao mesmo tempo que os defeitos cometidos pelos amigos sao

minimizados, motivo de gozagao e brincadeira.

Assim, a valorizacdo do endogrupo em detrimento do exogrupo ¢ observada nas
dindmicas entre os jogadores que tentam defender as pessoas que consideram pertencer ao seu
grupo. Dos dois lados se observa a utilizagdo de xingamentos, como inutil, burro e anta,
evidenciando uma dindmica de violéncias que sdo proferidas ao longo das partidas, causando
ainda mais estresse entre os jogadores. No entanto, de ambos os grupos, os jogadores afirmam

que irdo reportar os jogadores pelas ofensas e pelos comportamentos considerados trollagem.

Ressalta-se que o desempenho negativo durante uma partida pode ser resultante de
uma série de fatores que envolvem o jogador e o seu equipamento, por exemplo, cansaco
devido a uma longa jornada de trabalho; problemas de saude; situagdes no ambiente em que o
jogador se encontra que podem ocorrer, demandando uma atencao fora do jogo; enfrentar um
campedo adversario que ndo consegue lidar tdo bem; dificuldade na conectividade com o
servidor do jogo; oscilagdo na velocidade da internet; e tantas outras. Nao ha como os demais
jogadores terem ciéncia sobre o real motivo do baixo desempenho de um jogador; no entanto
ha uma cobranga para que sua atuacao seja positiva para contribuir para o alcance da vitéria

do time.

Ter este olhar para além do que é observado na partida ajuda a humanizar o jogador
que estd do outro lado da tela, da mesma forma como os participantes tinham um
posicionamento permissivo em tolerar falhas dos amigos. Por outro lado, o baixo desempenho
de alguns jogadores ndo ¢ justificativa para explicar o fato de haver comportamentos toxicos,
como xingamentos e discursos de 6dio no jogo. Este fendmeno ¢ discutido no episdédio a

seguir.

Episodio #6: Eu ndo vou passar raiva nem me estressar (Sessdo 2)
Seraphine — Ai, meu deus... Passar raiva em ranked

Oiyana — E ranked, né? E flex, né?

Seraphine — E flex
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Qiyana — Flex, eu t6 Bronze IV. Nossa, eu procurando o meu celular agora... [coloca a mao
na boca ao perceber que o celular estava sendo usado para realizar a videochamada]
Seraphine — Acho que eu nem tenho. Esse ano eu joguei pouquissimo ranqueada. Justamente
para evitar estresse, porque eu té6 num momento em que minha vida académica ja da tanto
estresse [risos] que eu ndo quero...

Sona — Que eu ndo preciso de mais um
Seraphine — Ndo, ndo... [balanca a cabeca negativamente e ri] Nao, mas realmente é uma
coisa que eu tenho evitado, principalmente no LoL, ultimamente... Eu ndo fechei o chat,
porque muita gente fecha o chat, mas eu deixo as bombas rolarem la. Tipo, a galera xinga e
eu: ndo vou responder...

Sona — Eu fago a egipcia também
Seraphine — E, porque na época em que eu respondendo e ficava me trocando... Oxe, eu me
estressava muito. Ja desinstalei o LoL, tipo, ja chorei no LoD: “eu ndo aguento mais, jogo
toxico e tudo mais [Qiyana gargalha]

Qiyana — Ai depois, vindo de passinho em passinho jogando LoL

Sona — Volta o cao arrependido com a rabo entre as pernas

Seraphine — Ndo, parece que é isso: muita gente volta...

Qiyana — Eu vi no outro dia que uma menina falando sobre o LoL que é uma comunidade... O
LoL, o problema do LoL é a comunidade que é muito toxica. O pessoal diz que no Free Fire,
nesses outros jogos, o pessoal que... Por exemplo, ta entrando uma pessoa nova agora, ao
invés de criticar, eles ficam ajudando: “ah, tem que fazer isso, tem que fazer aquilo, aquilo
outro”. Mas nao, no LoL ndo, ninguém quer saber se é bom ou se é ruim. Taca o foda-se.
Seraphine — Ah, ai eu comego a xingar. Ai eu tava muito nesse movimento de, tipo, a galera te
xingava e ai eu entrava nessa logica e xingava também e virava aquela agressdo mutua.
Porque, enfim... Vocé comega a se estressar com aquilo ou... Principalmente em ranqueada,
ai eu disse: “‘eu ndo vou jogar ranqueada, eu ndo vou me estressar e também ndo vou ficar
falando no chat, ficar evitando esses conflitos. Tipo, se eu encontrar uma situagdo que me
desagrada, seja xingamento toxico ou seja homofobia ou tudo mais, ai eu so digo la:

“reporta fulaninho” pra ja... E assim, eu ainda penso duas vezes, porque as vezes quando
vocé coloca “reporta fulaninho”, ainda a galera do outro time fala: “ndo vou reportar ndo”.
Tipo, zoando com a sua cara. E por isso que eu pego um abuso de LoL

Qiyana — Ndo, eu acho que o LoL tinha que ser mais rigoroso em questdo disso aqui

Seraphine — Ah, mas ndo [balanga a cabeca negativamente, reconhecendo que o jogo
nao seria mais rigoroso|
Qivana — Eu ja sofri... Olha, so, pra ter uma nogdo, acho que eu ndo contei para a Sona. O
cara fez um racismo comigo, sendo que eu sou branco. Ele nem sequer sabia a minha cor de
pele. Ele automaticamente foi racista, sem saber, entendeu? Tipo assim, é tao enraizado que
ele chegou, cometeu o ato racista, sem saber a minha cor. S6 porque ele achou que eu joguei
mal. Eu falei: “gente...”

Seraphine — Mas ¢ porque ta na logica de que se vocé joga mal, vocé é uma pessoa
inferior [faz aspas com os dedos] e queira ou ndo, na nossa sociedade, ser inferior é uma
pessoa negra, por exemplo
Qiyana — Isso é verdade, exatamente
Sona — Pode ser o fato de vocé ¢ ruim, pode ser o fato da pessoa ser melhor que vocé e ndo
tem nada de mal nisso
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Neste episodio, a atitude negativa com relacdo as partidas ranqueadas ¢ aprofundada.
Para além das dificuldades enfrentadas com os jogadores frolls, que ndo colaboram com os
demais jogadores da equipe, os participantes destacam a ocorréncia de outros
comportamentos antidesportivos como xingamentos, discriminagdes e discursos de ddio
contra minorias sociais. Também sdo apontadas estratégias utilizadas pelos jogadores para

evitar situagdes que possam desestabilizar o jogador e prejudicar a experiéncia de jogo.

E apontado que o estresse provocado pelas situagdes em que envolvem jogadores
trolls e téxicos repercute negativamente, pois incita que os jogadores realizem trocas de
xingamentos entre eles, desmotiva os jogadores a se esforcarem durante as partidas e reflete
no descontentamento de jogar LoL. A experiéncia desejada ao jogar deveria se divertir e
aliviar as tensOes das rotinas da vida adulta, porém os jogadores precisam lidar

constantemente com comportamentos que atrapalham o desenvolvimento do jogo.

Bloquear o chat, evitando receber mensagens de outros jogadores ao longo da partida;
pedir para que os outros jogadores reportem um outro por comportamento toxico; evitar ou
ndo jogar partidas ranqueada, tentando fugir de partidas onde hd uma alta carga de
competitividade, e até desinstalar o jogo por um tempo foram estratégias citadas pelos
participantes para minimizar os impactos prejudiciais associados a comunidade de jogadores
do LoL. Ao mesmo tempo, também ¢ discutido sobre a ineficiéncia do proprio jogo em lidar

com jogadores que atrapalham o bom funcionamento das partidas.

Os participantes também apontam que os comportamentos toxicos sao uma das
caracteristicas da comunidade do LoL, fazendo comparagdes com as praticas mais amistosas
de outras comunidades de jogos. As agressdes existentes no Lol se tornam uma conduta
banalizada pelos jogadores, uma vez que ha recorréncia de situagdes de violéncia dentro do
jogo e nas comunidades de jogadores sem que a Riot Games consiga coibir de forma efetiva
0os comportamentos toxicos tampouco apresentar detalhamento sobre a politica de punigao

contra jogadores que cometem violagdes.

Além dos xingamentos, situagdes em que envolviam discursos de 6dio, como racismo
e homofobia, foram trazidos nas falas dos participantes. Os participantes apontam que este
tipo de pratica discriminatoria ¢ realizado contra outros jogadores sem saber quem esta do
outro lado. Os estigmas associados a minorias sociais sdo utilizados com o intuito de rebaixar

os outros jogadores, mesmo que eles ndo fagam parte de algum grupo minoritario.
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O fundamento para que esta pratica ocorra no jogo ¢ a inferiorizacdo dos jogadores
que apresentam baixo desempenho nos jogos. No entanto, € preciso ressaltar que a eficiéncia
do jogador também esta atrelada & competéncia do jogador adversario, ndo sendo uma questao
individual, mas relacional entre os jogadores aliados e adverséarios durante a partida. Os
participantes vao compartilhando a compreensdo das possiveis causas para ocorrerem
xingamentos pautados em discursos de 6dio, destacando este tipo de acdo como uma forma de
agressao aos outros jogadores por ndo estarem jogando bem. No entanto, Cansiz e Akga (2024)
apontam que os insultos sao uma pratica presente no LoL que independe do desempenho do

jogador alvo de violéncia, ocorrendo mesmo que a sua atuagao seja positiva.

Os comportamentos toxicos nos jogos digitais sdo facilitados pelo anonimato, bem
como pelas diferencas espaciais e temporais, tornando mais faceis a execucao de agdes
violentas, como uso de palavrdes, insultos e comentarios depreciativos ao jogador e seus
familiares. A repercussdo destes atos pode causar ansiedade, estresse e diminui¢do da

autoestima nas pessoas que sofrem os ataques nos jogos (Cansiz; Akca; 2024).

Neste sentido, a busca de reunido por pessoas que compartilham as mesmas
experiéncias dentro e fora do jogo parece ser uma estratégia possivel para evitar ataques de
pessoas desconhecidas, sobretudo quando se trata de questdes relacionadas a preconceito € a
discriminacao, duas praticas violentas bastante recorrentes contra pessoas LGBTQIA+. No
entanto, nem sempre as relacdes interpessoais das pessoas que fazem parte da comunidade sao
pautadas no suporte, no acolhimento e no apoio aos demais membros pertencentes a minorias

sociais.

Episodio #7: Sobre os trolls e o League of Divas (Sessao 1)

Seraphine — Eu to impressionado! Vocés prata e eu parei de jogar ranqueada, porque é muito
estresse. Mas eu fiquei no bronze e temos um ouro entre nos [referéncia a Nami]. Eu fiquei.:
nossa!
Nami — Ai, gente...
Sona — A gente td na luta
Qiyana — Quem ta ouro?
Sona — Amiga, ndo é por habilidade ndo, é por insisténcia.
Seraphine — Ndo, eu sei. Mas é muito estressante. Eu ndo consigo, tipo. Eu ndo tenho
paciéncia ndo, gente.

Nami — E estressante mesmo, Seraphine

Sona — E muito!
Seraphine — Eu jogo muito sozinho entdo assim a probabilidade de vocé pegar troll é muito
grande.
Qiyana — Ah, é! E quatro vezes, neh?
Seraphine — Exato!



130

Nami — Para, Qiyana, da gatilho! [risos]

Sona — A minha é cinco vezes. A louca!
Seraphine — O pior é que... Ja teve momentos que... Aquele momento de desespero e ai
coloquei la o chorar migcangas ld no LoD e assim...

Nami — O LoD é o... [cara de nojo]
Sona — Chorar migangas?
Seraphine — O cancer, neh? Porque aquela... [imitando cara de pessoa soberba] “Ndo, porque
vocé estd ai onde vocé estd, porque vocé é ruim”. Ou “entdo porque vocé ndo carrega”. E
um jogo de equipe!

Sona — Ah, va pra puta que te pariu!

Qiyana — Exatamente!
Nami — Gente, ¢! Eu acho que o LoD tem que melhorar, sabe? Eu acho um lugar toxico.
Qiyana — Sendo que vocé ndo é nem, tipo, metade da equipe. Vocé é vinte por cento.
Nami — Isso!
Seraphine — Vinte por cento! E assim, eu costumo jogar de suporte e suporte ainda ndo
carrega!

O episddio acima apresenta uma discussdo sobre a dificuldade de ascensdo de elo no
jogo. Os elos sao uma forma de classificagdo hierarquica que separa os jogadores pelos
desempenhos da equipe apresentados nas partidas ranqueadas. O desejo por alcancar elos
mais altos, especialmente o ouro, ocorre devido ao interesse de ganhar a skin vitoriosa
(adquirida apenas pelos jogadores que conseguem terminar a temporada anual em elos iguais
ou superiores ao ouro) e, por conseguinte, obter um destaque com relacdo aos demais
jogadores. No entanto, a dificuldade de alcangar sucesso nesta escalada por elos de maior
prestigio se apresenta na forma de companheiros de equipe: jogadores que apresentam
comportamentos de trolls, seja ndo colaborando com a equipe ou atrapalhando os demais

jogadores durante as partidas.

Além disso, o discurso dos participantes evidencia que existe uma falta de empatia de
algumas pessoas em querer ajudar ou compreender que o desempenho no LoL ndo ¢
individual. Por se tratar de um jogo de equipe, em que cada pessoa assume uma fungao
durante a partida, € preciso que haja coordenagdo e trabalho em equipe para conseguir vencer
a partida. Entretanto, muitas vezes o discurso meritocratico de que o desempenho do jogador
s6 depende dele mesmo ¢ acionado pela comunidade para justificar o elo que cada jogador

ocupa, desconsiderando outros fatores como os trolls no jogo.

No dialogo desenvolvido pelos participantes, ¢ discutido sobre o LoD, grupo destinado
a reunir principalmente jogadores de LoL da comunidade LGBTQIA+, que deveria se
apresentar como um espaco mais inclusivo e acolhedor para os jogadores, mas acaba sendo

mais um local téxico para a comunidade de jogadores. Embora nao haja um detalhamento
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sobre todos os motivos de considerarem o LoD um ambiente problematico, os participantes
destacam a auséncia de empatia e companheirismo de pessoas que vivenciam as mesmas

dificuldades de pertencer a comunidade de jogadores do LoL.

Carvalho, Cappelli e Pimentel (2018) apontam que, por mais que o LoD e outros
grupos que reunem minorias sociais possuam regras contra discriminagdes € opressdes contra
grupos minoritarios, sdo constantemente realizados comentarios e postagens com teor sexista.
Enquanto foi observado que as mulheres dos grupos costumavam publicar € comentar sobre
as violéncias sexistas sofrida dentro e fora dos grupos, eram os homens que faziam
publicagdes que invalidavam as criticas femininas, defendiam a liberdade artistica de
representacdo hiper sexualizada das mulheres nos jogos e clamavam por mais feminilidade

para determinadas personagens consideradas menos femininas.

Episodio #8: A preocupacio da Riot (Sessao 2)

Qiyana — Nossa, outra coisa que eu fico muito puto é assim, quando o jogo, a gente td
perdendo o jogo, as pessoas ndo entendem que: tda perdendo? Joga recuado e farma. Eles ndo
entendem isso. Eles estdo perdendo e eles querem uma team fight [expressao do inglés que
significa luta de equipe, quando jogadores das duas equipes se enfrentam em um determinado
local do mapa], ganhar uma fight para depois ganhar o jogo. Ndo é assim, gente. Ndo tem
como vocé td perdendo e ganhar o jogo numa fight. Isso acontece, mas tipo, é muito dificil.
Joga de boa, farma ai até teu time ficar forte para ganhar, ora.

Seraphine — E aquele pensamento individual de...

Qiyana — Muito!

Seraphine — E também ¢é muito aquele pensamento do “‘foda-se”, né? A galera pega e “ah, eu
t0 perdendo, ¢ s6 um jogo, foda-se. Mas so que tipo, tem outras pessoas jogando, querendo
ganhar, se esfor¢ando para poder ganhar e ai... Sei lda, me chateia, sabe? Eu acho que tem
jogos que, sei ld, ARAM que da para pessoa ndo tiltar [expressao aportuguesada utilizada na
comunidade gamer que tem o mesmo significado de “se estressar”] tanto, mas ranqueada que
vale ponto e tudo mais e a galera jogando desse jeito é...

Oiyana — Eu acho também que tipo... E porque todo jogo tem esse negécio de ranqueada.
Tem o normal game e a ranqueada, eu acho que ndo... Sei la... Eu acho que ndo tinha que ter
esse negocio de normal game e ranqueada. Porque a pessoa fica muito bitolada nesse
negocio de ‘“‘é ranqueada!”

Seraphine — Uhm-hum

Sona — Nisso eu gosto do DBD [Dead By Daylight, jogo que se assemelha a um esconde-
esconde, em que um grupo de jogadores tem que escapar de um assassino, também controlado
por um jogador] também. Jogo é jogo e ndo importa se é ranqueada ou se é coisa, vocé ganha
ponto e sobe de ranque do mesmo jeito. A ranqueada la so te qualifica a categoria dos
Jjogadores que irdo jogar com vocé, para ele igualar.

Qiyana — Entdo, sei la... O LoL so quer saber de fazer skin bonitinha pras yag [gay escrito ao
contrario, uma forma que a comunidade LGBTQIA+ encontrou para burlar o algoritmo das
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plataformas de midias sociais que banem comentarios e usuarios que utilizam a palavra gay]
comprar.
Sona — E a gente faz o qué? Compra!
Qiyana — Compra!
Seraphine — Uhm-hum

Como observado nos episddios 5; 6 e 7, jogar LoL sozinho ¢ uma forma de maximizar
encontrar jogadores toxicos e trolls nas partidas. De forma geral, a comunidade do jogo se
posiciona de forma individualista e agressiva com os proprios jogadores. Os interesses
coletivos sdo postos abaixo dos interesses individuais, os jogadores entram nas partidas — até

mesmo na ranqueada que vale pontuagdo para aumentar o elo — sem se preocupar se vai

prejudicar o jogo das demais pessoas.

Por mais que haja pessoas que tentam coordenar as partidas, dando comando e
tentando ajudar as outras pessoas da equipe que ndo estdo tendo um desempenho tdo positivo,
parece sempre haver pessoas que nao se importam com os esfor¢os alheios e ndo se importam
em estar realizando comportamento toxicos. Por sua vez, esses comportamentos acabam
sendo reforcados quando nao ha uma punicdo efetiva realizada pela empresa produtora do
LoL. Os jogadores se veem sem ferramentas oficiais para combater situagdes desagradaveis e

tampouco se sentem acolhidos por subgrupos da comunidade, como € o caso do LoD.

Embora nao seja explicitamente dito, jogar com amigos parece ser uma estratégia de
resisténcia e negociagdo eficiente para continuar a jogar e evitar situagdes desagradaveis
como xingamentos, insultos, discursos de 6dio e jogadores trolls. Observa-se que, além das
brincadeiras entre os jogadores, que minimizam os estresses provocados pelo jogo, ha uma
diminui¢do da pressdo em apresentar um desempenho positivo, sendo possivel compreender

que nem sempre os jogadores serdo capazes de vencer suas rotas individualmente.

Por meio da comunicagao fora do jogo, ¢ possivel informar aos demais as dificuldades,
as oportunidades e manifestar comandos de forma mais rapida e assertiva. Devido a demora
para digitar no chat, inclusive sendo impossibilitado de usar as habilidades dos campedes, os
jogadores acabam reduzindo os recursos comunicacionais € evitando compreender a situagao
dos demais membros da equipe. H4 ainda uma dificuldade de ficar observando todas as
informagdes que vao aparecendo no chat devido a alta dinamicidade do jogo. Isto pode acabar
resultando na perda de alguma informagao repassada por outro jogador e acabar prejudicando

0 jogo da equipe.
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Ademais, quando h4 uma relagdo de conhecimento sobre as pessoas com quem se esta
jogando na equipe, compreende-se que existe uma necessidade de manejo das relacdes sociais.
Quando o jogador ¢ desconhecido, consequentemente, ndo héa necessidade de manutengao de
nenhum vinculo, ndo ¢ construida nenhuma relagao social. Desta forma, depreende-se que a
presenca ou auséncia de vinculo entre jogadores determina a forma como o tratamento e

comportamento sera desenvolvido durante as partidas de jogos digitais.

Eklund (2015) aponta que jogadores do género masculino tendem a jogar mais com
amigos em relacdo as mulheres. A autora ainda aponta que, embora a quantidade de amigos se
reduza ao longo da vida, jogar ¢ uma forma de socializar com os amigos, transformando o
jogo em uma atividade de lazer, como um /obby. Por outro lado, foi observado que jogar com
pessoas desconhecidas era uma forma encontrada pelos jogadores que queriam dedicar uma

grande quantidade de tempo nos jogos digitais.

A partir da leitura das obras de Foucault, Cardoso Jr. e Naldinho (2009) afirmam que a
amizade pode ser considerada uma estratégia de resisténcia extremamente perigosa para o
biopoder subjetivante, visto que vai de encontro a logica individualizante padronizada que ¢
imposta por este poder. Em tempos de desconexdes e relagdes liquidas (Bauman, 2004), que
se traduzem exatamente na logica de funcionamento dos jogos digitais online da atualidade,
em que nao se conhece mais a pessoa com quem joga e a fragilidade dos lacos humanos se
torna evidente, ter uma rede de relacionamentos em que ¢ possivel desenvolver interagdes que
vao além do jogo se torna também uma forma de resisténcia a um sistema que individualiza as

pessoas.

Episédio #9: Vou reportar vocés (Sessao 2)

{Durante uma partida de Normal game, Qiyana esta jogando com a Jinx (ADC) e Seraphine
estd jogando com a propria camped (Suporte). Um jogador aleatorio estd jogando no mesmo
time como Master Yi (Jungle), porém esta apresentando um desempenho ruim pela
perspectiva dos participantes da pesquisa. Apds Seraphine e Qiyana sairem da rota inferior e
ajudarem o Master Yi a matar os monstros da selva, eles avancam para a rota do meio para
auxiliar a Sona, que estd jogando de Veigar (Mid). Antes de chegarem, Qiyana atira no
pinstouro [fruta presente na selva que ¢ explosiva, ao ser acionada ela langa os campedes
préoximos para varias dire¢cdes], fazendo com que Seraphine seja jogada em direcdo a trés
campedes do time inimigo}

Qiyana — [ap6s atirar no pinstouro] Ndoooo!

Seraphine — [ap0s ser jogada aos inimigos, cercada e morta/ — O queee?

Qiyana — [rindo] Tu viu? Tu foi para o outro lado

Seraphine — Minha gente... Me mataram [coloca a mao na boca, incrédulo]

Qiyana — [ainda rindo] Eu t6 rindo porque quando eu fui estourar o pinstouro foi para o
outro lado
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Seraphine — [comecga a rir da situagdo] Essas sdo as amizades...
Sona — Eu reportava. Junto com o Master [também comeca a rir]
Seraphine — [fala brincando] Vou reportar! Troooooll, Troll!

Neste recorte, ¢ possivel perceber novamente a diferenca do tratamento entre
desempenhos de jogadores no jogo. Aqui evidencia-se como as relagdes de afeto contribuem
para uma percep¢ao empatica e compreensiva para situagdes de erros dos jogadores ao longo
de uma partida. Os participantes ja haviam falado negativamente do desempenho do Master
Y1, afirmando que ele nao colaborava com os demais jogadores, por ter dito que iria pegar um
campedo que nao sabia jogar em uma partida ranqueada e por ser eliminado varias vezes pelo

time adversario (comportamentos associados aos jogadores trolls).

Conhecer e identificar um jogador contribui para a compreensdo da situagdo que leva
o jogador a cometer erros ao longo da partida. Em outras partidas, os outros participantes da
pesquisa tiveram desempenhos negativos e, na dindmica capturada na constru¢ao dos dados
ndo houve culpabilizagdo de nenhum dos jogadores do grupo. No entanto, a mesma
compreensdo ndo era apresentada para os jogadores que ndo eram conhecidos pelos

participantes.

A maneira como o jogo funciona faz com que os jogadores interajam com pessoas
desconhecidas e, consequentemente, dificulte a constru¢do de vinculos entre eles. Pode-se
considerar que as equipes formadas nas partidas de LoL se assemelham ao conceito de grupo
de trabalho (Lewin, 1965), em que, a principio, os jogadores tém o objetivo de ganhar o jogo
— sendo que essa premissa nem sempre ¢ verdadeira, muitas vezes os jogadores possuem
objetivos individuais e ndo coletivos. Na maioria das vezes, os desentendimentos entre os
jogadores costumam ocorrer devido a auséncia de conhecimento sobre a intencionalidade dos

demais membros da equipe e ao julgamento do desempenho de cada um ao longo da partida.

Esta dinamica muda quando os jogadores da equipe se conhecem, possibilitando
explicitar melhor a comunicacdo e a intencdo ao longo da partida. Além disso, ter um
desempenho ruim ou perder uma partida torna-se um motivo de gozagao e piada no grupo,
desempenhando um papel de fortalecimento das relagdes de afeto e ndo como uma forma de
depreciar o outro jogador. Ao jogar com amigos, as situagdes de estresse e de agressoes
verbais apresentadas no episodio 5 e relatadas pelos jogadores nos episddios 6 e 8 sdo
minimizadas e substituidas por momentos de diversdo e companheirismo, reduzindo o

impacto negativo das agdes de outros jogadores fora da equipe.
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Consequentemente, ter um grupo com jogadores que compartilha os mesmos
problemas na cultura de jogos digitais parece funcionar como uma maneira de aglutinagdo de
identidades — neste caso homens gays e jogadores de LoL, resultando na identidade gaymer.
No mesmo sentido, a constru¢ao de identidade ¢ perpassada por processos de significacao, da
compreensdo de que o outro ¢ igual a mim. Contudo, a significagdo ndo ¢ apenas um campo
da linguagem, ela ¢ constituida pela corporeidade e pelas emogdes — sdo essas instancias que
possibilitam a constru¢do do significado sobre quem nds somos, quem ¢ o outro (alteridade) e

que mundo ¢ este que vivemos (Furlan, 2004).

Guegan, Moliner e Buisine (2015) destacam a existéncia de elementos que
fundamentam a estrutura da identidade social de ser jogador e ser membro de um grupo de
jogadores organizados (também denominados na cultura de jogos digitais como guilda). Os
achados do estudo feito pelos autores revelam que ao jogar online, os jogadores podem
envolver-se com outros pares e tornar-se membro de um grupo, contribuindo diretamente para

construir uma identidade social.

Eklund (2015) também salienta o aspecto positivo das relacdes que os jogadores
possuem com outros membros, especialmente amigos, afetando as praticas, os significados e
o envolvimento com os jogos. Embora alguns teoricos do campo social possam considerar
esses grupos sociais como artificiais, eles estdo conectados, mesmo estando geograficamente
distantes ou nunca terem se encontrado pessoalmente. Ao moldarem a percepcdo de si
mesmos ¢ dos outros membros do grupo no contexto dos jogos digitais, os jogadores se

tornam parte de uma identidade social (Guegan; Moliner; Buisine, 2015).

Sendo assim, a no¢do de pertencimento estd imbricada nas relacdes dos jogadores que
sdo constituidas por meio das conexdes digitais e na atitude que eles possuem com relagdo ao
jogo. Por sua vez, na perspectiva da RedSig, o modo como o desenvolvimento ¢ circunscrito
ird depender da multiplicidade e dos significados que sdo produzidos na articulacdo dos
elementos da matriz socio-historica conectados as varias pessoas em interacdo dentro de
contextos especificos, que estdo em constante mudanca de acordo com o tempo e dos
acontecimentos (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004). Quando observadas as situagdes
apresentadas nas videogravagdes, percebe-se uma forte dindmica interacional do grupo
pesquisado — sendo compreendida como uma estratégia de resisténcia e negociagdo que

possibilita a presenca de jogadores gays no LoL.

O enredamento, ¢ um tipo especifico de circunscritor que tem sido compreendido

como “um circuito preferencial das conexdes da RedSig que se reapresenta com mais
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intensidade na histdria interacional das pessoas” (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004,
p.93). No entanto, nessa configuragio ha uma maior rigidez e repeticdo de posicdes e
comportamentos que se repetem ao longo do tempo. Consequentemente, a pessoa apresenta
pouco controle e capacidade de agenciamento, assumindo um papel atitudinal de forma

assujeitada (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

As autoras ainda complementam que as pessoas em situagdo de enredamento acabam
submergindo em um fluxo recorrente de agdes permeadas por significacdes € emogdes que
evidenciam um certo padrdo de relacionamento na articulacdo dos diferentes significados e
sentidos presentes numa determinada situagdo. Esses comportamentos se mostram de maneira
discursiva por meio de gestos e comunicagao verbal das pessoas em interagdo, estabelecendo
um campo de significacdo predominante no qual outras significagdes se articulam e orbitam

(Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

O enredamento, por sua vez, ¢ uma forma especifica de circunscritor. Este ¢
compreendido na perspectiva da RedSig como “configuracdes que tendem a emergir mais
facilmente como figura, com exclusdo de outras, demarcando assim certas possibilidades e
limites aos processos de significacdo e aos papéis ou posicdes a serem atribuidos ou
assumidos pelas pessoas nas situagdes” (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004, p. 21),
capazes de impulsionar determinadas aquisicdes e significagdes ao mesmo tempo que
interdita outras. A RedSig compreende que a flexibilidade e dinamicidade da rede em
associacao com o carater ambivalente dos circunscritores refletem na possibilidade de criagao
de novos significados e comportamentos, bem como na continuidade e persisténcia destes no

processo desenvolvimental.

Desta forma, os circunscritores possuem sempre um carater construtivo € a0 mesmo
tempo conformador, sendo sempre situacionais e intimamente ligados a0 momento interativo,
podendo alguns ter mais ou menos peso na situagdo. A propria metafora de rede traz em sua
concepgdo a complexidade dos processos de desenvolvimento, bem como sua flexibilidade e
dindmica, as suas transformacdes e as delimitacdes que envolvem o processo de
desenvolvimento humano, permeado pelas construgdes de significado e sentido (Rossetti-
Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

Portanto, aqui se propde uma nova compreensao teorica do conceito de enredamento,
tendo como foco as multiplas possibilidades de relagdes interacionais entre as pessoas € as
emocdes que podem suscitar — ao contrario do que a conceituagdo original preconiza —

posigdes e comportamentos que possibilitam agenciamento, resisténcia e negociagdo por meio
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da construcao de conexdo de intera¢do preferencial com uma pessoa ou grupo de pessoas. O
resultado observado nas videogravacdes explicita uma dindmica interacional que traz

possibilidades de existéncia e resisténcia em contextos em que ha violéncias e opressoes.

Assim, compreende-se o enredamento também como conexdes privilegiadas que sdo
articuladas mediante as relagdes de afeto entre as pessoas, sendo capazes de mobilizar
emog¢des e comportamentos, possibilitando que sejam assumidos papéis e posicionamentos
que propiciem subverter contextos em que existem limitagdes. Consequentemente, as pessoas
vinculadas nesta rede encontram sinergia e apoio para conseguirem transformar o meio e criar

significados novos por meio da afetividade.

Trata-se, portanto, de uma rede de apoio entre pessoas que compartilham um campo
de significados semelhantes que se conectam entre elas, potencializando as formas de
agenciamento e resisténcia ante a situacdes de dificuldade. Esta rede impede que as pessoas
ocupem posicionamentos de fragilidade e possibilitem desempenhar o papel de protagonista
da propria historia. Nessa configuragdo, embora as pessoas possuam uma relacdo de
interdependéncia, existe autonomia individual e desejo de estar junto e pertencer a rede. A
relacdo construida no campo interativo dialdgico estabelece o interesse pelo outro como uma
forma de impulsionar a capacidade de mobilizagdo social, impedindo que as pessoas se

desestabilizem e caiam diante das adversidades no processo do desenvolvimento.

Neste sentido, ao repensar a metafora da rede contida na ideia do enredamento —
objeto que prende, impossibilita e enrijece, obrigado a pessoa a repetir comportamentos e
posicionamentos —, transformando em uma rede que conecta, articula e protege as pessoas em
um circulo de afeto, aproxima-se de algumas interacdes sociais que sdo permitidas pelas
tecnologias digitais e a internet, contribuindo para o desenvolvimento de relagdes baseadas na
solidariedade, intimidade e afetividade. Os vinculos construidos neste processo interacional
podem fomentar a noc¢do de pertencimento a um grupo e, consequentemente, contribuir para

adog¢do de uma identidade grupal (Guegan; Moliner; Buisine, 2015).

Compreende-se o afeto como forgas vitais que persistem para além do aspecto
emocional e que t€ém o poder de motivar as pessoas a agdo, a reflexdo e ao crescimento,
podendo levar a agirem diante das situa¢des, mas também se sentirem subjugadas (Seigworth;
Gregg, 2010). Ahmed (2004), por sua vez, ndo faz distingdo entre emogdes, sentimentos €
afetos, visto que para a andlise sociologica realizada pela autora ndo sdo categorias fixas e
rigidas. O seu objetivo ¢ romper com a ideia bindria entre razdo e emocdo, evidenciando as

emogdes como orientadores no processo de aproximacao e distanciamento de corpos, os quais
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sdo moldados em suas superficies, adquirindo forma através da repeti¢do de a¢des ao longo do

tempo (Ahmed, 2004).

Por outro lado, Ahmed (2004) se debruca sobre o0 movimento dos afetos, em como eles

circulam. A politica dos afetos ¢ compreendida a partir da questdo ética de como ocorre o

contato entre os corpos, com o mundo, e, nesse contato, como os afetos se difundem.

Consequentemente, a reflexdo sobre emogdes e afetos perpassa pelos corpos e os impulsiona,
levando em consideragdao o contexto social e as vivéncias das pessoas afetadas. Portanto, ao
invés de apenas definir o que sdo afetos ou emogdes, esta autora tem proposto uma andlise de
como as emogdes circulam, se fixam, se movimentam, quais sdo suas agdes ¢ de que maneira

influenciam as praticas das pessoas (Ahmed, 2004; 2012; 2017).

Carvalho (2005) traz discussdes sobre vinculo e afetividade entre criangas e adultos no
processo de desenvolvimento infantil, destacando que o vinculo tem como objetivo a busca
pelo reconhecimento e afeto pelo outro. O vinculo surge como produto da interagao de dois
individuos da mesma espécie, ocorrendo uma relagao afetiva quando eles tendem a se manter

préximos entre si, mantendo a relagdo de proximidade ao longo do tempo (Bowlby, 1984).

Ainda de acordo com a Teoria do Apego, a constru¢do de vinculo promove a
seguranga de si e do outro. Desse modo, ndo se trata apenas de um comportamento, mas de
uma estratégia de sobrevivéncia. No entanto, ressalta-se que o interesse por se vincular a uma

outra pessoa ¢ uma caracteristica da sociabilidade humana que permite a construcao da

identidade, assim como os processos de recorte e significacdo do mundo (Carvalho, 2005).

Para além da sobrevivéncia, o vinculo e o afeto sdo formas de estar e de se posicionar
no mundo, permitindo que uma pessoa possa se constituir por meio da interagdo com o outro
e com o meio em que vive. As brincadeiras sd3o um exemplo de como os vinculos sdo
estabelecidos e como os afetos sdo trocados pelas pessoas, movimentando emogdes e

significacdes sobre si, sobre os outros € sobre o mundo.

Por outro lado, os trabalhos realizados sob o olhar da perspectiva da RedSig tém
apresentado processo de enredamento em situacdes de pessoas idosas em Institui¢des de
Longa Permanéncia de Idosos (ILPI) (Gongalves, 2019); adolescentes com restri¢des
alimentares devido ao diagnodstico de diabetes mellitus tipo 1 (Ribeiro, 2019); adolescentes
em cumprimento de medida socioeducativa (Souza; Menezes-Santos, 2010); mulheres com
transtornos alimentares devido a pressdo social pelo ideal de beleza representado pela

magreza (Matos; Almeida, 2008); a extensdo como uma atividade com maior capacidade de



139

ser reinstalada na pos-graduacao (Bordignon, 2014). Todos os trabalhos citados apresentam o
conceito de enredamento como um tipo de circunscritor limitador, conforme a compreensao

original do conceito apresentada pelas autoras.

No entanto, a forma como o enredamento ¢ analiticamente utilizado nos trabalhos
privilegiam mais as circunstdncias e ambientes ao invés das dindmicas de interagdes
preferenciais pelas pessoas em desenvolvimento. Apenas nos trabalhos de Capestrani (2007),
sobre os impactos na constituicdo subjetiva de profissionais de educagdo infantil, e Lira
(2017), acerca de significacdes dos profissionais sobre cuidado, educagdo e vinculo com
criangas, sdo facultados destaques as relagdes das pessoas quando abordado o conceito de

enredamento.

E preciso destacar que algumas pessoas que ocupam os papéis de importancia no
processo de desenvolvimento, como familiares, amigos professores e cuidadores, grupos e
movimentos sociais articulados, podem estar conectadas por meio do enredamento. Sao as
dindmicas de interacdo com essas pessoas, em contextos especificos que irdo configurar
situagdes de enredamento. Portanto, ao utilizar o conceito de enredamento, ¢ preciso ter a
noc¢ao de figura e fundo atrelada a este circunscritor — evidenciando os circuitos preferenciais

entre pessoas que ocorrem em contextos especificos.

Por exemplo, nesta tese, ha o reconhecimento que determinadas dindmicas de
interacdo entre pessoas s6 podem ocorrer da forma como elas acontecem devido as
possibilidades trazidas pelas tecnologias digitais. Sendo assim, compreende-se que, ao langar
mao do conceito de enredamento, estas tecnologias irdo propiciar um ambiente especifico que
circunscreve o processo de desenvolvimento das pessoas. O enredamento, conforme proposto
aqui, se apresenta no campo interacional dialdgico, por meio das brincadeiras, dos memes e
das discussdes que sdo fomentadas e fomentam processos de significacdo, que ocorrem em

um contexto especifico — a cultura de jogos digitais.

As brincadeiras realizadas pelos jogadores possuem um carater ambiguo, as situagdes
negativas (como a auséncia de skin ou a derrota de uma partida, por exemplo) sdo gerenciadas
pelos jogadores de forma comica, lidando com o sofrimento de forma jocosa. O humor ¢ uma
caracteristica bastante presente no cotidiano brasileiro, os memes representam muito bem
como as situagdes negativas sdao apresentadas de forma comica, diminuindo a sensacao de
sofrimento do acontecimento. Esse carater ambiguo remonta a cultura brasileira da
carnavaliza¢do (Bakhtin, 2010), em que mesmo havendo dor e infortinios, o povo brasileiro

prefere sorrir e acreditar em um futuro positivo (Halfeld, 2013).
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Para além da cultura brasileira, os gaymers também incorporam elementos linguisticos
tipicamente associados a cultura drag queen, como o deboche (também conhecido como
shade) e a gozacao (toast). Esses dois recursos sdo formas de falar sobre um assunto de forma
irdnica sem que seja recebido pela pessoa que € alvo se sinta violentada, pois a premissa € que,
por mais que o contetido seja uma ‘verdade incomoda’, o contexto € o tom de brincadeira sao

utilizados para atenuar o que deseja ser falado.

A gozagdo, o deboche e a brincadeira parecem assumir um local de desconstru¢ao da
narrativa de que tudo ir4 acontecer de forma a ter um final feliz. Nao como um recurso de que
ndo ha como alcangar a felicidade, mas como uma possibilidade de construir novas narrativas
e novas formas de experiéncia que ndo coadunem com a hegemonia. Nesta perspectiva, o
pensamento de Ahmed (2010), a qual afirma que existem potencialidades ao narrar a
infelicidade nas relagdes queer. Ao trazer outras formas de experiéncias que se distanciam dos
moldes normativos ocidentais de felicidade, ¢ possivel pontuar novas possibilidades sociais
que também possam ser positivas e afirmativas para pessoas que ndo se encaixam nas

narrativas de felicidade hegemonica.

Neste sentido, destaca-se o fracasso numa leitura queer, trazida por Halberstam (2020),
tensiona a expectativa de sucesso e de uma narrativa de felicidade. Portanto, a partir dos
dados apresentados, observa-se que o brincar ¢ muito mais importante do que o vencer. Os
jogadores compreendem que a derrota faz parte do ato de jogar, no entanto, eles lidam de
forma jocosa e debochada, ressignificando a experiéncia do fracasso que se distancia do

discurso hegemodnico heteronormativo e capitalista sobre o que € sucesso.

Além disso, as brincadeiras funcionam como elemento de fortalecimento da amizade
entre os jogadores. A partir do momento em que os jogadores compartilham experiéncias e
emogdes como sofrimentos e alegrias, estdo compartilhando afetos. Essas relagdes de amizade
construidas por meio do afeto possibilitam que corpos queer possam ocupar € resistir em
espacos cisheteronormativos (Ahmed, 2004). De acordo com Hall (1997), é por meio do uso
que fazemos das coisas, o que dizemos, pensamos e sentimos, ou seja, a forma como
representamos, que construimos significados. A brincadeira, portanto, funciona como
elemento modificador e transformador de significados no campo interacional dialdgico,
fomentando a construgdo de vinculos afetivos entre os jogadores. Os lagos de amizade
construidos proporcionam um sentimento de pertencimento e funcionam como uma rede de

apoio para lidar com as adversidades da cultura de jogos digitais.
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A forma como as situagdes de sofrimento sdo experienciadas implica o significado que
¢ dado a ela (Ahmed, 2004). As relagdes de afetos podem funcionar como potenciais
processos de afligdo, pois através das emocdes negativas, sdo gerados efeitos que podem
controlar as pessoas. Em contrapartida, se essas situacdes de sofrimento forem
(re)significadas, € possivel que o sofrimento se torne uma forma de compartilhamento da
experiéncia coletiva, refletindo em novas construgdes de novos significados e de mobilizacao

de acdes que promovam a mudanga no contexto em que as pessoas estdo inseridas.

Ao longo das videogravagdes, varias partidas tiveram resultado negativo para a equipe
dos participantes da pesquisa. Porém, ao invés de desanimar e desistir do jogo, havia muitos
momentos de diversdo entre os jogadores. Ganhar o jogo ndo era o objetivo principal, mas
estar se divertindo junto aos amigos sim. Existiram momentos em que o cansago dos
participantes aliado ao estresse de lidar com as situagdes desagradaveis puseram fim a
jogatina, mas sem o sentimento de que os momentos vivenciados foram ruins. Pelo contrério,
as interagcdes que foram construidas no momento do jogo moldavam um circulo magico que

ultrapassava as situacdes de videogravagdes e se estendiam para o grupo de Whatsapp.

Em situagdes em que Seraphine sentiu vergonha por estar perdendo, especialmente por
ser um novo membro do grupo, Sona tranquilizou, falando: “esquenta ndao, bobo. A gente joga
pelo meme”. Estes momentos chamam a atengdo de que resistir nao esta livre de sofrimento,
de decepgoes e de desanimo. Mas que resistir € persistir, ¢ acreditar que ndo esta sozinho e
que, embora a vitoria nem sempre venha, estar acompanhado de pessoas que estdo ao seu lado
para ajudar e apoiar na jornada ¢ mais importante do que a vitdria no jogo. No ultimo episodio
deste capitulo, ¢ evidenciado como a amizade, impulsionada pelas relagoes de afeto, se

constituem como uma forma de enredamento na relagao jogador-amigos-jogo.

Episodio #10: Eu poderia estar fazendo algo melhor, mas estou com vocés (Sessao 2)
{Préximo ao final de uma partida de Normal game em que os quatro participantes da pesquisa
estao perdendo para o time adversario}

Nami — Amiga, vocé prometeu, gay!

Sona — E, amiga, ta dificil. Mas osso...

Nami — E s6 dar GG [Good Game, expressdo em inglés que significa “bom jogo”. Expressdo
de comprimento ao finalizar o jogo, que passou a ser utilizada como referéncia para destruir o
Nexus inimigo e, consequentemente, encerrar a partida] Essa partida ta muito sofrida, tipo...
Seraphine — Ta, ja ta acabada

Sona — Ai, me da meu ansiolitico [Sona faz movimentos de procura e todos riem]

Nami — Ai, 50 minutos, gays. Eu podia ter assistido RuPaul, podia ter assistido quase um

filme... [ri]

Sona — Nossa. Nao tem companhias melhores?
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Seraphine — Uiiii [inflamando a situagao]
Nami — Amiga, vocé quer que eu responda? [gargalhal]
Sona — Cala a boca! [todos riem] Fica quieta

Este episodio articula e condensa o que tem sido exposta neste capitulo. A situagao
apresenta uma iminente derrota da equipe dos participantes da pesquisa, mas isso nao €
motivo de descontentamento para a continuidade das relacdes ja estabelecidas. Muito pelo
contrario, os jogadores brincam com a situacdo e com as relacdes de amizade que eles nutrem
a partir da interrelagao estabelecida com o jogo. Jogar passa a ser um divertimento quando se
esta com os amigos, com as pessoas que compartilham afeto, possibilitando que a existéncia
de jogadores que tensionem a masculinidade hegemonica reificada nos jogos € na comunidade

de jogos digitais.

A brincadeira com a amizade entre Nami e Sona releva uma sutileza da relacdo dos
dois jogadores — a linha ténue entre expressar uma verdade por estar cansado de perder e ao
mesmo tempo reafirmar a importancia da amizade na dindmica do jogo. Neste sentido, o
enredamento se constitui como um circunscritor que possibilita e ndo que aprisiona. A
amizade entre os jogadores, pode ser observada como um enredamento que transforma as
experiéncias negativas associadas ao jogo em significacdes positivas de estar vivenciando
momentos com pessoas que conectam uma com as outras, compreendendo as dificuldades,

oferecendo solidariedade e ressignificando o seu lugar no mundo.

Aponta-se que as interagdes que ocorreram desde o inicio do contato com os
participantes com o pesquisador até o final das videograva¢des foram responsaveis por
processos de mudanga no grupo. No campo de interacdo investigado, a propria situacao de
pesquisa se apresenta como um circunscritor, porém assim como, nos momentos iniciais,
havia a compreensao, entre os participantes, de que se tratava de uma pesquisa. Com a criagao
de novos significados, a partir da constru¢do das interagdes, foi acionado um movimento
dialético de negociagao, possibilitando a abertura para uma relacdo de amizade entre o

pesquisador e os outros jogadores.

Inicialmente, observou-se que a presenca do pesquisador era um elemento novo na
dindmica do grupo de amigos, visto que eles j& possuiam o habito de jogarem juntos antes do
momento da pesquisa. Na primeira sessao, as brincadeiras eram um pouco mais contidas e os
participantes tinham receio de utilizar determinadas expressoes, sobretudo palavrdes. Com o

passar das sessoes, foi possivel perceber que a influéncia do pesquisador e do fato de estarem
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sendo gravados enquanto jogavam foi sendo reduzida ao ponto de ndo haver mais tolhimento
dos participantes em falar o que pensavam. Do ponto de vista do pesquisador, constatou-se
que a utilizagdo da comunicagdo entre os jogadores no feminino passou a ser incorporada no

seu vocabulario — elemento ja utilizado pelos participantes dede o inicio das videogravagoes.

Também se observou uma mudanca de percep¢do sobre o pesquisador — membro
externo ao grupo que era visto como uma pessoa hierarquicamente superior — para um jogador
gay, assim como os demais. Com o passar das sessdes, os participantes foram se
demonstrando mais abertos a receber o pesquisador como pertencente ao grupo, realizando

brincadeiras e o integrando na dindmica do grupo.

Exemplifica-se esse processo de mudanca a partir de algumas situagdes que ocorreram,
como na permissdo para ingerir bebida alcoolica durante as videogravacdes e o pudor em falar
expressoes de baixo caldo. Os participantes se sentiam receosos de demonstrar
comportamentos considerados inapropriados e brincavam com a situagdo, dizendo que a
bebida na verdade era um refrigerante e logo se corrigiam quando falavam algum palavrao.
Ap6s serem tranquilizados algumas vezes pelo pesquisador, eles passaram a se expressar de

forma mais livre e sem pudores.

Ao mesmo tempo, houve a incorporacdo de praticas do grupo pelo pesquisador,
demonstrando que os processos de interacao e de regulacdo sdo dialdgicos. Quando as pessoas
estdo em interacao, elas sao influenciadas e influenciadoras, regulam e estdo sendo regulada.
Essas dinamicas apresentadas por Carvalho, Império-Hamburger e Pedrosa (1996) por meio
da metifora do movimento browniano em que particulas em suspensdo apresentam
movimentos irregulares e incessantes, sdo materializadas nas interagdes humanas —

constituindo um campo de interagdo em que todas as pessoas contidas nele sao afetadas.

Um outro evento que chamou aten¢do nesse processo de mudanga de percepgdo com
relacdo ao pesquisador foi a incorporagdo dele como membro do grupo de amigos. Como
exposto inicialmente, a comunica¢do ocorria também por um grupo de Whatsapp formado
apenas pelos participantes da pesquisa. Apos o término das videogravacdes, houve um convite
dos participantes para que o pesquisador se juntasse a um grupo maior de amigos que ja

possuem o costume de jogar juntos regularmente.

Em ambos os casos relatados acima, observa-se o efeito do processo de correlagdo
(Carvalho; Império-Hamburger; Pedrosa, 1996), em que as agdes individuais de cada membro

do grupo sdo ajustadas no campo interacional dialdgico para adequar-se as atividades que
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estdo sendo desenvolvidas, refletindo em movimentos de reciprocidade e de mutualidade. Por
sua vez, ha uma equalizacdo entre os papéis dos participantes e do pesquisador, uma vez que,
com o passar das videogravagdes, vao sendo negociados e assumidos novos papéis: o de

amigos que estdo se divertindo ao mesmo tempo em que jogam.

E importante destacar que a mudanga provocada pelo processo de regulagdo e a
apropriagdo de novos papéis s sdo possiveis pelas relacdes de afeto que sdo construidas nas
relagdes. A forma como as pessoas sao atravessadas pela linguagem, pelos comportamentos e
pelos afetos dispostos nos campos de interagdo, fazem com que processos de ressignificacao
sejam desencadeados. Para Bock (2002), as pessoas se vinculam ao mundo e conseguem
ressiginifica-lo por meio dos afetos e pelas palavras, que sdo simbolicamente imbuidas de

afetos.

As relagdes de afeto que foram motores nos processos de modificacao de significagdes
que ocorreram no campo interativo dialdégico podem ser resumidas em uma das falas de Sona:
“Seraphine, uma coisa que eu e a Nami sempre comentamos: os games trazem la¢os bem
importantes para nos. E vocé é um deles, vocé virou nosso amigo, queremos vocé sempre
conosco”. Nesta frase, se evidencia a poténcia de (re)pensar o enredamento também como um
circunscritor que potencializa e contribui para os processos de desenvolvimento humano, por

meio do fortalecimento dos lagos de amizade e constru¢do de redes de apoio.
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10. MASCULINIDADES GAYS, FALOCENTRISMO E REPRODUCAO DE
PRECONCEITOS

“Foi tdo bom para vocé quanto foi para mim? Ndo? Que pena”

Evelynn, o abrago da agonia

Neste capitulo, abre-se espago para discussdo socio-historica sobre os elementos
representacionais dos jogos, em especial questdes relacionadas ao género e a sexualidade —
compreendidas como circunscritores na cultura de jogos digitais. Os circunscritores culturais
servem como base para que as pessoas construam sistematizacdes sobre crengas,
representacdes e concepgdes sobre o mundo e, principalmente, sobre si mesmas, organizando
acoOes, pensamentos € sentimentos que serao articulados em situagdes de interagdo (Rossetti-
Ferreira; Amorim; Silva, 2004). Para tanto, sdo apresentados 7 episdédios que versam sobre a

intersec¢do de género e sexualidade na construcao do privilégio masculino nos jogos digitais.

Nos jogos digitais, existe um refor¢o do binarismo de género por meio das narrativas e
da construgdo imagética dos personagens. Assim como outras produgdes midiaticas, os jogos
sdo artefatos sociais que funcionam como recursos de educacao, delimitando as possibilidades
de corpos, reproduzindo e refor¢ando normas sociais, que resultam de relacdes de poder,
direcionam comportamentos como, por exemplo, a cisheteronormatividade. Este modelo que
delimita expressoes de género e comportamentos baseados no sexo designado afeta os corpos,
principalmente o das mulheres desde cedo, punindo e proibindo qualquer outra forma de

vivenciar experiéncias que fujam a norma (Ahmed, 2017).

Por outro lado, a mesma sociedade que tolhe o comportamento das mulheres que
fogem da feminilidade, também se apropriam dos seus corpos por meio da objetificagao,
sexualizacdo e idealizagcdo (Berger, 1999). Para este autor, a representacdo da mulher foi
construida socialmente a partir de um tipo de feminilidade que funciona em fungdo da
glorificagdo da masculinidade. Embora essa constru¢do ndo tenha uma relagdo direta com
diferenciagdes entre masculino e feminino, ela ¢ um reflexo das relagdes de género sexistas
que compreendem que o homem como uma figura de dominag¢do que deve ser obedecida e,

consequentemente, a mulher deve agrada-lo e servi-lo (Berger, 1999).

Desta forma, as relagdes sexistas vao distanciando a representacdo feminina de forma
opositiva a masculina, transformando algumas mulheres em objetos sexuais e outras como

objeto de maternidade e constituicdo familiar. Uma espécie de catdlogo em que as mulheres
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sdo enquadradas para servirem aos desejos da masculinidade hegemdnica. A objetificacdo do
corpo feminino ¢ orientada pela masculinidade branca e heterossexual, se aproximando do
campo da sexualizagdo com o intuito de servir ao prazer masculino. Consequentemente, a
sexualizacdo e idealizacdo do corpo feminino sdo utilizados como alicerces da produgao

visual da industria do entretenimento.

Quando se observa as vestimentas, as posi¢des, os angulos e as narrativas em que os
personagens sao representados nas historias em quadrinhos (HQ), no cinema, nos jogos
digitais e outras produgdes da cultura pop, percebe-se que existe uma discrepancia de como a
sexualizacdo e a idealizagdo afetam a figuras feminina e masculina. Na sociedade ocidental, o
padrdo de beleza feminina considerado pela industria do entretenimento € recorrentemente
retratado a partir da representacdo de uma pessoa branca, com cinturas finas, seios e bundas
fartos, corpos sinuosos € pouca ou nenhuma roupa. Enquanto isto, o padrao de beleza
masculino ¢ representado por pessoas também brancas, com musculos avantajados, vestindo

armadura e com sexualidade aflorada.

Desta maneira, as dindmicas sexistas sdo reproduzidas a partir de 16gica machista nos
jogos digitais, fazendo com que os homens sejam os consumidores e as mulheres as estrelas
de um espetaculo produzido para satisfazer os interesses da masculinidade hegemodnica. No
LoL, a diferenciagdo de como os corpos masculinos e femininos sao representados nos jogos €
evidenciado nas splash arts’! dos campedes: na maioria dos casos, as artes dos personagens
masculinos ressaltam atributos associados a virilidade, enquanto na das personagens
femininas, o corpo ¢ colocado como destaque (Carvalho; Cappelli, 2018). Assim, o sexismo €
o machismo reproduzidos nos jogos vao construindo os imaginarios nos jogadores a partir de
uma norma binaria que refor¢a as cisheteronormatividade como unico modelo a ser seguido

pelas pessoas.

Santos e Aléssio (2023) relatam a existéncia de conflito entre jogadores de LoL, tendo
como base a representacdo de diversidade de relacionamentos para além do heterocentrado.
Destaca-se a resisténcia de um grupo de jogadores a diversidade como uma forma de protecao
do modelo heterossexual ancorado no conceito de familia tradicional e na estratégia utilizada
por algumas empresas em atrair consumidores LGBTQIA+ por meio de produgdo de

conteudo voltado para este publico. A auséncia de representacdo canonica de personagens

11 S3o0 imagens produzidas por artistas oficiais de jogos digitais que ilustram os personagens em alta defini¢fo.
Cada skin possui diferentes poses e perspectivas, retratando de forma mais detalhada os elementos tematicos de
casa campeao do que no proprio jogo.
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LGBTQIA+ no LoL, sobretudo em situagdes de demonstragdes de afeto vai dificultando a
existéncia de discussdes e introducgdo de personagens nao heteronormativos. Por outro lado, as
narrativas e os casais heteronormativos sdo evidenciados na construcao dos elementos do jogo

de forma explicita, reificando construgdes sociais arraigadas no passado.

Embora o LoL tenha recentemente comecado a desenvolver personagens que
apresentem uma diversidade de ragas, corpos e sexualidade, os personagens considerados
padrdes ainda representam a maioria dos campedes dos jogos, seguindo a logica da
branquitude, da cisheteronormatividade e do ideal de beleza da industria do entremetimento.
Assim, os personagens que se enquadram dentro das representacdes de diversidade sofrem
censura, especialmente em suas narrativas, em alguns paises que proibem personagens que

nao estejam de acordo com padrdes hegemdnicos de masculinidade e feminilidade.

No caso da representacdo dos corpos femininos, as personagens que fogem a estes
padrdes idealizados da cultura de jogos digitais sao marginalizadas, sendo vistas como
“menos mulher” ou “menos feminina” pelos jogadores. A personagem Illaoi (figura 8)
diverge do padrao hegemonico de feminilidade, sendo a tinica mulher musculosa presente no
jogo e considerada pela comunidade do LoL. como masculina — relagdo que acaba sendo
fortalecida pela relacdo da campea com tentaculos, apéndice associado ao pénis devido a sua

semelhanga morfologica.

Figura 8 — Splash Art da Campea Illaoi, a Sacerdotisa Craquem

Fonte: Riot Games (2024).
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Estas personagens sdo desvinculadas de alguns dos marcadores culturais que
demarcam a feminilidade normativa, sendo apresentadas com corpos, roupas € posturas
menos sexualizados. Desta forma, parece haver uma constru¢do de raciocinio embasado em
preconceitos estruturantes de que se uma pessoa nao possui atributos fisicos e culturais que a
classifiquem como mulher, logo ela ¢ homem. No episodio seguinte, € possivel observar essa
relacdo entre representacdes de corpos nos jogos digitais e a reproducdo do preconceito

sexista com a personagem Illaoi.

Episodio 11: A pirocuda (Sessao 1)
Qiyana — Agora parece que a minha internet melhorou, gente
Sona — Agora? [com tom de deboche, depois ri]
Qiyana — Esse jogo ninguém ganhou. Entdo para. Eu, hein? Quer que eu vd top?
Seraphine — Eu aceito [ri, aceitando a oferta depois de ter perdido nesta rota na partida
anterior]
Sona e Nami — Hummmmm [falam de forma maliciosa]
Qiyana — Agora os... [balanga os seios] Eu ia falar uma besteira, gente... [Sona gargalha]
Seraphine — Agora vai ser diferente
Qiyana — Ndo, eu ia falar que iria jogar com os [gesticula com bragos e maos fazendo alusao
aos tentaculos] Plow! Plow!
Sona — Ahhhh, com a moga dos tentaculos, que ndo pode falar o nome
Seraphine — Qué? Por que ndo pode falar? [inclina a cabeca em sinal de duvida]
Sona — A pirocuda, a pirocuda...
Seraphine — A pirocuda? [rindo]
Qiyana — Os picoradado, Pow Pow [repetindo os gestos anteriores]

A construgdo da imagem da personagem Illaoi pela comunidade do LoL ¢
estigmatizante, pois desconsidera outros elementos da historia da personagem e a reduz a ser
“a mulher dos tentaculos”. Carvalho, Cappelli e Pimentel (2018) apontam para o fato de a
personagem ser um dos principais alvos de criticas da comunidade com relacao a sua auséncia

de elementos reforgadores de feminilidade.

A dindmica de brincadeira permanece nas interacdes entre os jogadores, inclusive
neste episodio se inicia com um trocadilho com a palavra “top”, utilizada na lingua inglesa
para fazer referéncia ao ativo, pessoa que performa a inser¢do durante o sexo. Logo apos,
Qiyana faz mencdo de que ira jogar com Illaoi, sem dizer o nome dela, mas fazendo
referéncia aos tentaculos. Ele reconhece que chamar a personagem de outra forma além do
seu nome ¢ problematico, porém parece associar que poderia se tratar de uma forma de

transfobia. O problema percebido seria o uso da expressdo que remete a sexualidade no
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contexto de uma pesquisa académica (vide que este episddio ocorreu na primeira sesso,

quando os jogadores ainda estavam se acostumando com a presenca do pesquisador).

Ao longo da partida, a personagem foi constantemente evocada como ‘a pirocuda’ e
nao pelo seu nome. Ao chamar Illaoi pelo termo ‘a pirocura’, ocorre um processo de
desumanizagdo da personagem, uma vez que ela deixa de ser reconhecida pela sua totalidade
e apenas uma caracteristica ¢ visualizada de forma pejorativa. Consequentemente, ha um
apagamento de sua histéria e de outras caracteristicas, sendo refor¢ado apenas o estigma de

ser a personagem dos tentaculos, que sao ressignificados de forma falocéntrica.

Denardin (2019) considera que ao utilizar o termo falico, a sociedade recai sobre a
sexualizacao do corpo trans, trazendo o 6rgao genital tipicamente associado aos homens como
foco, dando a entender que se trata de uma falsa mulher e, portanto, um homem. De acordo
com a autora, o corpo da pessoa transsexual feminina ou da travesti ¢ fetichizado e
sexualizado a partir do imaginario sobre o pénis, sendo revelado pela busca de variacao de

termos falicos em sites pornograficos (Denardin, 2019).

Assim, os jogadores reproduzem o preconceito contra pessoas trans a partir de um
imaginario estigmatizante sobre o corpo das mulheres trans e travestis. Observa-se que nao
havia a intencdo dos jogadores em serem transfobicos, mas a utilizagdo de determinados
termos dentro de contextos especificos evoca significagdes que evidenciam os sentidos
pretendidos no aqui e agora. Ou seja, embora o objetivo ndo fosse atribuir julgamento
pejorativo as pessoas trans, havia uma intencionalidade de ressaltar uma singularidade de uma
personagem, incorrendo em uma discrimina¢ao — no sentido de distin¢ao e, por conseguinte,

de segregacdo das demais personagens femininas do jogo.

Ao longo das videogravagdes, ndo foi observado que outros personagens foram
denominados, exclusivamente ou excessivamente, a partir de uma caracteristica fisica ou
comportamental ressaltada. Houve momentos que alguns termos eram utilizados para fazer
referéncia a arma ou alguma caracteristica do campedo, mas logo depois era utilizado o
proprio nome do personagem. Em outro momento em que a campea foi utilizada (novamente
por Qiyana), houve destaque para uma outra forma de leitura que acionava a ideia de mulher

“menos feminina” ou “masculina”, conforme apresentado no episodio a seguir.
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Episodio 12: A sapatao (Sessao 4)

Qiyana — Meu nome ¢ Illaoi... [reproduzindo uma das falas da personagem]
Sona — A sapatona dos caminhoneiros [todos riem]

Nami — Meu deus

Sona — A siga bem caminhoneira [todos riem]

Qiyana — A big shoes [em tradugdo livre, sapatona]

Sona — A big shoes [gargalha]

(...)

{Depois de vencerem a partida, Qiyana comemora}

Qiyana — Ta passada? “garagaragara’[balancando o peito]

Sona — So a botina da sapatdo batendo no chdo “tagaratagarata’ [todos riem] So a botineira
Qiyana — [cantarolando a musica “Elevador” de Ana Carolina, cantora brasileira lésbica] £
subo bem alto pra gritar que é amor...

Sona — Ele canta até a musica da sapatdo

Qivana — Quem entendeu a referéncia entendeu [todos riem]|

Embora uma releitura da sexualidade da personagem possa parecer uma forma de
romper com a normas da cisheteronormatividade, no contexto da personagem Illaoi pode ser
enxergado como uma reproducdo de preconceitos contra pessoas que fogem da performance
bindria esperada socialmente. Como a personagem foge dos padrdes de corpo e
comportamento associados a feminilidade, ela ¢ constantemente associada ao género

masculino ou a homossexualidade feminina.

Neste sentido, observa-se a efetivagdo do sistema sexo-género (Rubin, 1993) na
construcdo de significados sobre género e sexualidade. A performance de género da
personagem destoa do que ¢ esperado como o feminino, sendo diretamente associada a
homossexualidade feminina. Mulheres que apresentam caracteristicas fisicas associadas aos
homens, como musculos sobressalentes, voz grossa, altura elevada, pés grandes, ou
comportamentos tipicamente relacionados a masculinidade, como uso de determinadas pegas
de roupa, forma de gesticular e andar, estilo de corte de cabelo, sdo lidas automaticamente
como heterodissidentes. Portanto, nesta compreensao, a percep¢ao de género e sexualidade

estariam diretamente entrelagadas, impossibilitando outras formas de existéncias que ndo as

que estejam alinhadas com a cisheteronormatividade.

A campea Illaoi, embora ndo tenha uma narrativa com apelo sexualizado ou voltado
para relacionamentos, hé falas da personagem que evidenciam o interesse por homens. Além
disso, na sua historia oficial, ¢ apontado um antigo relacionamento com o Gangplank,
campedo que ¢ inspirado na representacdo de capitdes piratas. O relacionamento deles tem fim
por Illaoi escolher tornar-se profetisa de uma crenga antiga de Runeterra. Desta forma, a

representacdo preconceituosa compartilhada pela comunidade sobre a camped se baseia
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exclusivamente em seus atributos fisicos e comportamentais que ndo estdo em concordancia

com as expectativas hegemonicas de feminilidade.

Ressalta-se que algumas personagens femininas, com representagdes tipicas de
feminilidade hegemodnica nos jogos digitais, foram observadas de forma hipersexualizada
pelos jogadores gays desta pesquisa, sendo destacado os seios como principal atributo
corporal. Porém apenas a Illaoi foi estigmatizada por meio de uma caracteristica que nao
possui originalmente relacdo com sexo ou sexualidade. A campea foge dos padrdes de
feminilidade hegemonica, elemento que possivelmente reforga também a extrapolagdo para

uma ressignificacao dos tentaculos a partir da associagdo com orgaos falicos.

Os episddios apresentados apontam, entdo, para uma reverberacdo uma construcao
estrutural preconceituosa de que as mulheres vistas como ndo femininas seriam menos
mulheres que aquelas possuidoras de caracteristicas como sensualidade, corpos voluptuosos e
comportamentos mais delicados. Essas narrativas sobre feminilidade e corpos femininos
recaem constantemente sobre corpos de mulheres trans e travestis, pois pessoas transfobicas
acionam constantemente caracteristicas corporais e biologicas de pessoas transgéneros para

desqualificar sua identidade de género.

Jesus (2012, p. 8) destaca que “a sociedade em que vivemos dissemina a crenga de que
os Orgaos genitais definem se uma pessoa ¢ homem ou mulher, porém, a constru¢do da nossa
identificagio como homens ou como mulheres ndo ¢ um fato bioldgico, é social”. A
transfobia pode ser compreendida como o medo e o o6dio contra homens e mulheres
transexuais e travestis ancorados em uma extensa série de percepgoes estereotipadas negativas

e de atos discriminatorios (Jesus, 2013).

Os corpos transgéneros sao constantemente fetichizados, vistos como excéntricos e
reduzidos a presenca ou auséncia de uma determinada genitalia numa logica falocéntrica,
excluidos e invisibilizados, além de conduzidos para a prostituicio compulséria como
alternativa para sobreviver. O apagamento histdrico que as pessoas transgéneras, transexuais e
travestis sofrem na sociedade ndo ¢ apenas simbolico — mas também existencial. Pessoas trans
sdo sistematicamente expulsas e excluidas do convivio familiar, dos ambientes educacionais,
do mercado de trabalho qualificado e de banheiros. Todas as agdes atentam contra os direitos
humanos e sociais, repercutindo em varias formas de violéncias, agressdes fisicas e verbais,

violagoes de direitos e assassinatos (Jesus, 2013).
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Neste sentido, existe uma tensdo entre as pessoas que estdo em conformidade com o
padrdo cisheteronormativo e as que nao se enquadram dentro deste modelo, incorrendo em
variadas formas de opressdo. No entanto, compreende-se que a reproducdo das violéncias que
operam os sistemas de opressdao ocorre de uma forma complexa e multidirecionada. No caso
da LGBTfobia, por exemplo, as relagdes de género e seus desdobramentos na sexualidade
complexificam as construcdes e significacdes sobre experiéncias para além da
cisheteronormatividade e algumas violéncias também sdo reproduzidas dentro da comunidade

LGBTQIA+ (Ferreira; Aléssio, 2020; Ferreira; Santos, 2023).

Desta forma, o fato de pertencer a alguma dessas minorias sociais ndo exime a
possibilidade de uma pessoa cometer algum tipo de preconceito ou discriminacdo contra
qualquer outro grupo social, inclusive contra o grupo que ele mesmo pertence. Essa
compreensdo nao essencialista da pessoa em sua identidade ajuda a assimilar dinamicas de
opressao que ocorrem em grupos minoritarios, provocando a divisdo em subgrupos para

discutir e evidenciar experiéncias que podem ser invisibilizadas ou alvos de estigmatizagao.

A reproducdo da violéncia por parte de minorias sociais ndo tem efeito menor sobre a
vitima, uma vez que a dor ndo vai ser maior ou menor se a pessoa quem estd violentando
pertencer a um grupo social opressor ou estd reproduzindo a opressao. Nesta perspectiva,
salienta-se a reflexao dos estudos culturais sobre a desconstru¢ao do discurso das identidades
essencialistas e dos estudos da interseccionalidade sobre sobreposicdo de privilégios e
opressoes. Portanto, o fato de uma pessoa pertencer a um determinado grupo social
minoritario ndo o impede de ter pensamentos preconceituosos ou comportamentos
discriminatorios, tampouco a impede de suas experiéncias serem iguais as experiéncias de

outros integrantes do grupo.

E importante compreender a dindmica individuo/sociedade, observando que existem
estruturas sociais que ao mesmo tempo sao constituidas por nés mesmos, mas também nos
constituem. Portanto, € preciso considerar que ser constituido como pessoa em uma sociedade
preconceituosa, em especial, machista, racista e LGBTf6bica, implica em uma forte influéncia
de representagdes estigmatizadores contra grupos minoritarios. Assim, em algum momento, ¢
possivel que haja uma reproducao de determinados preconceitos, mesmo que a pessoa nao se

dé conta que aquela fala ou comportamento refor¢a algum tipo de opressao contra minorias.

Consequentemente, homens gays podem acabar tendo falas e agdes misoginas,

LGBTf{0bicas racistas e capacitistas, muitas vezes revestidas de piadas, contra varias minorias
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sociais. A estrutura social em que estamos inseridos nos ensina pensamentos e praticas sociais
que vao contra 0s n0ssos proprios corpos, tornando violéncias contra nossas identidades uma
banalidade no cotidiano. Portanto, todas as pessoas estdo sujeitas a praticar acdes

discriminatorias, por mais que se tenha uma postura reflexiva sobre o preconceito.

A maioria das pessoas LGBTQIA+ tem contato com a LGBTfobia antes mesmo se
entender como pertencente ao grupo social ou entender o que ¢ ser LGBTQIA+. Desde a
infancia, conceitos e valores -cisheteronormativos sdo refor¢ados pela sociedade e
internalizados pelas pessoas. A estrutura social faz com que, em algum momento,
inevitavelmente, sejam reproduzidos — de forma consciente ou ndo — algum tipo de

preconceito ou discriminagdo conta corpos que fogem a estética da cisheteronormatividade.

O fato de sofrer opressdo de outros grupos que detém mais poder do que o grupo
oprimido ndo impede que este ultimo também desempenhe um papel de opressio,
contribuindo para um sistema de opressdo maior. Paulo Freire (1970/1987) explicita a
dinamica entre oprimido e opressor no livro Pedagogia do Oprimido, destacando processos de
desumanizagdo por parte dos opressores e a luta pela libertagdo e pela humanizacdo pelos

oprimidos.

A educagao, compreendida por Paulo Freire, € um ato de promover a liberdade e a autonomia
de um povo por meio da problematizacdo dos contextos sociais em que as pessoas entao
inseridas. O autor compreende que os modelos de educagdo capitalista se constituem como
ferramentas de manutencao de sistemas de exploragdo, opressao, segregacao e manipulagdo,
perpetuando praticas de dominagdao em prol da hegemonia das elites. Em contrapartida, uma
educacdo libertadora seria aquela pautada nas reivindicacdes e das necessidades das pessoas,
buscando discutir os problemas de forma coletiva e unindo o povo para a libertagdo dos

oprimidos (Freire, 1970/1987).

Nesta perspectiva, as opressdes se constituem em uma estrutura social complexa de
exploragdo, em que na dindmica de interacdo social o oprimido pode ocupar o papel de
opressor diante de outros grupos e vice-versa. A reproducdao de discursos transfobicos
perpassa uma estrutura que constantemente infraumaniza as pessoas transgéneras e travetis.
Neste sentido, a auséncia de leituras, de educagdo e de experiéncias transfeministas e queer
impossibilita que muitas vezes as pessoas possam compreender que determinadas falas ou

comentarios sdo potencialmente ou efetivamente violentos contra determinados grupos.
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A auséncia de outras narrativas que impossibilitam visualizar pessoas transgéneras
para além de contextos que envolvem a sexualidade, faz com que discursos de 6dio ancorados
em preconceitos e crengas de superioridade sejam utilizados para distanciar e negar
oportunidades de acesso a comunidade LGBTQIA+, especialmente a populagdo trans. Trata-
se de um conjunto de agdes sistémicas e estrutural que visam a invisibilizacdo e a
estigmatizacdo de pessoas transgénero em todos os ambitos sociais, inclusive na industria do

entretenimento.

A pouca existéncia de representacao de personagens transgéneros em seriados, filmes
e jogos digitais ¢ um reflexo do preconceito estrutural que marginaliza as experiéncias trans
em uma sociedade cisheteronormativa. Consequentemente, as pessoas nao adquirem acesso
ao conhecimento sobre assuntos e discussdoes que sdo considerados transfobicos, porém
passam como discursos ingénuos ¢ inofensivos. Neste sentido, os contetidos presentes na
matriz sdcio-histdrica sdo articulados para sustentar crencas e significacdes que estabelecem
estruturas sociais de opressao contra determinados grupos minoritarios, reiterando um sistema

baseado na necropolitica sobre estes corpos (Mbembe, 2018).

Entretanto, ndo se trata de uma constru¢ao de argumento da desresponsabilizagdo de
atitudes preconceituosas e de comportamentos discriminatdrios, apenas um reconhecimento
sobre a influéncia do contexto social sobre a vida das pessoas. A partir deste ponto, € preciso
pensar em estratégias para quebrar esse ciclo da violéncia. A luta contra as diversas formas de
opressao ndo pode ser seletiva tampouco individual, o papel da coletividade ¢ essencial para a
discussdo de privilégios e relacdes de poder. Assim, o debate sobre interseccionalidade

(Crenshaw, 2002) ¢ um caminho para compreender o jogo de poder entre grupos sociais.

Destaca-se aqui um local de privilégio que a cultura de jogos digitais abarca com
relacdo a branquitude. Inicialmente, o conceito de interseccionalidade foi pensado para
discutir o racismo e o0 apagamento de pessoas negras. No entanto, nos episodios destacados na
tese, os marcadores sociais de género e sexualidade apareceram frequentemente, enquanto

marcadores de etnia e de raga s6 foram citados no episodio #6 de forma superficial.

Os dados da Pesquisa Game Brasil (2023) evidenciam a existéncia de uma
discrepancia entre a presenca de jogadores brancos e negros na cultura de jogos digitais, que ¢
produto de uma cultura toxica associada a uma disparidade socioecondomica que impossibilita,
majoritariamente, pessoas negras de adquirir equipamentos digitais para uso dos jogos digitais.

Isto ndo implica afirmar que questdes relacionadas ao racismo e outras formas de
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discriminagdo relacionadas a etnia e origem sociais ndo existam. Porém ndo foram

marcadores que foram acionados pelos jogadores ao longo das videogravacdes.

Por estes motivos, entende-se que algumas pessoas estdo ocupando estruturalmente
lugares sociais de privilégio e outras de submissao e marginalizacdo. No entanto, algumas
pessoas em situacdo de opressdo podem estar sendo cumplices de violéncias, além de atuar
ativamente para a perpetuagcdo de sistemas de opressdo contra o proprio grupo social como

para outros (Lecheta, 2023).

Portanto, destaca-se que o preconceito, a discrimina¢do e a violéncia contra homens
gays ndo ocorrem de maneira uniforme para todos eles. Determinados corpos gays e
determinadas performances de masculinidades homossexuais sdo protegidas por outros
homens, inclusive os que estdo em adequagdo ao modelo cisheteronormativo. Compreende-se
que homens gays, principalmente os considerados como padrdo (jovem, branco, nao
afeminado, bonito e abastado financeiramente), detém um conjunto de privilégios que os
afastam das experiéncias negativas que a maioria das pessoas da comunidade LGBTQIA+
vivencia. Ser homem em uma sociedade machista e misogina possibilita assumir
posicionamentos privilegiados, mesmo que também sejam alvo de praticas opressoras

machistas e sofram com outros tipos de preconceito.

Esses corpos e performances servem como construcdo do discurso falacioso de
inclusdo, pois se aproximam do que se entende como masculinidade hegemonica. Por outro
lado, os homens afeminados, também chamados no Brasil de bichas, sdo rechacados,
combatidos e alvo de violéncias. Esse comportamento coaduna com as discussdes sobre
virilidade ao longo da historia ocidental trazidas por Corbin; Courdine; Vigarello; (2013a).
Masculinidades que se comunicam com a virilidade sdo aceitas socialmente, enquanto

masculinidades que se opdem a virilidade, sendo, portanto, delicadas, sdo marginalizadas.

Nao basta apenas ndo ser LGBTfobico, ¢ preciso ser anti-LGBTfobia, especialmente
as pessoas pertencentes da comunidade LGBTQIA+. O objetivo desta discussdo apresentada
aqui estd longe de ser uma forma de militancia (especialmente a da internet) que busca vigiar
e punir, em alusdo aos mecanismos descritos por Foucault (1987). Busca-se aqui, refletir
sobre as construgdes sociais em que as pessoas estdo inseridas e pensar como buscar
alternativas para analisar a situacdo e propor mudangas sobre estruturas preconceituosas que

perpetuam discriminagdes sobre determinados grupos minoritarios.
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Neste sentido, a andlise interseccional contribui na observagdo do pesquisador para
ndo cair no discurso maniqueista de que existem mocinhos e vildes na historia. As multiplas
identidades que sdo assumidas nos processos de interacdo vao constituindo discursos que nao
sao homogéneos, tampouco lineares. As pessoas assumem papéis de acordo com seus
posicionamento e atitudes, no aqui e agora e se modificam a partir das narrativas que sao
construidas. Desta forma, os discursos ndao sdo essencialistas e Unicos, sdo enredados na
interagdo da pessoa com 0s outros € com o meio, ganhando uma complexidade que transcende

0 binémio do correto e do errado.

Isto ndo significa dizer, no entanto, que ndo existam privilégios e opressdo; ou
preconceito e discriminagdo, por mais que sejam estruturais. Tampouco se retira a
responsabilidade da pessoa diante das suas falas e da sua forma de agir. Mas se destacam as
complexidades atreladas nas experiéncias de cada pessoa, refletindo em suas subjetividades e
posicdes na rede. A perspectiva da RedSig (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004) destaca a
complexidade do ser humano, apresentando os multiplos posicionamentos € papéis que as
pessoas podem assumir, repercutindo em possiveis contradigdes e processos de mudanca ao

longo da vida.

O reforgo da légica machista e a invisibilizagdo de pessoas que nao entdo em
conformidade com a cisheteronormatividade sdo materializadas por meio das representagdes
dos personagens nas narrativas dos jogos digitais. Por exemplo, 0s corpos femininos sdo alvo
de objetificacdo e representados a partir de uma leitura do que seria a “perfeicao” — seios
fartos, cintura finissima, bunda avantajada, cabelos e maquiagem impecaveis, salto alto e
posicdes fisicamente questiondveis. Rodrigues (2014) destaca que a constru¢do da
feminilidade ¢ perpassada por uma estética de beleza fabricada para servir ao publico

masculinos dos jogos digitais.

Rodrigues (2014) também aponta que no LoL a propor¢do de personagens humanos e
ndo humanos do género masculino ¢ equitativa, enquanto a quantidade de personagens
humanas ¢ quatro vezes maior que a de ndo humanas. Além disso, as personagens nao
humanas sempre recebem caracteristicas corporais baseadas na objetificacdo feminina. A
figura 9 apresenta alguns exemplos de como as representagdes de personagens nao humanos
no LoL segue uma légica sexista, em que as campeds femininas sdo representadas com seios e
corpos curvilineos enquanto os campedes masculinos ndo apresentam caracteristicas corporais

associadas ao género.
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Figura 9 — Diferencas entre campedes ndo humanos masculinos e femininos
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Fonte: autoria propria.

no refor¢o do binarismo de género, ¢ uma forma de reificagdo da cisheteronormatividade.
Observa-se que sdo utilizados elementos corporais tipicamente associados ao género feminino
para reforcar que a personagem — embora ndo seja humana — ¢ uma mulher. Por outro lado, os
personagens masculinos ndo humanos sdo representados sem muitos elementos que remetam

as caracteristicas tipicas associadas aos campedes masculinos humanos.

Acompanhando a logica capitalista e os valores correntes de consumo do mercado de
jogadores, os jogos digitais refor¢cam essa imagem da mulher bela, sensual e poderosa (femme
fatale) no imaginario masculino. As mulheres sdo representadas nos jogos, na maioria das
vezes, com corpos magros, esbeltos, cheios de curvas, seios e bundas avantajados, trajando
poucas roupas ou bastante coladas ao corpo. Em uma cultura machista, a personalidade, a
forgca, a habilidade ou qualquer caracteristica da personagem feminina sdo reduzidas em

detrimento aos atributos corporais.

A maioria das personagens femininas no LoL estdo frequentemente concebidas a partir
da sexualizacdo e da objetificacdo, por meio da nudez, corpos curvilineos, cabelos longos e
magreza. Ja os personagens masculinos, embora possam apresentar nudez, possuem a

representacdo dos seus corpos transmitindo a ideia de movimento, uma imagem de forga,
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explicitado pela presenca dos musculos definidos e virilidade (Rodrigues, 2014). Enquanto os
personagens masculinos apresentam uma maior variedade de representacdo de corpos, as
personagens femininas apresentam padrdes de beleza mais fixos. As personagens que fogem
deste enquadramento sdo percebidas como menos femininas e, consequentemente, mais

associadas a homossexualidade e masculinidade.

Na maioria das vezes, 0s corpos trans sdo tratados com menosprezo € como piada
diante da logica cisheteronormativa, que atravessa toda a construgdo social e regulam as
relagdes das pessoas. A representacdo de personagens e de narrativas que extrapolem o
modelo cisheteronormativo pode contribuir para repensar o lugar de outras minorias sociais,
em especial aquelas que sdo constantemente invisibilizadas. A discussdo e reflexdo sobre
outros corpos, nao apenas nos jogos digitais, mas em toda sociedade deve potencializar a
criacdo de espagos seguros do afeto, onde corpos dissidentes sejam humanizados, sejam

respeitados e sejam desejados de estarem presentes e visibilizados.

Exemplos como estes apresentados acima demonstram como as discussdes feministas,
embasadas no feminismo interseccional, ainda sdo necessarias na atualidade, sobretudo na
construcdo e significagdo de experiéncias mediadas pelos jogos digitais. Ahmed (2017)
destaca que a presenca de praticas que refor¢am o sexismo, a exploracao sexual e a opressao
sexual estdo muito presentes no cotidiano das mulheres e dos homens, perpetuando estruturas

que aprisionam os corpos em dinamicas de violéncia.

No episodio a seguir, € possivel observar a discussdo sobre a mudanga da
representacao dos personagens masculinos, tendo como foco a objetificagdo dos corpos dos
campedes. Assim como destacado anteriormente, os participantes percebem e compreendem a
modificacdo de alguns corpos masculinos no LoL como uma estratégia de construgdo de

beleza para agradar ao publico masculino homossexual.

Episédio #13: Bombado, bombadissimo (Sessao 4)
Qiyana — O que vocés estdo achando dessa humaninzag¢do dos personagens do LoL? Eu to
odiando
Nami — Como assim?
Seraphine — Claramente ganhar dinheiro
Qiyana — Deixando eles tudo humano, tirando...
Seraphine — Humano e gostoso, né? Porque agora é tudo campedo sem camisa,
tanquinho
Sona — E a gente paga, por que a gente é o qué? A gente é prostituta [Seraphine ri]
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Qiyana — Ndo, tipo assim, sei ld. Ta ficando muito feio, tda perdendo... Comegou com a Soraka,
aquela Soraka do gelo. Nossa, a skin em si é bonita, o conceito eu ndo gostei. Achei que tipo,
sei la...
Seraphine — Acho que até vai. O problema chega mais para outros personagens, tipo o
Xerath mesmo. Nada a ver essa ultima skin.

Qiyana — Nossa, foi o auge
Seraphine — Se eles fizessem um conceito assim, remodelassem, fizessem... Ficaria mais
calado, mas ndo. Colocaram porque...

Qiyana — Um homem ali, né?
Seraphine — E, humanizar. E é Jjustamente o contrdrio que a lore vai mostrar. Porque a partir
do momento em a ascensdo ndo deu certo, ele se transformou em pura energia
Nami — Sim!
Qiyana — E outra coisa que vocé que é puro... Eles escancaram com a cara da pessoa que é
6 para comprar skin. E que antigamente, as mulheres ficavam peladas. Em todas as skins, né?
Agora sdo os homens
Seraphine — Uhm-hum! Porque perceberam o mercado das gays aumentando
Qiyana — Aumentou, exatamente! Escancarado
Nami — E o que mais da dinheiro
Sona — E sabe o que é o pior de tudo? A gente compra
Seraphine — Pois ¢!
Qiyana — Nao, tem uma skin, eu ndo lembro qual a que foi... Foi uma dessas ultimas. A skin
ndo tinha nada a ver com pelado. So sei que do nada colocaram um corte na barriga do cara
[faz o recorte com os dedos no proprio corpo] so para aparecer o abdome. Eu falei: gente...
Eu nao sei se foi do Olaf. Eu acho que foi do Olaf Sentinela. Depois eu vou ver
Seraphine — O Olaf Sentinela tem metade assim [faz o contorno da roupa no proprio corpo]
Qiyana — E, ndo é? E, s6 o abdome assim cortado. Foi um desses que eu vi s6 o abdome e eu
falei: gente, qual a necessidade disso?
Nami — Heimer, gente! O Heimer todo bombaddo, nada a ver aquilo
Sona — Aonde isso?
Seraphine — As furry [pessoas que gostam de criaturas e animais antropomorficos
representados, na maioria das vezes, de forma sexualizada] piram/
Qiyana — A do verdo, ndo é?
Nami — E, bombadissimo, gay
Qiyana — Ele é bombadinho, pequenininho
Seraphine — E também estdo investindo bastante no “Curtindo o Verdo”, porque é justamente
0 que mostra o corpo
Nami — Exatamente! E vai ter mais agora
Sona — Amiga, mas Graves Curtindo o Verdo é tudo pra mim
Nami — Ai, amiga...
Sona — E Braum Curtindo o Verdo também
Seraphine — Eu queria o Sett, meu deus!
Nami — O Sett, olha
Seraphine — Eu so queria saber jogar bem com ele para poder pegar aquela skin
Sona — Para exibir

Nos ultimos anos, as skins do LoL sofreram transformacdes significativas em sua
estética, apresentando tragos mais vivos, temdticas mais atualizadas e splash arts mais

atraentes. Essa mudanca ¢ reflexo da influéncia da comunidade de jogadores, a qual tem
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desempenhado um papel essencial na avaliagdo dos contetidos produzidos pela Riot Games. A
voz ativa da comunidade em foruns e paginas oficiais da empresa nas plataformas de midias
sociais, expressando seu feedback por meio de votacdes e comentarios, apontam falhas e
possiveis melhorias nas skins anunciadas € comunicam quais tematicas de skins gostariam de
ver no jogo. Consequentemente, os desenvolvedores passaram a dedicar maior atengdo a essas
sugestdes, levando em consideragdo o retorno positivo recebido pela comunidade de

jogadores.

Mesmo que haja uma objetificacdo e sexualizagdo dos corpos masculinos no jogo,
ainda segue a logica de representacdo de caracteristicas de poder e virilidade. Essas duas
caracteristicas sdo ressaltadas por meio dos musculos e das poses. Chama aten¢do é que
alguns personagens que originalmente nao sdo associados a virilidade e corpos definidos,
como ¢ o caso do Heimerdinger — um yordle cientista — passa a ser representado da mesma
maneira que os demais campedes viris, como o Graves, o Braum e o Sett (personagens

apresentados nas figuras 10 e 11).

Figura 10 — Splash arts das skins Heimerdinger Curtindo o Verao e Graves Curtindo o Veriao

Fonte: adaptado de Riot Games (2024).
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Figura 11 — Splash art das skins Braum Curtindo o Verio e Sett Curtindo o Verao

Fonte: Riot Games (2024).

A objetificacdo e sexualizacdo, a partir da compreensdo dos participantes, funciona
como uma forma de servir aos interesses do publico gay em consumir skins € personagens
masculinos sexualizados, bem como o publico heterossexual consome o contetido das
personagens femininas nos jogos digitais. Mesmo os participantes apresentando discordancias
e posicionamentos diferentes, percebe-se que ha uma flexibilizacdo de acordo com o
personagem que € objetificado. O interesse em jogar com o personagem ou de adquirir a skin
com caracteristicas mais sexualizadas ¢ expressa de forma clara, evidenciando que a estratégia

do LoL em incentivar a compra dos conteudos cosméticos por parte do publico gay ¢ eficaz.

Destaca-se, no entanto, que os corpos que sao sexualizados e objetificados seguem o
padrdo de beleza masculino visualizado na sociedade. Corpos jovens, musculosos, bem
definidos, geralmente com poucos pelos corporais, com algumas tatuagens — elementos que
reforcam caracteristicas tipicamente associadas ao masculino. Outros corpos que nao
apresentam estas caracteristicas, especialmente pessoas gordas, na maioria das vezes nao sao
desejados. Isto quando s3o representados nos jogos digitais, situagdo que raramente ¢

apresentada.

Desta forma, ainda permanece a logica de manutencdo de poder a partir da forma
como os corpos masculinos e femininos sdo representados nos jogos digitais. A construcao da

estética masculina, embora tenha ganhado contornos de sexualizagdo nos ultimos anos,
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conserva a ideia de corpos em posi¢do de poder, sendo representados como musculosos e viris.
Assim, ¢ ressaltada a distingdo entre masculino e feminino e, consequentemente, perpetuando
o reforco de padrdes estéticos e da norma cultural que fortalecem a masculinidade

hegemonica.

Outro episodio destacado aqui, traz em seu contexto o enfoque do falocentrismo a
partir de uma outra perspectiva. Enquanto a partida ocorre, uma dindmica de flerte entre os
jogadores se estabelece por meio de referéncias implicitas e explicitas a conteudo sexual,
evidenciando a interagdo entre os participantes da pesquisa com um outro jogador

desconhecido.

Episodio #14: Flertando no chat (Sessao 3)

{Ap0s iniciarem uma partida Normal game, Nami, Seraphine ¢ Sona estdo jogando com
Yorick (top), Seraphine (suporte) e Jinx (ADC), respectivamente. Ao irem ajudar o Trundle
(cagador), controlado por um jogador desconhecido, se deparam com uma performance no
jogo um tanto inusitada e um didlogo pretensioso no chat (a seguir, os didlogos realizados no
chat aparecem entre asteriscos). Além disto, o jogador do time inimigo, Sylas (mid) digita
algumas frases de teor sexual no chat geral. Enquanto ocorre essa dindmica, os jogadores
estao discutindo sobre relacionamentos homoafetivos pelo dudio do Google Meet}

Trundle — *pega*™ *se liga* *sera™* *to pra vc* [Trundle é um personagem Troll de gelo, que
possui um porrete de gelo como arma. O jogador fica mostrando, por meio das interagdes do
personagem, o porrete para Seraphine e perseguindo-a por tras, enquanto os monstros da selva
ndo surgem no mapa|

Seraphine — *safado*

Trundle — *rs*

Seraphine — *me manda nudes depois*

Trundle — *s* [Seraphine vai para a sua rota ¢ mostra o emote do orgulho LGBTQIA+ do
jogo]

Sylas — *enfiei o dedo no cu e n tava soltando pgp, demorei por isso fmk* [justificando sua
auséncia no inicio do jogo]

(...)

{Em um determinado momento no inicio da partida, Trundle vai auxiliar Qiyana e Seraphine
na rota inferior, conseguindo eliminar o suporte do time inimigo. Enquanto retorna para a
selva, ele reestabelece contato pelo chat}

Trundle — *pega o pirocao*

Yorick — *quero*

Seraphine — *¢é grande mesmo?*

Sylas — *enfia o brago no meu cu*

Yorick — *para* *da gatilho*

Trundle — *dps te mostro™ *ui*

Sona — Nossa, agora lembrei da primeira vez que um hétero ouviu o termo fist fuck
[expressdo em inglés que significa sexo com punho, pratica sexual em que ha a insergdo de
maos e punhos na vagina ou no anus| e a pessoa ndo sabia o que era. Foi tudo! [Nami
gargalha] 4 pessoa foi pesquisar no Xtube [site de pornografia], foi tudo!

Seraphine — *eu prefiro pequeno*®

Trundle — *pinto grande enche a boca* *pinto pequeno enche o coragdo*
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Seraphine — *eu prefiro encher o coragdo™

Trundle — *seria essa minha oportunidade?*

Seraphine — *é sim, vem*

(-)

Trundle — *o smite eu garanto* [escreve no chat apos derrotar o dragdo usando o feitico de
invocador]

Seraphine — *vem me garantir?*

Trundle — *vou*

()

Trundle — *sera qual idade?* *rs* *yorick tb*

Seraphine — Mas meu deus...

Sona — Gente...

Seraphine — [risos] Aquele momento de: eu ndo sei se eu minto minha idade ou falo a...

Sona — Ou se eu mando ele ir a merda

Seraphine — Mas ele ta pensando que eu sou menina, né?

Nami — *32 "M*

Seraphine — 32 ndo, 31 [se confunde, pois pensou que Nami tinha dito a idade da Seraphine,
nao dele mesmo]

Trundle — *ui*

Seraphine — *31*

Nami — *e ve?*

Trundle — *47*

Seraphine — Que mentira que é 47. Ndo...

(...)

Seraphine — *Trundle, vamo ali no matinho*

Nami — *serio qual idade trundle?*

Trundle — *17%* *rs*

Nami — *novinho(a)*

(...)

Trundle — *TAPORRA* *FUI VIOLADO* [apo6s ser eliminado por quatro jogadores
adversarios]

Seraphine — *hsiaushaisuh™ *eu tbm fui agora® [apds ser eliminado por trés jogadores
adversarios]

(...)

Trundle — *rs* *vlw* [agradecendo a Seraphine por ter ajudado em uma team fight]
Seraphine — *de nada amor*

Ao longo do jogo ¢ possivel perceber que existem varias interagcdes que vao ocorrendo
no campo interacional do jogo. Além das performances utilizando os personagens, ha uma
comunicag¢do intensa no chat entre os jogadores — sobretudo interagdes entre as pessoas do
mesmo time. No episddio ¢ destacado a dindmica de flerte entre Trundle, Nami e Seraphine,
em que o jogador desconhecido na equipe dos participantes da pesquisa comega a interagao

oferecendo o porrete, sendo, simbolicamente, uma representagao do pénis (figura 12).
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Figura 12 — Trundle oferecendo seu “porrete” para Seraphine
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Fonte: autoria propria.

Na partida, também vai se desenvolvendo uma discussdo sobre a falta de
companheirismo e implicancia da pessoa que esta utilizando a campea Ahri (mid) com os
demais membros da equipe, pois ela estava sendo cobrada a ajudar a equipe em algumas
jogadas e nao colaborava. Em terceiro plano, observa-se ainda o jogador da rota do meio do

time inimigo escrevendo para todos no chat sobre praticas sexuais anais.

A situagdo do flerte ¢ compreendida pelos jogadores como uma brincadeira, sendo
levada a diante no decorrer da partida. A forma como o didlogo ¢ estabelecido entre os
participantes e o outro jogador (pedir fotos de partes intimas, perguntar sobre o tamanho do
pénis e sobre idade) evidencia um script comum em aplicativos de relacionamento voltados
para homossexuais masculinos. A conversa vai sofrendo modulagdes que intercalam entre
proposi¢des romanticas e sexuais, tendo como foco o falocentrismo. Silva (2014) enfatiza que
a masculinidade ¢ uma experiéncia complexa que envolve simbolos, discursos, codigos
(re)produzidos pelas normas sociais e elementos culturais. Assim, ser homem estaria
amparado na identificagdo sexual, a partir de uma logica falocéntrica, e na identificacdo de

género.

Na interagdo social mediada por dispositivos digitais, ¢ possivel emular

comportamentos e discursos devido ao anonimato e a descorporificagdo do usuario. Assim
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como estas caracteristicas podem suscitar o sentimento de impunidade diante de jogadores
toxicos e trolls, também hd possibilidade de surgimento de interagdes amistosas entre os
jogadores, incluindo comportamentos e discursos que, fora dessas condi¢des, seriam

considerados abusivos.

Ressalta-se, no entanto, que inicialmente nao havia nenhum elemento linguistico que
pudesse inferir o género do Trundle. A dindmica de flerte ocorreu ao longo dos 23 minutos
iniciais da partida sem a clareza desta informacao, mas seguindo, nos primeiros minutos, uma
logica heteronormativa, uma vez que os personagens eram do género masculino e feminino.
S6 a partir do momento em que o Trundle ¢ emboscado em determinado tempo do jogo,
sendo eliminado por quatro jogadores adversarios e escreve no chat que havia sido violado, da
pistas mais concretas de que se trata de uma pessoa do género masculino. O termo violado
surge com o significado de estuprado. Numa batalha, onde ha uma relagao desigual de forgas
(trés ou quatro jogadores contra apenas um ou ha uma diferenga descomunal de forca entre os
jogadores), na comunidade de LoL, ¢ comum os jogadores associarem a eliminagdo a uma

situacdo de estupro.

Destaca-se também que este foi um dos poucos episddios em que houve uma interagao
sem conflito com outros jogadores na mesma equipe. Esta situacdo chama atengdo pela
dindmica de interacdo entre os participantes e outro jogador desconhecido em que ¢é
desenvolvida uma continuidade do didlogo de forma positiva, mesmo quando a equipe esta
perdendo para o time adversario e com a presen¢a de um outro jogador que se recusa a ajudar.
Outro aspecto a se destacar € que sao estabelecidos didlogos no chat com teor homoeroético e
nao foi observado nenhum ataque homofobico. No entanto, ¢ preciso salientar que a maioria
das mensagens trocadas por intermédio do chat foram realizadas na aba exclusiva do time e
ndo na aba geral da partida, restringindo o didlogo entre os trés participantes e os outros dois

jogadores da equipe aliada.

Nos trés episodios seguintes, sdo trazidas para o campo interetivo dialogico
significagdes sobre experiéncias homossexuais masculinas em intersecgdo com conteudos
relacionados a cultura de jogos digitais. As brincadeiras continuam sendo um recurso
utilizado pelos jogadores com uma forma de expressar as ideias de forma mais livre e

negociar a construgao dos significados na microcultura do grupo.



166

Episodio #15: Jogando o joguinho dela (Sessao 5)

{Durante o periodo de espera para carregar uma partida ranqueada, Nami e Seraphine
discutem sobre compra e aquisicdo de skins do jogo, enquanto Sona comega a mexer no
celular e um barulho musical chama atengao}

Nami — Minha amiga ta jogando o joguinho la no celular dela. Miga, sai do Grindr!
[famigerado aplicativo de relacionamento e pegacdo destinado principalmente para homens
gays]

Sona — Ndo, amiga. Dessa vez ndo [todos riem]

Seraphine — “Dessa vez ndo”. Passado...

Sona — E, gata. Nem te conto [em tom de deboche]

Nami — Sigilosa, fora do meio

Seraphine — 33 centimetros [em tom de deboche]

Nami — Eu amo

Nota-se que neste episddio a brincadeira foi utilizada para debochar sobre algumas
praticas e discursos utilizados por homens gays em aplicativos de pegacdo. O barulho musical
do celular de Sona despertou a atengdo dos jogadores para trazer significagdes do tempo
vivido para o aqui e agora. O funcionamento do aplicativo (em que vocé precisa pegar alguém)
faz com que Nami associe aos jogos de captura de monstros, por exemplo, Pokémon.

A brincadeira vai se desenrolando a partir das representacdes compartilhadas de como
os homens gays se apresentam em aplicativos de pegacdo e do que eles buscam. O
falocentrismo €, mais uma vez, um elemento de destaque no didlogo estabelecido pelos
jogadores. O pénis ¢ compreendido como simbolo de poder e virilidade, sendo um 6rgao
comumente associado ao corpo masculino. Rodrigues (2020) aponta que a virilidade ¢
associada ao tamanho do 6rgdo sexual, desta maneira, ha uma constru¢do no imaginario das
pessoas de que a masculinidade deve ser proporcionalmente equiparada ao tamanho do pénis.

Essas representacdes sobre masculinidade e virilidade também se desdobram nas
performances sexuais a partir da ldgica do sistema sexo-género (Rubin, 1993). As piadas
reproduzem uma certa ridicularizacdo do comportamento de homens passivos, demonstrando

uma hierarquia entre comportamentos sexuais ancorados na heteronormatividade.

Episodio #16: Passiva ou relativa? (Sessao 1)

Sona — Nossa, baitada [palavra aportuguesada do inglés “bait”, que significa armadilha]
Oiyana — Td passada com a pulada? E, meu filho, ndo falei? Sem skin, mas com gameplay
(todos riem)

Sona — E a passiva? E a passiva dele? A cota passiva do grupo ja ta completa

Seraphine — You better work, bitch [alusdo a uma das musicas de Britney Spears]

Nami — Para, gay

Oivana — O, 6, sente 56! [tentando eliminar um campedo do time inimigo]

Seraphine — Cadeé?

Qiyana — Faltou mana [cara de desespero]
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Nami — Essa relativa? Mais passiva que isso, impossivel! [gargalha]
Sona — Ndo [ri] O qué? A Nami relativa? Ah, bom [gargalha]

Nami — E vocé acreditou [risos]

Sona — Eu fui enganada

Nami — Foi tudo!

A brincadeira ocorre por conta do duplo sentido da palavra passiva, que faz referéncia
a habilidade passiva dos personagens do LoL e a preferéncia de performance sexual. A
maneira como a expressao “mais passiva, impossivel” ¢ utilizada no contexto, fornece pistas
para entender que faltou poténcia e virilidade para agir diante da situagdo. Na mesma situacao
o termo °‘relativa’ também ¢ empregado, fazendo alusdo a versatilidade (a pessoa pode ser
ativo e passivo em uma relagdo sexual). Desta forma, parece haver uma certa hierarquizagao
de performance no jogo que ¢ ressignificada a partir do comportamento sexual. Essa

classificagdo hierarquica ¢ posta de forma mais explicita no episddio seguinte.

Episodio #17: Passivona (Sessao 5)

{Nesta partida, Nami, Seraphine e Sona estao jogando com um amigo hétero da Nami e da
Sona. Seraphine esta utilizando a campea Leona, uma personagem suporte que tem a
habilidades de se langar contra o inimigo e aplicar controle de grupo nos personagens
inimigos. Ao utilizar a habilidade de ir até o inimigo, o jogador fica exposto a receber dano
dos adversarios, necessitando do auxilio do ADC aliado para conseguir eliminar os campedes
inimigos. Kai’sa, controlada pelo amigo de Nami e Sona ¢ o ADC da partida}

Seraphine — Quando vocé disser.: “pode pular em cima deles”, eu pulo. Eu ndo vou pular ndo,
56 sob seu comando

Kai’sa — Olha, me senti poderoso

Sona — Olha, passivona [ri]

Sona — Passivona [todos riem]

Existe, portanto, uma representagao de que as performances sexuais sdo divididas em
ativos e passivos, seguindo uma logica heteronormativa. Os homossexuais ativos seriam
homens mais agressivos, malhados, barbados, masculos, viris; enquanto os passivos seriam
delicados, sensiveis, pacientes, tom de voz ameno e suave. Essa concep¢do tem como base
ideias que sdo sustentadas e fomentadas em um modelo machista e binario, apoiando na
dindmica de um casal heterossexual. A heteronormatividade passa a ser uma referéncia para
as relacoes heterossexuais, em que o ativo € visto como homem e o passivo como mulher na

relacdo sexual.

Nao se trata de preferéncias sexuais ou de formas especificas de obtencao de prazer no

script da cena sexual, mas de uma amalgama entre performance sexual e comportamento de
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género — evidenciando mais uma vez a logica do sistema sexo-género postulado por Rubin
(1993). A submissdo ¢ vista como uma caracteristica associada a feminilidade na relagao de
poder com a masculinidade, uma vez que esta assume o papel de dominancia. A construcao
binaria de comportamentos generificados movimenta um conjunto de significados, limitando
possibilidades de existéncias e perpetuando estruturas enrijecidas que contribuem para a
existéncia de preconceitos contra pessoas que estdo em discordincia com a

heteronormatividade.

Destaca-se, que assim como os demais episddios apresentados, as brincadeiras nao sao
utilizadas como uma forma de fomentar discriminagdes contra determinados grupos sociais.
Trata-se, entretanto, de vozes de tempos vividos que sdo trazidas para o aqui e agora, pois as
pessoas estdo sendo constituidas a partir dos elementos da matriz sécio-historica. As
reprodugdes dessas vozes, muitas vezes, ndo sao problematizadas e se apresentam nos
discursos das pessoas pois elas foram constituidas em sociedades cuja representacdes sobre

determinados assuntos s3o hegemonicas e pouco tensionadas.

Desta forma, muitas atitudes e comportamentos das pessoas sdo decorrentes de estar
posicionado em (e por) uma matriz socio-historica que reifica masculinidades em detrimento
de feminilidades; que preconiza a cisheteronormatividade no lugar da pluralidade e da
diversidade; que endeusa determinados tipos de estética de corpos e invalida outros; e de
tantas outras representagdes sobre normas e padrdes que, de forma irreflexiva, sdo cobrados
pelas pessoas e por grupos sociais, sem que nem mesmo eles consigam seguir fielmente o que

acreditam ou sdo levadas a acreditar que € o correto.

Sara Ahmed (2004) destaca que os afetos como medo, amor, 6dio, vergonha, nojo e
repugnancia e outros, sdo utilizados como como ferramentas subjetivas e politicas que
influenciam as interagdes e relacdes sociais, resultando em praticas e agdes politicas
hegemonicas. Desta maneira, esse fluxo de emog¢des, denominado de circulacao de afetos, que
se movimentam entre 0s corpos € que apresentam pegajosidade — capacidade dos afetos de
grudarem nos corpos — molda e estrutura a sociedade, impondo a manuten¢do, o

tensionamento ou a subversao das normas vigentes.

Nesta perspectiva, assim como 0s circunscritores possuem a capacidade de limitar,
eles também se apresentam como possibilidades. As questdes relacionadas ao género e a
sexualidade abordadas neste capitulo trazem um aspecto mais limitador, refletindo em

determinados discursos embasados em preconceitos estruturais. No capitulo seguinte, por
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outro lado, esses mesmos circunscritores se apresentam como oportunidades de
ressignificagdo de masculinidades, desenvolvendo performances e interagdes que rompem

com a cisheteronormatividade.
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11. PERFORMANCES E INTERACOES PARA CONSTRUIR POSSIBILIDADES
DE DESENVOLVIMENTO

“Viver ndo é sobreviver na tempestade, é dangar na chuva”

Seraphine, a cantora sonhadora

Neste capitulo, o enfoque da discussdao foi construido a partir das interacdes que
ocorreram nos campos interativos dialogicos a partir das performances de género.
Compreende-se que, como circunscritores no contexto dos jogos digitais, o género e a
sexualidade sdo estratégicos no processo de desenvolvimento dos jogadores nesta cultura. No
entanto, ao invés de serem significados como barreiras de comportamento, no grupo de
brinquedo e no circulo magico, as brincadeiras com as estruturas generificadas sao
resignificadas como resisténcia contra a masculinidade hegemonica. Com essa finalidade, sao
apresentados 11 episddios que demonstram a potencialidade da peformatividade de género na

constitui¢do identitaria dos jogadores homossexuais.

Nesta perspectiva, os posicionamentos € os papéis que sao assumidos com o outro e as
performances que existem a partir da interagdo com o outro no campo interacional dialogico
irdo possibilitar manutengdes ou mudancas das significagdes do grupo, engessando ou
proporcionando a construg¢do de praticas sociais compartilhadas (Rossetti-Ferreira; Amorim;
Silva, 2004). As videogravacgdes trouxeram a luz varias situacdes em que os jogadores se
relacionam entre si flexionando o género para o feminino. Ao assumirem esta forma de
tratamento, os jogadores gays se distanciam da masculinidade hegemodnica e negociam a

identidade masculina.

Me¢éllo (2012) chama a atengdo para o assujeitamento das pessoas com relacdo a
cisheteronormatividade, que determina, na maioria das vezes, maneiras de viver naturalizadas
como se houvesse uma forma tnica e predeterminada de corpo feminino ou masculino. Neste
sentido, o autor aponta para a no¢ao de género e performatividade de Butler (2003), criticando
a compreensdo de inércia associada as performances. Na interagdo entre homens gays,
caracteristicas associadas ao feminino sao acionadas nas relagdes entre corpo-linguagem-afeto
sem necessariamente eles se identificarem como homens afeminados. Desta forma,
compreende-se performance como uma situagdo interacional e contextual, em que elementos

linguisticos, sociais e culturais sdo acionados para construir dindmicas relacionais.
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Outro elemento que explicitou o distanciamento dos jogadores da masculinidade
hegemodnica e a aproximac¢do com a feminilidade pode ser observado pela escolha dos
campedes ao longo das partidas. Na maioria das vezes em que era possivel escolher o
personagem que iria ser utilizado durante o jogo, observou-se que as campeas eram prioridade
na selecao dos jogadores. Campeds como Jinx, Miss Fortune, Caitlyn, Seraphine, Lux,
Morgana, Rell, Leona, Tristana, Shyvanna, dentre outras eram mais elegidas pelos jogadores

participantes da pesquisa.

Essa prioridade de escolha de campeds também foi observada quando foi solicitado
que os participantes da pesquisa escolhessem um campedo cujo nome seria o pseudonimo de
sua identificacdo. Durante a anélise das videogravacdes, foram observadas que as escolhas
foram realizadas a partir de construgdes de sentidos e afetos que cada jogador possuia com a
personagem que se identificou. Esses lacos de afeto podem ser simples como gostar da
aparéncia, da jogabilidade, da funcdo ou rota do campedo, do estilo de jogo que aquele
personagem oferece; bem como podem ser mais profundos, girando em torno da identificacao
com a historia, personalidade ou falas do personagem ou com alguma situacao especifica da
vida do jogador que se relaciona com o personagem, por exemplo, algo que o personagem o

ajudou a superar.

Para os participantes da pesquisa, por exemplo, os pseudonimos foram escolhidos a
partir da relagdo de afeto que cada participante possui com cada personagem. Por exemplo:
Qiyana, porque gosta de como a personagem ¢ debochada, possuindo o mesmo trago de
personalidade que o jogador; Nami, pois ¢ uma personagem que gosta muito de jogar, tendo
inclusive contribuido no desempenho do jogador para subir de elos nas partidas ranqueadas;
Seraphine, pelo motivo de gostar da personalidade da personagem, da forma positiva como
ela enxerga a vida e da jogabilidade dela (unindo o time em torno dela para prover cura e
escudo); Sona, por causa da personagem ser muda, fazendo referéncia a brincadeira realizada
no grupo sobre a relagdo do jogador com o seu marido, evidenciando a importancia da

amizade, especialmente com Sona.

Desta forma, ressalta-se as configuragdes dos circunscritores de género e sexualidade
no processo de significagdo dos jogadores. Reconhece-se as imposi¢des cisheteronormativas
que as narrativas dos jogos reproduzem, muitas vezes cerceando processos de imaginagdo e
criatividade, uma vez que o enredo ja estad pronto. Ao mesmo tempo, os jogadores gays
agenciam possibilidades que tensionam as imposicdes dos papéis de género contidas nas

histérias, permitindo novas construcdes de performances que podem ou nao sair da légica
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binaria do género. Assim, na perspectiva da RedeSig, os jogadores podem aceitar, negar ou
negociar os papéis de género, negociando e alcangando novas possibilidades de existéncia a

partir das dindmicas de interagdo entre seus pares e os demais jogadores.

Nesta perspectiva, ¢ permitido ser outra pessoa, brincar de ser o personagem ali na tela
ou, de forma criativa, ressignificar alguns elementos do personagem, construindo uma relagao
do jogador com o proprio jogo. As experiéncias dos gaymers, mediada pelos circunscritores
de género e sexualidade, sdo observadas como potencializadoras, uma vez que esses
marcadores sociais sdo compreendidos a partir do modelo cisheteronormativo, mas nao se
limitam a serem seguidos. Eles sdo subvertidos, apresentando outros focos e novas narrativas,

ressignificando o que para a maioria ¢ considerado canonico.

Nos episddios seguintes, sdo apresentadas situagdes de brincadeira em que os
jogadores vao modulando caracteristicas de masculinidade e de feminilidade a partir de
elementos presentes na matriz socio-histérica. As interagdes sdo marcadas nao somete pela
linguagem, mas também pela corporeidade e afeto, evidenciando a circulagao de afetos

enunciada por Ahmed (2004).

Episodio #18: Ela nio é princesa! (Sessao 3)
Nami — Hoje eu assisti Frozen 2 de novo
Sona — Eu preciso assistir, ndo assisti ainda
Nami — E legalzinho
Seraphine — Eu ndo gostei
Sona — A bicha é do contra
Nami — Prefiro o primeiro
Seraphine — Eu também
Sona — Amiga, vocé esta no fundo de princesa [fazendo alusdo ao layout do Google Meet que
Nami estava usando]
Nami — E! Vocé ndo tinha visto, gay?
Sona — Ndo, eu vi agora! [Abre o sorriso de empolgacao] Nossa, ela ta muito contrastante,
porque ela ndo é nem um pouco princesa [Qiyana e Sona riem, Nami mostra os dedos médios,
respondendo a ofensa] Daqui a pouco ela assobia “la, ld, la” e aparecem os passarinhos
Nami — Mas é obvio, gay. Vocé tem alguma duvida?
Sona — Meu deus... Vai aparecer uma tardantula no ombro dela

Na infancia, as brincadeiras, que deveriam ser um momento ladico e prazeroso, muitas
vezes servem como instrumento de perpetuagdo do preconceito e da discriminagdo, além de
método punitivo, para as pessoas que nao se adequam ao modelo cisheteronormativo. A

LGBTfobia, entdo, ¢ usada como dispositivo de controle a favor da cisheteronormatividade,
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visando afastar toda e qualquer possibilidade de problematizacdo acerca desta norma,

compreendida como Unica possivel e natural (Silva; Rios; Brazdo, 2019).

A escola ¢ um dos principais ambientes de socializacdo em que pessoas LGBTQIA+
sofrem violéncias por nao corresponderem as normas hegemonicas (Louro, 2018), além de
serem invisibilizadas pelo apagamento de discussdes de corpos que ndo correspondem a
cisheteronormatividade. Para se prevenirem das possiveis agressdes e evitar posicdes de
vulnerabilidade no contexto escolar, muitas criancas LGBTQIA+ adotam a duplicidade e o
jogo dissimulado, fabricando um género e sexualidade estereotipados para que se adequem ao
esperado socialmente aos ambientes coletivos e reservando a sua experiéncia subjetiva aos

ambientes particulares (Silva; Rios; Brazao, 2019).

Ao direcionar-se a comunidade LGBTQIA+, estes esteredtipos e balizadores sociais
de conduta sdo por vezes atravessados pela comunidade, causando desconforto entre seus
membros, especialmente os homens gays devido a imposi¢des de demonstrar virilidade em
todas as situagdes. Influenciados por suas experiéncias familiares, educacionais e sociais, que
frequentemente carregam consigo normas de comportamento e as vezes tém suas
singularidades negadas, julgadas e condenadas, os homossexuais masculinos sao
constantemente vitimados. Desde a infancia, marcada na escola pela continua observacao para
nao se desviar da heteronormatividade esperada para seu género, as criancas sao instruidas a

agir de maneira rigida, reprimir seus sentimentos, dentre outros aspectos (Neto, 2022).

Desta forma, a vida adulta passa a ser um momento em que ¢ possivel assumir papéis
que na infancia s3o negados devido a heteronormatividade. Ferreira e Aléssio (2020)
destacam que na adultez, sobretudo de pessoas LGBTQIA+, é possivel ocupar determinados
espacos de poder, permitindo colocar em pratica desejos e curiosidades que, por vezes,
remontam a infancia. Neste processo de trazer experiéncias dos tempos vividos para o aqui €
agora, as situagoes do passado sdo ressignificadas, permitindo renegociar posigdes, sentidos,

visdes de mundo que antes ndo fora possivel.

Neste sentido, as brincadeiras observadas nas interagdes dos jogadores gays vao se
utilizar também de elementos tipicos da infancia, como historias de princesas, que sao
possiveis de serem vivenciadas no presente sem a pressdo do julgamento dos pares. Destaca-
se que, na industria do entretenimento, existem produgdes que sdo consideradas para meninos
e outras para meninas, tendo uma demarcagao de género baseado nos personagens principais e

nos enredos que sao apresentados. A utilizacdo do termo princesa como um elemento que
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rompe com o imaginario da masculinidade viril compde a situagdo interativa entre os
jogadores sem a intencdo de depreciar o outro evidencia aproxima¢do da experiéncia da
feminilidade e magia, construidos por meio de produgdes midiaticas da produtora de filmes

infantis estadunidense Walt Disney.

Embora este episddio ndo se articule exatamente com a cultura de jogos digitais, ele
apresenta outros elementos da cultura pop, conectando a constru¢do dos segmentos
simbolicos da matriz socio-histérica. Neste sentido, observa-se a articulagdo de ressonancias
de tempos, multiplicidade da concretude e as negociagdes das multiplas significacdes.
Consequentemente, a forma como as interagdes sdo constituidas vao permitindo perpetuar,
transmitir e modificar as vozes que vao dando concretude a matriz sdcio-historica, sendo um
construto tedrico compreendido como indissocidvel das relacdes humanas (Amorim; Rosseti-
Ferreira, 2004). Neste sentido, os dois episddios seguintes vao apresentar a concretude da
matriz sdcio-histdrica por meio das vozes que sdo trazidas para o aqui € agora na interacao

dos jogadores.

Episodio #19: Nao vou morrer feia, a gente vai ganhar! (Sessao 1)
{Ap0s selecionar os campedes e estarem esperando na tela de carregamento uma partida do
ARAM, Qiyana percebe que tem algo estranho: nao veio com a skin para sua personagem}
Qiyana — Por que que eu ndo vim com skin, gente?
Sona — Ih, pobrezinha [Seraphine ri]
Nami — Como assim, Qiyana?
Oiyana — Tiraram a minha skin. Simplesmente. Eu tava com skin, gente. E porque eu sou da
vibe minimalista, sabe? [todos riem]
Sona — Amiga, é o destino
Nami — Olha a desculpa da gay. Eu amo
Seraphine — Vai morrer e vai morrer feia [todos riem]|
Qiyana — [batendo palmas] Meu amor, a gente vai é ganhar. Espera
Sona — Ai, socorro
Qiyana — [balanca os peitos, imitando ter peitos grandes/ “garagaragara”

A brincadeira inicialmente se fundamenta no conceito de que qualquer um pode jogar
o LoL, visto que se trata de um jogo gratuito. No entanto, ter uma skin — sobretudo de alto
valor, seja monetario ou de raridade — confere ao jogador um diferencial dos demais. A skin
representa, além da relacdo afetiva do jogador com o personagem e o jogo (Nascimento,
2023), uma forma de diferenciacdo dos demais jogadores. Utilizar uma skin significa uma

posi¢do de distingdo — seja financeira ou de habilidades — ante a outros jogadores que nao
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possuem skin. Além de comunicar uma identidade visual, esses elementos cosméticos dao

destaque ao jogador, sobretudo se for uma skin cara ou rara de ser obtida.

Quando Qiyana ¢ chamada de pobrezinha e feia, a concretude do significado de nao ter
vindo de skin se constitui na auséncia de recursos financeiros e na falta de beleza associada ao
carater ordinario de ser igual aos demais jogadores. Nesta perspectiva, a correlagdo entre
recursos financeiros, beleza e distingdo social ¢ explorada como um significado hegemdnico.
Por outro lado, Qiyana negocia com a situagdo da auséncia do item cosmético € joga com a

proposta de humildade e no desempenho de suas habilidades.

Neste ponto, destaca-se a relagao entre corpo e linguagem, constituindo-se por meio da
performatividade de género. A forma como Qiyana bate os peitos exemplifica uma
performatividade de género feminina (conforme apresentado na figura 13) e remete ao meme
protagonizado pela cantora trangénero brasileira Pepita, a qual balanga o busto balancando os
seios. E possivel observar o contraste com a performance masculina de “bater no peito”, sinal
que demonstra poder para as outras pessoas. Enquanto o gesto na performance masculina da
destaque a batida das maos contra o peito, a performance feminina evidencia 0 movimento
dos seios. Ao realizar essa performatividade de género, Qiyana se brinca com o seu género

possibilitando fluir entre as barreiras binarias e acessar a feminilidade (Butler, 2003).

Figura 13 — Reacio da Qiyana ao deboche do grupo
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Fonte: autoria propria.
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O movimento corporeo de bater palmas e simular a presenga de seios avantajados
remete a uma performance feminina. No entanto, ¢ uma performance mais caricata, sendo
utilizada em um contexto de interagdo de homossexuais masculinos, observacdo que se
aproxima do conceito de perfechatividade, cunhado por Colling, Arruda e Nonato (2019).
Para os autores, ha uma ocorréncia de combinagao singular entre performatividade e fechacao,

sendo esta caracteristica de um comportamento escandaloso.

A intengcdo dos autores ao propor este conceito foi evitar justapor os conceitos
performance e performatividade, incluindo a no¢do de fechagdo. Desta forma, a
perfechatividade busca ampliar os limites conceituais que, segundo eles, ndo auxilia a
compreender a experiéncia das bichas afeminadas e fechativas (Colling, Arruda; Nonato,
2019). Embora os autores deste conceito associem a fechagdo as gays afeminadas, Kveller e
Nardi (2023), além de destacarem as contribui¢des, também problematizam esse
essencialismo da performance estar relacionada a determinado grupo, o que resulta em uma
contradi¢do para a teoria queer. Esta discussdo corrobora com os dados observados nesta
pesquisa, visto que os jogadores nao sao homens gays afeminados, mas a dinamica de
interacao entre os jogadores no grupo de brinquedo possibilita que performances ancoradas na

fechagdo sejam utilizadas neste contexto.

A performatividade de género também se apresenta no ato de bater palmas. A forma e
o contexto em que as palmas sdo realizadas por Qiyana no momento apresentado sdo tipicas
do comportamento caricato de algumas mulheres. Esse comportamento foi incorporado na
comunidade LGBTQIA+, especialmente por homens gays afeminados e mulheres
transgéneros no contexto de fechagdo. Essas duas marcas de performantividade de género
fazem sentido dentro da microcultura do grupo devido aos elementos macroculturais, aqui
constituidos especialmente pelos memes amplamente compartilhados na internet que

reproduzem o comportamento hegemdnico feminino.

A dinamica de perfechatividade com alusdo aos seios ¢ também evocada em outros
momentos pelos outros membros do grupo, incorporando novos significados € movimentos
corporais a partir de elementos presentes no Lol e na cultura pop, em especial, utilizando
memes conhecidos na comunidade LGBTQIA+. A articulagdo entre a performance e a
performatividade na interacao do grupo sdo sempre evidenciadas por meio das brincadeiras,
refletindo em um momento de reiteracdo de acdes, comportamentos e significacdes de

maneira ludica.
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Episodio #20: O poder de um silicone no peito (Sessao 1)

Qiyana — [comeca a cantarolar e coreografar a musica Triste com T, da Pabllo Vittar] Vocé
me deixou triste... Hoje eu to com tesdo, hoje eu to com tesdo, vem cd mozao

Sona — Vittar! Ehhhh

Seraphine — Gente! Todo trabalhado na coreografia. Eu so sei fazer assim, o [tenta imitar]
Sona — Claro! E 56 fazer assim [também coreografando]. Hoje eu té com tesdo, hoje eu té
com tesdo, vem cd mozdo

Qiyana — [recomeca a cantar e dancar]| Vocé me deixou triste...

Nami — Eu to amando

Qiyana — Todas coreografadas! [bate palmas e arruma o cabelo]

Sona — [continua a dangar]| Hoje eu to com tesdo, hoje eu to com tesdo...

Qiyana — Bem balada?

Sona — Ah, meu amor. Me respeita

Qiyana — [balanca os peitos, imitando ter peitos grandes] “garagaragara’. Joga os peitos
Sona — [também balanca os peitos] “tagaratagarata”! Eu t6 de MF [Miss Fortune,
personagem do jogo que possui seios avantajados], em homenagem ao qué? So com os peitdo!
Qiyana — Verdade!

Sona — Ativa o W e vai MF, “tagaratagarata”

Qiyana — Sona correndo na lane [levanta os dois bragos, imitando armas de fogo nas duas
maos e comega a balangar o busto, imitando a MF] “fagaratagarata’ [todos riem]

Nami — Seria o sonho dele, Qiyana

Sona — Ai, gay. Mas ta caro a protese de 500 ml. Ta caro

Nami — Ai, Nicole [ri, fazendo alusdo ao meme de Nicole Bhals]

Qiyana — [ainda imitando a MF] Saltdao quinze e “tagaratagarata”

Seraphine — [coloca as maos nos peitos e os levanta] O meu é natural, bonito pra caramba!
[todos riem]

Qiyana — [também coloca a mao nos peitos] A gente que tem protese também sente, née,
Nicole?

Sona — [também coloca a mao nos peitos] 4 gente sabe, né, Nicole? Ai, a palhagada, a
palhagada...

Nami — Para, gay

A linguagem e o corpo sdao pontos centrais na brincadeira que envolve a
peformatividade, pois ¢ por meio destes que as significagdes sdo construidas, compartilhadas
e negociadas. E no campo interativo dialégico que a repeticio de movimentos e ideias serdo
concretizados, encadeando os recursos simbdlicos da matriz sdcio-historica. Enquanto Qiyana
imita a performance da personagem Miss Fortune, utilizando as maos para representar as
armas da camped e movimentar seu corpo como se tivesse seios avantajados, Seraphine e
Sona pegam no peito, levantando-os e dando destaque aos proprios seios imaginarios e dando

continuidade a brincadeira (figura 14).
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Figura 14 — Performances de seios grandes de Qiyana, Seraphine e Sona

Fonte: autoria propria.

A brincadeira com a reproducdo do comportamento dos personagens pode ser
compreendida como uma forma de mimese. Oliveira e Bazzanella (2020), a partir das leituras
de Aristételes, definem que a mimese ¢ uma transformacao da realidade de forma criativa
realizada por meio da imitacdo. Consequentemente, a mimese ndo tem o objetivo de
reproduzir fielmente a realidade, por isso esta situada em um plano artificial. Neste sentido, a
mimese se ancora ao processo de imitagdao, sendo um comportamento caracteristico da espécie
humana. Ainda de acordo com Oliveira e Bazzanella (2020), o filésofo grego compreendia
que o ato de imitar produzia um efeito de prazer para o ser humano, seja na sua producao

como na sua reprodugao.

Em consonancia, Carvalho e Pedrosa (2002) apontam que a imitacdo ¢ um processo
bastante comum na interagdo de criangas em grupo de brinquedo, estando relacionado com a
aprendizagem de comportamentos e conhecimentos. Desta forma, o brincar € fazer, ¢ ser ativo
no mundo, ¢ descobrir o seu eu. Isso significa que o brincar requer o envolvimento da
integracdo corporea, e ainda, integracdo psiquica. Para brincar, deve-se criar, no sentido de
fazer, na realidade concreta. Tal manifestacdo criativa requer um ambiente livre que permita a
plenitude de tal experiéncia, pois mesmo o individuo sendo ja adulto, ele depende

relativamente do meio o qual esta inserido (Medeiros et al., 2022).

A criatividade, associada a ludicidade, possibilita romper com o candnico € com 0
hegemonico, dando a possibilidade de a pessoa imaginar outras formas de experienciar ou

reinventar uma situagdo. Quando os gaymers reelaboram a maneira como eles interagem entre
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si, sem haver uma limitagdo de suas performances fundamentadas em restricdes de
comportamento refor¢cados pelo binarismo de género, eles estdo agindo de uma forma a
resistir ao padrdo de masculinidade hegemonica imposto pela sociedade. Os movimentos de
desobediéncia constante, de questionamento e recusa das normas sexistas que sublinham as
relagdes sociais e definem a felicidade e a alegria (Ahmed, 2017) podem ser compreendidos
como um tensionamento das imposi¢des sociais, que exercem controle sobre os corpos com o

objetivo de domestica-los e sujeita-los aos interesses das elites.

No mesmo caminho da mimese, Oliveira e Bazzanella (2020) apresentam catarse
como “uma a¢do nobre que gera temor e compaixao, realizando a depuragdo destas emocdes”
(p. 79). Neste processo, que possui dimensdes estética e psicologica, ao compartilhar as
emocdes juntamente com a personagem, a pessoa pode assimilar sentimentos e sensagdes que
ajudam a vivenciar os proprios afetos a partir do que a personagem sente (Oliveira;
Bazzanella, 2020). Como consequéncia, o jogador utiliza a catarse para canalizar as suas
emog¢des no momento do jogo e compartilhar a experiéncia de ser aquela personagem que

vive em um universo surreal.

Além disso, os memes, como recursos simbolicos, também sdo empregados na
brincadeira, ajudando a comunicagcdo e constru¢do coletiva dos significados. As ideias
contidas em cada meme sdo colocadas de forma rapida no campo de interacdo e logo sao

compreendidas pelos participantes, acionando novos memes sequencialmente.

Neste sentido, os memes e os processos de mimese e de catarse se articulam, durante o
momento do grupo de brinquedo, construindo as experiéncias dos jogadores, indo de encontro
as normas sociais e ressignificando os conteudos reificados no binarismo de género dos jogos
digitais. Consequentemente, o ato brincar pode implicar na construcdo de novas narrativas
que extrapolam a histdria candnica presentes nos jogos digitais, pois ¢ por meio da brincadeira

que as pessoas reconstroem as normas macroculturais nas vivéncias microssociais.

Bruner (1991) defende que para uma historia ser apta a ser contada, implicitamente ¢é
preciso haver um enredo canoOnico e suas violagdes. Sdo essas violagcdes de canones que
permitem as pessoas terem um outro ponto de vista sobre uma narrativa que nunca haviam
percebido. Neste ponto, hd uma implicagdo sobre a discussao da autoria e da obra, sobretudo

na industria do entretenimento que se vale dos direitos autorais.

Bakhtin, Barthes e Foucault (Carvalheiro, 2008) discutem sobre a unicidade do sujeito,
a partir da negagdo de uma voz soberana e unica do autor. Os trés autores também

reconhecem o carater social e historico de uma producdo, dando destaque as multiplas vozes
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que contribuem com o processo de autoria de uma obra. Essa compreensao se articula com o
conceito de matriz socio-historica incorporado pela RedSig, dando destaque aos elementos
ideologicos e as condigdes socioeconOmicas e politicas, compostas pelas vozes que sao

acionadas pelas pessoas no aqui e agora (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva, 2004).

A violagdo do canone narrativo pode ser realizada por meio de recursos linguisticos e
por um precipitador deslegitimante hipotético do evento contado. Ao utilizar a criatividade
para inventar uma narrativa a partir do canone, os novos enredos criados passam a
reapresentar situagcdes conhecidas a partir da reelaboracdo dos elementos incertos ou
problematicos, desafiando o interlocutor a captar novas interpretagdes (Bruner, 1991). No
episodio a seguir, ¢ possivel observar como as narrativas sao reelaboradas a partir das
experiéncias familiares aos jogadores, reelaborando um enredo que se distancia da

heteronormatividade.

Episodio #21: Nao quero saber mais de macho! (Sessdo 4)

Qiyana — Vocés estdo de que lado, gente? Sentinela ou Névoa?

Seraphine — E liberou para escolher? [faz cara de duvida]

Qiyana — Nao, ainda ndo. Mas eu estou falando assim: o que vocés vao escolher?

Nami — As skins mais legais estdo do lado da névoa

Sona — Senna e coisa que lutem

Nami — Mas eu preferia muito mais as sentinelas, confesso

Seraphine — E a mamde Senna, né? Entdo, eu acho que vou ficar com a sentinela

Nami — Gente, a propria Isolde fala para ele [Viego, o vitvo da Isolde] na historinha: “meu,
eu ndo quero ser ressuscitada, me deixa em paz!” [risos]

Seraphine — Que parte da historia que eu ndo vi essa?

Nami — Quando ele vai pegar a primeira vez a alma da coisa, tipo ela meio que fala com ele:
“eu ndo quero”

Qiyana — Me deixa aqui!

Seraphine — Sai daqui!

Nami — Sai daqui, eu to morta!

Qiyana — Me deixa no plano espiritual

Seraphine — Sai daqui, eu acho que conheci uma mulher aqui. Nao quero saber mais de
macho!

Nami — Ela fala que gosta muito da Senna. Hummmm

Seraphine — “Eu to com a Senna, eu to com a Senna!” [levanta as maos e faz sinal de tesouras
se encaixando com os dedos. Tesoura ¢ um dos simbolos associados ao sexo lésbico. Todos
riem]

Nami — Exatamente!

Seraphine — Por que serd que ela fez a Gwen tesourinha? Por que vocé acha?

Nami — Entdo

Qiyana — Ta passada?
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No dialogo apresentado, os recursos linguisticos e o precipitador deslegitimante
hipotético sdo utilizados para ressignificar a narrativa canOnica baseada na
heteronormatividade. Os jogadores vao construindo um novo enredo por meio da imaginacao
e da criatividade, atrelando experiéncias LGBTQIA+. A reelaboracdo do motivo da
personagem Isolde para ndo ser ressuscitada € construida coletivamente no campo interativo

dialégico com marcas de negociagdes e ressignificagdes do contetido original do jogo.

De acordo com Tateo (2015), a imagina¢dao pode ser compreendida como uma
abstracdo que tem como objetivo promover um deslocamento temporal, construindo
possiblidades a luz de recombinagdes de perspectivas embasadas em experiéncias culturais e
mediacdes proprias ao universo semiotico. Neste sentido, o ato de imaginar pode ser
considerado como uma virtualidade, uma elevagdo potencial capaz de subverter a
materialidade dos corpos e dos objetos (Pinheiro; Breckenfeld; Lyra, 2019). Na compreensao
da perspectiva historico-cultural, os processos imaginativos estdo intrinsicamente interligados
com os processos criativos. Compreende-se criatividade como:

um processo inerente ao sujeito da linguagem, que através do campo de acéo
produzido na relacdo eu-outro, negocia seus respectivos horizontes de
significacdo da experiéncia e seus objetos de investimento, numa dindmica
mobilizada pelo estranhamento e pela emergéncia do novo. Sendo assim, o
sujeito transforma os limites do real por via de sentidos que lhes sdo proprios,
unicos e, a0 mesmo tempo, co-autorados pela alteridade cultural, pelas vozes

e discursos que participam de sua subjetividade (Pinheiro; Breckenfeld; Lyra,
2019, p. 38).

O processo criativo possui uma relagao entre o conhecimento de uma pessoa € o seu
meio, podendo ser manipulado através de recursos culturais e das interacdes das pessoas. Na
perspectiva historico-cultural, a criatividade ocorre por meio das interagdes das pessoas com o
ambiente e a cultura, proporcionando a criagdo de novas ideias, processos de aprendizagem e
de desenvolvimento (Vygotsky, 1987). Portanto, a criatividade ¢ um processo de mudancga, de
interacdo, de desenvolvimento e de evolu¢do na organizagdo da vida de uma pessoa,

refletindo um potencial humano que implica a realizagcdo de um ato criativo.

Para Vygotsky (1987), a criatividade estd relacionada diretamente com o sistema de
imaginag¢ao criativa, o qual depende da capacidade de significagdo semidtica de cada pessoa,
da brincadeira do faz de conta e da chegada da imaginag¢do. Esses trés fatores irdo
potencializar as fungdes psicologicas como a atengdo, a memoria, a formacao de conceito,
dentre outras que estdo vinculadas ao processo criativo. A narrativa ndo candnica, enfatizando

a construcao de relacionamento safico entre as personagens Isolde e Senna, ¢ reforgado pelos
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elementos discursivos que destacam o ndo interesse em ser ressuscitada pelo antigo marido e
pelo elemento simbdlico materializado pela arma da camped Gwen — uma boneca de pano que

ataca os inimigos utilizando uma tesoura.

Neste contexto, o campo de significacdo ¢ ampliado e o signo tesoura ¢ compreendido
também como uma posi¢do sexual popularmente conhecida entre pessoas lésbicas. Esses
elementos articulados na matriz socio-historica sdo evocados pelos jogadores para construir
novos significados no grupo, incorporando experiéncias das culturas LGBTQIA+ a cultura de

jogos digitais.

Observa-se, portanto, que a criatividade utilizada na constru¢do de novas narrativas, a
partir da ressignificagdo de elementos candnicos, tem como objetivo trazer representatividade
de pessoas LGBTQIA+ e se distanciar da reificagdo de relacionamentos afetivos embasados
na heteronormatividade, que sdo reforcados pela loégica da heterossexualidade compulsoéria
(Rich, 2012) na cultura de jogos digitais. Mesmo que as narrativas ja estejam construidas pela
narrativa do jogo, os jogadores se autorizam a reformular alguns conteudos do enredo para dar
sentido as experiéncias apresentadas pelo LoL. Desta forma, a fantasia e a ludicidade sdo
recursos imaginativos que possibilitam a experimentacdo, a apropriacao e a elaboracdo de
significagdes, inclusive aquelas cuja realidade, por suas regras, ndo ¢ comportada (Santos,

2015).

A construcdo de outras narrativas que se aproximam das experiéncias LGBTQIA+ de
alguns personagens do LoL também vai contribuir para definir quais campedes serdo
considerados como pertencentes a uma logica cisheteronormativa ou dissidente. A partir de
marcas discursivas ou comportamentais, os jogadores do LoL vao associando personagens a
partir de esteredtipos de masculinidade e feminilidade. Consequentemente, determinados
campedes passam a ser associados a grupos especificos de jogadores, construindo uma
delimitacdo identitaria a partir de significagdes coletivas. Esta discriminagdo entre campedes
que sdo utilizados por jogadores gays e heterossexuais ¢ um reflexo de uma representagao

coletiva da relacdo dos jogadores com os personagens.

Episodio #22: Vergonha! (Sessao 2)

Nami — Gente, eu t6 de Yasuo

Sona — Jesus!

Nami — Amanhd posso ir para a quimioterapia? Posso!
Sona — Amiga, a dor de cabe¢ca de amanha. Ja é um sinal
Nami — Para, gay
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Qiyana — Eu to vendo nascer um terceiro dedo, to... [Se da conta que errou e se corrige]
Terceiro dedo ndo, sexto

Sona — [gargalha] 4 conta da gay

Qiyana — Ndo, é que eu ia falar terceiro olho e saiu dedo

Sona — Terceiro... [gargalha] Meu deus, a situagdo so piora

(...)

Nami — Morri. Gente, por que eu tenho skin desse boneco? Por que, deus? [esperneia]
Sona — Quem amou?

Nami — Juro que eu tento gostar de Yasuo, gente. Mas ndo vai. Eu tenho duas skins bonitas
dele. Por isso que eu perdi tudo

Qiyana — Eu te entendo, amiga

(...)

Nami — 30 eliminagoes [bate palmas empolgado, comemorando ter alcangado uma nova
marca pessoal nos ‘Eternos’, um sistema de maestria que mostra algumas agdes especificas
realizadas com um personagem, destacando o quanto vocé ¢ habilidoso com ele] Olha!
Seraphine — Olha ai!

Nami — Vem ai, main Yasuo

Qiyana —Triple Kill da gata! [performa o beijinho no ombro apos eliminar trés jogadores
inimigos sequencialmente]

Seraphine — Ja vai ganhar a carteirinha de hétero

Nami — Gayyyy [Nami e Seraphine riem]

Sona — Nunca imaginei... Logo ela

Nami — Nem vou falar do que eu jogo, Seraphine, vai me banir... [referéncia ao meme do vale
dos homossexuais]

Seraphine — Vergonha, vergonha! Shame, shame [referéncia a cena iconica de ‘Game of
Thrones’]

Sona — Vocé ja tem quatro solicitagoes de expulsdo do vale

Nami — S6 porque eu sei jogar de Yasuo?

Qiyana — [comeca a cantarolar musica do filme ‘O Rei Ledo 2’] Vergonha. Ofensa. Desgracga.
Humilhagdo para toda uma raga. Vergonha... [todos riem]

O personagem Yasuo ¢ um dos campedes do LoL comumente associado a jogadores
heterossexuais. Geralmente personagens masculinos que possuem comportamento grosseiro,
frigido ou austero ¢ classificado como heterossexual. Essas caracteristicas comportamentais
estdo mais proximas da masculinidade hegemonica, que nega aspectos como delicadeza,
sentimentalismo e fragilidade. Possivelmente por serem personagens mais reverenciados pela
sua performance de masculinidade, consequentemente, sdo mais utilizados pelos jogadores

heterossexuais.

Na mesma logica, personagens femininas € campedes masculinos que estdo mais
distantes deste padrdo de masculinidade sdo comumente associados as jogadoras e aos
gaymers. Assim, implicitamente, a identificagdo e as relagdes de afeto com determinados
campedes vao moldando construgdes identitarias embasadas em género e sexualidade. A

construgdo de oposigdo entre esses grupos ¢ evidenciada no episddio quando Nami esta
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jogando de Yasuo e os demais participantes o julgam por estar utilizando um campedo que
ndo corresponde ao imaginario de possibilidades de personagens possiveis de jogar sendo um

homem gay no LoL.

29 ¢

Destaca-se a utilizagao dos termos “quimioterapia”, “dor de cabeca”, “terceiro dedo” e
“terceiro olho” como alusdes a toxicidade. Neste sentido, ha uma constru¢do de um campo de
significagdes que correlaciona determinados campedes e grupos de jogadores a
comportamentos toxicos dentro do LoL. A toxidade ¢ ancorada em elementos de mutagdes
genéticas, que fazem alusdo a desastres nucleares que aconteceram na histéria da humanidade,
configurando a presenca das vozes contidas no tempo historico que compde a rede coletiva de

significagoes.

Outros termos como “carteirinha de hétero” e “banir” fazem alusdo ao meme do vale
dos homossexuais, expressdo incorporada pela comunidade LGBTQIA+ brasileira como uma
forma de afronta a um video compartilhado na internet, no ano de 2011, em que uma pastora
“ex lésbica” dizia ter visitado o inferno e encontrado um local destinado a pessoas
homossexuais. A ressignificagdo da ideia de pecado e de punicdo para pessoas LGBTQIA+
atreladas ao discurso religioso corrobora para a compreensao da reutilizacdo de determinados
termos ¢ ideias inicialmente pejorativas passarem a ser compreendidas como uma

reivindica¢ao identitaria.

Outras expressdes que ja foram utilizadas de forma depreciativa para fazer alusdo a
homens gays também foram ressignificadas e sdo, atualmente, adotadas pela comunidade
LGBTQIA+ nessa compreensao de reivindicagdo e luta identitaria. Termos como gay, viado,
poc, mona passaram a ser incorporados no vocabulario deste grupo minoritario, evidenciando
esse carater de ressignificacdo grupal e de posicionamento politico ante ao preconceito e

discriminacao sofridos ao longo da historia.

Desta forma, estas brincadeiras refletem uma luta identitaria e de afirmagdo enquanto
uma comunidade que foi e ainda ¢ perseguida por discursos de 6dio, mas que ressignifica as
experiéncias negativas por meio do humor. O ato de brincar aparece novamente como uma
forma de posicionamento ante as imposi¢des de uma sociedade cisheteronormativa que reifica
pessoas que se adequam aos padrdes hegemonicos e, simultaneamente, deprecia e subjuga

outros grupos sociais que rompem com a norma.

As brincadeiras que vao ocorrendo ao longo dos momentos destacados também

evidenciam normas sociais da microcultura do grupo, as formas como esses jogadores se
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diferenciam dos jogadores heterossexuais. Desta maneira, os papéis de género
desempenhados pelos gaymers se distanciam do esperado pela masculinidade hegemonica e
eles constantemente brincam com os aspectos atribuidos a feminilidade. Esse distanciamento
dos elementos identitarios atribuidos aos heterossexuais nao se limita aos personagens
tampouco as performances de género. Varios elementos culturais e simbolicos também vao

constituir a separacao de universos das identidades dos jogadores gays e heterossexuais.

Episodio #23: Gatilho! (Sessdo 3)
{Depois de visualizar o controle de Playstation 4 na cama da Nami, Seraphine ¢ Nami
comegam a falar sobre o plano de assinatura de jogos que existe para este console e terminam
falando sobre a franquia de jogos Mortal Kombat}
Seraphine — Mas enfim, eu ndo t6 nem jogando direito... Em falar nisso, eu até comprei o
Mortal Kombat 11 e ndo gostei dele
Sona — Ai, gatilho! GATILHO! Essas gays que ficam jogando jogo de hétero, gente. Eu quero
CORRER!
Seraphine — Ah, mas eu gosto de Mortal Kombat
Nami — A primeira vez que eu joguei eu ndo tinha gostado, mas agora eu gosto, Seraphine
Seraphine — Ndo, tipo, eu comprei hda muito tempo [estala os dedos] o 9 e era superdivertido
jogar. Mas nesse, esse eu ndo gostei da jogabilidade, dos elementos. E eu achei estranho a
coisa de modificar skin, eu acho muito complexo [faz cara de aversdo] Ao invés de aparecer
pelo menos skins bases. Eu entendo, massa, a personalizagdo, mas pelo menos as skins base.
Eu vou usar o campedo e so tem aquela ou entdo tem que fazer, tenho que gastar séculos
para fazer. Eu ndo tenho paciéncia ndo, gente.
Nami — Sim... Mas eu gosto de Mortal, bastante
Seraphine — Eu gosto, é...

Nami — Apesar que a historia do 11, ele ficou meio bosta
Seraphine — E, eu ndo gostei, ndo gostei [balanca a cabeca negativamente]
Nami — A historia do 10 é tdo boa...
(...)
Nami — E entdo, eu gosto de Mortal, eu tenho o 10 e o 11 no Play. Eu amo [retomando a
conversa|
Sona — Ah, ndo. Outro, outro... Parou! Chega ja! [repreendendo por voltar a falar sobre
Mortal Kombat]
Nami — Ai amiga, vocé ndo jogou direito. Vocé tem que jogar, jogo de luta é divertido. Amiga,
para. A gente joga Fortnite [jogo em que varios jogadores sdo colocados em uma arena e
utilizam armas de fogo para eliminarem os adversarios], gay/

Neste episddio e no anterior € possivel verificar que existe uma diferenciacdo entre
personagens ¢ entre estilos de jogos que sdo tipicamente associados a jogadores
heterossexuais e gays. A discussdo entre Nami, Seraphine e Sona vai constituindo um conflito
a partir do tipo de jogo que eles gostam de jogar. Enquanto Nami e Seraphine se apresentam
favoraveis ao jogo de luta Mortal Kombat, Sona repudia o jogo por considera-lo um jogo

voltado para o publico heterossexual masculino. Enquanto Nami e Seraphine discutem sobre a
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jogabilidade e os recursos do jogo, Sona se demonstra averso a discussdo e tenta encerrar o
didlogo sobre o jogo. Por fim, Nami defende o jogo de luta, negociando a compreensdo de
outro jogo associado ao publico heterossexual, o Fortnite.

O LoL, por exemplo, ¢ um jogo compreendido pela comunidade gamer como sendo
voltado para jogadores gays. Essa representacdo estd fundamentada na ideia de que o LoL ¢
um jogo muito colorido, contendo muitos personagens bonitos e fofinhos e poucos
personagens monstruosos, ao contrario de um jogo concorrente, denominado Dota 2. Esta
separacao em jogos voltados para os publicos heterossexual e gay parece se ancorar em
compreensoOes sobre masculinidade. Enquanto os jogos mais violentos, com destaque para a
utilizacdo de armas de fogo e representacdes de virilidade sdo compreendidos como jogos de
heterossexuais; os jogos mais coloridos, com personagens mais fofos e com destaque para
personagens femininas € associado aos homossexuais.

Desta forma, ha uma compreensao de universos culturais, opostos e excludentes, que
vao demarcando experiéncias baseadas em sexualidade, mas que também sdo generificadas.
Para além dos estilos de jogos, outros elementos culturais associados a cultura LGBTQIA+
sdo incorporados durante as interacdes dos jogadores enquanto eles jogam, construindo um

campo de significagdes que demarcam a experiéncia de ser um gaymer.

Episodio #24: Ela joga a bola! (Sessao 1)
{Enquanto os participantes estao jogando uma partida no modo ARAM, Qiyana esta
controlando a personagem Orianna, uma robd que possui uma esfera como uma arma, e
comega a realizar uma brincadeira de duplo sentido com a palavra bola}
Qiyana — Eu s6 nao tenho boldo, minha bola é pequena [comega a gargalhar]
Sona — Sua bola é pequena, amiga? [risos]
Qiyana — Ndo entendeu a piada interna nao?
Sona — Ahm-ham. Logico que eu entendi, eu sou tonta agora? Ndo responda!
Nami — [gargalha] O que aconteceu, amiga?
Qiyana — Olha o tamanho da minha bola. A minha bola é pequena em comparagdo a do Nunu
[personagem do jogo que possui um amigo Yeti, que consegue criar bolas de neve que vao
aumentando enquanto se move. Esse personagem estava sendo controlado por um jogador da
equipe adversaria]
(...)
Qiyana — To chegando [cantarolando] Se prepare pra jogar!
Nami — Ta passada?
Todos em coro — Vittar! Gloria Groove! A-re-tu-za!
Sheraphine — Morri... Eu adoro essa musica e adoro o... como é o nome? A parddia que
fizeram
Nami — A parodia?
Sona — Acho que ndo vi
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Seraphine — Ela joga a bola? Gente, vocés ndo viram?
Todos em coro — Ah, ela joga a bola!
Sona — Da Orianna
Seraphine — Da Orianna, Syndra e... Quem?
Sona —E a... Caramba! E antiga, mana. Para de ser louca! [debocha de Nami]
Seraphine — E antiga...
Sona — Ela é louca, ela é disléxica
Seraphine — ah, meu deus. Agora eu fiquei querendo saber quem é... E a Orianna, a Ahri e a
Syndra.
Nami — Eu amo
Sona — [comega a cantarolar] Ela joga bola, ela joga bola, ela jo-jo-jo-ga bola
Qiyana — Se prepare pra jogar!

Ao jogar com Orianna, personagem robd que possui uma esfera como uma arma, a
brincadeira vai se desdobrando a partir de um mesmo significante e encadeando uma
variedade de significados. O mesmo elemento (bola) vai compondo um campo de
significacdes na interacdo dos jogadores que conectam assuntos relativos a sexualidade
(brincadeira linguistica ao associar bola com testiculo) e ganha um novo contexto a partir da
constru¢do entre uma musica pop brasileira performada por trés drag queens e a
ressignificagdo do contetdo do jogo LoL por parte de fas. Assim, elementos do jogo ganham
novos significados a partir da intersec¢do com produgdes midiaticas que entrelagam a cultura
LGBTQIA+ e a cultura pop.

Neste sentido, as (re)construcdes de significados sdo encadeados pelo campo de
significacdo, o contexto e as interagdes dos jogadores, que vao evocando elementos da matriz
socio-histérica e reelaborando os significados no aqui e agora. Destaca-se que essas
construgdes nao sao realizadas de forma aleatéria ou sem fundamento. Os elementos que sdo
acionados pelos jogadores compdem a rede em que eles estdo inseridos, permitindo que haja a
comunica¢do e a interacdo de forma mais fluida. Isso ndo quer dizer que ndo possa haver

falhas na interlocuc¢ao ou que todos os participantes compreendem a situagao da mesma forma.

Quando Qiyana comeca a cantar a musica e, logo em seguida, ¢ acompanhado pelos
demais jogadores, que entoam de forma sincronizada, ¢ evidenciado o compartilhamento de
elementos comuns na Rede de Significagdes. Logo em seguida, os jogadores evocam a
parddia musical — clipe audiovisual produzido por fas em que une as culturas pop e

LGBTQIA+ ¢ os conteudos do LoL — como um recurso simbolico (Zittoun, 2007).

As produgdes (re)produzidas por fas funcionam como um prolongamento da

experiéncia de consumo de um determinado produto mididtico em uma escala coletiva, uma
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vez que o que ¢ produzido passa a ser compartilhado com os outros fas no ciberespaco. Por
sua vez, os fas se sentem motivados a produzir determinadas produg¢des midiaticas a partir do
conteido dos textos originais, modificando as narrativas a partir de um processo de
ressignificagdo. As alteracdes podem surgir por meio da releitura de um ou varios elementos
das culturas envolvidas, incorporando ou reelaborando as narrativas produzidas pela industria

do entretenimento.

No caso da parddia musical citada, a cultura LGBTQIA+ adentra a de jogos digitais,
trazendo representatividade para jogadores que ndo se sentem contemplados pelas
experiéncias hegemonicas apresentadas pela industria de jogos. Na maioria das vezes, a
representacdo de personagens LGBTQIA+ ou de narrativas que apresentem situacdes ou
contextos nao cisheteronormativos sdo introduzidos de forma subliminar ou imprecisa,
gerando uma especulacdo dos fas com relacdo ao contetido. Essa pratica, conhecida como
queerbaiting, uma técnica mercadoldgica utilizada no ramo do entretenimento na qual os

criadores sugerem a representacdo de narrativas LGBTQIA+, porém elas ndo existem de fato.

Shaw e Persuad (2020) salientam que os autores de uma produ¢do mididtica, o fandom
e as praticas de recep¢do sdo pontos centrais para identificar o contetido dos jogos a partir de
leitura queer. No entanto, quando se trata deste conteudo, a industria do entretenimento,
muitas vezes, nao nomeia explicitamente que se trata de um personagem ou uma narrativa
LGBTQIA+. Esta estratégia ¢ utilizada, visando o lucro, como um recurso para alcangar o
nicho de mercado, sem que afaste o outro que ¢ contrario a representacdes que fogem da

cisheteronormatividade.

Neste sentido, as empresas de varios ramos de atuacgdo, inclusive as de jogos digitais
tém buscado alcangar o publico LGBTQIA+ devido ao seu poder de compra, conhecido na
cibercultura como pink money. A busca pelo consumo de produtos e servicos de empresas que
apoiam as pautas da diversidade refletem o interesse dos consumidores pela reivindicagdo da
aceitacdo social; por outro lado, algumas empresas se aproveitam apenas para poder lucrar,
sem ter nenhuma intengdo de compromisso social. Essa logica ¢ observada nos meses
proximos ao més do orgulho LGBTQIA+, em que ha um aumento de propagandas destinadas
a este publico e apds esse periodo as publicidades diminuem consideravelmente e algumas

empresas se esquecem das pautas de diversidade (Silva Junior, 2022).

Portanto, compreende-se que as empresas de jogos digitais ndo produzem seus

conteudos de forma inocente e descompromissada. Na logica capitalista, para vender um
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produto ¢ preciso se comunicar com as necessidades do consumidor. Os jogos, assim como
outras producdes mididticas da industria do entretenimento, sdo artefatos culturais que se
comunicam com o consumidor, com o publico-alvo. A representacdo de personagens nos
jogos corresponde, de forma geral, aos anseios dos seus consumidores, ao que ¢ desejado de
ser visto e atribuido com caracteristicas de bom ou ruim, garantindo as figuras de herois e

vildes.

Nao obstante, ha outras formas de representacao que fogem ao desejo hegemodnico. Na
busca de alcangar novos nichos de mercado, outras formas de representacdo passam a ser
exploradas, muitas vezes, de forma sutil ou em posi¢cdes coadjuvantes, possibilitando atrair
outros tipos de publico para consumir o produto aclamado no mainstream. Por outra dtica, os
jogos, assim como outros artefatos culturais, também podem ser concebidos como arte e
possuem uma equipe de produgdo formada também por artistas que € engajada em questoes

sociais.

Por isso, ¢ preciso ter o cuidado para ndo cair em uma compreensao reducionista de
que os jogos digitais operam apenas em fun¢do da logica capitalista, visando a venda de
copias e lucro. Assim como as outras formas de arte, alguns jogos digitais também abrem
espaco para a discussao e a reflexdo de tematicas de interesse social, uma vez que também sao
producdes realizadas por variados artistas. Alguns jogos digitais mainstream, por exemplo, ja
discutiram questdes sociais relacionadas a sustentabilidade e meio ambiente (a franquia Sonic
e 0 jogo Final Fantasy VII); aos papéis de género e sexualidade (os jogos Persona 4, Life Is
Strange e Dragon Age: Inquisition);, as dinamicas politicas e econOmicas (Persona 5 e
Assassin’s Creed Syndicate); dentre outros. Porém, ¢ preciso relembrar que a forma como as
narrativas dos jogos chega para os seus jogadores ndo ¢ univoca e nem todos compreenderam

ou concordaram com os temas que sdo abordados nas narrativas dos jogos.

Esta ¢ uma discussao complexa e que nao hd um consenso sobre como as minorias
sociais devem se posicionar ante as empresas. Halperin e Traub (2009) destacam que, na
maioria das vezes, as aliancgas entre comunidades LGBTQIA+ e corporagdes podem trazer
problemas de acomodagdo e perda do potencial transformativo dos grupos minoritarios. A
partir do conceito de Gay Shame (ou Vergonha Gay, em traducdo livre), este autor chama
atencdo que, ao aderir a certas experiéncias e praticas normativas para garantir a ampla
aceitacdo na sociedade, a comunidade LGBTQIA+ se aproxima de um modelo burgués,

eurocéntrico, heterossexual e monogamico reificado na ldgica cisheteronormativa e capitalista.
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Por outro lado, destaca-se a existéncia de um papel de agenciamento dos fas que
ressignificam e reelaboram os sentidos e os significados dos contetidos originais (Shaw;
Persuad, 2020), promovendo visibilidade de seus conteudos e negociacdes com a industria do
entretenimento. Observa-se que sao duas posturas distintas, porém possiveis para questionar €
tensionar o sistema baseado na cisheteronormatividade. Rubin (2009) chama a atencado, a
partir da perspectiva foucaultiana, que a resisténcia e a transformagao sdo operadas de pontos
diversos e imprevisiveis. As multiplas formas de resisténcia devem ser compreendidas em
seus vinculos com as formagdes de poder, sendo necessariamente transitorias. Portanto, a
complexidade dos fatores envolvidos na dindmica da transformacdo social nao esta

diretamente relacionada a grupos especificos ou hegemonicos.

De fato, observa-se que ha uma necessidade dos jogadores em se sentirem
representados e construirem experiéncias significativas dentro da cultura de jogos digitais,
sem que eles deixem de lado a identidade gay. Para os jogadores gays, os jogos digitais ndo
deixam de ser um espaco para mostrarem quem sdo, mas sim um ambiente em que ¢ possivel
vivenciar e performar a identidade gaymer junto com seus pares, como ¢ apresentado no

episodio a seguir.

Episodio #25: Gaymeplay da gay (Sessdo 1)

Nami — Eu amo minha amiga roubando minha kill

Sona — Amiga, para de ser louca. Talvez? Talvez

Nami — [Nami ri] Ela ta pensando agora

Sona — Ai, pega a gata! [fazendo alusdo a atacar o personagem Veigar, controlado por jogador
do time adversario]

Oyiana — Vai!

Sona — [gargalha] Quem amou? Quem amou bate palma, quem ndo amou... respira

Nami — [ri com deboche] Amiga...

Sona — Ah, eu fiz o trocadilho errado, né? Eu também senti. Eu parei pra pensar e falei: acho
que foi errado isso [todos riem]|

(...

Sona — Ui, gay. Nossa, vocé passou muito no risco.

Nami — Vocé viu, gay? Isso se chama uma GAYmeplay, gay! [risos] Vocé ndo joga assim.
Sona — Nossa, gay. Que trocadilho horrivel! Se chama GAYmeplay, ai ndo da.

Oyiana — Sona, tu ta falando do trocadilho do outro, mas tu nem acertou o teu! [Nami
gargalha]

Sona — Nossa, gay! Pra que ser agressiva assim? [todos riem] Ndo precisa ser agressiva
assim com as pessoas

Nami — Eu amei

Neste episoddio, ha uma explicitagdo de identidade gaymer como uma maneira de

diferenciacdo dos demais jogadores. No didlogo, observa-se que a brincadeira, por meio de
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trocadilhos, entre os jogadores ¢ o ponto central no processo de interagdo, havendo marcas de
deboche e de gozagdo. No entanto, o trocadilho com a palavra “gaymeplay”, evidencia o

posicionamento de Nami em destacar a sua identidade gay dentro do contexto do grupo.

Embora os jogadores estivessem em um grupo fechado, sem a presenga de jogadores
desconhecidos, a evocagdo da identidade demarca a nocdo de pertencimento e de orgulho de
ser um gaymer, ndo havendo a necessidade de performar uma masculinidade outra que ndo
seja aquela com quem se identifica. A associacdo do excelente desempenho apresentado na
partida com a ideia de performance gay demarca um discurso de orgulho com sua sexualidade

e de distanciamento da masculinidade hegemonica.

Vieira e Peres (2015) destacam que o sentimento de pertencimento e orgulho ao se
identificar como gay perpassam pela autoaceitacdo quanto e exposi¢ao para a sociedade como
uma pessoa que foge a norma social hegemodnica. Os autores apontam ainda que o principal
receio de jovens adultos de assumirem a sexualidade se encontra no medo de rejeigdo e
reprovacao por parte de familiares e amigos. Observa-se, no entanto, que a formagao de
grupos que compartilham da mesma identidade fortalece a no¢do de pertencimento grupal e

facilita a assimilacdo da identidade.

A identidade emerge da necessidade psicoldgica de pertencimento do ser humano, de
ndo se sentir sozinho no mundo. A busca pela aceitagdo em um grupo carrega a ideia de se
apegar a semelhantes, sentir-se acolhido e fortalecido ante aos desafios que o mundo obriga
cada pessoa a enfrentar. E um recurso que auxilia na construgéo de redes de apoio, mediadas
por afetos. Quando ha a percepcao de que o outro tem mais elementos compartilhados do que
diferentes, surge o processo empatico que possibilita a construcdo de vinculos entre as

pessoas.

Os elementos que demarcam a identidade gay podem ser linguisticos, como expresso
no episoddio acima, bem como simbdlicos e mediados por signos. No LoL, existem alguns
elementos identitarios como icone de perfil (figuras 15 e 16), emotes e efeito de guarda
territorial arco-iris, este ultimo s6 funciona durante o evento do Orgulho). As comemoragdes
do més do Orgulho LGBTQIA+, que ocorre em junho, passaram a integrar o calendario de
eventos do LoL desde 2021. Consequentemente, varios conteidos com a temadtica
LGBTQIA+ sdo desenvolvidos anualmente para que os jogadores possam utilizar e celebrar a

diversidade durante as partidas.

Figura 15 — Jogadores utilizando o icone do Orgulho 2021
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Seraphine

SUGERIDOS GRUPO (4)

Fonte: Autoria propria.

Figura 16 — Efeito arco-iris do efeito guarda territorial

J SE
Fonte: Autoria propria.

Entretanto, ressalta-se aqui a discussdo sobre pink money e queerbaiting e as
repercussdes sobre essa pratica mercadologica na industria do entretenimento. Embora estes
conteudos tragam uma visibilidade das pautas LGBTQIA+ dentro do jogo, elas se apresentam
de forma pontual no més comemorativo € ndo parecem se estender como uma estratégia de
diversidade de género e de sexualidade ao longo do ano. Por exemplo, nos tltimos dois anos,

foram oficialmente confirmados pela Riot Games, neste mesmo periodo anual, quatro
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campedes pertencentes a comunidade LGBTQIA+, que no passado formaram casais, mas

atualmente ndo possuem relacionamento afetivo entre eles ou com nenhum outro personagem.

Nenhum dos cinco campedes LGBTQIA+ jogéveis no LoL atualmente apresentam
relacionamento com outros personagens, sendo apenas apontados vinculos afetivos que
ocorreram no passado. Também ha campedes que apresentam narrativas onde elementos
subliminares apontam algum tipo de relacionamento afetivo homossexual, porém nao
confirmado pela empresa. De forma oposta, varios casais heterossexuais sdo representados no

jogo e possuem enredos € skins que comunicam explicitamente a relacdo romantica entre eles.

Para além dos conteudos do LoL, outros elementos linguisticos foram utilizados pelos
jogadores para demarcar a identidade gay. Durante as videogravagdes e as conversas
realizadas por meio do aplicativo Whatsapp, algumas expressoes como “cadé a minha garota
gamer?”; “brilha, gay”; “eu to tacando a purpurina nele”; “xerecard”; “deixa eu me
maquiar, me produzir’; ‘“chegay”, ‘“viado” reafirmam, por meio da brincadeira, uma
performance que se aproxima mais da feminilidade e se distancia do comportamento

masculino hegemdnico, demarcando uma experiéncia identitaria gay.

Nessas brincadeiras que ocorreram ao longo do jogo, os jogadores sentiam-se em um
ambiente seguro para performar comportamentos femininos sem julgamentos, uma vez que a
microcultura do grupo permite que essas formas de interagcdes existam nesse contexto. A
utilizacdo desses comportamentos ¢ marcadores de linguagem passam a ser reguladores de
interacao entre os jogadores, uma vez que para adentrar no grupo € preciso utilizar os mesmos
elementos da microcultura do grupo, possibilitando que a comunicagdo ocorra de modo mais

fluido (Carvalho; Império-Hamburger; Pedrosa, 1996).

Foucault (1981) aborda a importidncia da amizade para o desenvolvimento do
estreitamento de aliangas e criagdo de relagdes de companheirismo entre homossexuais como
uma forma de beneficiar as pessoas do grupo e recriar outras possibilidades e estilos de vida
(multiplicidade de modos de vida), abarcando as experiéncias e necessidades dos homens
gays e produzindo espagos de convivéncia seguros. E neste campo em que a amizade

possibilita a exploracao de ideias, atitudes, manifestagdes, afetos, carinho e companheirismo.

Foucault (1981) argumenta ainda que as relacdes de amizade entre pessoas
homossexuais propiciam praticas de autoformacdo, reelaboragdo e autoconstrugdo de um

modo de vida identitario gay. Nestes movimentos, ¢ possivel desconstruir esteredtipos e
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estigmas reforcados pela sociedade sobre a homossexualidade e buscar a constru¢do de uma
identidade e cultura homossexual que correspondam ao modo de vida do grupo. Desta
maneira, a amizade de pessoas homossexuais surge como uma forma de fortalecimento e

sentimento de pertencimento grupal.

Episodio #26: O conceito (Sessdo 2)
Nami — Que conceito eu vou hoje? Eu quero ver que conceito eu quero ir, peral
Sona — E, deixa eu ver também o conceito que eu tenho que ir. Serd que eu tenho baii? Acho
que ndo tenho baui...
Nami — Eu ndo tenho bau, mas eu quero ver uma skin tipo...
Sona — Eu tenho bau sim, gay!
Seraphine — [com voz fofinha] Vamos fechar time com Guardias Estelares!
Sona — Ah, ia ser tudo! [ Seraphine ri]
Qiyana — Matando a fanbase, eu ndo tenho [Nami ri]
Seraphine — Que vergonha! [cobre o rosto com uma das maos]
Sona — O, Qiyana. Que tipo de gay é vocé?
Qiyana — Heétero top [infla o peito e faz flexdo dos bragos, mostrando os musculos dos biceps.
Todos riem e depois ele faz a pose de bandida, meme gerado pela drag queen Pabllo Vittar]
Ndo tenho, juro. Juro pra vocés.

As brincadeiras apresentadas acima apontam para a importancia que as skins possuem
para os jogadores. As skins sdo um elemento de diferenciacao entre os jogadores, garantindo
um status a um jogador que o torna diferente de um outro que ndo joga sem skin. Essa
diferenciag¢@o ¢ financeira (pois as skins sdo obtidas, majoritariamente, por meio da compra
com dinheiro e ndo sdo recursos baratos dentro do jogo), pessoal (uma vez que utilizar uma
skin dentro do jogo vocé possui um destaque maior em relacao aos demais jogadores que nao
possuem skin) e grupal. Existem alguns conjuntos de skins que sdo atribuidos a comunidade
LGBTQIA+ e as mulheres jogadoras, por exemplo, as linhas Guardias Estelares (figura 17) e
Congregacao das Bruxas — a primeira remete aos animes de garotas magicas pelas suas roupas
e signos especificos deste tema, como criaturas magicas como mascotes e transformagdes de
garotas colegiais em guerreiras cdsmicas, tendo como grandes expoentes os animes Sailor
Moon e Sakura Card Captors; a segunda traz elementos mais sombrios em suas roupas €

maquiagens, porém um forte discurso de empoderamento feminino.

Figura 17 — Arte promocional das skins Guardias Estelares de 2017
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Fonte: Riot Games (2024).

Em ambas as linhas de skin, observa-se o distanciamento de elementos de
masculinidade, bem como o fortalecimento do protagonismo e da representagdo da forca e
autonomia feminina — caracteristicas evidenciadas pelo poder magico e pela auséncia de uma
figura masculina que salva as mulheres nas historias de garotas magicas e de bruxas. Observa-
se, no entanto, que existem alguns personagens masculinos no conjunto de skins Guardias

Estelares, mas eles ndo seriam a representacgdo tipica associada a masculinidade hegemonica.

Esses discursos postos nestas narrativas aproximam homens gays a se identificarem
com essas figuras femininas, que apresentam demonstracdes de emocdo e afeto ao mesmo
tempo que sdo fortes e autossuficientes. Consequentemente, a representacao dessas figuras
femininas empoderadas convergem elementos associados a feminilidade e masculinidade, que
se distanciam das representacdes hegemonicas do feminino e masculino representados na

cultura de jogos digitais.

Novamente ha um confrontamento pelo grupo de jogadores sobre identidade gay de
Qiyana. Por ndo possuir nenhuma skin do conjunto Guardids Estelares, o jogador ¢
questionado pelo demais acerca da sua sexualidade. Observa-se que Qiyana brinca com a
situacdo, deslocando o seu discurso e comportamento a partir de uma representacao
hegemonica de masculinidade, o hétero top. Este estere6tipo masculino sente a necessidade de
se afirmar como homem, embasado em valores conservadores ¢ no machismo, acredita estar

acima de outras identidades de género.
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Neste episodio, também ¢ evidenciado as delimitagdes de consumo e experiéncias a
partir da sexualidade. No LoL, ter determinadas skins ou jogar com campedes especificos
reflete em uma caracteristica identitaria que coloca os jogadores em grupos distintos. Desta
forma, os conteudos ndo sao meros artefatos de colecionador, mas sao dispositivos simbodlicos
e discursivos que anunciam identidades e constroem um campo de performances baseadas na

sexualidade.

Desta forma, assim como alguns campedes, algumas skins também adquirem um
carater identitario, uma vez que o reconhecimento do pertencimento dos jogadores
LGBTQIA+ esté relacionado ao consumo de determinados contetidos dentro do jogo, neste
caso, de skins especificas que identificam caracteristicas do jogador que a possui. Esta
diferenca s6 faz sentido dentro da macrocultura em que os jogadores de LoL fazem parte. Os
jogadores desenvolvem os significados a partir da interagdo entre os contetidos do jogo € com
os outros jogadores da comunidade. Esses significados sdo utilizados e reconstruidos dentro

do grupo de brinquedo, o qual possui sua microcultura propria (Carvalho; Pedrosa, 2002).

Os significados construidos pelos jogadores acerca dos personagens e das skins ndo se
limitam a defini¢do de identidades, mas ampliam para a producdo de comportamentos e
discursos performaticos. Mesmo que o jogador ndo esteja com um campedo ou uma skin
associada a identidade gay, ¢ possivel fazer releituras a partir dos elementos que sdo
disponibilizados no jogo. No episédio a seguir, ¢ possivel observar a construcdo da
performatividade discursiva que permite a ressignificacdo da experiéncia gaymer a partir da

cultura LGBTQIA+.

Episodio #27: O cabelao (Sessdo 5)

{Em uma partida de Clash, Nami est4 utilizando o campedo Kayn com a skin Odisseia para
jogar como cacgador na selva. Nesta skin, Kayn possui um longo cabelo longo e com topete
avantajado nesta skin. Ao iniciar a partida, Nami contempla e expressa o contentamento com
o cabelo do personagem}

Nami — Ai, eu vim com um cabeldo! Eu amo!

Sona — E, gata!

Nami — Ai, queria comprar mais chroma [elemento cosmético que muda apenas a coloragao
original da skin do personagem] para ele, gay. Pra bater cabelo!

Sona — A minha amiga, ela quer ‘dragficar’ até os héteros [Seraphine e Nami riem]|

Nami — Para, gay!

Seguindo por esta perspectiva, as skins também podem ser compreendidas como um
elemento performatico para os personagens e para os jogadores. Algumas delas transformam

elementos visuais, evidenciando estilos por meio de vestimentas, maquiagem, cabelo e
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aderecos; outras também modificam comportamentos, falas, gestos e movimentos,
proporcionando uma experiéncia inovadora para o jogador, ainda que utilizando o mesmo
campedo. Os conjuntos de skins sdo um exemplo de como as temdticas associadas as
performances que sao modificadas ajudam a construir significados, identidades e experiéncias.
A forma como as skins sdo idealizadas, desenhadas e apresentadas afetam os jogadores em

suas emogdes e suas performances no jogo.

Ahmed (2004) chama atengao para a relagao do corpo, linguagem e afeto, possibilitada
pelo contato e pelas experiéncias que nossos corpos tém com o mundo; com a linguagem,
expressa pela lingua; e por gestos e expressdes. Os afetos circulam por esse complexo corpo-
linguagem, o qual se manifesta de diversas maneiras, inclusive na linguagem do afeto. A
partir deste corpo multifacetado, ¢ possivel conhecer e transformar o mundo, bem como
perceber o contexto em que as pessoas estdo inseridas e expressar ideias e sentimentos.
Portanto, nessa coconstrugdo entre corpo, linguagem e afeto, o que ¢ sentido se materializa no

corpo e na linguagem, e vice-versa.

O cabelo comprido aparece neste episédio como um dos simbolos tipicamente
associados a feminilidade. A presenca do cabelo longo no personagem ¢ ressignificada a
partir da experiéncia da drag queen, evidenciado no termo “dragficar”. O contexto aciona o
significado de transformar o personagem, lido como homem heterossexual, em uma leitura
feminina. Aqui também ¢é observado um marcador de que a experiéncia drag queen esta

diretamente relacionada a cultura LGBTQIA+, desempenhando um papel importante na

constru¢do da identidade gay.

O termo bater cabelo ¢ uma referéncia as performances de Marcia Pantera, drag queen
brasileira que criou esta performance nos anos 1990. O bate cabelo se tornou um movimento
tipico das apresentagdes de drag queen no Brasil (Zimovski; Caeiro, 2016). Embora a
concepcao de drag queen ndo esteja correlacionada diretamente ao conceito de identidade de
género ou sexualidade, a apresentacdo de artistas transformistas passou estar ligada a
ambientes de cultura LGBTQIA+, contribuindo para que as duas experiéncias se

entrelagassem (Amanajas, 2014).

A leitura deste episddio explicita como a experiéncia de homens gays, inclusive a dos
gaymers, se consolida a partir das dindmicas performaticas das drag queens. As performances
das figuras transformistas ja foram e ainda sdo marginalizadas socialmente, sendo diretamente
relacionadas aos sentidos negativos associados as homossexualidades. No entanto, a

popularizagdo do programa estadunidense RuPaul’s Drag Race, além de trazer a dimensao do
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entretenimento, ajudou a desmistificar a figura da drag queen por meio das discussdes sobre
vivéncias LGBTQIA+ e do envolvimento politico nos movimentos LGBTQIA+ (Ferreira;

Santos, 2023).

Assim como a experiéncia drag queen, as experiéncias de mulheres transgéneras e
cisgéneras também dialogam com o campo de performatividade de homens gays,
aproximando das constru¢des de feminilidade. Varios elementos associados ao feminino sao
incorporados na brincadeira, que remonta a montagdo de uma personagem feminina. Neste
sentido, o jogo fornece elementos ricos para o desenvolvimento de processos miméticos e
catarticos para que os jogadores performem corporal e discursivamente a feminilidade

enquanto estao jogando.

Episodio #28: A protese (Sessao 2)

{Durante uma partida de Normal game, Qiyana e Seraphine estdo usando novamente a Jinx e
a Seraphine como campeas na rota inferior. Em um determinado momento em que eles estao
avangados, o cacador do time inimigo aparece para gankar [auxiliar o time em uma rota].
Kayn ¢ um personagem que consegue ultrapassar as paredes do mapa do jogo, possibilitando
realizar aparig¢des repentinas. Qiyana e Seraphine fogem desesperadamente, pois estdo com o0s
pontos de vida reduzidos}

Seraphine — Olha o Kayn! Meu deus, o jungle ¢ o Kayn! Pela misericordia!

Qiyana — Ta passada?

Seraphine — To! Odeio o Kayn! Chega eu flashei [utilizou o feitico de flash, que possibilita
deslocar o campedao em um curtissimo espago no mapa, mas que pode evitar escapar de
ataques ou situacdes que causem a eliminagdo do jogador pelo adversario] de nervoso
[comeca a rir (de nervoso)]

Qiyana — O peito cog¢ou [todos riem]

Sona — A protese até saiu do lugar [todos riem] Ai, deus...

Qiyana — Foi um pega pra capa, uma peruca voando, lace pra la, protese pra ca [todos riem]
Sona — A gente que tem sabe, né, Nicole?

Nos dois episodios acima (#27: O cabeldo e #28: A protese), varios elementos
performaticos associados a feminilidade sao evocados pelos jogadores — o cabelo, a peruca, o
peito, a protese. Os seios sao uma caracteristica de destaque quando se associa um corpo que
pertencente ao género feminino. A protese mamaria, por sua vez, ¢ um elemento comumente
presente na constituicado de um corpo feminino nas modificagdes corporais de mulheres trans
e travestis (Pelucio, 2011). A constru¢ao do discurso nesses dois episodios também remete ao

processo de montacao e a performance das drag queens.

Ao enfocar a figura da drag queen, Butler (2003) a caracteriza como uma parddia de

género, explicitamente situando o género como um lécus de imitacdo e montagdo: ao
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performar o género, a drag revela a estrutura imitativa do proprio género. Isso nos auxilia a
perceber que ndo apenas 0 seu género ¢ performativamente montado, mas que todos os

géneros sao também performativos, assim como destacado por Louro (2018):

A drag queen propositalmente exagera os tragcos convencionais do feminino,
exorbita e acentua marcas corporais, comportamentos, atitudes, vestimentas
culturalmente identificadas como femininas. O que faz pode ser
compreendido como uma parodia de género: ela imita e exagera, aproxima-
se, legitima e, a0 mesmo tempo, subverte o sujeito que copia. [...] A drag
queen repete ¢ subverte o feminino, utilizando e salientando os codigos
culturais que marcam esse género. Ao jogar e brincar com esses codigos, ao
exagera-los e exalta-los, ela leva a perceber sua ndo-naturalidade (p.78-79).

Neste sentido, o corpo ¢ envolvido pelo discurso e marcado por significados culturais
no processo de montagdo. Ha uma fabricacdo sustentada por signos corpdreos e discursos que
vao construir uma significagdo de que, naquele momento da brincadeira, o campedao ou
personagem — por mais que seja canonizado como pertencente ao género masculino — agora
passa a performar uma identidade feminina, por meio da parddia, dos elementos que sdo
sobressaltados para que a feminilidade ganhe destaque na nova construcao narrativa elaborada

pelos jogadores.

A montag¢do da drag queen se configura como um ato politico, uma vez que questiona
a polarizagdo dos géneros e provoca estranhamento (Amanajas, 2015). Embora os jogadores
nao tenham se montado dentro ou tenham a pratica de se montar fora do grupo de brinquedo,
ha uma constru¢do de um discurso que coloca o género em questionamento, onde a

brincadeira permite cruzar, ousar e reelaborar os limites do binarismo de género.

Essa logica da performatividade de género também foi observada nas dindmicas de
interacdo do grupo do Whatsapp, o qual foi intitulado de Big Dolls LoL. A utilizagdo do termo
Big Doll (Bonecao ou Bonecona, em portugués) demonstra um duplo sentido. O primeiro esté
relacionado com os atributos de feminilidade, evidenciados ao utilizar o termo “doll”” ao invés
do “toy”. H4 novamente uma marca de distanciamento da masculinidade e uma aproximacgao
de elementos femininos. O segundo est4 ancorado “em um claro aspecto de toxidade perante
os inimigos e comportamento antiesportivo”, exposto em uma das falas da Sona na segunda
sessdo de videogravacdes. Ou seja, uma forma de expressar que o personagem que estd sendo
utilizado possui uma mecanica de jogabilidade desbalanceada e que o jogador ndo precisa se

esforgar para poder dar o seu melhor para ganhar.

Por outro lado, nos episodios destacados neste capitulo, nao hé a presenca, no discurso
dos jogadores, de elementos associados tipicamente a masculinidade, como musculos ou

virilidade. Apenas no episddio “#26: O conceito” existe uma demonstracdo de oposicdo a



200

masculinidade hegemonica. Essa relagdo com o corpo também demarca uma quebra da logica
cisheteronormativa, uma vez que hd um estreitamento nas barreiras de performances de

género.

Situacdes como estas permitem os jogadores a experienciar outras formas de género,
possibilitando sair das regras e normas sociais que fundamentam a masculinidade hegemonica.
Assim, os jogadores apresentam outras formas de masculinidade que rompem com a
normatividade e ousam performar caracteristicas da feminilidade sem medo de julgamento

dentro do grupo que pertencem.

Lecheta (2023) destaca que os homens que ndo estdo em consonancia com a
hegemonia possuem corpos que sdo taxados como fracassados pela norma, que suas
existéncias estdo em permanente risco; porém, também aponta para o potencial de romper,
quebrar e derrubar a masculinidade hegemonica. Neste sentido, o autor se aproxima das
discussdes de Halberstam (2020), que propde uma visdo de desconfianga e estranhamento

para possibilitar fazer releituras a partir de uma otica queer.

Estes movimentos de questionar, problematizar e brincar com os limites dos géneros
socialmente hegemodnicos vao produzindo quebras e fissuras na cultura pop e na sociedade,
permitindo que novas narrativas e formas de corporificagdo sejam possiveis (Ferreira; Santos;
2023). Este ato de brincar, podendo ser visto de forma inocente, traz consigo uma poténcia de
ruptura ao que € esperado culturalmente no modelo cisheteronormativo e, consequentemente,

abre espago para reivindicar espagos de sociabilidade e de (re)existéncia.

Nesta perspectiva, Ahmed (2004) destaca como as relagdes historicas entre os corpos,
as emocdes ¢ a linguagem, e como problematizar os territorios de sentidos, os deslocamentos
e os (ndo) pertencimentos sdo fundantes para a reelaboragdo de significados, compreendendo
que as emogdes emergem como atos de discurso que envolvem sensagdes e sentimentos que
sdo experimentados no processo interacional com o outro. Por meio da desobediéncia
constante, do questionamento e da recusa das normas sexistas que sublinham as rela¢des
sociais e definem a felicidade e a alegria (Ahmed, 2017), as reiteragdes de convengdes sociais

passadas podem ser cortadas ou descontinuadas em relagao a seus contextos de significagao.

As relagdes de afeto e de pertencimento sdo imprescindiveis para compreender as
dindmicas de brincadeira que sdo realizadas pelos jogadores gays. A identidade de grupo dos
jogadores — também ligada a identidade social — pode explicar de que maneira jogar jogos

online multijogador estimulam a relagao com o jogo (Guegan; Moliner; Buisine, 2015), tendo
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o potencial de desenvolvimento da afetividade, da linguagem e da cogni¢do com as praticas

sociais em geral.

A seguir, apresenta-se um quadro como resumo sobre as principais observagdes

apreendidas a partir das perguntas e dos objetivos de pesquisa propostos nesta tese.



Quadro 5 — Perguntas, Objetivos e Principais Observacgoes da pesquisa
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Questao de pesquisa

Objetivos

Principais Observacoes

Pergunta central

Objetivo Geral

Observacoes

De que formas os jogadores gays do jogo
League of Legends (re)significam suas

existéncias na cultura de jogos digitais?

Perscrutar as significa¢des de ser jogador gay
na cultura de jogos digitais a partir do jogo

League of Legends.

Os gaymers ressignificacam os contetidos dos jogos e interagem por meio de
brincadeiras, resistindo a cultura preconceituosa existente nos jogos digitais e

possibilitando a construgdo de um ambiente desenvolvimental.

Questoes Norteadoras

Objetivos Especificos

Observacoes

Como as relagdes de afeto desenvolvidas
entre gaymers contribuem para a existéncia
desses jogadores na cultura de jogos

digitais?

Identificar as afetagdes presentes nos campos
interativos dialdgicos entre jogadores gays de

League of Legends.

Os afetos se apresentam por meio da construgdo de vinculos de amizade entre
os jogadores. Os vinculos possibilitam a cria¢ao de redes de apoio que
ajudam a negociar coletivamente suas existéncias no jogo. Observar os

episddios #3; #4; #7; #9 e #10.

Como a intersec¢do entre género e
sexualidade constitui as experiéncias de
masculinidade dos jogadores gays na

cultura de jogos digitais?

Compreender, através da interseccionalidade
entre género e sexualidade, as relagdes de
masculinidades dos jogadores gays a partir da

dos conteudos do League of Legends.

A interseccdo entre género e sexualidade releva que os gaymers estdo
situados em posicionamento de privilégio em relagdo a outras minorias
sociais € acabam reproduzindo algumas estruturas de opressdo do machismo,
sexismo e transfobia. Além disso, os discursos evidenciam praticas ¢
hierarquiza¢des de comportamentos sexuais pautados na

heteronormatividade. Observar os episodios #11; #12; 14; #16 e #17.

Quais os papéis que os jogadores gays
assumem nas interagdes entre jogadores € o

jogo League of Legends?

Analisar os jogos de papel a partir das
interagdes dos jogadores gays ao jogar

League of Legends.

Os gaymers tensionam os papéis de género e sexualidade impostos
socialmente e reproduzem outras formas de masculinidade que dialogam com
a feminilidade, resistindo a masculinidade hegemonica. Observar os

episodios #19; #20; #21; #22; #25; #26; #27 e #28.

Fonte: autoria propria.
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Neste sentido, destaca-se a importdncia de um ovo olhar sobre o conceito de
enredamento, proposto nesta tese como um potencial para a remodelagdo da significacdo de
praticas de prazeres que sdo interditados, criando a possibilidade de novas formas sociais que
ndo sdo ancoradas na cisheteronormatividade. Consequentemente, as experiéncias € as
existéncias de pessoas LGBTQIA+ envolvem dimensdes afetivas e politicas, seja na cultura

de jogos digitais ou na sociedade.

Os processos interativos observados nas relagdes dos jogadores envolvem formas de
agenciamento e posicionamento ante a cultura de jogos, que opera majoritariamente para
domesticar corpos a partir das convencdes de género socialmente reificadas. O enredamento
evidenciado aqui ¢, portanto, uma compreensdo que traz poténcia no encontro € na
permanéncia de vinculos com outras pessoas que divergem da hegemonia. A reunido de
pessoas cujo corpos sdo considerados estranhos, marcados, excluidos e interditados possui o
poder de promover diferentes modos de vida que corroboram com as politicas gueer. No
entanto, as possibilidades de ressignificacdo ndo dizem respeito a estar livre das normas ou

estar fora dos circuitos de troca do capitalismo global (Ahmed, 2004).

Nesta compreensao, os jogadores gays nao assumem o papel de masculinidade
hegemonica imposto pela sociedade. Por sua vez, a masculinidade performada por eles ¢
negociada e ressignificada a partir da incorporagdo de elementos da feminilidade, o que lhes
permite novas possibilidades no desenvolvimento. As interagdes observadas nesta pesquisa
evidenciam o potencial transformativo dos papéis e posicionamentos, compreendendo que
estes ndo sdo um produto, mas um processo continuo, decorrente da ressignificacdo, da
renegociagdo de papéis e da assuncdo de novas posi¢des (Rossetti-Ferreira; Amorim; Silva,

2004).

Destaca-se, portanto, a importancia da alteridade nos processos de interagdo, pois as
negociagcdes que ocorrem nos campos interativos dialdgicos trazem a complexidade e
enriquecem o processo de desenvolvimento de cada pessoa enredada na dindmica do jogo
com os jogadores. As experiéncias interativas dos jogadores sdo permeadas de momentos
ludicos e de brincadeira, evidenciando a espontaneidade e o entusiasmo de estar vivenciando

aquele momento no grupo de brinquedo com outras pessoas com quem se compartilha afeto.

No ato de brincar, observou-se que esta pratica também ¢ utilizada como uma
estratégia para lidar com as frustracdes que a cultura de jogos digitais obrigatoriamente
acarreta. Seja na vida adulta ou no jogo, existem situacdes em que ndo ha possibilidade de

controle total da pessoa, por isso, os momentos de brincadeira ¢ ludicidade se apresentam
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como uma forma de escapar da rigidez incontrolavel da vida — seja da masculinidade, das
dindmicas de opressdo (fora e dentro do jogo) ou da dificuldade em estabelecer conexdes
seguras para ser quem realmente €. Desta forma, salienta-se a importancia da ludicidade e das
relagdes de afeto seguras que possibilitam pessoas LGBTQIA+ de desenvolver seu potencial

em plenitude e em liberdade na cultura de jogos digitais.

Na dinamica interacional dos jogadores, também se observou que a linguagem
assumiu um papel central nos momentos de brincadeira. Recursos linguisticos, como
trocadilhos, flexdes de género e utilizagdo de memes foram utilizados pelos jogadores como
elementos de ressignificagdo e de constru¢do de uma realidade que abarcasse as experiéncias
LGBTQIA+, trazendo representatividade e representacdo que fogem da logica binaria de
género e da cisheteronormatividade para a cultura de jogos digitais. Desta forma, as
brincadeiras podem ser compreendidas como agenciamento dos jogadores, pois aponta para a
constru¢do de um discurso que ¢ constitutivo, produtivo e performativo de subjetividades
generificadas e de praticas sociais que se estabelecem na disputa pelo poder, corroborando

com as perspectivas de Foucault (1986) e de Butler (2009).

Entretanto, chama-se a atencdo para a reprodugdo de expressdes preconceituosas
contra pessoas transsexuais ¢ mulheres, refletindo uma continuidade de dindmicas sexistas,
transfobicas e misdginas, mesmo que de forma ndo intencional. Destaca-se, em vista disto,
uma relacdo de ambiguidade com a feminilidade, pois ainda que os jogadores gays se
aproximem da identidade feminina em processos discursivos e corporais, € possivel
identificar vozes que reverberam e fortalecem dinamicas de opressdao baseadas no machismo.
Desta forma, enfatiza-se a reflexdo sobre os limites ¢ os efeitos das brincadeiras e como elas

podem funcionar como formas de potencializa¢ao ou de anulagdo do outro.

Portanto, os jogos digitais também tém o poder de desencadear dinamicas de
subjetivacdo que estdo relacionadas aos processos de re(significagdo) das experiéncias durante
todas as etapas da vida. A depender da afetividade e, consequentemente, dos significados
atribuidos por cada pessoa circunscrita em um determinado contexto social, as experiéncias
proporcionadas pelos jogos podem ser limitadoras ou possibilitadoras. Por um lado, as
dindmicas observadas na cultura de jogos digitais podem ser compreendidas como um meio
de assujeitamento para as pessoas que ndo estdo em consondncia com a
cisheteronormatividade. Porém, as relagdes de amizade — configuradas como uma forma de

enredamento — podem contribuir para a construgdo de ambientes de combate ao
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assujeitamento e promoc¢do da liberdade por meio da ressignificagdo e das interagcdes dos

jogadores.

Observou-se, portanto, que a amizade e as relagdes de afeto contribuem para a
reconstru¢do e a auto reconstrucdo dos jogadores gays como sujeitos sociais. Desta forma, a
amizade possibilita o desenvolvimento de brincadeiras e de praticas que envolvem liberdade,
criacdo de vinculos afetivos, troca de experiéncias, apoio mutuo entre as pessoas do grupo e,
consequentemente, atuacdo social — ocupando espagos e resistindo a ldgica

cisheteronormativa reificada na cultura de jogos digitais.

Ao resistirem ao modelo hegemoOnico de masculinidade e tensionarem a logica
cisheteronormativa reificada na cultura de jogos digitais, os gaymers ressignificam suas
existéncias e estabelecem um ambiente de desenvolvimento com potencial transformador.
Neste contexto, assumir uma identidade gaymer em uma cultura de jogos digitais, em que
existe a presenca de preconceito e discrimina¢ao homofobica, € um ato politico que reafirma a
luta pelo direito de existir e resistir, afirmando a diversidade e a pluralidade desenvolvimental

do ser humano.

Assim, resgata-se o conceito de Almeida (2009) sobre o essencialismo estratégico,
estabelecendo a identidade como uma postura que se assume em um contexto pela luta de
direitos, e o conceito de Weeks (2018) sobre identidade como resisténcia, possibilitando agdes
de agenciamento de pessoas em contextos adversos. Compreende-se, portanto que as
experiéncias pessoais € sociais sao indissocidveis do posicionamento politico, a0 mesmo
tempo que ajudam a construir a identidade, elas também orientam as relagcdes que

estabelecemos com as outras pessoas (Ahmed, 2017).

Portanto, toda (re)existéncia ¢ politica e a luta politica ndo se resume a mudanga social
radical, visando eliminar qualquer situagdo de preconceito ou de discriminagdo. A luta ¢
simbolica, perpassando pelas instancias discursivas e ideologicas, e se materializa na criagdo
de discussdo sobre os direitos de grupos minoritarios, sobretudo o direito de existir e ocupar
espagos que por muito tempo foram negados e ainda continuam a ser. No entanto, existimos,
resistimos e, ainda que continuem a querer nos invisibilizar, lutaremos pelo respeito e direito

de ocupar os lugares que queremos estar!
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12. CONSIDERACOES FINAIS

“Descobri que quanto mais estranha fica a vida, mais sentido ela parece fazer”

Ivern, O Pai do Verde

Ao seguir rumo ao topo da montanha, observar a vista e vislumbrar todos os elementos
que foram possiveis serem contemplados ao longo do caminho, varias perguntas foram
suscitadas. Claro que, em nenhum momento, houve a pretensdo de responder a todas ou de
esgota-las. Seria ingenuidade de um pesquisador, sobretudo trabalhando na perspectiva da
RedSig conseguir compreender todos os elementos contidos na complexidade da rede que se

articula no processo de interagao humana.

No entanto, algumas delas serviram como reflexdo para compreender o fendmeno aqui
estudado: qual o local da Psicologia do Desenvolvimento no estudo da ludicidade nas outras
fases da vida para além da infancia e adolescéncia? Como pensar a brincadeira a partir das
interagdes entre pessoas adultas? A brincadeira poderia ser uma forma de resisténcia e de
agenciamento diante de situagdes desagradaveis? Até que ponto a brincadeira pode ser um

recurso que estd associado a possibilidades? Existe limites para a brincadeira?

Ao reelaborar, neste uUltimo momento, as perguntas de pesquisa com foco na
brincadeira, coloco em destaque — assim como os jogadores — a ludicidade como pratica
inerente ao ser humano. A juventude, a adultez e a velhice também s3o permeadas de
atividades ludicas, no entanto parecem ndo ser compreendidas como brincadeiras, como se
ndo fosse mais permitido brincar depois de uma certa idade. Sublinho o ato de brincar como
um potente motor para os processos de mudanga ao longo da vida, porque brincar ¢ também
se reinventar e possibilitar experimentar sair de papéis e posicionamentos que a vida adulta

nos impde constantemente.

A partir da analise de resultados desta pesquisa foi possivel compreender que a
brincadeira na vida adulta também ¢ uma forma de dizer algo sem a inten¢ao de machucar ou
desmerecer o outro; de aliviar tensdes de situagdes de aborrecimento; de fortalecer amizades;
de construir novas possibilidades de compreensao de identidades e de ressignificar o processo
de desenvolvimento. Desta forma, a brincadeira foi percebida como um recurso interacional

basilar nas dinamicas presentes no campo interacional dialogico.

Constatou-se também a possibilidade de os jogadores gays de experienciarem na

juventude e na vida adulta determinadas vivéncias que lhes foram negadas e foram punidas
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durante a infancia e a adolescéncia devido as imposig¢des da cisheteronormatividade. As
interagdes com outros jogadores gays, a partir da exploracdo da criatividade, corroboram para
a construcdo de novas narrativas e significacdes dos conteidos dos jogos digitais que
contemplem experiéncias LGBTQIA+. Os recursos simbolicos presentes na matriz socio-
historica, sobretudo por meio dos memes, sdo acionados constantemente como recursos
linguisticos que articulam a comunicagdo e as significagdes no processo de interagdo entre os

jogadores.

Foi observado como a brincadeira, sobretudo por meio da modulag¢do da lingua e da
linguagem, ¢ um recurso essencial na construcdo de relacdes e afetos entre os participantes.
As piadas, os deboches e a gozacao ganham lugares de destaque nas interagdes como uma
forma de fortalecimento dos afetos, de relagdes de amizade e das identidades. E por meio da
ludicidade, intrinsicamente imbricada na brincadeira, que vao se constituindo dindmicas que
expdem determinadas expectativas sociais ou quebras de normas sociais; que contestam
formas engessadas de experienciar ¢ vida ou que também possibilitam sair, mesmo que por
algumas horas, dos papéis rigidos que a vida adulta estabelece; que se torna palatavel suportar

situagodes de estresse e adversidade com leveza, risibilidade e bom humor.

Desta maneira, ¢ possivel afirmar que brincadeira em si ¢ um ato revolucionario.
Brincar na vida adulta ¢ possivel, seja em contextos que o preconceito e as praticas
discriminatérias contra minorias sociais estdo presentes, como na cultura de jogos digitais, ou
em situacdes que os desfechos sdo compreendidos socialmente como fracassos. Brincar,
debochar e rir dos percal¢os e das dificuldades ndo resolvem os problemas associados a
cultura de jogos sociais tampouco de toda a sociedade, no entanto ajudam a suportar as
vicissitudes da existéncia humana. Pois, brincar é uma forma de viver a vida de maneira
positiva, resistindo as agruras da vida, as opressoes, as violéncias, as complexidades de vida

adulta e do mundo.

Ao chegar no topo da montanha, foi possivel observar com mais clareza alguns
elementos que, por meio de reflexdo, permitiram alcancar algumas reflexdes e conclusdes
sobre esta jornada de conhecimento cientifico. Os principais pontos de contribuicdo desta tese
apontam para os processos de interacdo dos jogadores gays entre eles, com os demais

jogadores e com o conteudo dos jogos digitais.

A contrario do que a maioria das narrativas dos jogos apresenta, as relagdes
intergrupais ndo sdo baseadas em modelos maniqueistas — as pessoas estdo em constante

processo de construcdo e podem ocupar varios papéis e posicionamentos nas dindmicas de
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interagdo. Desta maneira, as identidades ndo podem ser compreendidas de forma estaveis e
essencialistas. Consequentemente, os papéis de opressor e de vitima, de privilegiado e de
oprimido estdo diretamente condicionadas a situacdo e a posicionamentos no campo

interacional.

Neste sentido, foi identificado a reprodugdo de determinados preconceitos que sdo
estruturantes na sociedade brasileira, como o machismo e a transfobia, por parte dos jogadores
participantes da pesquisa. Chamou a atencdo, também, discursos que apresentavam uma
reificacdo de modelos heteronormativos em relagdes afetivo-sexuais de pessoas LGBTQIA+ e
o enfoque no pénis e suas significacdes, evidenciando uma légica falocéntrica. Estes achados
refletem a posi¢dao de privilégio que a masculinidade confere aos homens, mesmo que eles

ndo estejam em consonancia com a hegemonia, em uma sociedade machista e misogina.

Por outro lado, os jogos digitais — embora contribuam para a reificacdo de dindmicas
de opressao que fortalecem praticas sexistas ¢ LGBTfobicas — também possuem um grande
potencial de propiciar que seus jogadores gays possam, de forma criativa, explorar dimensdes
performativas de género, por meio da linguagem e do corpo, que aproximam da feminilidade
e, consequentemente, distanciam do padrao de masculinidade hegemonica. Por meio de
processos de mimese e catarse, os jogadores imitam performances dos personagens e
ressignificam narrativas, aproximando as experiéncias das pessoas LGBTQIA+ para a cultura
de jogos digitais.

Assim, na cultura de jogos digitais, o género e a sexualidade se apresentam como
circunscritores para os jogadores gays e outros grupos minoritarios, possibilitando ou ndo, o
agenciamento destas pessoas para ressignificar e resistir, jogando e brincando com as

ferramentas que o ciberespaco dispde para existir em locais em que praticas toxicas dominam.

Esta tese trouxe reflexdes importantes para a discussdo sobre um dos conceitos
abordados pela perspectiva da RedSig, o enredamento. Os achados empiricos podem ser
promissores para o desenvolvimento deste constructo da RedSig, pois, a partir das
observacdes realizadas nas videogravagdes, foi possivel desenvolver uma problematizagao
sobre o enredamento e repensar a sua utilizagdo tedrica para além do carater negativo
associado aos processos de desenvolvimento humano. Foi proposta um novo olhar do
conceito, contemplando o enredamento como um potencial positivo de desenvolvimento,
compreendendo a importancia das relagdes de algumas pessoas que possibilitam a reiteragdo
de a¢des, comportamentos, posicionamentos e papéis que propiciam o agenciamento, abrindo

espago para a constru¢do de novas significagdes.
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Como contribuigdo empirica, foi possivel trazer visibilidade sobre a cultura e a
identidade gaymer, destacando elementos linguisticos, corporais e performaticos que
atravessam as narrativas e as construgdes de significados dos jogadores gays que dialoga com
a cultura nerd/geek, com a cultura pop e com a prépria cultura de jogos digitais. Em especial,
destaca-se a identificagdo com as personagens femininas, enxergando a feminilidade como
poténcia, e o distanciamento dos personagens masculinos, como uma forma de resisténcia aos

padrdes de masculinidade hegemonica.

A nova proposta de enredamento, embasada na ampliagdo do conceito original e no
carater situacional dos circunscritores, ajuda a compreender outras situacdes para além das
limitantes e de redugdo da capacidade de agenciamento. Desta forma, observar o enredamento
como um tipo de circunscritor que contribui para a disposi¢ao das pessoas em resistir a
contextos de opressdo, construir relacdes de afeto e se organizarem para lutar pelo direito de

existir, como no caso dos grupos minoritarios € dos movimentos sociais.

Destaca-se, ainda, a influéncia do pesquisador como aca-fa como uma contribuicdo
para a constru¢do dos dados e da andlise da pesquisa. Essa dupla identidade foi positiva tanto
para a aproximacdo ¢ dinamica de interagdo com os demais jogadores bem como para a

constru¢do de um olhar mais atento aos detalhes da cultura de jogos digitais.

O principal limite do estudo realizado nesta tese foi o pequeno grupo de jogadores
gays, sendo possivel observar a dindmica especifica de um grupo de jogadores que ja se
conheciam, bem como apenas alguns elementos micro e macroculturais da cultura de jogos
digitais. Por outro lado, por serem poucos jogadores em interagdo, foi possivel aprofundar as
dindmicas de interagdo e construgdes de significados e dos jogadores participantes desta
pesquisa.

Outro limite que se destaca foi a pandemia de COVID-19, que impactou diretamente o
desenvolvimento da pesquisa, tanto na constru¢do dos dados como na realizagdo da andlise. A
construcdo passou por reformulacdes, obrigando a refletir sobre os Onus e bdnus das
mudangas de técnicas a serem aplicadas; a andlise acabou sendo realizada de forma muito
solitaria pelo proprio pesquisador, o qual ndo possuia experiéncia neste modelo analitico e,
consequentemente, dificultou a troca sobre percepgdes tedrica-analiticas com outros

pesquisadores do mesmo laboratorio.

Acende-se como apontamentos para futuros estudos a constru¢ao de pesquisa com
outras minorias sociais como outros grupos da sigla LGBTQIA+, mulheres, pessoas negras,

pessoas gordas, pessoas com deficiéncia, pessoas idosas e outras identidades que ndo sdo
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visibilizadas de forma respeitosa na cultura de jogos digitais, por exemplo. A utilizagcdo de
outras técnicas de constru¢ao de dados (como questiondrios e entrevistas, que visem observar
os produtos) e de outras lentes teoricas (por exemplo, Produ¢do de Sentidos, Teoria das
Representagdes Sociais) também podem contribuir para a compreensao de um fenomeno que
ainda possui poucos estudos académicos, porém adquirido uma expressividade exponencial na

ultima década.

Para além das pessoas que compdem a cultura de jogos digitais, também se recomenda
a realizacdo de estudos relacionados a industria do entretenimento, buscando compreender as
dindmicas que engessam e tensionam a produ¢do de jogos digitais. Compreender a atual
logica mercadoldgica e capitalista da industria de jogos pode auxiliar na verificagcao de
discursos dos jogadores ante as empresas de jogos digitais e ajudar a refletir sobre o futuro

desta cultura.

Mas aqui nao ¢ o fim da jornada. Ainda temos que descer a montanha e subir tantas
outras em busca de novos conhecimentos, de vencer novas lutas e de resistir as intempéries da
vida. Aqui foi apenas uma delas, uma de tantas que eu, assim como outros pesquisadores e
militantes sociais tem desbravado neste mundo tdo complexo. Continuemos a seguir, com
muito afeto, com muita resisténcia, com muitas construgdes de relacdes das pessoas, e, claro,
com muitos sorrisos no rosto — frutos da ludicidade e da brincadeira. Pois s6 quando nos
afetamos com o outro ¢ que conseguimos formar redes de ligas fortalecidas para resistir e

existir, sendo felizes por quem somos!
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ANEXOS E APENCICES

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO DE FILOSOFIA E CIENCIAS HUMANAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convido-o pelo presente termo de consentimento a participar da pesquisa: “Significacoes e
(r)existéncias de jogadores gays no contexto de jogos digitais: League of Gaymers”, que
esta sob a responsabilidade do pesquisador Victor Hugo da Silva Santos. Esta pesquisa esta
sob orientacdo de Renata Lira dos Santos Aléssio.

Todas as suas duvidas podem ser esclarecidas com o responsavel por esta pesquisa.
Apenas quando todos os esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizagdo do
estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que esta em
duas vias. Uma via lhe sera entregue e a outra ficara com o pesquisador responsavel.

Vocé estard livre para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar, nio
havera nenhum problema, desistir ¢ um direito seu, bem como sera possivel retirar o
consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma penalidade. Caso
aceite participar, recebera resposta a qualquer divida sobre procedimentos e outros

assuntos relacionados a pesquisa durante todo o periodo de realizagdo da mesma.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

Esta pesquisa tem como objetivo: Compreender as significacoes de ser jogador gay de
League of Legends. A pesquisa propde pensar sobre como ¢ ser jogador gay de jogos digitais,
a partir de videogravacdes, a serem realizadas com jogadores no momento em que eles
estiverem jogando League of Legends. As videogravagdes acontecerdo por meio de
plataforma digital do Google Meet, tendo o objetivo de minimizar os riscos atrelados a
pandemia de COVID-19 e tentando simular ao maximo a experiéncia cotidiana dos jogadores.
Os encontros serao acordados com os voluntarios, sendo preferencialmente marcado quando

um grupo de jogadores proximos estiver disponivel para ser videogravado. A quantidade de
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coletas e duragdo de cada coleta se também se dard por acordo com os jogadores, nao

ultrapassando um total de 10 (dez) partidas do principal modo do jogo (Summoner’s Riff).

RISCOS: esta pesquisa utiliza na sua metodologia procedimentos corriqueiros. Entre os
possiveis riscos, estdo algum nivel de cansaco ou desconforto ao participar das
videogravacdes. Por este motivo, havera comprometimento do pesquisador em minimizar
esses riscos, como a possibilidade de em qualquer momento, os participantes desta

pesquisa solicitarem interrupg¢oes ou pausas durante a realizacdo das videogravacoes.

BENEFICIOS: o estudo ird permitir a compreensio das dinimicas interacionais e
identitarias de jogadores gay no ciberespaco, contribuindo com as discussées sobre
resisténcias de minorias ante ao preconceito e a discriminagdo. Além disso, busca-se
proporcionar reflexdes sobre o papel da representatividade para a promogao de uma sociedade
mais diversa e igualitaria. Os participantes serdo alertados que nao obterao beneficios
financeiros com a sua participacio na pesquisa, mas que poderdo contribuir para melhor
compreensdo das relagdes entre jogadores de jogos digitais, e a partir da devolutiva dos

resultados refletir sobre suas praticas.

Todas as informacgodes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em
eventos ou publicagdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre
os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participagdao. Os registros
obtidos através das videogravacgoes serao arquivados no banco de dados do pesquisador
principal, Victor Hugo da Silva Santos. Estando a disposicao de outros pesquisadores que se
interessem pelo estudo de temas semelhantes.

Nada lhe sera pago e nem sera cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceitagao ¢
voluntaria, mas fica também garantida a indenizagdo em casos de danos, comprovadamente
decorrentes da participacdo na pesquisa, conforme decisdo judicial ou extra-judicial.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o
Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereco: (Avenida
da Engenharia s/n — 1° Andar, sala 4 - Cidade Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-600,
Tel.: (81) 2126.8588 — e-mail: cepccs@ufpe.br).
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CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Ao assinalar a caixa abaixo, concordo em participar do estudo, ‘“Significacdes e
(r)existéncias de jogadores gays no contexto de jogos digitais: League of Gaymers” como
voluntaria/o. Fui devidamente informado/a e esclarecido/a pelo pesquisador sobre a pesquisa,
os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de
minha participacdo. Foi-me garantido que posso retirar 0 meu consentimento a qualquer

momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.

Concordo em participar desta pesquisa e estou ciente das informagdes e procedimentos.




