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Resumo — Este trabalho tem como objetivo tragar
consideragdes acerca das representacdes de ciéncia e cientista no
jogo League of Legends. A partir da analise de contetido dos
perfis de dois campedes de League of Legends, com base nas
biografias e histérias de cada personagem, foram discutidos os
estereotipos e tipificacdes presentes no material. As anélises
demonstraram as representagdes e imagens de ciéncia contidas
nas historias dos personagens. As conclusdes foram de que essas
representacdes sdo feitas de modo a estereotipar o cientista e
reforcar imagens deformadas do trabalho cientifico.

Palavras-chave — League of Legends, estereotipagem,
representacdes de ciéncia.

I. INTRODUCAO

O jogo eletrdnico League of Legends, popularmente
conhecido como LoL, é um MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena), no qual duas equipes de cinco jogadores tentam
avancar e destruir a base do adversario. Além de ser um jogo
casual, LoL também é palco de inGmeros campeonatos
profissionais locais, regionais e mundiais. Aqueles que
decidem se aventurar em Summoner’s Rift, nome dado ao
mapa supracitado, dispde de mais de 150 personagens
(também conhecidos como campedes) para jogar. Todos com
biografia, aparéncia e habilidades Unicas, o que garante uma
grande variedade de estilos para se especializar e certamente
auxilia no engajamento da comunidade, envolta na busca
pelas melhores estratégias.

Cada campedo possui um conjunto de falas automaticas,
sonorizadas durante o jogo, que refletem a histéria do
personagem (disponivel no site da desenvolvedora Riot
Games) e contribuem para a opinido dos jogadores acerca de
tematicas variadas, como direitos humanos, metafisica e
natureza da ciéncia, da qual discutiremos adiante. Dentre 0s
estudos baseados em LoL, poucos sdo os que analisam as
significacdes contidas nos campedes, que podem reforcar
tipologias e/ou estereotipos sociais e culturais, que sdo
interpretados, modificados e reproduzidos pela comunidade.
Nesse sentido, o trabalho se propbe a fazer uma analise de
contelido a respeito dos potenciais estere6tipos e tipificacdes
cientificas de dois campedes do LoL: Heimerdinger e Singed.
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Il. ESTEREOTIPO

A. Esteredtipo e Tipificacdo

No livro Cultura e RepresentacOes, Hall [1] apresenta os
conceitos de tipificagdo e estereotipagem. A tipificagdo é
necessaria para a extracdo de sentido das coisas do mundo a
nossa volta, pode ser comparada a ideia do esteredtipo como
mecanismo de defesa. O sentido que atribuimos aos objetos,
pessoas ou eventos sdo como um conjunto de ideias, vivéncias
e conceitos de um grupo social. No estere6tipo, uma ou mais
caracteristicas intensificam as ideias sobre um individuo ou
um grupo. A ideia é intensificada a um nivel em que o
individuo passa a ocupar o local desse conceito ao qual ele foi
reduzido e o conceito toma o lugar do individuo [1].

Hall ainda determina a estereotipagem em trés pontos,
sendo o primeiro que padroniza a pessoa dentro de uma
caracteristica. No segundo ponto, o esteredtipo divide quem
pertence a um grupo em: normal e aceitavel, para a pessoa que
ndo possui as caracteristicas plausiveis do esteredtipo; e
anormal e inaceitavel, quem as tém. Por fim, o terceiro ponto
descreve que a estereotipagem ocorre em ambientes de
desigualdade de poder, podendo ser esse poder de diversas
naturezas, como racial, social, de género. O estere6tipo
oferece ferramentas para as pessoas “normais e aceitaveis"
fixarem uma fronteira com o “anormal e inaceitavel" [1].

B. Estere6tipo em Representacdes Artisticas

Ainda que Hall ndo tenha como objeto de estudo principal
a estereotipagem em jogos, esse foi um tema amadurecido
pela comunidade com o passar do tempo. Madureira [2] tem
como foco do seu trabalho a representacéo dos brasileiros em
jogos de luta, o autor conclui que as ideias de capoeira, floresta
amazbnica e carnaval marcam a ideia de Brasil. Os
personagens masculinos ele classifica como ou sendo
selvagens ou brutos, e para as personagens femininas os
esteredtipos de género vao além, sendo representados como
um tipo de bonificacdo, troféu ou a ideia de uma mulher que
tem a necessidade de uma figura masculina para protegé-la

(3]

Outro fendmeno ndo muito incomum é os jogadores
inserirem seus esteredtipos sobre os personagens. Exemplo
disso é o trabalho de Mostardeiro e Real [4], as autoras
demonstram que dois campedes do género masculino, Ezreal
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e Taric, seriam vistos pelos jogadores como um casal
homoafetivo, mesmo com a bibliografia de Ezreal afirmando
que é apaixonado por Lux, uma camped do género feminino.
Isso acontece porque o0s jogadores reconhecem um
“esteredtipo afeminado” em ambos (presentes nas ilustragdes
dos personagens) e, portanto, sugerem que deveriam ser um
casal (p. 3). Nesse caso, o publico inseriu um esteredtipo ja
construido por eles referente a orientacdo sexual. Isso
demonstra que os estere6tipos podem ser representados,
potencializados, reforcados ou até demonstrados pelos jogos
[4].

C. Esteriétipo de Cientista

Em um artigo intitulado Os cientistas nos desenhos
animados e os olhares das criancas [5] os autores refletem a
respeito das representacdes de cientista e de ciéncia em
desenhos animados. Os resultados decorrem por imagens
categorizadas pelos autores como: cientista humanizado,
cientista fantastico, cientista desumanizado e cientista nerd;
cada uma com seu conjunto (ou auséncia) de estere6tipos.
Além das representacdes de ciéncia e cientista entoadas pela
cultura popular, ha o real trabalho cientifico, supostamente
ensinado nas escolas e nas universidades. E de se imaginar
gue aqueles que possuem formagdo em ciéncias seriam
capazes de transmitir uma imagem adequada do que é a
construgdo do conhecimento cientifico. No entanto,
conforme aponta Gil Pérez [6], em artigo publicado no ano
de 2001 intitulado Para uma imagem nao deformada do
trabalho cientifico, inimeros s&o os estudos acerca dos ruidos
existentes entre o que é fazer ciéncia e a visdo transmitida
pelos professores nas escolas e universidades. O autor
apresenta algumas imagens deformadas do trabalho
cientifico, como: a concepcdo empirico-individualista e
atedrica; a visdo rigida; a visdo aproblemética; a visdo
exclusivamente analitica; a visdo acumulativa de crescimento
linear; a visdo individualista e elitista e a visdo socialmente
neutra da ciéncia.

I1l. METODOLOGIA

Esta pesquisa se insere no campo da Pesquisa Qualitativa
e 0 percurso metodolégico ocorreu com base no livro Analise
de Conteldo de Laurence Bardin [7]. Para isso, foi utilizado o
conteddo disposto no site da desenvolvedora do jogo. Foram
analisadas as historias e biografias de todos 0s personagens e
selecionados aqueles que apresentaram mais contetdo
relacionado & ciéncia. Inicialmente, todo o material foi
organizado com o auxilio de capturas de tela das paginas para
documentos, com isso foi realizada uma analise sob os estudos
de Hall [1] para refletir o esteredtipo nos campedes, essa
analise também foi balizada partindo do trabalho de Jodo [8]
que apresenta a ideia estereotipada de cientista em diversos
paises, 0 que condiz com o jogo que é de escala mundial. Em
paises europeus (Franga, Roménia, Portugal, Italia, Republica
Checa e Poldnia) e em paises de lingua portuguesa (Brasil,
Cabo Verde, Guiné Bissau e Angola) as palavras génio,
genial, e malucos, caracteristicas fisicas como género
masculino, bata branca ou jaleco, tubos de ensaio e outros
aparelhos sdo associados a ideia do cientista. Além dessas
ideias, o elitismo, insensatez, individualismo e antissocial
apareceram nas respostas dos alunos brasileiros [8].

Noutro momento o material foi observado & luz das
teorizagdes de Gil Pérez [6], no que diz respeito a uma
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imagem ndo deformada de ciéncia, tendo como pardmetros os
topicos:

e Concepgdo Empirico-Indutivista e  Ateorica:
desconsidera influéncias que a observacdo e a
experimentacdo possam ter, colocando a elas um
carater “neutro”.

e Visdo Rigida: propde a ideia de que o fazer ciéncia é
apenas por um método cientifico e que esse é
mecanico e para atender esse método é necessario
passar por diversas etapas.

e Visdo Aproblematica e Ahistorica: auséncia de
esclarecer qual o problema que deu origem aos
resultados obtidos, aparentando que os resultados
vieram sem uma situacdo/problema.

e Visdo Exclusivamente Analitica: foca nos esforgos
analiticos (de “decomposi¢do”) dos conhecimentos
cientificos, ignorando a importancia da jungdo dos
saberes construidos.

e Visdo Acumulativa e de Crescimento Linear:
entende o trabalho do cientista como algo que ocorre
a milhares de anos e sempre é adicionado aos
trabalhos novas ideias e descobertas, ndo entendendo
a necessidade de refutar teorias e também ndo
compreende os momentos de rapidos avangos e 0s de
longos periodos sem simbdlicas construcdes de
conhecimento.

e Visdo Individualista e Elitista: caracteriza todo
conhecimento cientifico produzido como elaborado
por uma Unica pessoa, desconfigurando os aspectos
sociais desse trabalho e elitista por ndo querer tornar
acessivel a ciéncia para todos que tenham interesse.

e Socialmente Neutra da Ciéncia: descarta as relacfes
entre ciéncia, tecnologia e sociedade, entendendo o
cientista e seu trabalho como alheio as
transformacd@es e necessidades da época e lugar em
que ele vive.

Por fim, lancaremos méo dos estudos encabecados por
Mary Flanagan e Helen Nissenbaum [9], para avaliar se ha
intencionalidade e possiveis objetivos dos desenvolvedores do
jOgo ao representar cientistas.

I\V. DESENVOLVIMENTO

A. Esteriotipo em Heimerdinger

O Professor Cecil. B. Heimerdinger, conhecido como
Heimerdinger, tem como subtitulo “o inventor idolatrado”. A
primeira frase da biografia do Heimerdinger, ¢ “Um brilhante,
porém excéntrico, cientista [...]”. Considerando a ideia de que
a palavra brilhante é andloga a genial, temos a representagao
de um possivel estere6tipo. Heimerdinger € descrito como
obcecado por seu trabalho e ainda podemos entender ele como
uma pessoa excepcional quando, no final da biografia, ele é
mostrado como alguém que acredita que o conhecimento deve
ser compartilhado e ensina a todos que queiram aprender.

Outro ponto apresentado com naturalidade é quando
derruba um &cido toxico sobre seus sapatos, para quem I€,
pode-se interpretar como algo normal o derramamento de
acidos toxicos para um cientista, como acontece nas
representacdes de desenhos animados. Heimerdinger pode ser
idealizado como o cientista nerd, que possui habilidades
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acima da média, utiliza jaleco e 6culos. Ndo tem muitos
amigos, dedicado ao seu trabalho, desempenha atividades com
substancias toxicas e inventa novas ferramentas.

B. Esteridtipo em Singed

Singed, em sua biografia, apresenta o subtitulo de “o
quimico louco”, o que evidencia desde o inicio uma
representacdo estereotipada, principalmente por conta das
ideias de um cientista maluco e insensato. Mesmo sendo
apresentado como quimico, a primeira frase da sua biografia
aponta uma contradi¢do, afirmando que ele é um alquimista.
Assim como Heimerdinger, sua dedicacdo ao trabalho é
essencial, mas no caso de Singed, teve como preco a sanidade.
A definigdo de cientista desumanizado é observada quando no
texto aparece a seguinte frase: “[...] sua humanidade ja foi
perdida ha muito tempo [...]".

A histéria € rica em esteredtipos, o cientista é descrito
como um homem louco e muito inteligente. Visto como um
jovem prodigio que foi aceito pela universidade, mas obrigado
a sair por discordar das escolhas da academia, Singed comeca
aviver na periferia. Nesse momento, o alquimista é convidado
para construir um novo instrumento bélico, descrito como
“[...] um fogo alquimico extremamente instavel, volatil e de
efeitos absolutamente terriveis [...]”. Entretanto, ao invés de
ajudar ao exército aliado, o instrumento atinge a todos no
campo de batalha. Singed se encaixa no esteredtipo de
cientista desumanizado..

C. As Visdes Deformadas da Ciéncia

De acordo com Gil Pérez [6], na concepgdo empirico-
indutivista e ateérica da ciéncia, a observacdo e
experimentagdo possuem papel “neutro” em detrimento do
levantamento de hipéteses. Ao analisar a biografia e a histéria
dos personagens Heimerdinger e Singed, foram encontrados
posicionamentos diferentes. Na histéria do Heimerdinger, ha
a seguinte meng¢do: “Eureka! Idealizei uma solugdo” o que
reforca o fascinio pelo ideal da descoberta cientifica. Por outro
lado, Singed, conforme encontrado no trecho “Como
levantado em nossa hipdtese, a dor foi o catalisador da
mudanga. [...]”, ¢ mais afeito as hipdteses.

A visdo rigida é apresentada como um conjunto de etapas
que deve ser seguido mecanicamente, desconsiderando o
carater incerto e volatil do trabalho cientifico. Nas biografias,
Singed € retratado como um critico das inovagdes, como
demonstra o trecho: “Ele se tornara um avido critico do que
via como novos modismos ignorantes dentro da
universidade”. Ja na biografia e historia de Heimerdinger:
“Inflexivel em seu trabalho ao ponto da obsessdo ele é
fascinado pelos mistérios [...]”, além de outras referéncias
sobre “célculos perfeitos” e porcentagens milimétricas, como
guando o personagem sugere que mudancas em um brinquedo
elevaria o “nivel de diversdao” em 44,25%.

A visdo aproblematica e ahistdrica tem carater dogmatico.
Segundo Pérez [6], a transmissdo dos conhecimentos ja
elaborados historicamente sem a prévia apresentacéo de seus
contextos configura um problema para a concepc¢do real da
ciéncia. Foram percebidos trechos nos quais o conhecimento
dos campedes é delimitado em um espaco, como na biografia
de Singed: “Ignorando seus outros afazeres, Singed
concentrou todo seu conhecimento, intelecto e inteligéncia
[...]”. J& em relagdo ao Heimerdinger, percebe-se que é
embasado por teorias fechadas, classificadas por possuirem
pouco brilho e ocultistas: “Embora suas teorias
frequentemente paregam opacas e esotéricas, [...]”.
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A visdo exclusivamente analitica enxerga a ciéncia apenas
pelos esforcos de andlise, ndo de sintese. Nos textos de
referéncia dos campedes, especialmente do Heimerdinger,
foram encontrados trechos que reforcam o trabalho do
cientista em realizar sempre novas descobertas, mas sem
expor a necessidade de reflexdo a respeito das praticas ou
condicdes anteriores. Como em “experimentos de hoje [...]
espago de testes [...] testes de hoje [...]”, retirados da histdria
do personagem.

Na visdo acumulativa de crescimento linear, a ciéncia esta
em constante progresso, Ssempre agregando novos
conhecimentos. Esse pensamento ndo necessariamente sugere
gue ndo existam crises no avango cientifico, mas estas sdo
ignoradas. Singed possui uma fala caracteristica em sua
histéria, que diz “mais uma vez, o progresso cientifico foi
estagnado por criaturas menores”, indicando um certo
desprezo por outros modos do fazer cientifico, distintos do que
se entende por ideal.

Discursos individualistas e elitistas da ciéncia demonstram
que cientistas sdo seres reclusos, que ndo fazem parte de
comunidades e debatem seus trabalhos. Nessa visdo, o
cientista comumente é apresentado como alguém dotado de
habilidades Unicas, imprescindiveis para o progresso da
ciéncia. O campedo Heimerdinger é introduzido como
“brilhante, porém excéntrico”. As pesquisas de Singed sdo
ditas impressionantes e “até mesmo revolucionarias”, “Singed
ndo se encaixava com o advento que sua terra decidira adotar”,
em mencdo ao fato de que o cientista possuia interesses
distintos dos demais e por tanto, precisava sair de sua cidade
natal para continuar seus trabalhos.

A visdo socialmente neutra da ciéncia enuncia que o
trabalho cientifico é neutro por natureza, estando “acima do
bem e do mal” [6]. As consequéncias desse pensamento guiam
tanto a ciéncia, em como 0s objetos de estudo sdo
compreendidos e abordados, quanto a forma como a sociedade
julga as praticas cientificas, ja que estdo sempre em prol do
suposto progresso linear e acumulativo. Em diversos
momentos da biografia e histéria de Singed, seus
experimentos sdo ditos “de ética comumente questionavel”, na
qual seu trabalho é “uma tentativa de revelar as verdades
escondidas da vida através da ciéncia”, demonstrando que,
independentemente dos meios, o fim é o que importa para a
pratica cientifica. Para além disso, a reflexdo acima revela
uma faceta da ciéncia que “descobre” (des-cobrir, tirar o que
estava cobrindo) a verdade, confere legitimidade.

V. CONCLUSAO E CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos de videogame sdo midias capazes de reforgar ou
desmistificar esteredtipos construidos socialmente. Acerca da
ciéncia e dos cientistas, as visdes provenientes da cultura
popular e da propria comunidade cientifica sdo muito vastas.
Em parte, pois a ciéncia serve de pano de fundo para inimeras
histérias ficticias e por outro lado, conforme apontou Gil
Pérez [6] no artigo mencionado neste trabalho, aqueles que
possuem formacéo cientifica ndo sabem ao certo explicar o
que é fazer ciéncia. Portanto, a estereotipagem encontrada ao
analisar os campedes escolhidos do League of Legends ndo
nos surpreendeu. Entretanto, algumas das historias que
compBem o universo do LoL fazem referéncia a ciéncia.

Isto posto, chegamos a conclusao de possiveis indicios das
intencionalidades dos desenvolvedores do jogo, ao
representarem a ciéncia e os cientistas. Por conseguinte, ap6s
analise de conteldo acerca dos textos que apresentam
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biografia e histdria dos personagens, e posterior relagdo com
os autores referenciados, podemos afirmar que essa
representacdo é feita de modo a estereotipar o cientista e
reforcar imagens deformadas do trabalho cientifico [6].

Por se tratar de um produto de ficgdo, ndo é esperado que
0 League of Legends represente de maneira fiel todas as ideias
que transmite. Porém, conforme defendem Mary Flanagan e
Helen Nissenbaum no livro Values at Play in Digital Games
[9], os(as) desenvolvedores(as) de jogos, enquanto
produtores(as) de artefatos culturais, deveriam se preocupar
com os valores transmitidos por seus jogos, bem como as
representacBes e esteredtipos que eles contribuem para
consolidar. Dessa forma, seriam “designers conscientes” [9] a
fim de atuar de maneira contributiva nas discussdes sociais e
culturais provocadas por suas criagdes. As autoras entendem
valores como propriedades de coisas e estados de assuntos
€om 0s quais nos preocupamos e nos esforcamos para atingir.
Flanagan e Nissenbaum [9] definem quinze componentes de
jogos que transmitem valores, dentre eles estdo a premissa da
narrativa e dos objetivos. Esse componente nos leva a
questionar a historia, os objetivos e motivages que guiam 0s
personagens, a ordenacdo dos eventos entre outras
caracteristicas e justifica a escolha dos personagens
analisados.

N&o temos a pretensdo de esgotar os temas relacionados
ao League of Legends, tampouco o estudo dos jogos de
videogame. Se aprofundar nas teorizagdes do Values at Play é
uma das possibilidades para a continuagdo dessa pesquisa.
Trazer os desenvolvedores do LoL para a discussdo a fim de
entender quais as possiveis inten¢es ao abordar a ciéncia na
historia do jogo, ainda que haja certa subjetividade inerente ao
trabalho de criar jogos. Um outro caminho seria seguir 0s
estudos culturais, a partir de perspectivas empiricas, e realizar
pesquisas com outros jogadores, com o intuito de tracar
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consideracdes do que eles apreendem da narrativa e de que
forma a histéria e biografia dos personagens afeta 0 modo
como os consumidores se relacionam com o jogo, e com as
visBes de ciéncia que este transmite.
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