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Figura 1. Campeas do League of Legends que representam alguma forma de resisténcia em sua histéria. Da esquerda para a direita: Illaoi, Irelia,
Akali, Kai’Sa e Nami.

Resumo—Com o mercado de games em ascensio, é notavel
também o numero de jogadoras que vem crescendo
constantemente. Apesar desse fato, mulheres continuam
sendo frequentemente assediadas nesse cenario. Com base
em construcdes sociais ligadas aos géneros feminino e
masculino, homens tém se sentido donos dos espacos,
principalmente dos espagos virtuais. Tal situacio ¢
motivada pelos esteredtipos e a falta de representatividade
dentro da plataforma dos jogos. Considerando isso, o
presente artigo representa o recorte de uma pesquisa
qualitativa de carater exploratorio, que tem como objetivo
entender como se desenvolve o discurso machista no servidor
brasileiro de League of Legends. Com screenshots, retirados
do Twitter ¢ do Amino, sera realizado uma analise dos
dialogos levando em consideracdo o discurso, o contexto e o
espaco no qual ele esta inserido.
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1. INTRODUCAO

Atualmente o mercado de games estd em constante
expansdo, principalmente no Brasil. No ano de 2017, o
nimero de jogadores e jogadoras era de 66,3 milhdes,
com expectativa de aumento para 75,7 milhdes em 2018
[1]. Além do aumento de jogadores, de modo geral, ¢
notadvel também o aumento de mulheres nesse cenario,
tanto de forma amadora quanto profissional. De acordo
com a quinta edi¢do da Pesquisa Game Brasil [2], 75,5%
dos brasileiros jogam games eletronicos em diferentes
plataformas, 58,9% destes jogadores pertencem ao género
feminino, representando a maior parte do publico no
Brasil. League of Legends - objeto desta pesquisa - é um
jogo gratuito de género multiplayer online battle arena
(MOBA, "Multiplayer Online Battle Arena", em inglés),
desenvolvido pela Riot Games para Windows ¢ Mac OS,
e langado oficialmente no Brasil em 9 de agosto de 2012.
O jogo tem como caracteristica os conceitos de RTS

(Real-time strategy, traduzido do inglés “estratégia em
tempo real”) e RPG (Role-playing game, traduzido do
inglés “jogo de interpretagdo de papéis™).

Apesar de ter o publico feminino ocupando grande
parte do espago gamer, o machismo ainda é um dos tipos
de toxicidade mais frequentes no League of Legends [3].
Tais agdes sdo motivadas pelos estereédtipos ¢ a falta de
representatividade dentro da plataforma [4]. As mulheres
jogadoras acabam se tornando vitimas de construcdes
sociais relacionadas ao machismo e ao papel feminino e
acabam recebendo comentarios como “volta pra cozinha”
ou “ja lavou a louga?” [5]. Além disso, muitas pessoas
véem as mulheres com baixo potencial para os jogos.
Essas pessoas justificam esse pensamento com ideias
relacionadas a Biologia, afirmando que mulheres possuem
menor coordenagdo motora, ou ndao sdo competitivas [6].
A aptidao masculina para jogos ndo ¢ algo considerado
natural, mas sim oriunda de constru¢des culturais de
género e relagdes de poder [7].

Com as relagdes de poder estabelecidas, as
plataformas de jogos digitais se tornaram ambientes
propicios a assédios e a xingamentos contra mulheres.
Mesmo com a possibilidade e condigdes de incentivar as
mulheres a ter o seu espago no jogo € nos eventos, a
empresa Riot Games nunca se dispos a fazer algo
realmente efetivo. Houve algumas agdes realizadas no dia
das mulheres, como promog¢des de skins de personagens
femininas e um streaming (do inglés, transmissdo, e ,
nesse contexto, video em que um jogo ¢ jogado ao vivo)
com mulheres streamers (pessoas que fazem streaming)
famosas [8], mas nenhuma campanha contra o assédio e
sexismo que ¢ disseminado pelos jogadores [5]. Com isso,
podemos presumir que incentivos efetivos ndo sdo
realizados pois ndo ¢ do interesse da empresa.
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O presente artigo representa o recorte de uma pesquisa
que tem como objetivo entender como e porque se
desenvolve o discurso machista no servidor brasileiro de
League of Legends. A pesquisa ¢ de natureza qualitativa
e, os dados coletados sdo capturas de tela de conversas no
jogo (“screenshots”, do inglés). Os dados sdo analisados
pela técnica de Analise de Conteudo [20], que busca
identificar e categorizar expressdes presentes nas capturas
de tela ligadas ao discurso machista.

1I. LEAGUE oF LEGENDS

O jogo consiste em dois times, formados por cinco ou
trés jogadores, ambos com um objetivo em comum:
destruir o Nexus do time adversario. O time que destruir o
Nexus é o vencedor da partida. Em todos os modos de
jogo, o jogador precisa passar por diversas torres inimigas
até chegar ao seu objetivo, no mapa Summoners Rift (Fig.
2), essas torres estdo localizadas nas trés principais rotas
de jogo: rota superior (também conhecida como “topo” ou
“top”), meio (também conhecida como “mid”) e rota
inferior (também conhecida como “bot”). Ao longo do
caminho, os jogadores vao subindo de nivel ao adquirir
experiéncia e dinheiro através do abate de tropas
adversarias. O dinheiro adquirido ¢ utilizado na compra de
itens da loja, esses itens fortalecem o campedo ao longo
da partida.

Figura 2. Mapa de Summoners’ Rift. Base do time azul: circulo azul
claro; base do time vermelho: circulo bordo. Loja do time azul: quadrado
amarelo; loja do time vermelho: quadrado nude. Nexus do time azul:
circulo amarelo; Nexus do time vermelho: circulo vermelho. Torres do
time azul: quadrados verdes; torres do time vermelho: quadrados rosas.
Inibidores do time azul: circulos laranjas; Inibidores do time vermelho:
circulos brancos.

111. CONSTRUCOES DE GENERO

Mesmo sendo constantemente confundidos, género e
sexo sdo distintos. O sexo esta ligado a fatores biologicos
e o género a fatores que sdo construidos social e
culturalmente, ou seja, ndo sendo ligado ao corpo fisico,
enquanto o sexo, estd. Em 1949, Simone de Beauvoir
causou impacto com sua ilustre frase “Ninguém nasce
mulher, torna-se mulher”. Fazer-se mulher depende de
gestos ¢ comportamentos, de gostos e desgostos, daquilo
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que ¢ ensinado ou n3o em uma dada cultura de acordo
com seus valores [9].

Porém, a frase de Beauvoir ndo se aplica somente a
mulheres, mas a homens também. Durante o periodo da
Revolugdo Francesa, da Revolucdo Industrial e das
guerras mundiais, o homem burgués teve a necessidade de
se reconstruir fazendo com que fosse consolidada uma
masculinidade e virilidade padronizada em todos os
homens [10]. Tal reconstrugdo ocorreu com o intuito de
ndo ser considerado um homem com tragos ditos
afeminados, pois esses eram  sinonimos de
homossexualidade. Podemos ver essa padronizagdo do
que ¢ considerado como “ser homem” presentes na
sociedade até os dias atuais. Se ser homem € ser o
contrario de ser mulher [10], “ser mulher” ¢é entdo
considerado como ser alguém doce, fragil, atenciosa e
cuidadosa. De acordo com a historiadora Joan W. Scott
[11], “género é um elemento constitutivo de relagdes
sociais baseadas nas diferengas percebidas entre os sexos”
e também “género ¢ uma forma primaria de dar
significados as relagdes de poder”. Ou seja, no ambito
social, temos diversas construgdes a respeito de homens e
mulheres, como no comportamento e forma de pensar. A
medida em que as relagdes sociais sdo construidas, temos
também a construgdo da relagdo de poder entre os géneros
e tal relagdo possui ligagdo direta com nosso contexto
historico.

Com a separacao desde a infincia até a vida adulta do
que homens e mulheres podem ou ndo fazer, hd uma
delimitacdo de espagos e atividades que sdo considerados
ideais para cada um. Brincadeiras, desenhos animados e
até mesmo profissdes sdo ditas como para homens ou para
mulheres. Os que usufruem do seu espago historicamente
designado de acordo com suas caracteristicas tornam-se os
“donos” daquele lugar.

Essas nogdes de masculinidade e feminilidade foram
construidas ao longo de muitos anos e, até hoje, sdo
refletidas diretamente em diversos ambitos do mundo
moderno, como em League of Legends — jogo eletronico
referencial escolhido para esta pesquisa. Ao longo de
muitos anos, videogames foram considerados como ideais
para homens, pois, teoricamente, eles possuiam as
caracteristicas que esse espaco exigia.

1V. VIDEOGAMES E MACHISMO

O termo geek sofreu diversas mudancas ao longo dos
séculos, como ¢ dito no artigo de Emma Louise Backe,
“Freaks and Geeks: A cultural History of the term Geek”.
A autora Backe nos aponta que a palavra “geck”, na
Alemanha do século XVI, era utilizada para se referir a
uma pessoa boba, tola. Durante muitos anos, ser
considerada uma pessoa geek tinha um peso negativo,
mas, com a populariza¢do dos computadores, dos mangas,
dos animes, dos quadrinhos e, finalmente, dos games, o
termo passou a abranger as pessoas que consumiam tais
produtos [12]. A palavra geek deixou de atribuir um
significado negativo e passou a representar um grupo de
pessoas.
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O universo geek, assim como o do videogame, é
marcado pelo machismo, principalmente devido ao
publico que ¢ abrangido. Sendo League of Legends um
jogo eletronico e um e-sport, podemos partir do
pressuposto de que ele foi desenvolvido por homens e
para homens, assim como muitos outros jogos, como

Moita [13] nos descreve: “Videogames, enquanto
universo predominantemente masculino, ajudam a
reproduzir o modelo patriarcal de sociedade,

estabelecendo quem sabe, ou ndo, jogar ¢ ¢ o dono do
poder naquele espago”. Ha wuma valorizagdo de
caracteristicas tidas como masculinas dentro dos jogos,
principalmente a competitividade, que muitas vezes acaba
por delimitar os tipos de jogos que sdo considerados como
ideais para meninos ou meninas, determinando uma
relacdo de poder entre os géneros.

O pressuposto de que jogos foram desenvolvidos por
homens e para homens pode ser comprovado também em
outros dois aspectos: no estilo das personagens femininas
e no cenario competitivo profissional. No aspecto
referente ao estilo das personagens, ¢ possivel notar um
padrdo de caracteristicas, como um corpo magro com
curvas ténues e seios avantajados. Grande parte dessas
personagens, com tais caracteristicas, utiliza de roupas
com grandes decotes, pequenas em tamanho ou justas. A
narrativa proposta para a personagem ndo condiz com as
roupas que a caracterizam. Como uma mulher que esta
constantemente exposta a golpes poderia se defender se
seu traje ndo ¢ capaz de proteger seu corpo? As roupas
designadas para as personagens sdo utilizadas como um
apelo visual, visando salientar um corpo extremamente
sexualizado. Para facilitar a compreensao, vamos utilizar
de elementos visuais do jogo League of Legends em uma
comparagdo entre personagens femininos e masculinos no
jogo, os personagens escolhidos sdo Katarina (Fig. 3) e
Zed (Fig. 4). Ambos personagens sdo classificados como
assassinos, segundo o site League of Legends Wiki
(espécie de comunidade para jogadores de LoL onde ¢é
possivel publicar diferentes informagdes sobre o jogo). Os
assassinos sdo ageis e capazes de eliminar um inimigo em
questdo de poucos segundos, porém seu ponto fraco é
serem extremamente frageis e morrerem com facilidade.
Katarina e Zed sdo assassinos corpo-a-corpo, ou seja, ¢
necessario que estejam proximos do adversario para
conseguir elimina-lo. Mesmo com caracteristicas
semelhantes em sua esséncia, a forma que os campedes
sdo representados visualmente ¢ completamente diferente.
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Figura 3. Skin classica da campea Katarina no jogo League of Legends.
Fonte: Riot Games..

Ao analisarmos a caracterizagdo da personagem
podemos perceber que ela utiliza de roupas curtas e que
salientam algumas partes do seu corpo, como seios e
cintura. Mesmo sendo uma assassina, suas roupas nao sao
consideradas como as mais adequadas para sua fungdo,
pois ndo sdo capazes de proteger seu corpo de golpes de
adversarios. Todas as skins da camped, assim como de
muitas outras no jogo, segue o padrdo de roupas curtas,
justas e que trazem destaque para certas partes do corpo
proporcionando a sexualizacdo da personagem com o
proposito de deixa-la mais atraente.

Figura 4. Skin classica do campedo Zed no jogo League of Legends.
Fonte: Riot Games.

Como dito anteriormente, Zed, assim como Katarina, é
um assassino porém, podemos perceber a diferenca na
forma em que ambos foram representados. O corpo de
Zed é completamente coberto, ndo sendo possivel nem
visualizar seus olhos, apenas uma espécie de sombra. De
acordo com sua narrativa, ele parece muito mais protegido
e preparado para a funcdo cujo foi designado, sem haver
uma preocupagdo se 0 personagem sera atraente para os
jogadores.

Como toda produgdo artistica e cultural, os jogos
também transmitem os ideais e visdes de quem os
produziu [14]. Um dos maiores questionamentos acerca
desses ideais ¢ a forma como ¢é feita a representagdo
feminina. Isso acontece devido a domindncia masculina
na industria [15] do entretenimento, que visa destacar nos
homens as caracteristicas que admiram, enquanto nas
mulheres é preferivel enfatizar seus fetiches e o que seria
o ideal como caracteristicas em uma mulher [14]. O
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fendmeno que caracteriza a sexualizagdo feminina ¢
conhecido como male gaze (do inglés, “olhar masculino™),
que transforma as personagens femininas em figuras que
visam satisfazer os jogadores, partindo da concepg¢do de
que o publico envolvido é um publico heterossexual do
sexo masculino interessado nesse tipo de entretenimento
[16].

Quanto ao cenario competitivo profissional, ha uma
segregacdo de homens e mulheres nesse espago: Ha
poucos times femininos e, quando existem, as atletas sdo
menosprezadas ao vivo. Na primeira etapa do CBLoL
(Campeonato de Brasileiro de League of Legends) de
2019, 100% dos times possuiam jogadores homens como
titulares [17]. Isso se da ndo somente pelo machismo
construido pela empresa desenvolvedora, a Riot Games
[18], mas também pelo que ¢ disseminado pelos proprios
jogadores na plataforma do jogo.

A misoginia praticada dentro do servidor, um espago
sem perfil e sem punigdo, estd gerando ataques contra as
jogadoras em eventos competitivos [19], situagdes ao vivo
onde se sabe de quem as agdes misoginas estdo vindo.

V. Espaco VIRTUAL E CIBERETICA

Primeiramente, temos que definir o que ¢ “espago” e
“virtualidade” separadamente. “Espaco” estad ligado a
vastidao, algo que vai além dos sentidos humanos [20] e a
“virtualidade” ¢é definida como algo fora da realidade,
como um lugar onde as a¢des ndo tém reagdes na vida real
[21]. A moral humana, segundo Freud [22], ndo ¢ natural
e sim criada pelo homem durante sua convivéncia em
comunidade para dominar a agressividade humana e
manter a ordem. Ja Junqueira [23] diz que a moral e as
regras éticas variam de acordo com a cultura, tempo
histérico ¢ a comunidade a exercé-los. Junqueira ¢
essencial para um melhor entendimento sobre a ciberética,
pois, no espago virtual dos games, as agdes e linguagem
do individuo v@o ser motivadas pela ciberética, que difere
de acordo com o espago virtual em que ela habita.

O conceito da “ciberética” se aplica de diferentes
maneiras em diferentes individuos no espago virtual dos
jogos, variando de acordo com a maneira com que cada
um compreende, lida com os contetidos e se relaciona
com os objetivos e regras do jogo. A ciberética tem como
sua principal caracteristica sua utilidade ser limitada
apenas ao espaco virtual e estar influenciada
separadamente por cada espaco virtual que o usudrio
ocupa. Por exemplo, um jogo pode ter como seu principal
objetivo matar o personagem inimigo, o que torna correto
naquele espaco que o jogador execute tal tarefa. Contudo,
na vida real esse tipo de comportamento seria considerado
completamente intoleravel e imoral.

A fic¢do dos games permite aos jogadores se
desvincular do seu eu pessoal e se desconstruir ao criar
um personagem. Ao mesmo tempo em que se cria o
personagem, o usuario pode se desvincular
completamente de si mesmo ou se aproximar, pois suas
acOes ainda serdo influenciadas pela experiéncia
individual e caracteristicas do usudrio, mas, a0 mesmo

Culture Track — Full Papers

tempo, atuando de acordo com o jogo, tornando o
personagem criado uma personalidade singular de cada
jogador.

No jogo League of Legends estas regras permanecem,
tornando a personalidade de cada jogador algo singular,
personalidades que em alguns casos acaba resultando em
jogadores toxicos.

Tendo consciéncia que o “eu jogador” ¢é diferente do
“eu pessoal” é notavel que estes jogadores toxicos sdo
gerados, ndo somente pelo seu “eu pessoal”, mas também
pelo espago virtual em que eles habitam. Essas pessoas
jogadoras toxicas sdo pessoas com consciéncia de que
suas acOes sdo erradas e influenciam negativamente os
seus proprios companheiros de time, os induzindo a
reproduzir o comportamento toxico e afetando seu
desempenho na partida. Suas atitudes variam de leve,
como por exemplo spams e auséncia no jogo, até atitudes
graves, como racismo e xenofobia [24].

VI. ViIoLENCIA DE GENERO

A palavra violéncia vem do latim vis, que se refere a
utilizar a superioridade fisica sobre outra pessoa [25].
Existem dois tipos de violéncia, a fisica e a psicologica,
sendo a segunda a menos penalizada por conta de sua
dificuldade de ser identificada. A violéncia psicologica ¢é
qualquer agdo que menospreze a identidade de alguém,
com ag¢des como humilhagdo, difamacgdo, discriminagdo.
Atitudes como essa levam a vitima a baixa satde mental,
causando baixa autoestima e ansiedade, algumas vezes
levando ao suicidio [26]. A violéncia fisica, sendo essa
qualquer violéncia que vise ferir fisicamente um
individuo, acaba sendo a mais penalizada por ser facil de
se detectar.

Mesmo sendo dois tipos diferentes de violéncia, uma
torna-se caminho até a outra, porque primeiro o agressor
difama sua vitima e a deixa tdo doente psicologicamente a
ponto que ela se sinta merecedora de tal situagdo para que
depois ele exerca seu poder fisico sobre a mesma. O
espago virtual dos jogos cria jogadores toxicos que geram
essa violéncia psicologica em outras pessoas que ocupam
este ciberespaco, violéncia essa que afeta de maneiras
diferentes os usudrios e usudrias do jogo. Por exemplo,
quando uma pessoa jogadora ameaca outra de algum tipo
de violéncia, o peso dessa ameaca para a saude
psicoldgica da outra jogadora serd muito superior a saude
psicologica de um homem e o motivo ¢ muito simples.
Segundo a BBC.com ha 556 casos de violéncia contra
mulher no Brasil por hora e 76,4 dessas mulheres afirmam
que essas violéncias vem de conhecidos [27].

As mulheres tém consciéncia dos perigos com os quais
elas se deparam na vida apenas por serem do género
feminino e esses perigos servem de piadas para que
pessoas jogadoras toxicas mexam com seus psicologicos,
sendo indiferentes ao peso de suas palavras ou as
consequéncias de suas a¢des na vida das jogadoras.
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VII. METODOLOGIA

O objetivo da pesquisa é entender como se desenvolve
o discurso machista na plataforma do League of Legends.
Para isso, foi feita uma pesquisa bibliografica [28] para o
estudo e construgdo do referencial tedrico. A pesquisa
pode ser caracterizada como qualitativa [29] com carater
exploratorio [28]. E uma pesquisa qualitativa, pois sera
feita uma coleta de dados que, apds uma anélise, servira
como resposta ao problema. Possui carater exploratorio,

devido aos processos e aos planejamentos, como
levantamento  bibliografico e andlise de dados,
proporcionando  familiaridade com o problema,

tornando-o mais explicito e com a possibilidade de
elaboragdo de hipoteses.

O material (screenshots de conversas no jogo League
of Legends) que sera utilizado na analise foi coletado em
redes sociais (Amino e Twitter). Na escolha do material,
ndo foi levado em consideragdo o género da pessoa que
proferiu o discurso, mas o que foi dito. A partir do
material coletado, realizamos uma analise das conversas a
partir da técnica de Analise de Conteudo [30], levando em
consideracdo o discurso, o contexto e o0 espago em que o
discurso estd inserido. A Analise de Conteudo ¢ um
método empirico, sendo um conjunto de técnicas de
analise das comunica¢des. Depois de finalizadas as
analises, as conversas serdo separadas em categorias, a
fim de se discutir os temas presentes no referencial
teodrico.

VIIL

Esta secdo ¢ dedicada a andlise de dados finalizada. Para
facilitar a compreensao foram criados quadros. O primeiro
serve unicamente como contextualizacdo de elementos
que estdo presentes nos quadros de conversa. Os quadros
de conversa apresentam informac¢des complementares,
estas explicadas no quadro de contextualizacdo de
elementos, e o discurso analisado.

ANALISE

TABELA 1. CONTEXTUALIZACAO DE ELEMENTOS

Elementos Significado

Tela de selegdo de
campedes

Primeira tela ao aceitar uma partida.
Tela onde apenas didlogos com os
companheiros de equipe ¢ possivel.

Tela de partida Tela que se tem durante a partida
onde pode se escolher entre se
comunicar apenas com pessoas da sua

equipe ou com ambas equipes.

Tela de encerramento Tela que aparece no final da partida
onde todas as mensagens enviadas sdo

vistas por ambas equipes.

Usuario Pessoas presentes no dialogo

Contexto Descrigéo da situagdo em que ocorre

o didlogo e esclarecimento de termos

Culture Track — Full Papers

Tabela de elementos e seus respectivos significados.

TABELA 1I. ConvERrsa 1

Conversa 1

Usuarios: gabriela****; VinyS**;

Cenario: Tela de selegdo de campedes

Contexto: Um dialogo entre duas pessoas jogadoras a respeito das
notas individuais.

1 gabriela****: pessoal eu preciso q alguem tire s ou s+
2 gabriela****: entao vamos nos esforgar

3 VinyS**: deixe cmg meu consagrado

4 gabriela****: consagrada

5 VinyS**: meu abengoado

6 VinyS**: opa

7 VinyS**: passa whts

Tabela da Conversa 1. E apresentado os jogadores, o cenério e contexto em que ocorre. Nomes
de usuarios alterados por motivo de direitos de imagem.

A usudria gabriela**** fala aos seus companheiros de
equipe que precisa que alguém tire uma nota S ou S+
(referenciado ao método avaliativo que o jogo proporciona a
cada usudrio individualmente, sendo a nota D- a mais baixa e S+
a mais alta). Ela é respondida por seu colega de equipe VinyS**.

Na primeira mensagem de VinyS**, a palavra “consagrado”,
que neste contexto é interpretado como amigo, evidencia um
comportamento que, por achar que a usudria gabriela**** ¢ do
género masculino, mostra coleguismo e respeito. Porém, quando
a usudria sinaliza seu verdadeiro género com expressdo
“consagrada”, VinyS** tem uma mudanca stbita em sua
conduta. Essa mudanca € marcada pela expressdo “opa” , que
evidencia sua agdo de ter tratado ela com coleguismo como um
pequeno acidente, algo que néo ocorreria caso ele tivesse notado
que gabriela**** era uma menina desde o inicio da conversa.
Em seguida, VinyS** manda uma mensagem com uma
solicitacdo do nimero celular (“whts” é a abreviacdo usada para
“WhatsApp”, aplicativo de troca instantdnea de mensagens) da
usudria.

Nesta situagdo a virtualidade toma conta de esconder a
verdadeira identidade do VinyS**. O anonimato acaba dando
seguranca para o jogador exercer sua masculinidade sobre a
usudria gabriela**** ao lhe solicitar um dado pessoal, em um
espaco o qual foi desenvolvido para compartilhar suas ideias e
estratégias com seus companheiros de equipe [31] e ndo para
comportamentos invasivos.

TABELA III. CONVERSA 2

Conversa 2

Usuarios: Gil*** (Darius); ***LEL (Veigar);

Cenario: Tela de partida

Contexto: Duas pessoas jogadoras tém um breve didlogo a respeito

da skin Veigar Curling.

1 Gil*** (Darius): qual o nome dessa tua skin veigar?

2 Gil*** (Darius): eu nao vi a tela de login
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3 #**LEL (Veigar): veigar mulher

4 ***LEL (Veigar): nao viu a vassoura?

Tabela da Conversa 2. E apresentado os jogadores, o cendrio e contexto em que ocorre. Nomes
de usuarios alterados por motivo de direitos de imagem.

Figura 5. Skin Veigar Curling do campe@o Veigar no jogo League of
Legends. Fonte: Riot Games.

Em uma partida de League of Legends, no mapa de
Summoner’s Rift (Fig. 2), duas pessoas jogadoras tiveram
um breve didlogo a respeito da skin Veigar Curling (Fig.
5) do jogo.

Em sua primeira mensagem o Gil*** questiona o
nome da skin do personagem Veigar, justificando seu
questionamento, pois ndo viu o nome na tela de
carregamento da partida. ***LEL responde dizendo que o
nome da skin € “veigar mulher” porque, segundo ele, em
sua segunda mensagem, a imagem da vassoura esta ligada
diretamente ao género feminino.

A mensagem do ***LEL, que diz respeito a vassoura,
esta relacionada diretamente ao papel feminino que foi
construido na sociedade ao longo do tempo. A construgio
do papel da mulher na sociedade esta ligada a alguém que
¢ responsavel pelas fungdes domésticas e dos filhos
enquanto seu marido vai trabalhar. Apesar de ser uma
nogdo bastante antiga, ela prevalece até os dias atuais,
onde, em muitas familias, os filhos crescem vendo as
mées, que, muitas vezes, além de trabalhar fora, sdo
também as Unicas responsaveis pelas tarefas domésticas.
A observagdo desse comportamento ndo ¢ restrito apenas
a mie, mas a irmds ou a demais mulheres mais novas do
ciclo familiar. A manuteng¢do desse papel feminino se
mantém na sociedade devido ao que ¢ ensinado as
criangas, nas brincadeiras e brinquedos que as circundam,
como carrinhos para meninos e bonecas e pequenos
artigos de cozinha para as meninas, existindo inclusive,
versdes em miniatura de vassouras (Fig. 6).
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The kid who
loves home
is a good baby!

Figura 6. Propaganda do brinquedo infantil “Little Helper”, um kit de
limpeza para meninas.

Por conta de ser um espago virtual de um jogo, a
liberdade dada as pessoas jogadoras ¢ maximizada e acaba
gerando comentarios machistas que ndo irdo gerar
consequéncias nas suas vidas reais. A toxicidade explicita
nesse dialogo ¢ supostamente gerada pelo ambiente com
baixa representatividade feminina e pela aprovagdo de
suas atitudes pelos seus colegas de equipe que,
geralmente, acabam reproduzindo seu mal comportamento
e gerando um ciclo vicioso de comportamentos toxicos.

TABELA IV. CONVERSA 3

Conversa 3

Usudrios: getro*****; melwr***; Ree**

Cenario: Tela de partida

Contexto: O usudrio getro***** manda uma mensagem no /all onde

sua irma esta atrapalhando a partida por conta do uso da internet.

1 getro*****: a vadia da minha irma ta baixando serie
2 getro*****: you esfregar meu pau na boca dela
3 melwr***: vc paga a internet da sua casa?

4 Ree**: incesto q chama

Tabela da Conversa 3. E apresentado os jogadores, o cenario e contexto em que ocorre. Nomes
de usuarios alterados por motivo de direitos de imagem.

A conversa aconteceu em uma partida no mapa de
Summoner’s Rift (Fig. 2) onde o jogador getro*****
manda uma mensagem no /all (uma mensagem que €
capaz de ser vista por todos na partida). Ele fala que sua
irma, a qual ele se refere de uma maneira agressiva,
marcada pela expressdo “vadia”, estd utilizando da
internet para baixar séries, ato que estd interferindo na
jogabilidade do mesmo. Em sua proxima mensagem, ele
diz que ira colocar seu 6rgdo genital na boca de sua irma,
fazendo alusdo a um estupro. Em seguida temos a
mensagem do usudrio melwr***, em que ele questiona se
¢ o getro***** que paga a internet de sua casa e do
usuario Ree** em que ele remete a atitude do getro*****
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a um incesto. Mesmo que a segunda mensagem do usuario
getro***** remeta a um estupro, uma violéncia sexual
que 0,26 da populacdo brasileira sofre [32], seus colegas
de equipe ignoram esta parte do didlogo e fazem
questionamentos acerca de quem paga a internet e sobre a
atitude de getro***** ser um incesto (linha 3 e linha 4),
que, em suas percepgdes, s30 mais importantes a serem
questionadas.

Por conta da falta de identidade, da liberdade de
expressdo sem puni¢des e da auséncia de conhecidos,
podemos dizer que o usudrio getro***** ge sentiu
confortavel em expor sua raiva no chat do jogo, que foi
representada por um ato ilicito de violéncia contra sua
irma pelo fato de ela também estar utilizando a internet.

IX. CONCLUSAO

No ambiente virtual, por ser desvinculado do real no
quesito da ciberética do jogo, os jogadores ganharam a
liberdade para expressar seus pensamentos, por mais que
esses possam ser considerados antiéticos. Mesmo estando
desvinculado do mundo real, as atitudes dos jogadores
nesses espagos sdo um reflexo, também, das atitudes
cometidas no mundo real. Jogadoras, acima de tudo,
mulheres, tém sua privacidade invadida e sdo
constrangidas por conta de seu género dentro e fora do
jogo. No jogo, suas habilidades sdo questionadas e seus
dados e redes sociais constantementes solicitados por seus
colegas de equipes, situacdes que geralmente ndo
ocorreriam entre jogadores homens. No League of
Legends, meninas sdo constrangidas por perfis sem rosto
que ganham vida em campeonatos quando elas sdo
assediadas por seus proprios treinadores, colegas de
equipe, oponentes e torcedores que acreditam exercer
poder sobre elas.

Homens e mulheres sdo vitimas de toxicidade nos
jogos, porém, a maneira que a mesma se expressa para
cada um, ¢ diferente, como na palavra “vadia” utilizada
por um jogador na Conversa 2. A palavra “vadia” ¢ a
variagdo feminina da palavra “vadio”, que, apesar de
possuirem uma estrutura semelhante, t€m um significado
diferente. Segundo o diciondrio Aulete Digital, a palavra
“vadia” ¢ designada para uma mulher licenciosa ou
praticante da prostituicdo que, muitas vezes, € considerada
uma forma facil de ganhar dinheiro, isso na concepcao de
que a mulher seria preguigosa e ndo quer trabalhar [33]. J&
a palavra “vadio” esta relacionada a um homem que nao
possui ocupagdo, que ndo gosta de trabalhar [34]. Essas
diferencas no significado das palavras sdo relacionadas
com a maneira que as mesmas sdo empregadas, ha um
peso ofensivo diferente em cada uma. Porém, o machismo
nas conversas nao fica limitado a usos de palavras
ofensivas, ele também ¢ capaz de assediar, ser uma
ameaga de estupro e fazer apologia a violéncia contra a
mulher. Tudo isso € vivido diariamente tanto no mundo
virtual quanto no real por mulheres, ndo apenas no Brasil,
mas sim, ao redor de todo o mundo [35]. Peso esse que
ndo ¢ sentido por jogadores do género masculino, pois,
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mesmo vivendo no mesmo mundo, a realidade dos
homens ¢ bastante diferente da realidade das mulheres.

A discussdo sobre as manifestagdes do machismo na
sociedade ¢é bastante realizado, mas também ¢ necessario
que o machismo nos jogos, em especial em League of
Legends, seja discutido. Para isso, pesquisas devem
continuar sendo desenvolvidas a fim de que ag¢des sejam
pensadas e efetuadas no jogo.
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