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Resumo

O presente trabalho é um recorte da monografia “O Jogo da Representatividade
Feminina: uma analise da campanha de lancamento no Facebook da personagem
Taliyah de League of Legends”, apresentada no segundo semestre de 2016 como
trabalho de conclusdo do curso de Comunicacdo Social — Habilitacdo em Publicidade e
propagada da Faculdade de Informagdo e Comunicagdo da Universidade Federal de
Goiéds. Neste artigo, pretende-se revisitar conceitos do trabalho e apresentar os
resultados obtidos a partir da analise do conteudo a partir da campanha de lancamento
da camped Taliyah na Facebook.

Palavras-chave: recepcdo; analise de conteudo; Facebook; jogos online; League of
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Os jogos e a nogdo de competicdo desempenham papéis importantes no
desenvolvimento da histdria das sociedades. Segundo Caillois (1958, p. 23), o termo
jogo pode ser conceituado como uma atividade ficticia que esta, para além dos deveres
sociais dos participantes, operada através de regras proprias e bem definidas, situada
em determinado espaco e com tempo estipulado. O ato de participar de um jogo requer
certos esforgcos por parte do jogador; implica adotar a posi¢éo de ator, interpretar um
papel, ou como 0 mesmo autor defende, “travestir-se”.

Ainda para o autor supracitado ha uma relacdo grupal na competicéo, partindo
da necessidade de, no minimo, duas partes dispostas a seguirem e a respeitarem as
regras do jogo e a interpretarem os papéis do mesmo: até mesmo em jogos individuais,
€ necessario que exista um adversario, mesmo que este seja o proprio jogador

manifestando-se na forma de uma meta a ser atingida ou de um recorde pessoal a ser
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quebrado (CAILLOIS, 1958, p. 29). Até mesmo jogos como pido e pipa, onde se
manipula o instrumento de jogo sozinho, perderiam o sentido e a graga caso néo
houvesse a competi¢cdo com adversarios reais ou imaginarios. Além da necessidade da
existéncia de oponentes, 0 jogo se manifesta como um fendmeno social quando se
observa a presenca das regras, definidas em sociedade.

Para que os individuos se coloquem na posi¢do de jogadores por vontade
propria, estes precisam encontrar no jogo, em suas regras e no espago que o acolhera
algo que provoque uma identificacdo; € necessario que haja um gatilho motivador para
que exista a participacdo. Pode-se estabelecer uma relacdo, nesse sentido, entre o jogo
e 0 estudo sobre “comunidades” feito por Bauman (2003, p.7). Para este autor, a
comunidade ¢ um lugar “calido” que esta no plano das ideias dos individuos e provoca,
nestes, grande anseio de pertencimento; a comunidade seria uma utopia onde existe
uma colaboracdo espontanea por parte dos membros, todos dotados de um
comportamento solidario. Bauman (2003, p. 9) aponta que “em suma, “comunidade” é
o0 tipo de mundo que ndo esta, lamentavelmente, ao nosso alcance - mas no qual
gostariamos de viver e esperamos Vir a possuir”.

Reis e Alves (2013) defendem que o dialogo entre usuarios de redes online se
da de maneira aberta e fluida quando os interesses dos envolvidos sdo semelhantes.
Lévy (1999 apud, REIS; ALVES, 2013) complementa que, para além do conceito de
rede virtual (que corresponde ao conjunto de mecanismos tecnoldgicos que
possibilitam a existéncia de um espaco virtual), existe o conceito de “comunidade
virtual” correspondente a uma “parte do todo” onde acontecem relagdes humanas mais
intensas.

Outro conceito apresentado por Lévy (1999, p. 92) é o de ciberespago, “espago
de comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memdrias
dos computadores”, que facilita o acesso e a transferéncia de dados a distancia, e tem,
como uma das func¢des mais utilizadas, a troca de mensagens, onde o correio eletronico
supera o correio “tradicional” no que diz respeito a rapidez tanto de entrega quando no
tempo gasto para enviar a mesma mensagem para diversas pessoas.

Considerando, entéo, que os lagos formados dentro das comunidades virtuais se
ddo de acordo com interesses em comum, podemos ter, como exemplo, as

comunidades de jogadores ou interessados em E-Sports (Esportes Eletrénicos) que nos
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mostram que videogames podem ir muito além de um simples entretenimento e gerar
comogdes similares a esportes como o futebol. Jogadores profissionais, times e jogos
conquistam “fas” e seguidores que consomem subprodutos, sdo ativos nas redes sociais
e assistem via streaming* e/ou comparecem presencialmente a campeonatos regionais
e mundiais com prémios milionarios que marcam a categoria, algo ainda em ascenséo
no Brasil.

A tematica dos games® é considerada uma pauta interessante pela midia ha
algum tempo. Em 2007, o canal de TV norte-americano Discovery Channel produziu,
em cinco capitulos, o documentario “A Era do Videogame®, no qual foi apresentado
um paralelo dos jogos com o corpo humano, resgatando a historia dos videogames. O
documentario classificava os jogos eletronicos como “uma forma de arte complexa e
poderosa”, comparava a producdo dos games com a producdo cinematografica e
mostrava como, indiretamente, 0s mesmos ilustravam o momento da histéria no qual
foram produzidos/lancados.

Os videogames surgiram por volta dos anos 50, em meio a Guerra Fria’, época
de grandes avancos tecnoldgicos que colaboraram inclusive para a concepgdo da
internet. A industria dos videogames foi se desenvolvendo exponencialmente até
chegar a0 momento onde estamos hoje, passando ndo s6 por revolugdes tecnoldgicas,
mas se tornando parte da cultura de diversos paises. Este desenvolvimento tecnolégico
possibilitou a “fusao” do videogame com a internet, criando assim o universo dos
games online, abrindo caminho para a criacdo de plataformas de interacdo entre 0s
jogadores de consoles e para a ascensdao dos jogos online, principalmente, de
computador, os E- Sports. Além da mudanca na dindmica dos videogames, podemos
acompanhar também a criacdo e desenvolvimento de um novo mercado e,

consequentemente, de uma nova forma de vender: o marketing de games.

4 Forma de transmissdo de audio e video ao vivo pela internet, similar a televisdo, onde ndo é necessario fazer
download do contetdo.

5 Neste artigo o termo “games” sera usado para falar sobre os jogos propriamente ditos, enquanto “videogame” fara
referéncia ao “instrumento” - 0s consoles, por exemplo.

6 Titulo original: “I,Videogame”. A Era do Videogame. Discovery Channel, EUA, 2007. Disponivel em

<https://www.youtube.com/watch?v=9n2VagiqY6w> Acesso em 24 de set de 2016.

7 A expressao surgiu em 1947, em referéncia a forte rivalidade entre os Estados Unidos e a entdo Unido Soviética
ap6s a “Segunda Guerra Mundial”. O conflito se deu através da formagdo de aliangas entre os paises e,
consequentemente, da formagao de blocos; o termo “fria” indicava a auséncia de conflitos diretos j& que ndo houve
batalhas armadas entre os exércitos dos envolvidos.


https://www.youtube.com/watch?v=9n2VagiqY6w

4L Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERCOM 402 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Curitiba - PR — 04 a 09/09/2017

Kuazaqui (2015) aponta que o marketing de games tem caracteristicas proprias
e particularidades. O referido autor indica que a “fase” do videogame em relacdo a
tecnologia disponivel (observada na qualidade gréfica apresentada, por exemplo) para
a execucdo do mesmo tem uma relacdo direta com o perfil do puablico e,
consequentemente, com o marketing em si. O mercado dos jogos, que atualmente
movimenta bilhdes de ddlares por ano, é formado por diferentes empresas como
produtoras, desenvolvedoras, editoras, publicadoras e comercializadoras, cada uma
responsavel por uma parte do processo de venda dos videogames. A grande quantidade
de pessoas envolvidas pode ser justificada com base nas “exigéncias” apontadas pelo
autor para que um jogo seja considerado “bom”, onde € preciso a presenga de “uma
arquitetura com niveis de dificuldade e objetivos bem definidos” (Kuazaqui, 2015,
p.80).

De acordo com o autor anteriormente citado, por mais que o marketing de
games se apoie em midias usuais, como a televisao e as revistas especializadas, grande
parte da divulgacdo efetiva vem dos meios virtuais, tanto por parte das proprias
empresas como por parte dos usuarios, que acabam gerando um buzz® espontineo em
foruns, redes sociais e comunidades virtuais em geral. Estas comunidades sdo
fundamentais para o marketing de jogos devido a faixa etaria dos consumidores e a
prépria dindmica dos games em que estes “funcionam” na internet.

Empresas como a Riot Games ja perceberam que 0s E-Sports sdo portas
interessantes para 0 mercado e apostam na categoria. Fundada em 2006, em Los
Angeles (Califérnia, EUA), a Riot Games afirma em seu manifesto® ter a conviccio de
que “o desenvolvimento de jogos focado nos jogadores pode resultar em excelentes
titulos”. Ativa em redes sociais com um posicionamento irreverente, descontraido e
bem humorado, a empresa aponta ter, como prioridade, a experiéncia do jogador e

levar o “jogo” sempre a sério. Em 2009, a Riot lancou o League of Legends (LoL),

8 Segundo o blog “O Melhor do Marketing”: http://omelhordomarketing.com.br/, o termo buzz, que pode ser
traduzido literalmente como zumbido ou rumor, refere-se a comunicagéo “boca a boca”, espontanea, onde o
proprio pablico-alvo contribui para a propagagdo da mensagem que se quer divulgar. Disponivel em
<http://omelhordomarketing.com.br/buzz-marketing-a-comunicacao-boca-a- boca/> Acesso em 08 de dez. de
2016.

% Disponivel em http://www.riotgames.com/pt-br/o-manifesto-riot#5. Acesso em 16 de set. de 2016.


http://omelhordomarketing.com.br/
http://omelhordomarketing.com.br/buzz-marketing-a-comunicacao-boca-a-
http://omelhordomarketing.com.br/buzz-marketing-a-comunicacao-boca-a-
http://www.riotgames.com/pt-br/o-manifesto-riot#5
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jogo online do tipo “moba”® que, atualmente, conta com aproximadamente 100
milhGes de jogadores mensais, sendo 0 maior jogo de computador do mundo.

LoL é um jogo que possui uma mecanica relativamente facil'' de ser
compreendida, sendo assim uma opcao de entretenimento muito popular. Um ponto
que merece destaque quando se faz referéncia ao “League of Legends” é que o jogo
cativa seu publico de diversas formas diferentes, uma vez que o ato de jogar em si ndo
é a Unica forma de entretenimento derivada do mesmo; existe, além dos perfis oficiais
do jogo nas diversas redes sociais, um grande numero de produtores de contetdo
engajados no tema que alimentam portais de streaming, canais no Youtube, paginas e
grupos de curiosidades e humor relacionados ao jogo, além de campeonatos (que
variam de pequenas competi¢des promovidas em escolas e lan houses, por exemplo, a
campeonatos nacionais e internacionais) e até mesmo um mercado de produtos
especializados e restaurantes tematicos.

O LoL tem um publico bastante heterogéneo, contando com adeptos de
diferentes idades, classes sociais e géneros. Atualmente!?, o jogo oferece a
possibilidade de se escolher entre 137 campedes (sendo 91 masculinos, 45 femininos e
um “misto”)*®, onde cada um conta com uma histéria propria e bem consistente,
podendo até interagir com outros personagens. Os personagens podem ainda usar skins
(acessdrios que podem ser conquistados ou comprados dentro do jogo), onde mesmo
que suas desenvolturas dentro do jogo continuem as mesmas, suas aparéncias sdo
alteradas. A posse dessas skins, principalmente daquelas que recebem alguns titulos
especiais (como “legado”, “rara” e “lendéria”, por exemplo), oferece certo status aos

jogadores.

10 Multiplayer Online Battle Arena - modo de jogo online para computadores, geralmente jogado entre dois times
onde o objetivo é destruir a base do time inimigo.

11 Sendo um jogo proprio para computadores, League of Legends pode ser jogado em diversos mapas, onde o
principal ¢ o denominado Summoner’s Rift; em resumo, dois times (geralmente compostos por cinco jogadores)
lutam entre si em meio a torres e animais da selva (que sdo capazes de atacar os personagens) a fim de destruir o
“Nexus” inimigo, unidade principal de cada base. Os personagens sdo escolhidos antes do inicio da partida e possuem
5 habilidades sendo uma passiva e as outras quatro conjuradas pelas teclas “Q”, “W”, “E” e “R” sendo a tltima
denominada “Ultimate Ability” e possuindo maior impacto no game de maneira geral. Durante a partida os jogadores
podem comprar itens com moedas adquiridas dentro da mesma para melhorar seu desempenho.

2 No dia 17 de novembro de 2016, a pagina oficial do Facebook de League of Legends anunciou o langamento de
mais uma camped, “Camille” e, posteriormente, foram langados mais 3 campedes sendo o tultimo, “Kayn”,
disponibilizado no dia 12 de julho de 2016. Tais personagens ndo foram considerados na producdo do Trabalho de
Concluséo de Curso a época.

13 0 campedo “Kindred”, langado em outubro de 2015 é composto por dois personagens, o Lobo e a Ovelha.
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Tanto nas formas “naturais” dos campedes como nas formas modificadas pelas
skins, quando observamos os personagens femininos, é fécil identificar um ponto em
comum a maioria: as campeds seguem um padrdo de beleza muito explorado na midia
de uma maneira geral, apresentando curvas bem definidas, corpos magros, pele clara, e
vozes, roupas e comportamentos sensuais (observados na forma de andar ou nas
animacdes que acontecem quando algum comando é ativado dentro do jogo). Esse
padrdo comecou a ser mudado pelo LoL com o langamento da camped “Jinx”,
disponibilizada no final de 2013, com uma aparéncia desprovida de “curvas” e com
animac0es que passavam longe da sensualidade observada nas personagens lancadas
anteriormente.

Depois de Jinx, foram lancados 19 campedes, sendo cinco deles personagens
femininos. As mudangcas trazidas por Jinx foram sutis se considerarmos que a mesma
ainda apresentava pele branca, roupas curtas e corpo magro, por exemplo; ainda assim,
seu lancamento foi importantissimo para abrir espaco a outros perfis femininos e
levantar a questéo da representatividade das mulheres dentro dos jogos online. Kalista,
Rek’Sai, Illaoi e, por fim, Taliyah fogem dos padrdes estéticos que a midia nos oferece
hoje e contribuem com esta representatividade. Dada a grande presenca feminina nesse
universo tdo machista, é preciso entender esse cenario e buscar encontrar a melhor
forma de promover melhores experiéncias dentro dos jogos as mulheres, uma vez que
elas séo parte do publico-alvo das marcas de games.

Ao mesmo tempo em que temas como o feminismo sdo cada vez mais
discutidos em comunidades virtuais, consequentemente, nota-se a presenca das
mulheres nesses ambientes, e precisa-se lidar com o fato de que, mesmo
correspondendo a grande parte dos usuarios, as mulheres séo um nimero muito
pequeno quanto a manutencdo dos espacos virtuais. Natansohn, Brunet e Paz (2011,
p.2) apresentam dados que mostram que “mesmo que o numero de mulheres usando a
internet tenha crescido sensivelmente, o nimero de mulheres decidindo e controlando
a rede ¢ bem menor”.

O espaco dos jogos online ndo destoa dessa realidade; por mais que exista um
namero consideravel de jogadoras do sexo feminino, as empresas responsaveis por
criar e manter 0s jogos sdo, em sua maioria, ocupadas por profissionais do sexo

masculino.
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Segundo a pesquisa Game Brasil 2016, realizada pela agéncia Sioux* em
parceria com a Blend® e a ESPM?, o publico feminino correspondeu a 52,6% das
pessoas que declararam jogar algum jogo eletrdnico. O cenério competitivo dos E-
sports nos mostra a pouca presenca de mulheres neste universo: dos 16 times
classificados para o Campeonato Mundial de LoL de 2016, nenhum continha players
mulheres em suas equipes. Um espaco dominado por jogadores do sexo masculino
abre margem para diversos comentarios machistas e misoginos, o que direta ou
indiretamente pode colaborar para afastar ainda mais as mulheres dos games.

Podemos observar em League of Legends uma tentativa de posicionamento
diferente do comum em relagcdo ao empoderamento feminino. Um episddio que merece
destaque na histéria do LoL em relacdo a representatividade feminina foi a

modificagdo da splash art'’ da personagem Sejuani (Figura 1).

Figura 1: A esquerda, splash art original da personagem Sejuani; a direita, splash

art refeita apds manifestacdo dos jogadores.
Fonte: http://migre.me/vuSvd

A camped, lancada em 2012, é uma guerreira de Freljord, terra do universo de
League of Legends que tem como caracteristica principal o clima frio intenso e neve.
Quando foi lancada, Sejuani era representada seminua, em trajes sensuais, mas o plano
de fundo indicava que o ambiente onde ela se encontrava pedia 0 uso de roupas que
oferecessem protecdo ao frio. A mobilizacdo de jogadores que questionaram a
vestimenta da personagem no forum oficial do jogo, nas redes sociais e no suporte do

14 Agéncia de tecnologia interativa sediada em S&o Paulo, fundada em 2011, que tem como proposta criar um
vinculo entre pessoas e marcas através da tecnologia.

15 Empresa paulista especializada em pesquisa de mercado.

16 Escola Superior de Propaganda e Marketing.

7 Imagem oficial dos campedes.
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LoL fez com que a Riot Games mudasse a splash art, colocando roupas adequadas na
personagem e transformasse a versdo “original” em uma skin rara.

Outra acdo de grande importancia dentro do jogo no que diz respeito a
representacdo da figura da mulher foi o langamento da campea Jinx, em 2013. Até o
final de 2016, foram lancados 17 campedes, quatro deles eram personagens femininas,
sendo a Gltima Taliyah'® a “Teceld de Pedras”. A historia dessa camped é de uma
jovem de Shurima®® (deserto do universo do jogo) que estd em uma jornada de
autoconhecimento, onde ela busca conciliar seus poderes de controlar a terra com o
entusiasmo e a crise de identidade presentes na transicdo da adolescéncia para a fase
adulta.

Observa-se na péagina oficial do Facebook do jogo que hd um padrdo nas
campanhas de langamento dos campedes: normalmente ha um teaser?® revelando o
campedo, um post com uma prévia das habilidades do personagem dentro do jogo e
por fim uma publicacdo anunciando que o campedo esta disponivel na loja. Na data do
anuncio, a fanpage normalmente muda as imagens de perfil e de capa, acrescentando
mais uma referéncia ao personagem novo. A campanha de lancamento de Taliyah ndo
foi diferente: do dia 2 ao dia 18 de maio de 2016 foram feitas trés postagens, além da
mudanca da capa e da imagem do perfil. Como explanado anteriormente, as
campanhas realizadas pela Riot Games se concentram na internet, onde o publico da
marca se encontra.

A fanpage brasileira oficial de League of Legends, assim como as demais redes
sociais, é gerenciada pela propria empresa, ndo havendo uma agéncia publicitaria
designada para tal fungdo. Os “rioters”, como sdo chamados, sdo responsaveis por
alimentar as redes e além de outras atividades, como andlise dos reportes enviados,

promocdo de eventos dentro e fora do game, manutencdo do site, dentre outras. Até o

18 Taliyah, a teceld de pedras. League of Legends, 2016. Disponivel em

<http://gameinfo.br.leagueoflegends.com/pt/game-info/champions/taliyah/#champion- lore> Acesso em 29 de out.
de 2016.

19 Shurima. League of Legends, 2016. Disponivel em
<http://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/shurima> Acesso em 11 de dez. de 2016.

20 Segundo Eduardo Figuerédo (2015), pode-se compreender o significado de teaser a partir de sua traducéo, que
indica “provocar” ou “provocac¢do”. Para a publicidade e 0 marketing, a funcdo do teaser é despertar interesse do
publico a partir da criagdo de uma expectativa sobre algo que vird em um futuro proximo, sendo muitas vezes
utilizado como ponto de partida de uma campanha.


http://gameinfo.br.leagueoflegends.com/pt/game-info/champions/taliyah/#champion-
http://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/shurima
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inicio de dezembro de 2016, a fanpage contava com aproximadamente duas milhGes e
quatrocentas “curtidas”.

O primeiro post relacionado a campanha de langcamento de Taliyah (Figura 2)
foi um video teaser de 50 segundos, lancado no dia 2 de maio de 2016. Nele podemos
ver uma jovem garota “surfando” no deserto, tendo uma pedra como prancha. Quando
ela avista o que pode ser uma cidade, exclama: “Meu lar!” e vemos um simbolo que,
no universo de League of Legends, pode ser identificado com a nagcdo Shurima. A
jovem fala ainda: “As historias eram verdadeiras”, “Seguirei meu caminho até o final”
e realiza movimentos que indicam seu poder de dominacdo da terra. Havia, na
descricdo do post, um link que direcionava o receptor para uma pagina do site que
continha 0 nome da camped, uma historia dividida em sete pequenos capitulos sobre
um episodio da vida da mesma e uma imagem que mostrava a personagem ao fundo

com Yasuo (outro campedo do jogo) em primeiro plano.

. League of Legends - Brasil
2 de ma 5‘4

Uma ameaca iminente no deserto forca uma jovem litomante a abandonar
seu treinamento e voltar as pressas para proteger sua familia. Leia a
histéria completa: http://ow.ly/4nixQP

Wl Curtir B Comentar A Compartilhar % B
Q0% 7.4mil Principais comentarios ¥

915 compartilhamentos

Figura 2: Print do video teaser do langamento de Taliyah.
Fonte: http://migre.me/vyjOb

Os lancamentos dos campefes do jogo costumam seguir este padrdo de 5
postagens na fanpage, mas no site ainda se tem uma publicacdo de analise apos o

lancamento e possiveis publicacbes futuras a respeito de ajustes e mudancas no
9


http://migre.me/vyjOb
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personagem, mas estas publicacdes ndo foram consideradas no TCC ja que o mesmo
pretendeu observar a rede social Facebook.

O segundo post, video que apresentou uma pequena gameplay?! mostrando as
habilidades da personagem foi postado no dia 04 de maio de 2016. Ja no dia 18 de
maio de 2016, a campea foi lancada e o perfil do Facebook de League of Legends fez
um post de anuncio (figura 3), alterou a foto de perfil e a capa da rede social. A
postagem exibia a “Ultimate Ability” da camped simultaneamente em sua forma
original e utilizando a skin “Taliyah de Freljod”?? e continha em sua descri¢do um link
que direcionava os interessados a uma pagina do site com informacGes sobre compras

e um “resumo” dos demais links relacionados a campea.

. League of Legends - Brasil
e @

As areias shurimanes deslocam-se...

Taliyah, a Teceld de Pedras, chegou
http-/fow.ly/iVGp300kG1q

e Curtir B Comentar # Compartilhar B v

O©0O% 3.8mi Principais comentdrios ™

456 compartilhamentos

Figura 3: Print do post de anuncio do langamento da camped.
Fonte: http://migre.me/vyNx9

A foto de perfil (figura 4), assim como a capa (figura 5), do dia do langcamento
foi um recorte da splash art da personagem, seguindo um padrédo observado no

langamento de outros campedes.

21 Segundo o dicionario Oxford, corresponde a um video de jogo onde a jogabilidade e 0 enredo do mesmo séo
explorados

22 E costume que o campedo lancado seja acompanhado de uma skin, cuja tematica pode variar. As demais skins
langadas posteriormente ao langamento dependem da “demanda” e levam em consideragdo pontos como pedidos
dos jogadores, popularidade do personagem e datas comemorativas.
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- League of Legends - Brasil adicio

Figura 4: Print da imagem de perfil utilizada na campanha de lancamento da campea.
Fonte: http://migre.me/vl4gc

. League of Legends - Brasil atualizou a foto da capa dele
8 de maio - &

e Curtir B Comentar #~ Compartilhar ﬂ v

Q0% 4.1 mi Principais comentarios *

25 compartilhamentos

Figura 5: Print da imagem de capa utilizada na campanha de langamento da campea.
Fonte: http://migre.me/vi4hL

A fim de investigar o que foi exposto pelos jogadores de League of Legends a
respeito do lancamento da camped, para identificar as possiveis opinides sobre uma
personagem fora do padrdo existente no jogo, buscou-se analisar os 20 primeiros
comentarios de cada uma das postagens anteriormente citadas.

Partindo desta necessidade de compreender melhor a associagdo dos games
com a comunicacdo, observando esta dindmica do ponto de vista da relagdo dos
mesmos com a questdo de género, mais especificamente da representatividade

feminina.
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Foi levada em consideracdo a necessidade de confiabilidade na pesquisa que,
segundo Martins e Thedphilo (2009), “refere-se a consisténcia ou estabilidade de uma
medida”. Para isso foi buscado compor a amostra da analise de conteido com os
comentarios mais recentes, a fim de observar as primeiras impressdes do publico. Tal
metodologia é dotada de validade aparente, de contetdo, e de critério na aplicacdo
desta pesquisa; a aplicacdo da mesma se deu no ambiente da internet, no qual o
publico-alvo (pessoas interessadas por jogos online) estd bastante familiarizado, e,
além disso, a linguagem utilizada pode facilmente ser decodificada por este publico.

Segundo Martins e Thedphilo (2009), a analise de contetdo é uma técnica de
pesquisa que pode ser aplicada a qualquer forma de comunicagao e tem como objetivo
principal extrair a esséncia do texto com base nos dados, informagOes e evidéncias
disponiveis.

A analise de conteudo online foi feita a partir dos comentarios referentes as
cinco postagens da fanpage de League of Legends no Facebook: o video teaser sobre a
camped, o video contendo uma prévia das mecéanicas da camped dentro do jogo
apresentando suas habilidades, o gif anunciando que a personagem estava disponivel e
a foto de perfil e a foto de capa de seu lancamento, ja apresentadas anteriormente.

Foram analisados os 20 primeiros comentarios de cada publicacdo, tendo em
vista que o Facebook organiza a exibicdo dos mesmos de acordo com a relevancia
(maior nimero de curtidas e respostas) e prioridade, com esta ordem de relevancia. Por
mais que as postagens contam atualmente com um ndmero muito maior de
comentarios, a decisdo de analisar apenas 20 considerou que seria necessario analisar
as consideracdes que os receptores fizeram quando o langamento da camped ainda era

recente. Os critérios utilizados para analise foram:

Positivos Negativos
- Comentarios favoraveis ao langcamento - Comentérios ofensivos e “piadas”
da camped e “piadas” que ndo tenham tom [depreciativas em relacdo a campead
de ofensa/depreciacéo - Davidas sobre o jogo (mecéanica, loja|
- Comentarios favoraveis ao jogo Ou outros aspectos)
- Comentarios favoraveis a Riot - Criticas ao jogo/Riot

- Comentarios positivos ou neutros que
tem como fim a interagdo com outros
membros da comunidade
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Entre os 20 primeiros comentérios da primeira publicagdo (teaser), podemos
classificar 14 como positivos e 6 como negativos. Entre os positivos, encontramos
elogios a camped, a arte de divulgacdo e especulacBes entusiasmadas sobre sua
possivel desenvoltura no jogo, histéria e relacdo com personagens ja existentes. Os
comentarios negativos foram de pessoas questionando as possiveis habilidades da
personagem, relatando a espera por um perfil especifico de campedo (campedo com
montaria) que ndo seria atendido por Taliyah e reportando problemas técnicos de
desempenho do jogo.

Quanto ao segundo post (gameplay), pode-se presumir por meio dos
comentarios que o servidor do jogo estava passando por instabilidades uma vez que,
entre 0s 20 primeiros comentarios, 16 foram negativos, sendo 14 reclamac@es sobre o
servidor e duas criticas as habilidades de Taliyah que foi apontada como forte demais
e, consequentemente, desbalanceada. Entre 0s quatro comentarios positivos, tivemos
trés comentarios “defendendo” a Riot em relagdo ao problema que o servidor estava
enfrentando e um comentério demonstrando entusiasmo em relacdo a nova campea.

Entre os 20 primeiros comentarios da terceira postagem (GIF), 10 foram
positivos onde os perfis que interagiram, enalteceram a personagem e suas habilidades
relacionadas ao dominio da terra, fazendo analogias aos personagens de Avatar®.
Entre os 10 comentarios negativos, encontram-se reclamacdes sobre erros do jogo e
criticas as habilidades da campea.

Entre os primeiros 20 comentérios da foto de perfil (as duas réplicas de
correntes®* que constaram nos comentarios foram desconsideradas nesta analise), nove
foram positivos tendo relacdo tanto como a iniciativa do jogo de incluir campedes que
dominam elementos quanto a aparéncia da personagem. Dos 11 comentarios negativos,
trés sdo ofensas diretas a aparéncia da personagem e 0s demais variam entre criticas as

mecanicas da mesma e insatisfagdo em relacéo a outros campedes.

23 Série de animacgdo da Nickelodeon, que posteriormente deu origem as HQs que se passa em um mundo onde
algumas pessoas tem o poder de dominar os quatro elementos (ar, fogo, terra e 4gua). Mais informagGes podem
ser encontradas em http://www.mundoavatar.com.br/.

24 Brincadeira virtual onde os usuarios participantes tém como objetivo repassar determinado texto ou imagem,
com o intuito de ndo “quebrar a corrente”. Muitas vezes as correntes sdo consideradas spam uma vez que
correspondem a conteddo irrelevante e repetitivo, e quando compartilhados muitas vezes em um mesmo topico,
chat ou grupo podem atrapalhar a comunicacdo dos demais envolvidos.
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A foto de capa recebeu doze comentarios negativos entre os 20 primeiros,
sendo duas ofensas diretas a personagem e os demais feedbacks negativos sobre o
desempenho da mesma dentro do jogo e questionamentos/reclamacdes sobre a compra
de Riot Points, “moeda” do jogo adquirida através de pagamento. Os oito comentarios
positivos elogiaram a aparéncia, mecanica e nome da personagem e 0 jogo em si.

Ao observar os resultados obtidos, podemos considerar que 0 machismo existe
dentro do universo dos games, em especial quando falamos sobre League of Legends.
As empresas provedoras dos jogos, a exemplo da Riot Games também podem ser
apontadas como responsaveis por acdes para ao menos diminuir o machismo e a
incidéncia de outras manifestacdes de discriminacdo dentro do jogo, a fim de melhorar
a experiéncia dos jogadores e jogadoras de uma maneira geral.

Existem falhas no modo que a Riot se porta, a exemplo da ineficiéncia do
sistema de reporte, mas, a partir da analise dos dados coletados, pode-se inferir que
existe um problema social por tras do comportamento negativo dos jogadores toxicos.
Uma sociedade machista onde a mulher € objetificada constantemente em diversos
ambitos, favorece a existéncia de homens que néo respeitam o género feminino.

Pode-se perceber que campeds como Taliyah podem sim colaborar com a
questdo da representatividade feminina dentro do universo dos jogos, mas que a
presenca desse tipo de personagem ndo é suficiente. Personagens estereotipadas de
representacdo feminina que domina os jogos online atualmente contribuem para que
mais garotas se sintam representadas pelo game, podendo aumentar o interesse dessas
pelo jogo, porém é necessario abrir espaco para as mulheres fora da tela, tanto na
prépria producdo dos games como no cenario dos E-Sports, por exemplo.

Com base na analise de conteudo, é possivel afirmar que até 0 momento a Riot
vem acertando em suas campanhas, produzindo pecas de qualidade que conseguem
atingir seu publico-alvo. Usar a capacidade criativa dos responsaveis pela comunicagao
da marca, entdo, para abordar temas como o machismo e 0s impactos negativos que o
mesmo tem dentro do jogo e 0 empoderamento feminino como uma forma de tornar a
sociedade mais justa e igualitaria para as mulheres € necessario, e trara apenas
beneficios para a marca.

O mercado dos jogos tem grande expressividade no que diz respeito a

arrecadacao, e o publico feminino dos games é grande; € interessante que as marcas
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saibam como se comunicar com este publico e, mais que isso, elas consigam colaborar

para a diminuigéo do forte machismo presente naatualidade.

Taliyah € uma das primeiras personagens que quebra o padrdo de campeds

femininas em League of Legends, e abre caminho para a existéncia de mais

personagens de aparéncia, habilidades e histéria fora deste molde. O papel de

contribuir com a igualdade de género, no entanto, ndo é so das empresas de jogos mas

também dos comunicadores responsaveis pelas campanhas de divulgacdo e promocéo

deste segmento do entretenimento. O poder de persuasdo e a capacidade de atingir um

grande numero de pessoas que a publicidade detém sdo fundamentais para o combate

do machismo em nossa sociedade.
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