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RESUMO

Neste trabalho apresento alguns aspectos da heteronormatividade no jogo online League
of Legends, caracterizado como esfera social que estabelece processos comunicacionais
complexos. As relagdes interpessoais dentro do jogo mostram que a repeticao de certos
discursos valoriza a heterossexualidade e discrimina outros tipos de identidades e
relacdes, como a homossexualidade. Desta forma, a sociabilidade naturaliza o conceito
de género, sexualidade e o que mais abranger este universo a partir da otica hetero. No
LoL, até mesmo a construcdo dos personagens carrega uma "visdo masculina” ao
retratar a figura feminina de maneira erotizada e a masculina de forma viril.

PALAVRAS-CHAVE: heteronormatividade; jogos online; League of Legends;
sociabilidade.

INTRODUCAO

Este trabalho apresenta alguns aspectos da heteronormatividade no jogo online
como forma de estabelecer relagdes interpessoais dentro do jogo. Para isso, escolhi
como objeto de estudo o game League of Legends, ou como tratarei daqui para frente:
LoL.

A escolha estd associada ao destaque do titulo no cenario dos games.
Atualmente, LoL € o jogo online mais acessado no mundo, com mais de 100 milhdes de
usuarios mensais (STATISTA, 2017). Em 2015, s6 o LoL foi responsavel por faturar o
total de R$5.3 bilhdes, de acordo com o site de investimento Investopedia. Isso tudo
sem exigir qualquer forma de pagamento obrigatério, cobrando apenas por alguns itens

opcionais.
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A expansdo da industria de jogos online € notavel e o setor é cada vez mais
relevante para a economia mundial. Segundo o portal Newzoo, o Brasil alcangou a
décima terceira posicdo do ranking mundial de mercado de jogos, com um gasto
aproximado em R$1.3 bilhdes em 2017.

Além de ser um marco para sua categoria no ambito econbmico, a
representatividade do LoL também fica evidente na grande parcela de jogadoras que
aderiram ao jogo. Embora o cenario tenha sido, historicamente, dominado pelos
homens, hoje ha mais jogadoras do que jogadores. Em 2017, conforme a Pesquisa Game
Brasil (PGB), 53% dos gamers no pais se consideram mulher, dominio recente que
permanece desde 2016.

A notoriedade dessa mudanca historica recai na necessidade de entender as
praticas sociais nos jogos e suas mdultiplas dimensdes, como em trabalhos sobre a
violéncia nos games (cf. ALVES, 2003; FERREIRA, et al., 2009; RIBEIRO, et al.,
2011;). E, mais especificamente, em estudos que englobam as questbes de género e
identidade nos jogos (cf. FRAGOSO, et al., 2017; GOULART, 2012; OLEGARIA, et
al., 2009), cuja tematica conduziu esta pesquisa.

As composi¢cdes do universo dos games também sdo aplicaveis aos estudos da
comunicacio (cf. FALCAO e RIBEIRO, 2010; RECUERO, 2009; SALGADO, 2011).
League of Legends é capaz de estabelecer relagdes interpessoais dentro e fora do jogo,
assim como outros jogos eletrénicos. Aqui a proposta é observar apenas as relacdes
comunicacionais dentro do LoL por meio da compreensao de heteronormatividade.

Quando esses processos comunicacionais ocorrem, a experiéncia do jogador
supera a ideia de apenas ganhar o jogo e, a partir dai, ha o chamado "processo de
sociabilizagdo”. Segundo Gularte:

Os usuérios também buscam a sociabilizagdo, quando ndo querem
simplesmente usufruir dos desafios do jogo, seja cumprindo suas
missfes e objetivos ou fazendo outra coisa que ndo esteja em suas
regras principais (GULARTE, 2010, p. 128).

Assim, o conceito de sociabilizacdo propde a possibilidade de os jogos online
estabelecerem comunicacdo devido a sua complexidade e as especificacdes de seu
universo. Porém, qual é o tipo de sociabilizacdo que ocorre nesses jogos?

E possivel dizer que ele se origina da mesma matriz social a qual vivemos

offline, que é heteronormativa e binaria (PELUCIO, 2014, p.41), isto &, historicamente



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
412 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Joinville - SC—2 a 8/09/2018

h& uma série de préticas e ensinamentos repassados de geracdo a geracdo, ensinando
formas de ser homem e de ser mulher.

A heteronormatividade ndo é sindbnimo de heterossexualidade nem homofobia;
refere-se a um conjunto de instituicdes, estruturas de compreensao e orientagdes praticas
que fazem ndo sO que a heterossexualidade pareca coerente, como também seja
privilegiada (MISKOLCI, 2009).

Para dialogar com os estudos apresentados e a construcao critica desta pesquisa,
a metodologia utilizada foi a observacdo participante e etnografia, que consiste
respectivamente na participacdo direta do pesquisador e nos estudos de pessoas em
grupos organizados. A escolha de uma pesquisa qualitativa foi feita justamente por sua
aplicacdo pratica voltada para a coleta e a producdo de dados qualitativos que permitem
entender e, até, explicar os fendmenos sociais (ANGROSINO, 2009).

Na pratica, criei uma conta no LoL com o meu nome (Yasmine) para que 0S
outros jogadores tivessem um reconhecimento e uma construcdo de imagem direta. A
escolha levanta questdes de identidade e género no universo gamer que serdo abordadas
no desenvolvimento deste trabalho.

Além disso, optei pelo papel de participante total, ocultando a minha
identidade como pesquisadora para os envolvidos (LUDKE; ANDRE, 1986, p.28). O
intuito era ter acesso as relagfes sociais sem intervir de maneira a inibir qualquer
comportamento ou expressdo do jogador de LoL. Por se tratar de um jogo online, é
muito comum que as pessoas usem apelidos em seus perfis, o que dificulta a
identificacdo civil e social dos gamers aqui expostos.

As interacdes com os jogadores - em uma relagéo eu-eles e eles-eles - deram-se
apenas pelo chat do jogo, ou seja, uma comunicacdo verbal-escrita. Também considerei
0s trés recursos de bate-papo disponiveis do processo inicial ao final de uma partida: na
selecdo de campedes, durante a rodada e na sala de estatisticas. Foram 35 (trinta e
cinco) partidas jogadas, com duragdo variada de 20 a 60 minutos, entre os dias 28 de
abril e 6 de maio de 2018. Os jogadores com os quais interagi eram todos escolhidos
aleatoriamente pelo jogo, pois, optei pelo sistema de gerenciamento de partidas que
seleciona uma equipe com nivel semelhante ao do jogador.

As mensagens captadas e salvas, por mim, foram registradas aqui sem
alteracdo de contetdo, apenas recortadas para uma melhor visualizagdo. O critério de

escolha para a coleta de material foi o uso de palavras descritivas, sejam usadas de
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maneira pejorativa ou ndo, englobando palavras de cunho sexual, de relacdo de poder,
de tratamento, girias, etc., nos trés chats disponiveis.

Ao todo foram 191 screenshots (capturas de tela) de conversas e de
personagens do game. No entanto, a opc¢do sera por uma analise qualitativa e ndo
quantitativa das mensagens entre os jogadores. O programa utilizado para tirar e salvar

as imagens do jogo foi o Fraps, disponivel para Windows.
ANALISE

O League of Legends é um jogo do género MOBA lancado em 27 de outubro de
2009 pela empresa Riot Games. Para se tornar um jogador basta fazer o download
gratuito do game. O objetivo é simples: chegar ao territorio inimigo e destruir a base do
time adversario (o chamado nexus). A partida acontece no “Campo de Justiga” e a
narrativa que da vida ao jogo fala sobre um mundo instavel, com conflitos politicos que
sO podem ser resolvidos pela organizacdo League of Legends. Em busca da vitoria, as
equipes precisam trabalhar em conjunto, tracando estratégias.

O LoL, assim como qualquer outro jogo, possui suas regras, e algumas delas se
envolvem com nogdes de comportamento em sociedade. Por isso, é preciso esclarecer o
conceito de sociabilidade e socializacdo. Segundo George Simmel, 0 homem deixou de
ser primitivo ao ir contra sua natureza hostil, aprendendo a conviver em grupo a fim de
garantir a sua sobrevivéncia, ou seja, formando uma sociedade a partir da capacidade de
sociabilidade, de interagdo com o outro (2006, p.60). E hoje, sabe-se que essa interacdo
é marcada pela normalizacdo dos papéis sociais dos individuos como coloca Butler
(PELUCIO, 2014, p.35).

Ja a socializacdo ocorre quando hd uma troca de conteddo a partir da interacdo
com o outro. O individuo exerce “efeito sobre os demais e também sofre efeitos por
parte deles” (SIMMEL, 2006, p.60). Desta forma, a sociabilidade no jogo online reflete
a questdo nao apenas da relacdo social entre os jogadores, mas também da troca de
experiéncias entre eles. E nesse momento em que as elaboragdes de discursos e
imaginarios se fortalecem, a exemplo da construcdo do conceito de género e de
sexualidade.

No League of Legends, a sociabilidade se manifesta principalmente na interacdo

entre jogadores do mesmo time e de equipes adversarias por meio do chat dentro do
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jogo. J& a socializagdo, esta presente no dialogo propriamente dito, ndo importando o

conteldo em si, mas a forma como ocorre essa interacéo.

Figura 1 - Troca de mensagens entre dois jogadores adversarios

21:08 BAFOS izi d+
[
21:08] [ 3 (Azir): fecha o cu ai yasuo
b
210107 [ rincessO13 (Azir): mik ruim
[ ,
BAEOS cala boca

BAFOS q morto n fala
[Tiodos] PrincessD | 3 (Azir): reaimente it
[21:22] BAFOS
KKKKKKKKKKKKKKKKKKKK
[21:23] [Hegdos| Pt )13 (Azir): fica caladosent

Fonte: Screenshot do chat, jogo League of Legends, 30/04/2018 (elaborado pela autora)

A fala "izi d+" é a forma informal de dizer "easy demais" (facil demais), que
alude ao final da partida em que o time representado pelo personagem, ou utilizando o
vocabulo do jogo, pelo campedo Yasuo esta ganhando sem dificuldades, e o outro
campedo de nome Azir responde de maneira agressiva. Essa comunicagdo hostil entre
os dois jogadores, de equipes adversarias, é bastante frequente, principalmente
utilizando palavras de cunho sexual.

Figura 2 - Referéncia ao 6rgao sexual masculino como forma de intimidacgéo

[03:25] to de pau duro em vlad

[03:26] LOST cuidado
[03:30] [Todos] GamerM22 (Vladimir): meh

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 05/05/2018 (elaborado pela autora)

A valorizacdo do "ser hétero" é muito presente no jogo online. Em grande parte
das agressfes verbais utiliza-se as palavras "gays", "traveco"”, "filho da puta" e suas
derivagOes para, primeiramente, diferenciar-se do outro e, consequentemente, insultar

como alguém ou, até mesmo, algo inferior.

Figura 3 - Exemplo de linguagem violenta recorrente no LoL

[IPPC fala mais
KKKKKKKKKKKKKKKKKKK

Im): ce e gay em
: boa platina kkik

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 04/05/2018 (elaborado pela autora)
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Figura 4 - O imaginario das figuras "travesti" e "prostituta” pela perspectiva
heteronormativa
[22:22] fez um Double Kifl em alboran (Z
[22:32] [Todos] (Lux): vou pegar vc, safadona
[22:52] T Kalista

) derrotou o Dragao das Nuvens!
= (Lus ou € clamou sua recompensal (Ouro
da 300 unidades)
[23:43] g Spree de TheDraww (Kalista)!
[23:47] chupa

[23:49] minha

[23:51] piroca

[23:52] A equipe aliada marcou um Ace!

[23:52] seu filho

[23:58] [Todos] alboran (Zed): :P

[23:57] de uma prostutaaaaaaaaaaaa
[24:08] [Todos] s IX): travecao

[24:11] [Todos] TheDraww (Kalista): la augusta filllllll

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 29/04/2018 (elaborado pela autora)

Figura 5 - A palavra "gay" como mero vocativo

[11:27] O yasuo e um bot
[11:48] 0/4 e subindo gays

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 30/04/2018 (elaborado pela autora)

Figura 6 - O termo "estuprada” referindo-se ao abate de um campedo por mais de
um adversario

[07:20] MAOEE

[07:22] [KBM] MAOEE

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 06/05/2018 (elaborado pela autora)

Os vocabulos, o humor, a forma de se expressar, esses aspectos aliados formam
uma banalidade em que, na maioria dos casos, ndo ha uma reflexdo do que se esta
comunicando, hd apenas uma reproducdo sistematica de ensinamentos culturais e
sociais. Considerando o poder dos discursos, entende-se que “a diferenca ndo € natural,
mas sim naturalizada. A diferenca é produzida através de processos discursivos e
culturais. A diferenca é 'ensinada’ ". (LOURO, 2008, p.22). Por isso que ao afirmar

"sou hetero" implica em uma série de comportamentos - como ndo passar o telefone
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para outro homem -, pois se ele passar o numero dele, significara que ele ndo é mais

hétero, e sim, homossexual.

Figura 7 - Exemplo de comportamento social na sociedade heteronormativa

[41:32] [Todos] walk on (j: sabe oq eu sinto em voce ~ ”7&

): um &dio reprimido
n quero saber
do ressurgira em breve
mais um indicio
2): sou psicologo
kkkkkkikkkkkkk
estuda como sair. do prata

Ce). pOSsO te passar meu contato pra conversarmos

42:22] [Todos] walk or =): nao cheguei nessa matéria ainda
L ] g
[42:22] sou hetero

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 06/05/2018 (elaborado pela autora)

A heteronormatividade tambem €é percebida quando os jogadores pressupéem
que outro jogador de nome tido como "feminino" € uma mulher. E sendo esse jogador
"uma mulher”, é também uma mulher heterossexual. Essas determina¢fes ocorrem em
fracbes de segundo e, num ultimo estagio, se transformam em acdes - no caso, acbes
escritas. Fica claro essa perspectiva quando eu decido colocar 0 meu nome como
identificagdo no jogo, j& que é a primeira e mais significativa identificacdo que um

jogador tem do outro: o seu nickname ou nome de invocador.

Figura 8 - "Meu amor" é um dos vocativos usados para chamar uma jogadora

[13:30] Y | : ele pegou meu blue
[13:33] Na T D) esta a caminho

): kkkkkkkkkkk
): te dou outro meu amor

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 28/04/2018 (elaborado pela autora)

Figura 9 - Perguntas pessoais sdo comuns ao identificar uma jogadora

) sinaliza que ha inimigos desaparecidos

_ . yasmine quantos anos vc tem?
a): ai mds, muitos

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 05/05/2018 (elaborado pela autora)
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Figura 10 - O primeiro contato de um jogador com uma jogadora na partida

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 30/04/2018 (elaborado pela autora)

Figura 11 - A habilidade da mulher gamer é duvidosa

[00:49] [KBM] gettttt (Master Yi): voce e mulher?
[01:01] [KBM] Mi e (Miss Fortune): s

[01:08] Yasmin : SOMOs

[01:12] [KBM] laster Yi): podecre

[01:20] [KBM] gettttr (Master Yi): ve se nao trolla em ..

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 02/05/2018 (elaborado pela autora)
Figura 12 - Reorganizacgéo da funcdo de cada jogador durante partida

ai Yasmine vira sup
fica mais organizado... mas 6 q sabem kk

): pode ser por mim
1): ent ok

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 28/04/2018 (elaborado pela autora)

A partir do momento que sou reconhecida como "menina”, ha duas
possibilidades que prevalecem: uma mulher disponivel para algum tipo de relacdo
afetiva ou uma mulher que ndo é boa jogadora, que "trolla", ou seja, acaba com a
partida - como mostram as imagens acima. A Ultima imagem pontua um consenso
interno na comunidade LoL que mulher s6 sabe jogar de suporte, por ser considerada
uma posicdo no time que ndo define a vitoria ou derrota da equipe. O jogador Kii0
Owns referiu aos outros jogadores pelo nome dos campebes e somente a mim pelo
nome de invocador/nickname, pedindo para que eu fosse, entdo, a suporte do time,
posicdo esta que ja tinha sido escolhida por outro jogador na sala de selecdo de
campedes (onde se define com qual e aonde cada membro da equipe ira jogar).

Talvez 0 Unico momento em que essa atracdo, impressa nos apelidos
"carinhosos” e nas perguntas pessoais, € cortada no jogo é quando se coloca em xeque a
habilidade do jogador homem com a da jogadora vista como mulher. E como se fosse

inadmissivel perder para uma "garotinha”. O jogador Deco Game Play perdeu um
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embate contra mim e, no mesmo momento, o aliado Big lepra comentou "solado por
uma garotinha". Embora a derrota fosse valida - eu realmente ganhei e ele perdeu -,
Deco Game Play atribuiu essa perda aos minions, que sdo as tropas geradas

automaticamente pelo jogo.

Figura 13 - Quando uma jogadora vence um combate contra um jogador

[09:48] [Tc solado por uma garotinha
[09:56] | Kz (Yasuo) esta a caminho

[10:02] modestio a): quando quiser 4\.
[10:04] solado pelos minios
[10:05] ne

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 28/04/2018 (elaborado pela autora)

Em outra partida, ocorreu uma situacdo semelhante, mas com uma reacao
diferente. Ao perder um combate, o jogador da equipe adversaria SrMonspiet escreveu
de maneira agressiva "sau fora sua puta do caralho", referindo-se a mim. Esse tipo de
vocabulario traduz as marcas sociais e as identidades criadas a partir delas, como

argumenta Louro:

Conselhos e palavras de ordem interpelam-nos constantemente,
ensinam-nos sobre salde, comportamento, religido, amor, dizem-nos o
que preferir e 0 que recusar, ajudam-nos a produzir nossos cOrpos e
estilos, nossos modos de ser e de viver" (2008, p.19)

Figura 14 - Xingamentos para uma mulher no jogo

nine (Lux) estd a caminho
CLOM sau fora sua puta do caralho

Jax cago
): troco,com o sup

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 02/05/2018 (elaborado pela autora)

A figura da mae atrelada a figura da prostituta € outro exemplo de que h4d uma
construcdo de género vinculada a sexualidade e que ha uma naturalizacdo desse tipo de
associacdo, que muitas vezes, provoca 0 riso e ndo a indignacdo. Monteiro chama de
heterossexualidade natural (MONTEIRO, 2001, p.242), ja que "h& uma naturalidade no
tratamento de qualquer tipo de assunto, especialmente o sexo e toda sua multiplicidade",

ligada a abordagem bem humorada.
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Figura 15 - A figura da mée nas discussoes entre os jogadores

[00:18] entra time, sobe na bolsa
[00:27] [T ST 1): que bolsa?
[00:34] | : ): bolsa familia

[00:37] a que a sua mae esta rodando aqui na
escola
[00:38] [Todos] CP? -zreal): € gucci ?

,,,,, S—

Fonte: Screenshot do chat do jogo League of Legends, 29/04/2018 (elaborado pela autora)

Assim sendo, é valido considerar como sdo retratados os campedes femininos e
masculinos no LoL. A imagem masculina esta relacionada com corpos fortes e viris,
enquanto a imagem feminina, com corpos magros, de bustos e nadegas bastante
proeminentes. As diferengas nitidas entre os géneros refletem o capital cultural dado a
esses corpos, sugerindo ndo so aspectos fisicos mas comportamentais (BELELI, 2007,
p.203). A construcdo erotizada da figura feminina pode estar conectada com "as
vivéncias de um mundo masculino™ (2007, p.207), ja& que os criadores desses
personagens sdo predominantemente homens com apenas uma mulher entre eles:

Christina Norman.

Figura 16 - Campedes masculinos e femininos do jogo League of Legends

v 8 Gy

Yasmine I GOKU SELVAG Save ThatShit beibe do beib3 AzirDéiaMerméo

fleee |Bte | Hge | NBBE"

Ricard&o96 TPG Doctor Raiz 1 ) Cha de Canela R Patera Castrillllllli JGFI

A @ @%e:'. F:\ @ Q‘\ i 81% (4 ‘zg @ 4% (‘: ?E@ o;‘.\":'"‘" ,“\:,(. @.-:y, ,:.;’542

Fonte: Screenshot da pagina de recarregamento, 28/04/2018 (elaborado pela autora)
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CONSIDERACOES FINAIS

E possivel obter um panorama de como os jogos online, a exemplo do League of
Legends, estabelecem variados processos de comunicacdo circunscritos pela
heteronormatividade, que expressa interaces de regulacdo e controle enraizadas em
nossa sociedade.

Por meio da pesquisa metodologica - observacdo participante e etnografia -,
analisei a interacdo nos chats dentro do jogo, ao longo de 35 partidas, e identifiquei
algumas caracteristicas desses jogadores. Entre elas, a busca pela afirmacdo em "ser
hétero" e a diferenciacdo a tudo que se opde ao individuo heterossexual, ja que este é
visto como padrao.

Constatou-se também que as mensagens chat reportavam um comportamento
hostil de uma parcela dos jogadores, que se sentiam ameacgados por jogadoras que
tinham um desempenho melhor durante a partida. Ou esses jogadores ndo aceitavam
perder para uma figura feminina ou agrediam-na verbalmente, com o intuito de
desqualificar a situacéo e/ou a mulher.

League of Legends é capaz de estabelecer sociabilidade de maneira tdo diversa
pois ndo se trata apenas de um jogo e, sim, de um universo, com uma cultura, uma
linguagem e regras proprias. As composigdes desse universo sdo aplicaveis ao estudo de
outros jogos online que procuram entender o processo de heteronormatividade a partir

das relac@es interpessoais dentro do jogo - e fora dele também.
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