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Resumo—Atualmente, muitas mulheres  jogam
casualmente, mas a presenca delas ainda é restrita nos
eSports, pois a ligagdo histérica dos jogos com 0 universo
masculino fortaleceu a concepgdo dos homens como jogadores
profissionais. Essa pesquisa explorou expressdes do machismo
nesse meio, a partir da percepc¢do de 12 jogadoras com idades
entre 16 a 26 anos, do Brasil, que almejavam inser¢éo ou ja
faziam parte do competitivo do League of Legends (LoL)
como profissionais. Aponta-se que as jogadoras
experienciaram preconceitos e retalia¢des de cunho machista
dentro do jogo, bem como, em streams, redes sociais e na
familia. Foram manifestadas estratégias de autoprotecéo,
como desativar o chat e preferir o cenario feminino, além de
reivindicacdes de a¢des que promovam inclusao, permanéncia
e visibilidade de mulheres nesse espaco.

Palavras-chave—Mulher, Género, Machismo, eSports,
League of Legends

I. INTRODUCAO

A. Machismo nos games

Ao iniciar essa discussdo, coloca-se a ideia de que 0s
sujeitos sao formados a partir de estruturas politicas de
género construidas por meio de normas sociais que
regulamentam e definem padrGes aceitaveis a uma
determinada categoria, como “mulher” ou “homem” [1].
Nesse sentido, o sistema patriarcal, caracterizado pela
dominacdo masculina e o machismo, pela crenca da
superioridade do homem sobre a mulher estdo presentes
nessas representacoes sociais de género [2].

No que tange o mundo dos games, este foi
historicamente se consolidando dentro do universo
masculino, ja& que grande parte dos jogos foram
desenvolvidos por homens e pensados diretamente para esse
publico, assim, durante muito tempo os videogames eram
considerados “coisa para meninos” [3]. Desse modo, na
medida em que as mulheres foram inseridas nesse espago,
como personagens femininas, jogadoras ou criadoras nota-
se certa dificuldade de aceitacdo [4], espanto e outras
reagGes por parte dos homens [5], além da reproducéo de
esteredtipos do género feminino [6] e da violéncia género
contra jogadoras de jogos online e em streams [7].

B. Machismo nos eSports

Para além do entretenimento, os jogos online tornaram-
se competicdes esportivas, devorantes chamados eSports ou
esportes eletrdnicos. Nesse meio, um dos jogos mais
populares é o League of Legends (LoL) desenvolvido pela
Riot Games, é um jogo Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA), no qual duas equipes adversarias de cinco
jogadores(as) devem utilizar elementos estratégicos para
vencer a batalha. Cada jogador(a) ocupa uma funcéo ou
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posicdo no jogo: topo, cagador(a), meio, atirador(a) e
suporte. Desde 2011 ocorre anualmente o campeonato
mundial de LoL (Worlds) com uma premiacdo cada vez
mais expressiva, chegando a R$ 26,8 milhdes em 2018 [8].

Apesar de o publico feminino ser maioria nos games,
chegando 54%, grande parte delas se enquadra na
classificacdo de jogadores(as) casuais, sendo mais presente
em jogos de smarthphones, enquanto jogadores hardcore
sd0 majoritariamente homens [9]. Nesse contexto, €
possivel observar uma diferenca significativa da presencga
feminina e da presenca masculina nos eSports.

Na medida em que as mulheres buscam insercéo no LoL
competitivo, deparam-se com desafios de inclusdo e
permanéncia. Alguns episodios de preconceito ja foram
registrados, como recente caso do primeiro time feminino
de LoL a participar de uma competicdo na RUssia que
recebeu comentarios preconceituosos no canal de
transmissdo online do jogo [10]. No Brasil, a jogadora
Hanae Oseki e seu time misto foram impedidos de participar
de uma competigdo da organizagdo New Revenge e-Sports,
mesmo gue ndo exista nenhum regulamento da Riot Games
que proiba os times mistos [11]. Reitera-se ainda que até o
ano de 2020, tanto Worlds, como o Campeonato Brasileiro
de LoL (CBLoL) nunca contou com a presen¢a de uma
jogadora nos times.

Ademais, a reproducdo de esteredtipos de género
ligados a concepcdes patriarcais do papel social da mulher
e do homem também é observado no LoL. E comum as
mulheres serem atreladas a posi¢ao “suporte” no jogo, a
sombra do outro, enquanto as posi¢des de maior lideranca e
protagonismo sdo designadas aos homens. Reforcando
agressdes mais comuns as jogadoras, a de que elas ndo sdo
capazes de jogar [12] e a ideia de mulher como cuidadora
[13].

C. Impactos psicoldgicos

E necessario discutir criticamente sobre a presenca
feminina em todos os seguimentos sociais, pois 0 machismo
engloba mdltiplas violéncias contra a mulher, como a
psicolégica, simbolica e o assédio sexual. Essas violéncias
podem produzir impactos psicologicos as mulheres, como
desequilibrio, sofrimento mental e traumas [2]. Também
impactos significativos na construcdo da subjetividade,
como na autoimagem e autoestima [14]. O assédio sexual
pode desencadear quadros de depressao, ansiedade e medo
[15]. Em jogadoras podem afetar a qualidade de vida
provocando desmotivacdo e estresse e impactar o0
desempenho no jogo e na vida [16].
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Diante disso, objetivou-se conhecer as expressfes do
machismo no competitivo do LoL no Brasil, a partir da
percepcdo das gamers profissionais ou aspirantes nos
eSports, atentando para dar voz e visibilidade as jogadoras
e denunciar o machismo e sexismo nesse ambiente, a partir
dos relatos de experiéncia dessas mulheres.

1. METODOLOGIA

Essa pesquisa € do tipo exploratdria, de abordagem
qualitativa, com procedimento de levantamento por meio de
entrevistas e analise de contelido. As entrevistas ocorreram
de modo online, com o local especifico das entrevistas
definido pelas participantes de acordo com sua
conveniéncia. As participantes se enquadravam nos critérios
de inclusdo de se considerarem mulheres, com idade
minima de 16 anos, jogadoras profissionais, ou aspirantes
no competitivo de LoL. Utilizou-se computador com
microfone e com acesso a internet para a realizacdo das
entrevistas, que foi conduzida a partir de um roteiro
semiestruturado, com perguntas sobre o perfil da jogadora,
histérico de contato com o jogo e vivéncia profissional,
situacBes constrangedoras experienciadas e agressoes
sofridas. Bem como, sugestfes de melhorias no cenario,
relacionadas ao machismo.

Divulgou-se a pesquisa na internet, por meio do perfil
pessoal da pesquisadora nas redes sociais Twitter e
WhatsApp. Agendou-se entrevistas pelo aplicativo de voz
Discord com cada participante, quando foram enviados os
termos obrigatorios e recebidos assinados digitalmente. As
entrevistas tiveram dura¢do méaxima de 20 minutos, e para a
analise do conteldo, foi necessario o registro em audio e
transcrigdo posterior. Utilizou-se o software de analise
textuais Iramuteg, com base nas propostas de Bardin, para
avaliar o contelido das respostas das participantes. A técnica
usada foi a Classificacdo Hierarquica Descendente (CHD).

A pesquisa seguiu 0s preceitos éticos da resolucdo
466/2012 e foi aprovada no CEP sob nimero 3.933.708.
Utilizou-se  pseudbnimos referentes a personagens
femininas do LoL escolhidos de modo aleatorio pelos
pesquisadores para proteger a identidade das participantes.

I1l. RESULTADOS E DISCUSSAO

Participaram 12 jogadoras, com idade entre 16 e 26
anos, tendo se autodeclarado como brancas, pardas e
amarela, solteiras e residentes nos estados da Bahia, Distrito
Federal, Minas Gerais, Parana, Rio de Janeiro e S&o Paulo.
Dez eram cisgénero e duas transgénero, sendo que cinco
delas se reconhecem como bissexuais, cinco como
heterossexuais, uma homossexual e uma pansexual.

Quanto a conhecer o LoL, cinco conheceram por meio
de um amigo, duas pelo irmdo, duas na escola, duas de
forma autbnoma e uma por uma amiga. Nota-se uma
introdugdo  principalmente por homens préximos,
semelhante a outros estudos [17,18,19].

A maioria delas (oito) joga LoL entre 6 a 8 anos e
comegaram a jogar quando jovens, sendo que a maioria
(sete) delas iniciou entre 14 e 16 anos. Quanto a serem
profissionais ou amadoras, oito se consideram amadoras e
acreditam que precisam melhorar as habilidades no jogo,
enguanto quatro se consideram profissionais e apresentaram
percepcBes distintas sobre o que é ser profissional
(comprometimento, tempo de treino, elo).
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A posicao mais ocupada por elas é atiradora (quatro),
seguida pelo topo (trés), meio (2), suporte (2) e cacadora
(uma). Esses dados contrapem o esteredtipo de que
mulheres s6 jogam na posi¢do suporte. Especula-se que o
fato de as entrevistadas participarem de equipes
exclusivamente femininas amadoras-profissionais ndo as
limite a funcdo suporte, como ocorre em alguns times
mistos. Como a gamer Qiyana compartilhou:

Eu comecei a jogar com amigos homens e eles
tiraram a lane (Rota) que eu gostava mais que era
mid (Meio) e s6 me jogaram pra suporte, porque era
a lane que sempre precisava e diziam que era mais
facil pra eu aprender.

Na analise dos dados focadas nas perguntas sobre
experiéncias relacionadas ao machismo, o método da
Classificagdo Hierarquica Descendente (CHD), apresentou
resultado satisfatdrio de 80% de aproveitamento dos
seguimentos de textos. O dendograma (Fig. 1) produzido
pelo programa apresenta quatro classes diferentes separadas
em parti¢Bes, posteriormente intituladas de acordo com a
interpretacdo do conjunto de palavras. A analise segue 0
critério de apresentar x2 (qui quadrado) > 3,84.

Corpus
Conjunto de 12 textos

Texto
Conjunto de 348 segmentos de textos

Segmentos de Texto
Aproveitamento de 279 ST-80,17%

——

Palavra ! X Palavra f x Palavra (SR Palavra f x

Conto 9 FRRE] Cenano 16 3736 Santir i 29 Falar

Ttz 7 1786  Expendncia 7 3637  Achar 32 2051 Chat

Acabat 6 1525  Menna 12 3519 Confordvel 8 2049  Nads 9 2624

Empresa 6 15.2% Entear 11 2788 Time 31 19,76 Bastante 9 18,36

Suporte 6 1525 Trans s 25,79 Feminino 24 1595 Lol 7 16,04

Colocar 5 12,66 Querer 112539 Amgo 7 1394 Merda H 1437

Novo s 1266 Apcar “ 1492 Campeonato 15 13,18 Xingar s 14,37

Maneira S 1266 Compettivo 8 1384  Maio S 1266 Machsmo S 1437

Comao 17 1142 Bom 7 1382 Mais 26 1159  Normal 4 1145

Mayume 6 1142 Agente 10 1005  Colol 4 1009 Ruim 4@ 114

“Marketng 6 1142 Femmmo 15 599  Msto 10 95 Nk

Sair 4 10,09 Players 2 555 Visibdidade 6 6,56 Socwedade

8

S 20 1133 Inchuir 2 555 Meio 7 866 Assediar 3 856
3
3

Sofrer - 10,09 Comegar 5 39 Bem 12 584 Diretaments

Fig. 1. Dendograma indicando a formag&o de quatro classes lexicais

A. Classe 1 — InsatifacGes

Essa classe apresenta palavras que se aplicam na maior
parte em queixas e no sentimento de insatisfacdo de
experienciar violéncia verbal e psicologica dentro do jogo
(em partidas) por meio do canal de comunicacdo do jogo.
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Assim, o chat acaba sendo mais um portal de propagacéo de
comentarios  preconceituosos, xingamentos [7]. As
principais agressdes verbais vivenciadas por elas séo
“mulher s6 sabem jogar de suporte”, “aqui nao ¢ lugar de
mulher”, “devem lavar louga”, “tinha que ser mulher”,
outros estudos também apontam esse padrao de ofensas [10,

20].

Como se trata de um espaco online, 0 género é
geralmente revelado pelo nome no jogo ou nick. Todas as
jogadoras entrevistadas relataram pelo menos um episédio
hostil relacionado ao seu género. Como a Elise explanou “o
meu nick como sempre foi feminino as pessoas acabam
pensando que é mulher e por causa disso ficam falando
‘tinha que ser mulher’ [...]7.

Diante dessas violéncias, algumas jogadoras relatam
utilizarem estratégias de autoprotegdo, como manter o chat
desativado e/ou nunca digitar. Bem como, manter-se neutras
e esconder a identidade feminina por tras de nicks que ndo
acusam o género, como a Ashe relata “eu tenho muitas
amigas que colocam nicks masculinos, porque elas tém
medo de serem assediadas ou receberem rage (ataques),
porque sdo mulheres”. Comportamento defensivo comum
em jogadoras online, segundo outras pesquisas [5,12,20,21].

Parte das jogadoras também se queixa de violéncias fora
do jogo, sendo o assédio sexual uma das violéncias
vivenciadas por algumas delas tanto dentro do jogo, como
em streams e nas redes sociais. A fala da Ashe, que também
é streamer, explica um comportamento comum dos
jogadores de idolatrar ou xingar, segundo ela “Os caras,
geralmente, ou ddo muito em cima ou assediam mesmo ou
te xingam a troco de nada.”.

O preconceito indireto também é apontado por algumas
participantes, no sentido de ocorrer dificuldade de conceber
a mulher como pro player. A Akali ressaltou que “parece
gue pra outras pessoas, uma mulher chegar e investir em um
computador pode parecer uma coisa meio futil assim,
guando pros caras € uma coisa, tipo muito mais aceitavel
[..]”. No caso da jogadora Zoe esse preconceito se
manifestou na falta de apoio familiar, como ela exp6s
“Minha familia fala que ndo é um negécio pra mulher ou
falam que é indtil [...]”. Assim, além de ataques pelos
jogadores, parece haver uma espécie de reprovacao social
sobre a mulher que opta por se envolver nesse ramo. O fato
de haver um maior incentivo no contato dos meninos com
0s videogames pode criar a visdo de que no futuro pode ser
uma profissdo para eles, ndo sendo o mesmo para as
meninas [10].

B. Classe 2 — Zona de conforto

Essa classe é referente a zona de conforto das jogadoras
no jogo e no competitivo. Assim, para a maioria delas é mais
confortavel times femininos por proporcionar uma
seguranca maior contra julgamentos do que em times
mistos. Visto que nesses ambientes mais restritos, as
jogadoras se ddo apoio e promovem espacos competitivos
sem essas questdes que podem atrapalhar [22].

A Diana explicou o0 motivo da preferéncia:

Time misto eu ndo me sinto tdo confortavel assim,
porque parece que vocé meio que ndo tem voz ali,
sabe? Entdo se vocé fala alguma coisa vocé é
questionada sobre aquilo, independente se vocé
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tivesse treinando ou ndo. [..] Agora no time
feminino é basicamente confianca [...].

Para outras, também é confortavel jogar com amigos,
como € o caso da Zoe que ressaltou que competitivamente
prefere jogar com time feminino, mas explicou “quando eu
td jogando com o0s meus amigos [...] eu ndo sinto um
desconforto em jogar com homens”. O motivo para isso
pode ser a defesa e o reforcamento de dendncias no jogo
[19] e o suporte emocional proporcionado por pessoas
préximas [16].

C. Classe 3 — Atitudes transformadoras

Essa classe é uma resposta ao atual cenario competitivo
do LoL, que de acordo com elas, requer mudanca. Assim,
as jogadoras falam sobre a necessidade de incentivo a
incluséo e do apoio financeiro, como a Diana argumentou,
é essencial “[...] os times estarem abertos a receber garotas
e ter a nogdo de que podemos sim ser Gtimas nisso,
podemos sim jogar bem e ndo ter essa desconfianca,
sabe?”.

Elas apontaram também a importancia da visibilidade
de mulheres no cenario, que influenciard oportunidades e
insercdo. Sendo uma das alternativas para isso 0 apoio de
influencers de LoL. A Karma explicou o motivo “eu acho
que os pro players, streamers, pessoas famosas poderiam
dar mais espaco, sabe? [...] porque de qualquer jeito quem
mais influencia o cenario brasileiro e qualquer cenario de
LoL sdo as pessoas famosas”. Salienta-se que dos 31
influencers citados(as) por elas, apernas 5 eram mulheres,
apontando que a representatividade de influenciadoras
nesse estudo é menor.

D. Classe 4 — Reinvidicagdes

Essa classe estd ligada a descontentamentos com
empresas do cenario. E bastante citado um episodio no qual
a ex pro player “Mayumi” processou a organizacdo Intz
eSports por convoca-la apenas para atividades publicitarias
[23]. Este aparece como um ato que desapontou a
expectativa de inclusdo de jogadoras, como a Tristana
expos:

Uma jogadora foi inclusa e na época a gente ficou
super feliz que ela entrou no cenario competitivo e
ia dar uma visibilidade pro publico feminino, a
garota joga super bem, né? E a empresa
simplesmente tava usando ela como marketing.

Nesse contexto, elas reivindicam agbes que promovam
inclusdo, suporte e permanéncia, sobretudo, respeitem o
potencial das jogadoras. A fala da Tristana enfatizou essa
exigéncia “se for pra colocar meninas no cendrio feminino
que seja pra mostrar a gameplay delas e que elas sejam
treinadas, assim como os times masculinos sdo”.

IvV. CONCLUSAO

Diante dos relatos compartilhados, constata-se que de
fato o LoL e os eSports reproduzem concepc¢des machistas
dentro do jogo, por meio do chat, mas também, em streams,
redes sociais e familia. Salienta-se a importancia de discutir
0 machismo, pois engloba violéncias que podem impacta-
las psicologicamente, modificando também o modo como
se comportam na tentativa de autoprotecdo, podendo afeta-
las negativamente no jogo e na vida. Enfatiza-se a
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necessidade lutar por um cenario inclusivo que va além das
barreiras histéricas da desigualdade de género.
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