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Resumo: Os jogos digitais sdo considerados um ambiente de privilégio masculino que exalta o
padrio heteronormativo de masculinidade. A partir da Teoria das Representacées Sociais, buscamos
identificar as diferentes formas de expressdo e ancoragens da homofobia a partir de principios
organizadores, nos discursos dos fas do jogo League of Legends (LoL) na rede social Facebook. Foram
selecionados 470 comentérios publicados em 2017, os quais foram analisados com apoio do Iramuteq
(software de andlise lexicométrica) por meio de uma classificacdo hierarquica descendente, resultando
em quatro classes: “Debate sobre a sexualidade dos campedes” (14,9%), “Representatividade no
LoL” (29,8%), “Confronto entre as histérias de Varus” (39%), e “Estratégia empresarial” (16,2%).
Os resultados evidenciam a existéncia de um conflito intergrupal, mediado pelo processo de ameaca
simbdlica: enquanto alguns comentdrios, realizados majoritariamente por homens heterossexuais,
se utilizam do preconceito sutil para perpetuar a manutencao da heteronormatividade, outros
comentdrios reforcam a importancia da representacdo da diversidade nos jogos digitais.
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Expressions of Homophobia and Intergroup Conflict

between League of Legends Fans

Abstract: Digital games are considered an environment of male privilege that promotes
heteronormative standard of masculinity. Based on the Theory of Social Representations, we seek to
identify, based on organizing principles, the forms of expression and anchorages processes related
to homophobia within the speeches of the fans of the game League of Legends (LoL), on Facebook.
A total of 470 comments published in 2017 were selected to be then analyzed with support from
IRAMUTEQ software (lexicometric analysis software), which resulted in four classes: “Debate on the
sexuality of champions” (14.9%), “Representativeness in LoL” (29.8%), “Confrontation between the
stories of Varus” (39%), and “Business strategy” (16.2%). The results show intergroup conflict that is
mediated by the process of symbolic threat: some comments, which are mostly from heterosexual
men, carry aspects of covert prejudice to perpetuate the maintenance of heteronormative standards,
whereas other comments reinforce the importance of representing diversity in digital games.

Keywords: Digital Games, League of Legends, Heteronormativity, Symbolic Threat.

Expresiones de Homofobia y Conflicto Intergrupal

entre Aficionados de League of Legends

Resumen: Los juegos digitales son un entorno de privilegio masculino que enaltece el estdndar
heteronormativo de la masculinidad. Con base en la Teoria de las Representaciones Sociales,
buscamos identificar las formas de expresién y anclaje de la homofobia a partir de principios
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organizativos en los discursos de aficionados del juego League of Legends (LoL) en la red social

Facebook. Se seleccionaron 470 comentarios publicados en 2017, que pasaron por el andlisis
en IRAMUTEQ (software de andlisis lexicométrico) mediante una clasificaciéon jerarquica
descendiente la cual dio como resultado cuatro clases: “Debate sobre la sexualidad de
campeones” (14,9%), “Representatividad en Lol (29,8%), “Confrontacién entre las historias de
Varus” (39%) y “Estrategia comercial” (16,2%). Los resultados muestran un conflicto intergrupal,
mediado por la amenaza simbélica; mientras que algunos comentarios, hechos en su mayoria
por hombres heterosexuales, utilizan prejuicios sutiles para perpetuar el mantenimiento de la

heteronormatividad, otros comentarios refuerzan la importancia de representar la diversidad

en los juegos digitales.

Palabras clave: Juegos Digitales, League of Legends, Heteronormatividad, Amenaza Simbdlica.

A cultura de jogos digitais se apresenta, majorita-
riamente, como uma expressao de privilégio mascu-
lino, a partir da construcao histérica da relacao entre a
composicdao deumaidentidade nerd/geek e o consumo
pelo mercado convencional. Consequentemente,
foram desenvolvidas barreiras de entrada contra gru-
pos sociais vulnerabilizados, como reforco de este-
re6tipos negativos e praticas discriminatérias, que
impedem o acesso de outros sujeitos que fogem aos
padroes de masculinidade (Goulart & Nardi, 2017).
Desta forma, os jogos digitais se tornaram um ambiente
de reforco de preconceitos contra grupos subalterniza-
dos. No Brasil, os poucos trabalhos na drea apontam,
principalmente, casos de misoginia, de homofobia,
de transfobia, de racismo e de gordofobia na cultura
de jogos digitais (Alves, 2018; Carvalho & Rocha, 2016;
Cerdera & Lima, 2016). Assim, as mulheres, a comuni-
dade LGBTQIA+, os negros e outros grupos vulnera-
bilizados acabam sendo os grupos mais vulneraveis e
tendem a sofrer mais violéncias nesses espacos.

Borrillo (2009) define homofobia como a hos-
tilidade geral, psicolégica e social contra pessoas
que sentem ou aparentam sentir atracdo afetiva ou
sexual por uma outra pessoa de mesmo género. Esta
atitude é baseada na construcdo ideolégica que pro-
move constantemente valores heterossexuais em
detrimento de qualquer outra identidade de género
ou sexualidade que nao seja a cisgénero e heterosse-
xual. Desta forma, é constituido um sistema social de
hierarquizacdo das sexualidades, formado por duas
dimensoes: a pessoal, manifestada pela rejeicdo aos
homossexuais; e a cultural, evidenciada pela rejeicdo
da homossexualidade (Borrillo, 2010).

A partir da Teoria das Representagdes Sociais,
entendemos que a homofobia se articula em torno
de um sistema que incorpora emocoes, crencgas,

convicgoes e julgamentos para orientar atos, praticas
e procedimentos, sobretudo no que tange a criacdo e
ratificagdo de leis e de dispositivos ideol6gicos, como
teorias, mitos e doutrinas (Borrillo, 2009). As repre-
sentacdes sociais “sao uma forma de conhecimento
socialmente elaborado e compartilhado, com um
objetivo pratico, e que contribui para a construcao de
uma realidade comum a um conjunto social” (Jodelet,
2003, p. 22). A construcdo compartilhada de saberes
e préaticas por grupos especificos diz respeito a fun-
¢do identitdria das representacdes sociais, pois as
representacoes elaboradas pelos grupos servem como
um meio de diferenciacdo e pertenca social (Morera,
Padilha, Silva, & Sapag, 2015).

Lacerda, Pereira e Camino (2002) também apon-
tam que os posicionamentos das pessoas sobre a
homossexualidade se organizavam de acordo com
cinco tipo de explicacdes ou principios organizadores:
ético-moral, religiosa, psicossocial, psicolégica e biol6-
gica. Esses principios sdo ancoramentos, os quais dao
suporte para que as pessoas possam compreender um
objeto, por meio de conhecimentos preexistentes par-
tilhados pelos grupos sociais (Moscovici, 1961).

Pereira, Torres, Falcao e Pereira (2011) apontam
que a pertenca social dos individuos é um dos fatores
de ancoramento para a formacdo de representacdes
e do preconceito contra os homossexuais. A partir
da teoria da identidade social, proposta por Tajfel e
Turner (1979), é possivel compreender que a dina-
mica das relacdes intergrupais perpassa pelo processo
de categorizagdo social, o qual ocorre em meio ao
jogo das relacdes de poder entre grupos que se com-
param entre si e tentam construir uma autoimagem
positiva do endogrupo em relagdo ao exogrupo. O ato
de categorizar as pessoas ou grupos tem influéncia
sobre o comportamento e a percepc¢do do individuo,
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buscando estabelecer uma relacdo de distintividade
positiva do endogrupo, tentando proteger a identi-
dade social do grupo e identificando possiveis amea-
¢as que repercutem praticas de discriminacao.

Na sociedade brasileira, os comportamentos
homofébicos sdo bem mais condescendentes quando
comparados aos comportamentos racistas ou sexistas
(Rios, 2007). Assim, comportamentos flagrantemente
discriminatérios acabam sendo realizados em diver-
sas estruturas sociais. As atitudes preconceituosas
expressam-se de forma sutil, por exemplo, nos ser-
vicos de saide (Albuquerque, Alves, & Parente, 2016;
Cerqueira-Santos, Calvetti, Rocha, Moura, Barbosa,
& Hermel, 2010; Sousa, Ferreira, & S4, 2013), nas escolas
(Albuquerque & Williams, 2015; Dinis, 2011; Junqueira,
2012) e na instincia familiar (Perucchi, Brandaio,
& Vieira, 2014; Toledo & Teixeira Filho, 2013). Diferente
do preconceito flagrante, que se caracteriza pela alta
rejeicdo a intimidade e negacdo de emocdes positivas,
0 preconceito sutil se apresenta como uma expressao
de poucarejei¢do a intimidade, porém com negacdo de
emocoes positivas (Pettigrew & Meertens, 1995).

Por outro lado, Pereira e Souza (2016) apontam
que a literatura da 4rea ndo considera que o precon-
ceito é a principal varidvel responsdvel pela discrimi-
nacao. Pereira, Vala e Costa-Lopes (2010) salientam o
papel das ameacas realista (percepcao de que o exo-
grupo ameaca o objetivo do endogrupo) e simbdlica
(percepcao de que o exogrupo ameaca a cultura e
tradicdo do endogrupo) como mediadoras da rela-
¢do entre preconceito e discriminacdo. O endogrupo
é composto por pessoas cujos individuos apresentam
semelhancas, enquanto o exogrupo é constituido por
pessoas de outros grupos que ndo sdo percebidas na
identificacdo do sujeito.

Estudos tém evidenciado o aumento dos discur-
sos homofébicos nas redes sociais, sobretudo ap6s o
impeachment que retirou a petista Dilma Rousseff da
Presidéncia do Brasil (Leite, 2016; Moura, 2016; Silva
& Aléssio, 2019). Fragoso, Recuero e Amaral (2011)
apontam que a internet se constitui como uma repre-
sentacdo de nossas praticas sociais, influenciando nas
condutas, na atribuicdo de novos sentidos e servindo
de referéncia para que as pessoas se posicionem
em suas praticas sociais. Assim sendo, a psicologia
social assume um papel fundamental para a com-
preensdo dos “fendmenos da cibercultura, ao iden-
tificar que nos cendrios de interacdo nela existentes
os sujeitos que podem atuar de forma a promover

valores democraticos ou autoritarios” (Oliveira,
Rocha, Nascimento, Naiff, & Avila, 2017, p. 194).

Um dos jogos digitais para computador mais
jogados em todo o mundo é o League of Legends (LoL),
jogo on-line desenvolvido pela Riot Games em 2009,
que possui aproximadamente 115 milhdes de jogado-
res (Rakend Kings, 2019). O principal modo de jogo
consiste em uma disputa entre duas equipes com-
postas por cinco jogadores, os quais podem invocar
mais de 150 campedes que possuem habilidades tini-
cas e funcdes especificas para lutarem entre si, com o
objetivo de alcancar e destruir a base inimiga. Cada
campedo possui uma histéria, comumente chamada
pelos jogadores como lore (do inglés, conhecimento
tradicional ou histoéria).

O jogo também possui uma pégina oficial no
Facebook, denominada League of Legends Brasil, a
qual conta com mais de 2,4 milhdes curtidas. A pagina
faz diversas publicacoes voltadas para os fas de LoL,
servindo como um dos meios de comunicagdo e
informacao para os jogadores. Em uma das postagens
sobre a atualizacdo da histéria de um dos campedes,
houve bastante repercussdo dos usudrios ao questio-
narem sobre a sexualidade do personagem.

O campedo em questdo chama-se Varus. A hist6-
ria deste personagem inicia quando ele é escolhido,
por sua honra e habilidade, para ser o guardido de
um templo de Ionia, uma das cidades do universo.
Varus foi encarregado de proteger um fosso de cor-
rupcdo abrigado no templo, o qual impedia que a
corrupcao envolvesse a ilha em profunda escuri-
dao. Ele era considerado um dos mais habilidosos
e poderosos arqueiros que protegiam este templo.
No entanto, a cidade imperialista de Noxus invade
Ionia e passa a matar todos os seus habitantes, inclu-
sive familiares do personagem.

Varus decide manter o seu posto, mesmo vendo
os habitantes de sua cidade sendo mortos. Ao voltar
para sua cidade e ver sua familia morta, o personagem
sente grande arrependimento de ndo ter ido ajudar
seus compatriotas e depois 6dio pelos inimigos que
dizimaram sua cidade, ele decide absorver o poder
do fosso de corrupcao e acaba sendo consumido pelo
desejo de vinganca contra todos os noxianos que rea-
lizaram a invasdo a sua cidade.

Por se tratar de um jogo on-line que possui
vdarias atualizacGes, o personagem recebeu adapta-
¢oes na histéria para que ela se encaixasse melhor
na atual narrativa que a empresa tem desenvolvido
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para o jogo. No dia 30 de novembro de 2017, foi rea-
lizada uma postagem no Facebook, revelando uma
atualizacdo na histéria do campeao Varus e pequenos
ajustes em seu kit de habilidades.

A nova historia se inicia contando as aventuras de
dois cacadores ionianos de bestas — Valmar e Kai. Nos
quadrinhos, é deixado de forma explicita para o leitor
que os dois possuem um relacionamento homoafe-
tivo — tanto pelo beijo trocado apds uma dificil cacada,
quanto pela relacao dos dois com a familia do Kai ap6s
voltarem a cidade natal. Desta vez, sdo estes dois per-
sonagens que sao responsaveis por proteger o templo
da cidade, o qual guarda um pogo com grandes pode-
res magicos. Em meio a batalha contra o império de
Noxus, Kai acaba sendo mortalmente ferido e Valmar
decide carregar o seu companheiro para o poco do
templo, acreditando que a magia proibida poderia
trazer Kai de volta a vida. Neste ponto da histéria,
os quadrinhos dao espaco ao video, o qual mostra
os dois cacadores sendo consumidos pelo poder do
darkin (antiga raca de guerreiros ambiciosos e mes-
quinhos que passaram a destruir nagdes pelo prazer
da batalha) e se unindo para formar o campedo Varus.

Na histéria atual, antes de se tornar darkin, Varus
também havia sido escolhido como guardido de um
templo pelas suas caracteristicas de lealdade, honra e
habilidade. Também decide honrar seu dever de pro-
teger o templo em detrimento de garantir a protecdo
a sua familia. Entretanto, sua cidade de origem, os ini-
migos a serem combatidos e a forma como ele perde
esses valores, tornando-se um ser de 6dio e ressen-
timento, sdo adaptadas para torna-lo darkin. Como
consequéncia, a modificacdo na histéria, lancada pela
empresa de jogos por meio de vdrios recursos multi-
midias, levou os fas discutirem sobre a representa-
¢do da homossexualidade dentro dos jogos digitais e
a homofobia existente na comunidade de jogadores.
Desta forma, neste artigo, buscou-se identificar as
diferentes formas de expressdes da homofobia e como
elas estavam ancoradas, a partir de principios organi-
zadores, nos discursos dos fas do LoL no Facebook.

Método
O estudo adota uma abordagem quanti-qua-
litativa para explorar comentdrios publicados no
Facebook. Foram analisados os principais comenta-
rios a uma postagem da pdagina Facebook do League
of Legends Brasil, convidando os usudrios a assistirem
a atualizacdo do campedo Varus no YouTube.

Em janeiro de 2020, no momento em que 0s
dados foram coletados, a postagem possuia 8,5 mil
reagoes. A quantidade de reagdes positivas (curtidas
e coracdes) € superior a de reacdes negativas (6dio e
risadas) na postagem, desta forma, é possivel obser-
var a existéncia de um contexto normativo anti-
preconceito, o qual contribui para inibir formas de
expressao do preconceito flagrantes.

Foram selecionados 18 comentérios-raiz que pos-
suiam 50 ou mais reagoes, totalizando 470 respostas.
Admitiu-se este critério de inclusdo, pois os demais
comentarios ndo possuiam engajamento significativo
dos fas do jogo no Facebook, traduzido em quantidade
de reacdes e em respostas aos comentdrios da posta-
gem. O engajamento ativo dos fas ocorre por meio da
interagdo com a industria de entretenimento, sendo
mediado pelo controle dos significados dos bens cultu-
rais e simbolicos (Grossberg, 1992; Jenkins, 1992).

A andlise dos dados foi realizada com o auxilio
do software de andlise lexicométrica [ramuteq, o qual
analisa estatisticamente um corpus textual, gerando
resultados por meio do célculo da distribuicdo qui-
-quadrado (x2), realizando andlises sobre a coocor-
réncia de palavras em segmentos de texto. Foi reali-
zada a Classificacao Hierdrquica Descendente (CHD),
visando obter classes de segmentos de texto que apre-
sentam vocabuldrios semelhantes entre si e vocabu-
larios diferentes dos segmentos de texto das demais
classes (Camargo & Justo, 2013).

Resultados e discussao

O corpus textual foi dividido em 290 segmentos
de textos (ST) pelo Iramuteq, com aproveitamento
de 228 ST (78,62%). A CHD resultou na formacao de
quatro classes divididas em trés eixos, conforme apre-
sentado no dendrograma (Figura 1). O primeiro eixo,
denominado de “Presenca da homossexualidade
no Lol”, é formado pelas classes 1 e 2, sendo elas:
“Debate sobre a sexualidade dos campedes” (14,9%)
e “Representatividade no LolL” (29,8%), respectiva-
mente. O segundo eixo, formado pela classe 3, denomi-
nada de “Confronto entre as histérias de Varus” (39%),
contrabalanceia a discussdo sobre a sexualidade dos
campeoes, focando na discussdao da mudanca na his-
téria do campeado Varus. A classe 4, “Estratégia empre-
sarial” (16,2%), formando o tultimo eixo, evidencia
discursos sobre a inclusdo de personagens LGBTQIA+
dentro do universo dos jogos digitais como uma forma
de alcance de nichos de mercado especificos.
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Figura 1

Dendrograma da classificacdo hierdrarquica descendente (CHD).

Classe 1: debate sobre a
sexualidade dos campedses

Formada por 34 ST (14,9%), esta classe retine
discursos tipicos sobre a sexualidade dos persona-
gens do jogo, utilizacdo de personagens tidos como
homossexuais e possiveis casais homossexuais — ndo
confirmados pela Riot Games —, mas considerados
como canon pelos fas, ou seja, quando sdo apresenta-
dos elementos nas histérias de dois personagens que
sugerem uma possivel relacdo roméantica. No caso
do LoL, existem quatro personagens considerados
por alguns fas como sendo dois casais homossexu-
ais: Caytlyn e Vi, e Ezreal e Taric, respectivamente. A
seguir, alguns comentérios dos fas:

Caitlyn e Vi sdo praticamente um casal cannon.

ADORO VER HETERO RECLAMANDO. Até pq a a
populacdo LGBTQI reclama muito do Dr. Mundo
ter uma fala ‘homofébica’ DEIXA O CARA SER
VIADO EM PAZ! Todo mundo sabe que a Caitlyn
e aVi se pegam e ninguém fala porra nenhuma.

Cara eu preferiria mais ver o Ezreal e o Taric, e foda-
-se se 0 cara di o toba ou nao, se ele der dano t3 ok.

Estes comentdrios visam se posicionar contra
os discursos de jogadores desfavoraveis a incorpo-
racdo da homoafetividade na histéria do campedo
Varus, salientando a possivel presenca de persona-
gens homossexuais no jogo. Por ja serem considerados
como homossexuais por muitos fas, esses personagens
passam a ter mais aceitabilidade — seja porque ndo sio
oficialmente declarados como homossexuais, bem
como o fato de um dos casais ser formado por lésbicas.

Esta maior aceitagdo de um casal 1ésbico nos jogos
se embasa na erotizagado das relacdes lésbicas no jogo
de poder da heterossexualidade compulséria (Rich,
2010), fazendo com que as praticas homoerdticas entre
mulheres sejam interpretadas como um recurso para
satisfazer os prazeres do sexo masculino (Swain, 2016).

Por uma outra perspectiva, foi destacado que
os relacionamentos heterossexuais sempre foram
representados nas histérias dos personagens sem
suscitar discussdes sobre a sexualidade nas narrati-
vas; no entanto, diante de uma primeira representa-
¢do homoafetiva na histéria oficial do jogo, os hete-
rossexuais questionam a necessidade de falar sobre
a sexualidade dos personagens: “E quando Ashe
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e Tryndamere se casaram, Illaoi se apaixonou pelo
Gankplank, Darius e Quilleta tiveram um filho, Xayah
e Rakan formando um casal, etc. etc. etc. ninguém fala
um A que o LoL estd abordando sexualidade”.

Ao mesmo tempo, esta classe possui discur-
sos que revelam expressdes de preconceito sutil. Ao
manifestar indiferenca ou preferéncia de personagens
heterossexuais a homossexuais, e utilizar expressoes
como “ndo tenho preconceito, mas...”, vdo remeter a
segunda e a terceira dimensdo do preconceito sutil,
propostas por Pettigrew e Meertens (1995). A segunda
dimensao se baseia no alargamento das diferencas
culturais, aumentando a percepcdo das diferen-
¢as exogrupo em relacdo ao endogrupo; enquanto a
terceira dimensdo € caracterizada pela rejeicao de
expressoes que demonstrem simpatia e admiracdo
com relacdo aos membros do exogrupo. E possivel
observar essas duas dimensoes associadas em um
comentério: “Nao tenho preconceito tbm, mas viado
ndo quer simplesmente aparecer tbm querem afron-
tar por serem inferiorizados, entdo fazer o que né se
tem um no elenco da Riot tbm, o jeito é ter paciéncia,
mas peguei desgosto pelo campedo!”.

Destaca-se ainda a utilizacdo do xingamento
“doente” para deslegitimar os comentarios precon-
ceituosos em relacdo a mudanca na histéria de Varus.
Lampropoulos e Apostolidis (2017) apontam que a
utilizacao de xingamentos que remetem as condi¢des
salide-doenca estdo ancoradas em representacoes
sociais de doenc¢a como forma de invalidar discursos
- sendo utilizada de forma ampla e sistemadtica por
varios grupos sociais:

Caralho qual o problema do personagem ser
homossexual rapaziada? Vocés sao bem doentes
hein, parece que se vocés jogarem com ele vao
comecar a sentir atracdo por homem agora, wtfff
isso ndao tem nada haver com a sexualidade do
boneco kkkkk acho que vocés ndo tem certeza da
orientacdo que tem.

Salienta-se a inversdo de discursos, uma vez
que a homossexualidade foi considerada por muito
tempo como doenca pela Organizacdo Mundial da
Satde. Nesses comentdrios, o termo doenca é objeti-
vado como o preconceito dos heterossexuais em ter
algum tipo de contato com qualquer elemento que
possa identificar caracteristicas que fujam da hetero-
normatividade, a qual funciona como um dispositivo

que sistematiza e regula as relacoes entre género, sexo
e desejo/préticas sexuais (Butler, 1999).

Classe 2: representatividade no LoL

A segunda classe é constituida por 68 ST (29,8%),
reunindo a segunda maior quantidade de comenté-
rios. Apresenta discursos em defesa da maior repre-
sentatividade de personagens no LoL, sobretudo no
quesito sexualidade, ressaltando a necessidade da
Riot Games investir em personagens que fujam dos
padrdes da heteronormatividade. A mudanca da his-
téria do campedo Varus suscitou uma discussado entre
os jogadores sobre a quantidade de personagens exis-
tentes no jogo que possuem sexualidades diferentes
da heterossexual como forma de contra-argumentar
a representacdo de um casal homossexual dentro da
narrativa do jogo:

Obrigado Riot, um passo a frente na representati-
vidade. . . . Ainda é MUITOO pouca a representa-
tividade e vamos buscar por mais, assim como a
sexualidade presente na vida é bem mais diversa
do que vocés imaginam, queiram vocés ou nao.
E tu fica chorando por “lore” kkkkkkkkkk.

Aparece destacada nesses contetiidos a neces-
sidade de mudanca do padrao de representacdo dos
personagens nos jogos digitais, restrita a um ptblico
especifico de consumidores — geralmente homens,
brancos, heterossexuais e cisgéneros (Goulart &
Nardji, 2017). A representacao de papéis de género, a
qual determina formas de ser homem e mulher aca-
chapantes, € utilizada pelos jogos digitais, ajudando
a construir um conjunto de percepc¢des que orientam
préticas de consumo (Mendes, 2006) e formas de agir
que asseguram a manutencao do modelo heteronor-
mativo na sociedade:

1s, acho mais importante apresentar diversidade
que ficar se estressando com nerdologia do jogo,
a histéria original quem sabe guarda ou sei 14,
quer ficar pegando viajando com um ponto que
nem é principal no jogo e que, se for mudada a
histéria do boneco, vai passar a apresentar uma
outra perspectiva pra milhdes de jovens no lugar
de s6 ser o mesmo jogo machistao (naipe as rou-
pas que eles colocam nas personagens femininas
x nos boneco homem do jogo) e heteronormativo
(s6 tem hétero nesse jogo mesmo?).
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bom até agora se tem s6 4 campedes no LoL
que tem opcodes sexuais diferentes dos demais
Vi, Cait (bi), Evelynn (bi), Val e Kai (Varus) sabe
o engracado quando é mulher que ama uma
outra mulher que é algo muito lindo, ninguém
fala nada, mas quando é um par composto por
2 homens apaixonados que dividem a mesma
alma com um Darkin uma grande parte dos
héteros se sente ameacados, acha que nao pode
ter diz que é errado pelo amor de deus né, amor
é amor e ndo vai ser seu comentdario ou post que
vai mudar isso.

Nesta classe, a maioria dos comentarios se anco-
ram nos principios organizadores da natureza psicos-
social. Esses principios possuem como base a crenga
de que a homossexualidade tem base cultural e repre-
senta uma expressao normal da sexualidade humana
(Lacerda, Pereira, & Camino, 2002). Portanto, sdo
acionados argumentos que reforcam a importancia
da representacao de pessoas homossexuais dentro
do jogo, visto que existe diversidade de sexualidades
no cotidiano; que problematizam a repeticio dos
modelos de representacdo de personagens em jogos
digitais; e que equiparam as formas de amar entre os
seres humanos: “Agora eu viro main :v vdo tomar sni-
pada de afeminado e chorar no ALL kkkk espero que
tenha uma passiva roubada hhauebuaheuahauha tem
que ter diversidade no LoL sim, porra. Sou hétero, mas
vocés sao chato pra caralho”.

Apesar deste ultimo comentdrio concordar com
a importancia da representatividade no LoL, se uti-
liza do preconceito cordial, caracterizado pela polidez
superficial que reveste atitudes e comportamentos
discriminatérios, expresso por meio de piadas, ditos
populares e brincadeiras (Lima & Vala, 2004). Neste
caso, ao utilizar o emoticon “:v” (ironia, na linguagem
da internet) e satirizar as expressdes “afeminada”’ e
“passiva roubada” associadas a risos, é possivel iden-
tificar marcas de um discurso jocoso.

Observa-se a existéncia de um conflito inter-
gupal em que os homens heterossexuais sdo perce-
bidos, a partir dos comentarios com teor precon-
ceituoso, como pessoas prejudicadas por conta da
representacdo de personagens homossexuais no jogo;
enquanto que as pessoas que defendem a norma
antipreconceito contra os homossexuais tentam
apresentar outras perspectivas sobre a falta de repre-
sentatividade no jogo. Desta forma, sdo atribuidas

caracteristicas negativas aos homens heterossexuais
(exogrupo), estabelecendo processos de diferencia-
cdo grupal, os quais estruturam as dinadmicas de rela-
¢Oes interpessoais.

Classe 3: confronto entre
as histérias de Varus

Sendo formada por 89 ST (39%), a classe trés
possui a maior quantidade de comentérios, os quais
remetem a mudanca na histéria do personagem Varus.
E constituida pelo embate de discursos que irdo defen-
der a manutencao da histéria antiga ante aos que irdo
valorizar a mudanca para a nova histéria do campe3io.
Os que advogam em favor da antiga narrativa do per-
sonagem evocam a exclusdo dos elementos familiares
(esposa e filhos); enquanto os discursos favoraveis
reforcam o aprofundamento dos elementos da nova
narrativa do campedo e enfatizam a importancia da
representatividade LGBTQIA+ dentro do LoL.

Tinha uma esposa sim, e tinha filhos também. ele
era guardido do fosso de pallas até ter sua familia
morta pela Riven, e se corrompeu pra se vingar.

Cara que tristeza a riot fica mudando a lore dos
campeodes. Este campedo ndao é mais o varus,
virou outro campedo. Na lore original Varus era
um cagador que se tornou o guardido de sua vila,
a qual foi invadida por noxus e apds massacra-
rem seu povo e sua familia se entregou ao pogo
da corrupcdo em busca de vingan¢a. Mataram a
lore do campedo.

Por outro lado, os apoiadores da alteracao na his-
toria do personagem argumentam que em nenhum
momento da histéria anterior havia sido informado
que o campedo possuia mulher e filhos, mas sim uma
familia — sem que fosse apontado quem seriam seus
integrantes:

a lore na vdd fala que ele vivia com sua familia,
nao “mulher e filhos”.

Para de justificar seu preconceito caralho.
Vocés mentem a ponto disso “eu ligava pra lore”
“achava a mais foda”. . . . A histéria estd a mesma,
s6 tirou filhos e esposa que nédo adicionam em
nada. Agora um ser que divide corpo com 3 que
precisa se focar em néo ser dominado, vagando
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por ai buscando uma forma de se libertar. Vai me
falar que uma lore com uma mulher e criancas é
melhor? Para de mentir pra si mesmo, porra.

A questdo é que tdo cagando pra histéria dele,
sdo s6 mais vdrias formas de manifestacao de
uma homofobia velada que existe no nosso pais
e se reflete em vdrias areas de interacdo, inclusive
no LOL. O tipico “nada contra, mas...” usado pra
justificar a intolerancia de alguns.

Em nenhum momento da histéria anterior ou da
nova, a familia do Varus é detalhada, ndo sdo apresen-
tados nenhum dos componentes da familia na narra-
tiva. Infere-se que familia para os jogadores é formada
por um homem, uma mulher e seus filhos, repou-
sando sobre uma representacdo social amplamente
compartilhada: o modelo de familia tradicional como
mais adequado para o desenvolvimento de valores
moralizantes, capazes de dar sustentacdo a uma uni-
dade familiar idealizada (Aratjo 2003; Costa e Silva, &
Da Cunha, 2005).

Ao mesmo tempo, os discursos favoraveis apon-
tam que ndo houve uma mudanca drdastica na histéria
do personagem, as caracteristicas centrais do cam-
pedo ainda estariam presentes tanto na sua narrativa
como na sua jogabilidade. Ademais, sdo salientados
o acréscimo de elementos na narrativa que conferi-
ram complexidade ao enredo, bem como a incorpo-
racdo da raca darkin como uma particularidade do
campedo, fazendo com que ele estivesse conectado a
outros personagens do universo de Runeterra.

gente como vocés gostavam da lore antiga do
Varus? era mega bdsica e parecia um plot de filme
acdo, a nova lore ta mega profunda e conectada
com 0 universo.

Tirar a familia do Varus na antiga lore é apenas
um detalhe, por que no geral ele continua a pro-
cura de vinganca, mas nao pela familia dele,
e sim pela sua raga extinta, os Darkin.

Observa-se, a partir dos comentérios, a existén-
cia de uma atitude negativa sobre a mudanca da his-
téria do campedo, evidenciando a compreensao de
uma hierarquia entre uma familia formada por um
homem, mulher e filhos (familia tradicional) e um
casal homoafetivo (Borillo, 2009). No entanto, essa
hierarquia é pautada na invisibilizacdo de qualquer

forma de representacdo da homossexualidade, impe-
dindo que casais formado por pessoas homossexuais
sejam considerados como uma familia.

Além disso, ressalta-se que enquanto Varus
representa a busca de vinganca contra a humanidade,
o casal de cacadores é retratado como uma forma de
resisténcia ao desejo do campedo do jogo. E acionada
a importancia do papel que Valmar e Kai desempe-
nham para impedir as acdes maléficas de Varus. Pelo
contrério, a discussdo se baseia sobre a influéncia da
sexualidade dos dois cacadores na constituicdo da
sexualidade de Varus. Percebe-se, portanto, que os
comentdrios preconceituosos sobre a atualizacdo da
histéria do personagem se ancoram nos principios
organizadores de natureza ético-moral.

Pereira, Torres, Falcdo e Pereira (2013) afirmam
que esses principios sdo compostos pela crenca de que
“os homossexuais partilham uma profunda tendéncia
para violar os valores tradicionais, incluindo o que se
acredita ser o valor da decéncia, da moralidade e as
boas maneiras” (p. 81). Nesta perspectiva, a inclusao de
personagens homossexuais nanarrativa de Varus repre-
senta uma desvirtuacdo dos valores morais e da forma-
¢do da familia tradicional, uma vez que uma familia
composta por um casal homossexual representa um
distanciamento do modelo de familia tradicional.

Classe 4: estratégia empresarial

A dltima classe é formada por 37 ST (16,2%), reu-
nindo os comentdrios sobre as intencoes da Riot Games
pela inclusdo de personagens homossexuais na histéria
do campedo Varus. Diferente das classes anteriores, os
discursos tipicos desta classe ultrapassam as narrati-
vas sobre os personagens do jogo e adquirem foco na
empresa desenvolvedora do jogo. De forma geral, obser-
va-se que o debate entre os jogadores reside sobre o
“verdadeiro interesse” da Riot Games em produzir con-
tetidos destinados a outros nichos de mercado.

Os comentdrios contrdrios a modificagdo reali-
zada na histéria do Varus apontam que, para alguns
jogadores heterossexuais, a inclusdo de personagens
LGBTQIA+ nos jogos ndo se efetiva como uma agdo
que ajude a diminuir a discriminagdo contra essa
populacao, pois ndo traduz uma real preocupacgdo da
Riot Games. Pelo contrdrio, essas a¢des s6 funcionam
como uma forma de fomentar a rivalidade entre os
jogadores heterossexuais e homossexuais.

Observa-se também nestes comentdrios a mani-
festacdo do preconceito sutil, onde se identifica pouca
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rejeicdo a intimidade, sendo demonstradas atitudes
favoraveis a inclusdo de diversidade de personagens
LGBTQIA+ dentro do jogo; entretanto ha negacdo de
emocdes positivas com relacdo a modificacédo da his-
téria do personagem Varus. Sdo destacados aspectos
negativos como os comentdrios de deboche realiza-
dos pelos fas homossexuais do jogo, os quais repre-
sentam uma ameaca simbdlica a manutencdo dos
padrdes de heteronormatividade.

Cara eu acho o seguinte, deixar o lol mais “avia-
dado” (termo que vocé mesma usou) nio tem
problema nenhum, inclusive acrescenta na
diversidade do jogo, como muitos estdo usando
como argumento a favor da mudanca. S6 que,
se for pra fazer, que facam campedes novos,
skins e afins, por que o Varus indiscutivelmente
foi uma jogada forcadissima da Riot que nessas
horas deve estar cagando pros problemas que a
comunidade LGBT passa, eles s6 querem atrair
mais gente pra gastar com o joguinho e encher o
rabinho de dinheiro, mas ao invés de questiona-
rem se essa mudanca foi pré-lgbt ou sé jogada de
marketing (o que estd na cara que foi), comentam
coisas como “chora hetéro” ou “riot lacrou”, dei-
xando o jogo cada vez mais tendencioso (detalhe
que isso é um jogo de estratégia que nao deveria
ter esse tipo de apelo, mas 0k).

Pergunte-se: Por que o Varus, e por que do nada?
Aresposta € que isso causaria discussao e deixaria o
jogo em evidencia, trazendo mais pessoas e se con-
vertendo em lucro pra riot gomes, que deve estar
cagando pra discriminacdo com os LGBTs. A true
da true? Isso realmente ajuda a comunidade LGBT
em alguma coisa? Ao meu ver sé estd separando
mais as coisas com jogadas for¢cadas em campedes
que ndo tinham nada a ver com a temética (leia
a lore antiga do boneco). Acredito que a inclusdo
seja bem-vinda, desde que feita com naturalidade
e com um significado por tras. Por mais gays legiti-
mos no jogo, e ndo jogadas de marketing.

O comentdrio seguinte também possui o mesmo
teor de critica com relacdo a inclusdo de personagens
LGBTQIA+ na narrativa dos personagens:

Detalhe que LoL é um jogo de estratégia e ndo
deveria ter apelo sexual pra nenhum dos lados,

foda-se se a pessoa quer se relacionar com
homens, mulheres, ambos, unicérnios, fadas ou
seja 1a pelo que ela sinta tesdo. Isso realmente
ndo deveria importar em um jogo de estratégia,
0 que nds vemos aqui € mais uma jogada tenden-
ciosa pra atrair mais gente pro jogo, o que nin-
guém t4 questionando é se a Riot realmente liga
pros problemas que a comunidade LGBT sofre.
Uma tética manjada apenas pra conseguir mais
pessoas gastando no jogo.

No entanto, como observado em classes anterio-
res (classes 1 e 2), recriminar o apelo sexual na com-
posicdo dos personagens € utilizado para justificar o
preconceito, visto que s6 é acionado quando em nar-
rativas com personagens homossexuais. Ao trazer o
argumento de que o apelo sexual é utilizado para atrair
a comunidade LGBTQIA+, os autores dos comentarios
evocam o interesse capitalista da empresa desenvol-
vedora de jogos em conseguir capitalizar recursos por
meio de estratégia mercadoldgica. Esses comentérios
tentam atribuir as empresas que apoiam a comu-
nidade LGBTQIA+ um olhar capitalista de que essas
pessoas s6 sdo visibilizadas por terem dinheiro para
comprar os contetidos vendidos no jogo.

Outros comentdrios evidenciam que alguns fas do
jogo interpretam a inclusdo de personagens LGBTQIA+
como estratégia de marketing, mas também compre-
endem a importancia de criar formas de inclusao e
representatividade nos jogos digitais. Esses comenta-
rios apresentam politicas de protecao e apoio a diver-
sidade e a inclusdo construidas pela Riot Games, além
de também salientarem que outros jogos digitais e
outras produgdes da industria do entretenimento tem
incluido personagens LGBTQIA+ em suas historias:

na verdade existe sim representatividade 1gbtq no
lol. A Riot ja fez posts na page inicial do launcher e
ja declarou também em redes sociais que TODOS
sdo bem-vindos ao jogo. Obviamente também faz
parte do marketing afinal é uma empresa que pre-
cisa de visibilidade e de dinheiro, vocé quer que
ela mantenha o joguinho funcionando como?

Esse inicio de visibilidade Igbt ndo tem sido
integrada s6 no lol, como em diversos jogos um
grande exemplo: overwatch. Isso ndo sé no cené-
rio de jogos como de filmes, séries e até mesmo
em desenhos. Pregar o amor nao é sexualizar as
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pessoas, pregar a aceitacao ndo € incitar safadeza
ou falta de respeito. E uma mudanga de gera-
¢do e uma mudanca de visdo em relagdo a essas
questdes que é muito bem-vinda. Afinal o Brasil
é o pais que mais mata gays violentamente pelas
ruas no mundo inteiro.

Todos os comentdrios desta classe reconhecem
a existéncia de uma estratégia de marketing realizada
pela empresa produtora de jogos, mas a perspectiva
de como é compreendida a repercussdao das acoes
de inclusdo e representatividade sdao bem distintas.
Constata-se, portanto, que os comentarios contrarios
se ancoram nos principios ético-morais, ao apontar
o comportamento dos fas homossexuais como nega-
tivos; enquanto que os comentdrios a favor acionam
os principios psicossociais para promover a diversi-
dade dentro dos jogos como uma forma de incentivar
as normas antipreconceito. Desta forma, percebe-se
que para descrever a natureza dos grupos sociais, as
pessoas justificam as desigualdades e a discriminacgdo
contra grupos minoritarios, baseadas em diferentes
crencas em func¢do de suas pertencas grupais (Pereira,
Vala, & Costa-Lopes, 2010).

Foi possivel identificar varios exemplos de pre-
conceito sutil, que demonstram uma forte influéncia
do contexto contranormativo, reforcado pela presenca
de jogadores LGBTQIA+ e aliados, além do posiciona-
mento antidiscrimina¢do da Riot Games. Assim, a pre-
senca de fas homossexuais dentro do LoL é tolerada,
porém a homossexualidade e representacoes desta
ndo sdo percebidas de forma positiva pelos jogadores
heterossexuais. Desta forma, observa-se uma diné-
mica intergrupal em que jogadores homossexuais
podem ser aceitos, desde que sigam e respeitem a
norma estabelecida pelos fas heterossexuais. Para os
jogadores heterossexuais, a representacao da homos-
sexualidade nos jogos digitais se mostra uma ameaca.
Neste contexto, o exogrupo é percebido como desvir-
tuador do modelo heteronormativo reforcado pela
maioria dos jogos digitais, exemplificando o funciona-
mento da ameaga simbdlica (Pereira & Souza, 2016).

Sendo destacado como um importante fator legi-
timador da discriminacdo por Pereira e Souza (2016),
a ameaca simbélica é um processo psicossocial que
ocorre quando

apercepcdo mais alargada de que os membros dos
“exogrupos” representam uma ameaca as dimen-
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soes simbdlicas que definem a esséncia cultural
do “endogrupo’, isto é, a percepc¢do de diferencas
quanto aos valores, as crencas, as atitudes, a visdo
de mundo e as normas do “endogrupo” (p. 6).

Os homossexuais, portanto, seriam compreen-
didos como pessoas pertencentes ao exogrupo, uma
vez que eles divergem dos valores e dos padrées cul-
turais estabelecidos pelo endogrupo. Dessa forma, se
tornam uma ameaga com potencial de subverter a
ordem social da heteronormatividade.

Diferente dos estudos de Lacerda, Pereira e
Camino (2002) e Pereira, Torres, Falcdo e Pereira (2013),
os principios organizadores que ancoram o precon-
ceito contra a homossexualidade para este grupo de
fas de LoL ndo perpassam explicitamente pela natu-
reza religiosa. No estudo realizado por Silva e Aléssio
(2019), foram observadas que diferentes formas de
expressdo da homofobia no Facebook (flagrante ou
sutil) aparecem ancoradas em trés principios organi-
zadores: ético-moral, psicossocial e biorreligioso, este
dltimo ndo encontrado em nossa pesquisa.

Desta forma, observa-se como as representacoes
sociais tém papel fundamental na dindmica das rela-
¢oes e nas praticas sociais, por meio de duas funcdes
bésicas: a identitaria e a justificadora (Abric, 2000).
Essas fungdes estao relacionadas aos processos cogni-
tivos utilizados pelas pessoas para explicar e dar sen-
tido a realidade social, consequentemente mediando
as relacoes sociais (Santos, 2005). Neste sentido, a uti-
lizacdo de alguns principios organizadores em detri-
mento de outros para ancorar e justificar a homofo-
bia estdo diretamente relacionadas ao contexto social
em que as pessoas estdo envolvidas e das identidades
atribuidas a si e ao outro.

Consideracoes finais

Para além do universo fantasioso: enquanto na
histéria antiga, apenas restou o 6dio e a vinganca,
a nova narrativa parece mostrar aos jogadores um
embate entre o amor (representatividade do relacio-
namento homoafetivo) e o desejo de vinganca (dis-
curso de 6dio presente na homofobia). A representa-
¢do de personagens homossexuais dentro dos jogos
eletronicos pode repercutir em formas de discutir
novos padroes de representatividade que possam
ajudar a combater preconceito, além de promover a
entrada de novos jogadores e a inclusdo de outros gru-
pos sociais dentro da cultura de jogos digitais.
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Foi possivel observar como as ancoragens sao
acionadas a partir do contexto e como as represen-
tagdes sociais justificam os preconceitos e discrimi-
nacdes contra jogadores homossexuais. Portanto, as
representacoes sobre a homossexualidade contri-
buem para a manutencdo de praticas discriminatérias
nos jogos digitais, tendo em vista que salientam uma
representacao essencializante da homossexualidade.

Os conflitos intergrupais vdao se modelando a
partir das disputas de espacos e busca de representa-
tividade nos jogos digitais. Enquanto os comentdrios
contra a mudanca da histéria do personagem visam
a manutencdo da heteronormatividade nos jogos
digitais; os comentdrios favordveis a modificagdo

reivindicam a inclusdo e a diversidade de sexuali-
dades e géneros nas narrativas dos jogos como uma
forma de contribuir na reducao de preconceitos e dis-
criminacdes contra grupos marginalizados.

Destaca-se que a religido nédo foi um principio
organizador utilizado nos comentdrios pelos fas do
LoL. Pelos jogos digitais serem bastante demonizados
por grupos religiosos, o contexto analisado parece se
configurar como um ambiente avesso a discussoes
baseadas em argumentos religiosos. Portanto, indi-
camos que estudos futuros sejam realizados com o
objetivo de identificar e compreender a auséncia do
principio organizador religioso nos discursos precon-
ceituosos nesse ambiente.
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