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RESUMO

O termo “esports” define partidas eletrdbnicas competitivas, no ciberespaco, entre
individuos ou equipes por meio de computadores/consoles, jogos (software) e
internet (LEE; KO, 2005). Ao analisarmos o cenario mundial de esports, observamos
que o jogo League of Legends € um dos mais populares no mundo (CARBONE,
2021). Mas, as oportunidades entre os jogadores profissionais estdo distantes de
serem iguais, principalmente, na questdo de género. Os jogos de computadores,
assim como os consoles de videogame, continuam a ser dominados pelos homens
(TAYLOR, 2009). A partir dessa conjuntura, o objetivo deste estudo foi analisar a
carreira de jogadoras hardcores de League of Legends que estdo envolvidas ou ja
estiveram envolvidas no cenario competitivo de LOL. Metodologicamente, optamos
pelo percurso da pesquisa descritiva com a obtencdo dos dados por meio da técnica
da entrevista semiestruturada. O N da pesquisa foi composto por 10 jogadoras
profissionais ou semi-profissionais com experiéncia competitiva do jogo. Para a
organizacdo e analise dos dados, recorremos a Analise de Contetudo (BARDIN,
2011). ApoOs a Analise Tematica, observamos 4 categorias: Formacdo Esportiva,
Infraestrutura, Apoio e Desafios. Sendo a formacdo esportiva subdividida em 2
subcategorias: iniciacdo e especializacdo. Na categoria de Infraestrutura obtivemos
5 Unidades de Registro sendo elas: treinos, competicdo, equipe multidisciplinar,
local e equipamentos. Na categoria de apoio, obtivemos 7 Unidades de Registro
sendo elas: familia, amigos, parceiro romantico, treinador, companheiros de time,
equipe multidisciplinar, financeiro/material. A Ultima categoria relacionada ao desafio
foi composta por 9 Unidades de Registro: dupla carreira, falta de apoio, falta de
Reconhecimento, subir de elo, sexismo, toxicidade, assédio sexual, assédio moral,
LGBTQIA+Fobia. Percebemos uma aproximacdo das falas das jogadoras com a
literatura, porém destacamos a necessidade de aprofundamento sobre essas
unidades em futuros estudos. Aludimos que apesar dos desafios, as jogadoras se
mantém na luta para buscar mais espaco no cendrio competitivo de League of
Legends.

Palavras-chave: esporte eletrénico; esports; mulheres; cyber atletas.
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1 INTRODUCAO

Estudos que analisaram jogadores de esports relatam que os atletas homens
consideram que a meritocracia, em outras palavras, a habilidade pessoal do jogador,
€ 0 elemento mais relevante no cenario competitivo, ndo tendo importancia o género
ou a identidade do individuo por tras da tela (SUITILA; HAVASTE, 2018; FRIMANS;
RUOTSALAINEN, 2018). No entanto, parte dessa mesma comunidade considera
gue as jogadoras devem omitir e, até mesmo, esconder 0 seu género. Pois, na
concepcgao de muitos homens, aquelas que optam por revelar isso buscam apenas
atencéao.

Bergstrom e Ericsson (2020) citam que muitas jogadoras optam por esconder
0 seu género em busca de evitar situacdes toxicas durante as partidas. Suitila e
Havaste (2018) citam a crenga comum entre 0s jogadores de que as mulheres néo
gostam dos jogos tanto quanto os homens e, também, ndo sdo tdo habilidosas. Na
opinido desses individuos, essa seria a razao de haver poucas jogadoras no ambito
competitivo dos esports. E, apesar de ndo terem evidéncias, alguns alegam que as
mulheres sdo biologicamente inferiores quando se trata de jogar video games.

Taylor (2009) explica que o ambiente dos jogos de computadores e de
consoles continua a ser um meio dominado pelos homens. Ratan et al. (2015)
complementam que, embora seja perceptivel 0 aumento na difusdo dos jogos para
além do publico jovem, no que concerne ao género, o dominio segue sendo dos
homens. Segundo Taylor (2009), trata-se de uma esfera onde as mulheres sao

marginalizadas, quase invisiveis.
Os videogames sempre estiveram intimamente ligados a masculinidade e
continuam a ser predominantemente dominio de homens brancos
heterossexuais. Mulheres e meninas sdo posicionadas como usuarias
marginais e menos competentes nas tecnologias digitais (GROEN, 2013, p.
235).

Esse discurso, hegemonico entre os homens, nos auxilia a compreender o
fato de que as mulheres se sentem mais pressionadas para serem eficientes quando
jogam esports no modo multiplayers, principalmente, dividindo o espago com o0s
homens (TOMLINSONS, 2010). E perceptivel que as mulheres sio desafiadas antes
mesmo de ingressarem nesse universo competitivo dos esports tendo em vista o
esteredtipo imposto a elas. Ademais, 0s homens apoiam uns aos outros nesse meio

dos jogos eletronicos, enquanto as mulheres ndo tém a mesma receptividade deles.
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Assim, observamos que as jogadoras sao desencorajadas a enveredar nesse meio
desde o inicio (MCNAMEE, 1998; TILLMANN, 2010).

Ratan et al. (2015), ao analisarem o jogo League of Legends, elencam que
fatores sociais e psicologicos contribuem significativamente para a escassez de
jogadoras. Os autores elencam alguns exemplos, como: a pressao para cumprir
funcBes especificas no jogo; as interacdes negativas entre os jogadores; e a
percepcdo de que as jogadoras séo participantes indesejaveis e/ou nao qualificadas
na comunidade,

No entanto, apesar do baixo numero de mulheres no cenério profissional e,
também, da baixa percepcdo das jogadoras de se perceberem como possiveis
hardcore players (jogadores que se dedicam aos jogos todos os dias com um
determinado propdsito), os autores PaalRen, Morgenroth e Stratemeyer (2017),
Shen, Ratan, Cai e Leavitt (2016) sinalizam que as jogadoras apresentam
desempenho equitativo ao dos homens em jogos online quando treinam a mesma
propor¢cdo de tempo. Essas pesquisas confrontam o discurso estereotipado dos
jogadores masculinos, acerca das mulheres, observado em Suitila e Havaste (2018).

Pode-se compreender que as mulheres sao, frequentemente, excluidas no
cenario dos esports e sdo constantemente desafiadas a provar seu nivel de
habilidade mais que os homens (JENSON; DE CASTELL, 2010; ZOLIDES, 2015),
mesmo que estudos mostrem que nao ha diferencas entre eles.

A partir desses desafios, pode-se refletir que muitas jogadoras evitam jogos
competitivos devido aos obstaculos que surgem no meio esportivo eletrénico.
Ruvalcaba et al. (2018) conjecturam que isso ocorre em parte por causa do sexismo
e da sexualizagcdo das mulheres, aspecto que promove a objetificacdo das
jogadoras. Devido ao anonimato, 0s autores consideram que 0s espagos online
podem facilitar a discriminacéao e a hostilidade em relacdo as mulheres, assim como
para outros grupos minoritarios.

Segundo a Pesquisa Game Brasil (2021), a maioria do publico consumidor de
jogos digitais sdo mulheres, com 51% do total de jogadores. Porém, apesar de
serem grande parte dos usuarios das plataformas de jogos, ndo observamos essa
proporcdo no cenario profissional dos esports, no qual a imagem associada aos
jogos competitivos é predominantemente masculina.

No cenario feminino profissional do jogo League of Legends (LOL), foco

desse estudo, observamos que desde 2012, quando aconteceu 0 primeiro
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campeonato brasileiro de LOL, somente em 2020 uma jogadora conquistou a
titularidade em uma equipe e estreou na elite desse jogo no Brasil (PEREIRA, 2020).
Apesar disso, a Pesquisa Game Brasil (2021) aponta que mais da metade dos
jogadores incluidos no perfil hardcore sdo mulheres. E, no publico casual, as
mulheres somam 55,8%.

Num ambiente onde as mulheres tém suas habilidades questionadas
permeadas por acusacfes de serem biologicamente inferiores ou séo
constantemente assediadas por conta do seu género (SUITILA; HAVASTE, 2018), o
objetivo deste estudo foi analisar a carreira de jogadoras de LOL que estao
envolvidas no cenario competitivo do jogo por meio de uma pesquisa descritiva.
Assim, buscamos uma melhor compreensdo acerca das barreiras sociais,
psicolégicas e culturais que as jogadoras enfrentaram e, também, viabilizar uma
discusséo acerca de possiveis acfes para tornar esse espago mais inclusivo.

Compete mencionar que o LOL é um jogo de estratégia desenvolvido pela
empresa Riot Games e que foi langcado no ano de 2009 liderando uma revolucéo no
cenario dos esports (HINDIN et al., 2020). Trata-se de um jogo no qual cada partida
€ jogada por dois times de cinco jogadores cada (os “invocadores”), que podem
escolher os seus respectivos “campedes” para se enfrentarem no mapa intitulado

"summoner 's rift” em busca de invadir e destruir a base adversaria.

Figura 1 - Mapa do jogo League of Legends.
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Fonte: Tartaglia e Novais (2023).
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No campo de batalha, as equipes se dividem em rotas onde precisam
completar objetivos, como: destruir torres, eliminar os monstros na selva, abater as
tropas de minions' e campedes adversarios com a finalidade de arrecadar dinheiro
(RIOT GAMES, 2022). As partidas costumam durar em torno de 20-60 minutos e
acaba quando uma das equipes destroi a base do oponente ou quando uma equipe

se rende.

2 OBJETIVO

Esse estudo visou analisar a carreira de jogadoras de League of Legends que

estdo envolvidas no cenério competitivo do jogo.

2.1 Objetivos Especificos

e Investigar o processo de desenvolvimento das atletas participantes do estudo,
discutindo os principais eventos presentes desde a iniciacao ao alto rendimento.

e Analisar as questdes de género nos esportes eletronicos, mais especificamente,
no jogo League of Legends.

e |dentificar e analisar os elementos que influenciaram no engajamento e na
permanéncia das atletas no esport.

e Caracterizar o contexto familiar e social das atletas.

3 EMBASAMENTO TEORICO

Hindin et al. (2020) destacam que, nos ultimos anos, 0 mundo acompanhou o
crescimento e a organizacdo de competicdes de jogos de videogames, comumente
conhecidos como esports. Taylor (2012) reflete que os esports estdo cada vez mais
presentes na vida de muitas pessoas e influenciam o cotidiano desses individuos,
constituindo-se em um elemento influente da nossa sociedade.

Ao buscarmos uma melhor compreensao acerca do que seriam 0S esports,

observamos em sua esséncia que se constituem em equipes ou individuos que

! Os minions consistem em unidades gue sdo associadas a um dos times, 0s quais surgem
periodicamente do nexus e percorrem as rotas em direcdo ao nexus inimigo. Segundo o League of
Legends Wiki (2023), as tropas sdo controladas por inteligéncia artificias e atacam automaticamente
qualquer unidade inimiga ou estrutura que encontrarem no seu caminho.
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competem entre si para determinar quem é o melhor em um determinado jogo
eletronico (HALLMANN; GIEL, 2017). Nesse sentido, Jonasson e Thiborg (2010)
acrescentam que os jogadores tentam vencer 0s seus oponentes de acordo com as
regras do jogo.

Hamari e Sjoblom (2017), ao buscarem uma definicdo para o0s esports,
sintetizam que se trata de uma competicdo de videogame que pode ser
compreendida “como uma forma de esporte em que os aspectos primarios do
esporte sdo facilitados por sistemas eletrénicos; o acesso de jogadores e equipes,
bem como o produto do sistema esportivo € mediado por interfaces homem-
computador’ (p. 211). E perceptivel que a especificidade dos esports, quando
comparado as modalidades do esporte tradicional, esta relacionada ao fato de que
as partidas ocorrem no meio digital (LLORENS, 2017). Assim, os jogadores
humanos realizam as a¢fes no "mundo fisico”, mas o0s eventos que definem os
resultados das partidas ocorrem no "mundo virtual”. Em outras palavras, os atletas
de esports precisam usar ou interagir, por meio de teclados e mouses ou controles,
numa interface humano-computador que conecta seus corpos ao sistema eletrénico.

Nesse sentido, ndo € surpresa na histéria do esports que a primeira
competicdo ocorreu em um Laboratorio de Inteligéncia Artificial, onde 24 alunos da
Universidade de Stanford competiram para saber quem era o melhor no jogo
Spacewar, um dos primeiros videogames, no ano de 1972 (LI, 2016). Na década
seguinte, observamos um periodo marcante no qual Snavely (2014) explica o
surgimento de um periodo de competi¢des intensas que aconteciam nos fliperamas.

Ainda nos anos de 1980 houve a formacdo do time nacional dos Estados
Unidos de videogames que era composto pelos melhores jogadores dos fliperamas
e donos de seus préprios consoles. Nessa época, o fundador desse time viajava
entre os varios locais de fliperamas para verificar as mais altas pontua¢cées com o
intuito de criar uma base de dados (SNAVELY, 2014). Nesse contexto,
corroboramos Li (2016) que a competicdo sempre consistiu em um elemento central
dos videogames, principalmente, quando analisamos que, desde o0s primeiros
fliperamas, os jogadores eram ranqueados pelos escores e 0s melhores escreviam
seus nomes/siglas, em apenas trés letras, e ficavam numa lista que inspirava outros
individuos a tentarem supera-los.

Essa competitividade e o potencial de atrair novos adeptos motivou o

crescimento do mercado dos jogos eletrbnicos, assim como o0 advento de eventos
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competitivos. Pode-se citar, como exemplos: o Space Invaders Championship, no
ano de 1980, desenvolvido pela Atari; e em 1990 a Nintendo World Championship.
Salientamos que ambos as competicbes foram criadas por desenvolvedoras de
jogos notérias no universo gamer (LI, 2016).

Jonassan e Thiborg (2010) consideram que o lancamento da rede mundial de
computadores, em 1989, foi um marco no desenvolvimento dos esports, assim como
o0 surgimento de softwares e hardwares que possuiam tecnologias que permitiam as
funcbes network e multiplayer na década de 1990. A evolugdo dos sistemas
computacionais permitiu o uso da internet como plataforma para jogar, o que
possibilitou aos jogadores de localizagbes diferentes o ato de interagir no mesmo
ambiente virtual de jogo. E, desde entdo, esse fendmeno segue crescendo em
popularidade. Mas, é pertinente rememorar que o termo “esports” emergiu por volta
de 1999 com o langamento da Online Games Association quando Mat Bettington
comparou 0s jogos eletronicos com 0s esportes tradicionais durante uma coletiva de
imprensa (BALTEZAREVIC; BALTEZAREVIC, 2018).

Essa comparacao é recorrente na sociedade em geral e, também, € discutida
no meio académico. Principalmente, por conta da habilidade de jogo nao ser
mensurada por destreza fisica (HAMARI; SJOBLOM, 2017). A grande diferenca
entre o esporte tradicional e o esports esta no fato de que os jogadores e as equipes
atuam no mundo real, mas o produto de suas acfes ocorre no mundo virtual e essas
sdo determinantes para o resultado da partida (HAMARI; SJOBLOM, 2017). Porém,
Witkowski (2012) explica que o corpo e 0 movimento S40 componentes importantes
dos esports. A postura, o controle da respiracédo e a firmeza do corpo demandada do
atleta de esport, contribuem para as sensacoes de imersdo no jogo. Esses aspectos
conformam o que Witkowski (2012) vai chamar de “engajamento tatil”, que diz
respeito da percepcao sensorial e responsividade da interacdo entre o jogador e 0
equipamento.

Llorens (2017) acresce, no aspecto fisico, que o0s jogadores necessitam
desenvolver as habilidades motoras e o controle corporal, assim como a
coordenacao olho-mé&o e a resisténcia para se manter em posi¢gdes que permitam a
precisdo na movimentacdo do avatar. Ainda nessa questdo da comparagcao entre o
esport e o esporte tradicional, Peng Yun (2021) argumenta que a principal conexao
esta na competitividade do jogo e numa definicdo nitida entre ganhar e perder. Mas,

poderiamos acrescentar, também, a secularizacao, a igualdade, a especializacao, a
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burocratizacdo, a racionalizagdo, a quantificacdo e a busca por recordes que sao
elementos atribuidos ao esporte moderno por Guttmann (1978) e que se fazem
presentes também nos esports.

O ambiente competitivo dos videogames pode ser caracterizado pela
presenca de ligas que coordenam as equipes, a realizagdo de torneios e de
campeonatos e a participacdo de jogadores (amadores e profissionais) vinculados
as equipes ou organizacdes esportivas que contam com patrocinio de marcas e
empresas (HAMARI; SJOBLOM, 2017).

Atualmente, o cenério competitivo de jogos eletrdnicos esta altamente
interligado com os meios de comunicacdo e a midia digital, especialmente, pela
necessidade do uso de equipamentos para o consumo de conteudos relativos ao
universo dos esports (PENG YUN, 2021). Kaytoue et al. (2012) argumentam que
essa interligacdo pode ser considerada uma das diferencas entre o esporte
tradicional e os esports, pois a comunidade dos esportes eletrénicos esta presente e
engajada nas redes sociais, como: Facebook, Twitter e Instagram. Além disso, ha
também a grande relevancia de plataformas de streaming e de video, dentre as
quais por exemplo: Twitch e YouTube, respectivamente. Compete mencionar que a
Twitch é uma plataforma na qual sdo transmitidas a maioria dos campeonatos de
esports e, também, um espaco de compartilhamento de experiéncias de jogo entre
os individuos, por meio de transmissdes ao vivo, onde 0s espectadores interagem
por intermédio de chat. Inclusive, muitos jogadores profissionais se beneficiam de
“lives” para criar engajamento com os fas.

No panorama dos jogos eletrénicos, alguns tipos de jogos sédo mais populares
dentro do universo dos esports, os quais: first-person shooters (FPS), real-time
strategy (RTS), card game e os multiplayer online battle arena (MOBA). Dentro do
género dos MOBAs, em 2019, verificamos que o jogo League of Legends (LOL) foi 0
mais assistido nas plataformas da Twitch e do YouTube com um total de 348.8
milhdes de horas assistidas (NEWZOO, 2020).

Pei (2019) e Messner (2019) citam que cerca de 8 milhdes de jogadores, ao
redor do mundo, acessaram o jogo LOL diariamente em uma base de dados que
possui mais de 60 milhdes de cadastros. Salientamos que durante a pandemia de
Covid-19, mais precisamente no ano de 2020, o servidor norte-americano atingiu
90% de sua capacidade maxima, um percentual que ocasionou transtornos para 0s

jogadores (COUTINHO, 2020). Esses numeros demonstram que o LOL, para além
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de proporcionar o divertimento que emerge do ato de jogar e do seu carater
competitivo, se tornou um meio de manter o contato social com amigos e
desconhecidos nesse periodo de isolamento social imposto ao redor do mundo.

Ainda recorrendo aos numeros, de acordo com a Pesquisa Game Brasil
(2021), observamos que mais homens se identificam como “gamers” (65,8%) em
relacdo as mulheres (57,5%), sendo que ambos jogam na mesma proporcao
conforme os dados supracitados. Shaw (2011) explica que ha uma correlacdo entre
género e identidade gamer, na qual os homens sdo mais provaveis de se
identificarem como gamers do que as mulheres, aspecto que ocorre devido a uma
diferenca de auto-percepcado sobre suas habilidades e dedicagdo ao jogo. Ademais,
as mulheres tém um julgamento mais rigoroso sobre si em relacdo as questbes
envolvendo o jogo para se considerar jogadoras de videogames. Ruvalcaba et al.
(2018), fundamentados em Gray (2012), citam que jogar de forma hardcore é
compreendida como uma atividade do universo dos homens, o que pode nos
auxiliar a entender o baixo engajamento das mulheres no cenario competitivo,
embora o numero de mulheres ativas no universo gamer, no geral, seja compativel
ao numero de homens.

Bryce e Rutter (2006) e Paal3en, Morgenroth e Stratemeyer (2016) alertam
que a industria de jogos eletrénicos desenvolve o seu contetudo fundamentada nas
preferéncias do publico jovem, masculino e hétero, o que se reflete na escassez de
personagens mulheres e na sexualizacdo das poucas que existem (FIGURA 2), bem
como nos estereGtipos e papéis negativos das personagens nos jogos.
Fundamentados em Bryce e Rutter (2006), refletimos que esses aspectos favorecem
gue os ambientes dos jogos eletrbnicos culminam por serem dominados pelos
homens e marcados pela assimetria de género, no qual as mulheres tém um acesso
limitado e assumem papéis especificos. Ha o reforco do comportamento ofensivo e
estereotipado dos homens para com as mulheres, no qual as mulheres sao

diminuidas “sao s6 garotas” e, até mesmo, objetificadas.
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Figura 2 - Campea Miss Fortune com a skin fliperama.

Fonte: Riot Games (2023).

Também observamos a questdo dos comportamentos tOxicos Nnos jogos
multiplayers e na comunidade gamer em geral, os quais se referem ao assédio, o
bullying, a violéncia, as agressdes verbais e a sabotagem (ADINOLF; TURKAY,
2018). E quando uma mulher expde seu género no jogo ou expressa sua identidade
gamer, ela se torna um possivel alvo de assédio sexual (SHAW, 2011;
ROUTSALAINEN; FRIMAN, 2018). Bergstrom e Ericsson (2020) comentam que a
toxicidade direcionada as mulheres costuma ser relacionada a sua aparéncia fisica,
pois elas recebem diversos comentarios sobre seus corpos e ndo sobre suas
habilidades no jogo. Ao longo do tempo, as empresas de jogos acabaram
implementando recursos de denuncia para tentar combater essas situacdes, porém
ainda é um problema muito persistente que até alguns usuarios ndo acreditam mais
em sua funcionalidade, evidenciando que apenas esta medida ndo é o suficiente
para resolver o problema da toxicidade (BERGSTROM; ERICSSON, 2020).

Suitila e Havaste (2018) investigaram a percepcdo do publico sobre as
mulheres como jogadoras profissionais ou amadoras. O estudo revelou que grande
parte do publico masculino enxerga o cenario dos esportes eletrbnicos como uma
meritocracia, na qual prevalece apenas as habilidades em evidéncia, ou seja, a
identidade e o género ndo importam. No mesmo estudo, esse mesmo publico
guestionou a existéncia de campeonatos exclusivos femininos, pois desafiavam a
ideia de meritocracia. Porém, também houve comentarios que defendiam a presenca
desses torneios, pois eles oportunizavam as mulheres entrarem no cenario
competitivo. Outro ponto revelado por Suitila e Havaste (2018) exp0e que parte da

comunidade pensa que as mulheres nao deveriam expor seu género no jogo, pois,



20

na percepcao deles, trata-se de uma forma de chamar atencdo para ganhar algo em
beneficio préprio. Isso exemplifica a visdo estereotipada e pejorativa de muitos
jogadores homens.

Routsalainen e Friman (2018) apresentam a ideia que o cenario dos esports
articula as concepc¢des da masculinidade esportiva com a masculinidade geek/nerd,
criando uma nova forma de masculinidade hegemdnica especifica deste ambiente.
Assim, consiste em um cenario composto por misoginia, no qual o caminho esta
longe de ser meritocratico. Routsalainen e Friman (2018) explicam que ha diversos
obstaculos para serem enfrentados e a escassez de mulheres no campo competitivo
ndo esta atrelada a falta de competéncia e de habilidade, mas devido aos limites
impostos a elas até antes de tentarem jogar. Ratan et al. (2015) sugerem que o
clima social hostil e o estereétipo associado as mulheres de serem inferiores e nao
habilidosas em jogos, sao fatores chaves para explicar a disparidade de género no
ambiente competitivo. Esses aspectos criam barreiras que as impedem de ganhar
confianca em suas habilidades no jogo, tendo um impacto negativo na autoestima da
jogabilidade das mulheres e criando um ciclo vicioso em que elas acreditam que
aguele ndo seria um espaco para elas, o que reforca ainda mais a estigmatizacao
das mulheres nos jogos.

A partir dessa conjuntura, as mulheres que jogam em alto nivel sao
consideradas representantes do seu género e algumas jogadoras relataram no
estudo de Routsalainen and Friman (2018) que se sentem pressionadas para
desempenhar melhor por serem mulheres. Também foi relatado que algumas néo
queriam um rotulo associado com o0 género exposto. Esses autores, assim como
Ratan et al. (2015), trazem a tona a discussao acerca do papel da mulher no jogo.

Ratan et al. (2015) discutem como muitas mulheres comecaram a jogar
League of Legends por causa de seu par romantico e tem o habito de jogar mais
com seus parceiros em comparacdo aos homens que jogam menos. Além disso,
essas mulheres costumam jogar em papéis de suporte para acompanhar o seu par
gue lhe introduziu no jogo. Salientamos que, no League of Legends, o suporte
acompanha o atirador, também denominado de carregador de dano fisico/de ataque
(ADC). Nessa relacao, o suporte apoia o ADC por meio de curas, escudos, buffs de
dano, configurando e programando batalhas, entre outros. Rattan et al. (2015, p. 9)

explicam que “como muitas mulheres se sentem pressionadas a jogarem de suporte,
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mesmo nao diferenciando por habilidade de outros papéis do jogos (talvez ainda
mais), sao vistas como subordinadas ou menos desejaveis que o papel de ADC”.

Routsalainen e Friman (2018) também exploram esse papel da mulher como
suporte no jogo Overwatch por meio da personagem Mercy. Trata-se de uma
personagem que possui poderes de cura e tem a habilidade de ressuscitar um aliado
do time, ela é considerada de facil jogabilidade. Esse perfil afetivo associado aos
personagens de suporte é adotado por muitas jogadoras, como se fosse um papel
esperado delas por serem mulheres. Na perspectiva de Routsalainen e Friman
(2018), muitas jogadoras a escolhem, pois ninguém quer jogar de suporte e sobram
para elas mulheres o papel de assumir uma personagem cujo enredo é pacifista,
meédica e angélical. Ademais, a campea Mercy € mais facil de aprender a jogar, ou
seja, menos complexa para quem esta iniciando em jogos de FPS ou que gostam do
papel de suporte. Compete mencionar que até os homens que a escolhem para
jogar sdo presumidos, por seus companheiros de time, de serem mulheres ou da
comunidade LGBTQIA+.

E perceptivel que essas questdes merecem a atenc¢do do meio académico e
Peng Yun (2020) alerta que as investigacfes na area de género, no universo dos
jogos eletrdnicos, é fato recente. Principalmente, no que concernem as mulheres,
sem perder de vista que se trata de um fenbmeno complexo. O autor discute as
motivacdes para jogar esports entre os géneros e observou que a experiéncia de
imersdo no mundo virtual € um grande fator favoravel a aderéncia aos jogos virtuais,
porém, quando essa experiéncia € longa, pode exercer efeitos distintos nas
mulheres em relacdo aos homens. As jogadoras consideram o tempo associado ao
jogo como uma forma de desperdicar um tempo Util, que poderia ser gasto em
outras atividades, o que provoca uma sensacgao de culpa. Tal situacdo pode incidir
nas diferencas entre 0os géneros na participacdo de longo prazo nos esports. Esse
aspecto pode estar relacionado aos estudos que descrevem que as mulheres sao
mais suscetiveis em entrarem no universo gamer como jogadoras casuais e menos
habilidosas (HAYES, 2005; DE SCHUTTER, 2011), o que explicaria menos
dedicacdo e menor interesse em enveredar no cenario competitivo profissional.

Peng Yun (2020) também discute como a interacdo social € um fator
fundamental de motivagdo para a participacdo nos esports, tanto para homens
quanto mulheres, porém ainda ha diferencas de género nos aspectos de

socializacdo. Pode-se observar isso quando verificamos que as questdes sociais se
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constituem no principal atrativo para a iniciagdo aos esports para as mulheres. Ainda
nessa tematica, observamos que os homens tém mais rela¢des fora do servidor com
seus companheiros de jogo em relacdo as mulheres. Quanto as motivacdes de
conquista e sucesso acerca do ambiente competitivo, Peng Yun (2020) aponta que
26,1% das mulheres tém essa motivacdo em comparacao com 34,4% dos homens.
A competicdo € um fator altamente influenciado pelos estereétipos de género,
apesar das mulheres apresentarem interesse em competicbes de esports, elas
acabam abdicando de certas situacdes de jogo para favorecer os homens. Por
exemplo, no LOL ha situagbes em que uma mulher deixa de jogar na posicdo de
ADC, pois seu time nao confia em suas habilidades e a culpa de perder o jogo cairia
sobre ela, por ser mulher e por ser a carregadora da equipe®.

Apesar das barreiras socioculturais envolvidas na participacdo de mulheres
nos esports, no ano de 2020, a jogadora Gabriela Harumi Goncalves, atleta da
Rensga Esports, foi a primeira mulher a disputar uma partida em um campeonato
oficial da Riot Games no Brasil (FERREIRA, 2020). Outras jogadoras chegaram
perto de estrear, mas foram impedidas por conta de questfes de suas equipes ou
problemas pessoais. Rememoramos que Geovana “Revy” Moda (Figura 3) foi a
primeira jogadora a ser inscrita no CBLOL (Campeonato Brasileiro de League of
Legends), em 2015.

Figura 3 — A jogadora Geovana “Revy” Moda ao lodo do apresentador Melao.

Fonte: Leite (2023).

% Entende-se por carregador, aquele jogador que possui um campedo (avatar) que causa a maior
quantidade de dano contra inimigos durante uma luta ou na partida.
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Posteriormente, em 2020, Judlia Mayumi Nakamura foi escalada pela INTZ
para jogar o CBLOL, mas saiu da organizacdo no final de maio em meio a um

processo de assédio moral.

4 METODOLOGIA

Para a elaboracdo deste estudo, foi escolhido o método da pesquisa
descritiva que, na concepcéo de Fonseca (2009, p. 22), “descreve uma realidade tal
como esta se apresenta, conhecendo-a e interpretando-a por meio da observacéao,
do registro e da analise dos fatos ou fendmenos (variaveis)’. E relevante destacar
gue esse tipo de pesquisa permite que o0 pesquisador se familiarize com um
determinado fenbmeno ou, também, que o mesmo possa estabelecer uma nova
compreensao acerca do mesmo. Além disso, viabiliza que o pesquisador possa
“saber atitudes, pontos de vista e preferéncias das pessoas” (FONSECA, 2009, p.
22). Aspectos que foram importantes para o desenvolvimento do estudo.

No que diz respeito as colaboradoras, foi selecionado o método de
amostragem por intencionalidade, no qual o pesquisador prima pela opinido de
determinados elementos da populacao, cuja selecao € baseada no conhecimento e
propdsito do estudo (LAKATOS; MARCONI, 2018). De tal modo, as entrevistadas
foram escolhidas intencionalmente de acordo com o foco da pesquisa. Nesse
sentido, foi feita uma busca pelas protagonistas no cenario competitivo de League of
Legends, tier® 2 e tier 3, com um N total de 10 jogadoras com perfil hardcore. Trata-
se de mulheres cis e trans maiores de 18 anos. Optamos pelo contato via redes
sociais, como: Instagram, Twitter, Facebook, Discord e, também, por e-mail.

Compete mencionar que o publico alvo da pesquisa era as jogadoras de alto
rendimento de League of Legends, as quais disputam o Campeonato Brasileiro
(CBLOL) e a Liga Academy, mas, apés varias tentativas, optamos por alterar o
universo do estudo tendo em vista o cronograma estabelecido para a realizacao da

Iniciacdo Cientifica.

A palavra Tier no universo dos esports representa o nivel (rank) de competitividade. Assim, quanto
maior o tier, mais competitivo os campeonatos. O tier 1 sera a elite do esporte marcada pelas equipes
que disputam o CBLOL, o tier 2 pode ser caracterizado pelos times que competem torneios como a
Liga Academy (segunda divisdo) e o tier 3 seriam times que participam de classificatdrias abertas.
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Para a obtencdo dos dados, utilizamos a técnica da entrevista
semiestruturada. Trivifios (1987) explica que essa abordagem privilegia a presenga
do investigador e oferece ao informante liberdade e espontaneidade, os quais sao
fatores necessarios e que enriquecem a investigacdo. Em complementacao, Gil
(2019) cita que a entrevista semiestruturada apresenta flexibilidade, pois permite que
ajustes sejam feitos no decorrer de sua realizacdo. Assim, o roteiro pré-estabelecido
foi utilizado apenas para garantir observancia a tematica da pesquisa, pois novos
guestionamentos foram incluidos no decorrer da abordagem.

Para o tratamento dos dados, a Analise de Contetudo de Bardin (2011) foi
aplicada, a qual consiste em

um conjunto de técnicas de analise das comunicagfes visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigbes de producgéo/recepcdo (varidveis
inferidas) destas mensagens (p. 48).

Bardin (2011) indica que a utilizacdo da Anélise de Conteudo prevé trés fases
fundamentais, sendo: a primeira a pré-analise, que representa o momento em que
ocorre a organizacdo do material com o fim de sistematizar as primeiras impressées
em busca de um esquema para o desenvolvimento da andlise; a segunda fase é a
exploragdo do material, que contempla o tratamento dos resultados de forma
sistematizada com a escolha de unidades de codificacdo e tera como base a pré-
analise; e a terceira etapa € voltada para a inferéncia e a interpretacdo do material
coletado.

Por fim, ressaltamos que o projeto foi submetido a apreciacdo do Comité de
Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Espirito Santo e obteve
parecer favoravel para a sua realizacdo (CAAE: 49937421.3.0000.5542).

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Formacéo Esportiva

Quadro 1 - Categoria: etapas da formacao esportiva.

Categoria Subcategoria Unidade de Registro

Formacéao Iniciagédo Contato com o eSport
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esportiva Especializagéo Ethos hardcore

Fonte: autoria prépria.

Kowert, Domahidi e Quandt (2014) citam que os jogos online proporcionam
um ambiente divertido que permite o compartihamento de experiéncias entre os
individuos por meio da rede mundial de computadores. Essas caracteristicas, na
concepcao dos autores, faciltam a manutencdo e o desenvolvimento de
relacionamentos sociais. Shaefer, Simpkins, Vest e Price (2011), ao investigarem
alunos de ensino médio, observaram que esses tendem a selecionar atividades
fundamentados nas amizades e desenvolvem novos relacionamentos por meio da
coparticipacdo. Nesse sentido, a jogadora J4 cita que os amigos da escola foram os

responsaveis por coloca-la em contato com os esports:
Eu comecei, acho que em 2014, quando eu estava no terceiro ano. Ai, o
LOL ainda era meio desconhecido. Eu tinha um grupinho de amigos que
jogava e precisava de alguém pra fechar 5 pessoas para jogar. Faltava um
suporte, ai eu fui! Inventei de ir (J4).

Para outros individuos, o primeiro contato com a faceta competitiva dos
videogames aconteceu no meio familiar. Para as geracdes mais antigas, disputar
uma partida de Street Fighter Il no Super Nintendo com o/a irmdo/irma pode estar
relacionada com a primeira memdéria nesse ambito. Jowett e Timson-Katchis (2005),
ao percorrerem a literatura, incluem os irmdos na rede social complexa e
multifacetada que influencia a experiéncia de jovens atletas no esporte. Cété (1999)
sugere que os irmdos podem ter impacto positivo podendo influenciar a decisdo do
individuo em se especializar em um esporte.

A Jogadora J2 relata que o contato inicial com 0s esports aconteceu no

periodo da pandemia com o irmao mais novo:
Entdo, meu irméo que é nove anos mais novo joga [LOL] (...). E ele estava
na pandemia se sentindo muito sozinho [...]. Ele me pediu, implorou com
todas as forcas, para que eu jogasse LOL para fazer companhia para ele
(J2).

Hammami et al. (2020) citam que para enfrentar a pandemia de COVID-19,
muitos governos implementaram ac¢oes de distanciamento social que resultaram em
milhdes de pessoas permanecendo em suas residéncias por longos periodos. Nesse
contexto, Ke e Wagner (2022) destacam que 0s eSports se converterem em uma

alternativa para os esportes tradicionais, principalmente, no publico que buscava
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entretenimento e competicdo. Além disso, Tseng, Huang e Teng (2015) e Marta et
al. (2021) citam o aspecto social dos esports que, mesmo com as restricdes sociais,
permitiram interacfes e a formacdo de comunidades durante a pandemia com a
emergéncia de sentimentos relacionados ao apoio, cumplicidade, confianca e prazer
na realizacéo de tarefas com os parceiros de equipe.

Para as jogadoras J1, J6, J9 e J1, o primeiro contato com 0S esports ocorreu
ao acompanharem competicbes ou assistirem partidas jogadas por streamers

renomados. A J9 exemplifica essa questdo e menciona que:

Meu primeiro contato, com a parte dos eSports, [ocorreu] mesmo sem ser
jogo casual, [eu] fui assistir a um campeonato (J9).
Jenny et al. (2018) analisam que o crescimento do esports tem levado os
jogos eletrbnicos para arenas esportivas ja existentes e, também, motivando a
criacdo de novos espacos especificos para a realizacdo dos eventos. O
Campeonato Brasileiro de LOL, realizado em 2022, ocorreu no ginasio do Ibirapuera
em Sao Paulo com a presenca de 10.000 espectadores (GE ESPORTS, 2022), um
publico variado que contemplou desde a torcida organizada das equipes finalistas
até individuos que estavam tendo o seu primeiro contato.
A jogadora J1 relata que o seu contato inicial ocorreu ao visualizar partidas do

jogo Overwatch da desenvolvedora Blizzard Entertainment:

Meu primeiro contato com esport foi acho que uns 3 anos atras, no
competitivo de Overwatch (J1).

Compete mencionar que se trata de um jogo popular que fez grandes
avancos no aspecto organizacional dos esports ao se alinhar aos esportes
tradicionais, pois estabeleceu regulamentos sobre salarios, ganhos em torneios,
beneficios, duracdo do contrato e instalacdbes de alojamento e de pratica
(FANFARELLI, 2018).

No cenario dos esports, as streams de campeonatos e 0s streamers tem um
papel importante na divulgacdo e na popularizacdo dos jogos nas plataformas de
videos, sendo a Twitch a mais acessada no universo do esports (GERBER, 2017).
Muitos streamers atuam como criadores de conteudo independentes, enquanto
outros possuem parcerias com equipes profissionais (SINGER; CHI, 2019). Hamari e
Sjoblom (2017), Hamilton, Garretson e Kerne (2014), Seo (2015) e Qian (2019)
explicam que os esports sao consumidos por live streams na internet, nas quais a

audiéncia interage por meio de chat. Gerber (2017, p. 343) sintetiza que:



27

Os streamers devem gerenciar as expectativas de seus espectadores lendo
simultaneamente o canal de bate-papo e respondendo a seus
espectadores, comentando sobre seu préprio jogo, e oferecendo
performances divertidas que mantém os espectadores retornando e, muitas
vezes, selecionando musica apropriada para tocar em segundo plano (...).

No discurso de J6, a jogadora J6 cita a influéncia das streams:

O meu primeiro contato foi por streams mesmo, pelo préprio competitivo
brasileiro, vendo o campeonato brasileiro [de LOL] e tudo mais (...) (J6).

Ao questionarmos as jogadoras sobre a especializagcdo, observamos a

emergéncia do ethos hardcore de jogadora e mudancas na percepgado do jogo ao

deixar de ser um hobby para uma possivel profissdo, abaixo destacamos as
Unidades de Contexto de J1, J3 e J4:

5.2 Infraestrutura

Cara é muito transformador mesmo. Assim, vocé comecgar, vocé sai do
amador para o profissional e comeca a aprender muita coisa sobre o jogo
da parte técnica e tudo mais. Entdo, € como se fosse outro jogo para vocé e
outra mentalidade, né? (J1);

Eu acho que a mentalidade no geral (...). Eu estou aqui para jogar, ndo
estou aqui sO para fazer amizade (...). (...) € que tem uma grande diferenca
entre vocé entrar por um motivo social e tu entrar por um motivo
profissional, né? entendeu? (J3);

Porque, eu tive muito contato com o cenario do competitivo masculino, que
era muito superior. Entéo, tipo, eu tinha scrim contra menino challenger, eu
tinha aulas de pessoas do CBLOL. Entéo, foi ali que eu comecei a entender
melhor o LOL e falar assim: ndo beleza, eu quero fazer disso para minha
vida (J4).

Quadro 2 - Categoria: Infraestrutura.

Categoria | Unidade de Registro

Treinos

Competicao

Infraestrutura | Equipe Multidisciplinar

Local

Equipamentos

Fonte: autoria propria.

Assim como nos esportes tradicionais, a competicdo direciona os atletas de

esports a exceléncia. Nesse sentido, os jogadores dedicam muitas horas no jogo e,

muitas vezes, realizam atividades adicionais ao treinamento para dominar tarefas
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particulares (WATSON et al., 2021). Ademais, os autores destacam que a exceléncia
ndo se restringe ao desempenho individual, mas, também, da equipe. Assim,
aspectos relacionados aos equipamentos utilizados, a conexdo da internet, a
comunicacao entre os jogadores e a colaboracdo sao elementos centrais dos treinos
e eventos. Trata-se de fatores que emergiram nas falas das colaboradoras do
estudo J1 e J5, com destaque para a equipe multidisciplinar com a presenca de
profissionais, como: psicologos, nutricionistas e preparadores fisicos que contribuem

para o desenvolvimento das atletas.

Entdo, a gente também tinha apoio de psicéloga, que tipo a organizacéo
conseguiu pagar psicéloga para o time (J1).

Entdo, a gente tem estudo com psicélogo uma vez por semana, em casa,
em grupo mesmo. Alguns tem preparador fisico, entédo € "vai, roda o punho,
vai alonga, nao sei o que (J5).

5.3 Apoio

Quadro 3 - Categoria: apoio para permanecer na pratica esportiva.

Categoria Unidade de Registro

Familia

Amigos

Parceiro romantico

Apoio

N Treinador
Permanéncia

Companheiros de time

Equipe multidisciplinar

Financeiro/Material

Fonte: autoria propria.

No contexto esportivo, a familia, os técnicos, os companheiros de equipe e,
até mesmo, os arbitros formam uma rede social complexa e multidimensional que
influencia na qualidade da participacdo e da experiéncia esportiva dos jovens atletas
(COTE, 1999; COTE; HAY, 2002; BRUSTAD; PARTRIDGE, 2002). Nos esports,

observamos que esses atores também emergiram nos discursos das jogadoras:

Tive esse treinador, que me ajudou bastante, me apoiava bastante. Estava
sempre eu e ele ali, um apoiando o outro (J1).

Eu jogo desde bem novinha mesmo. Ja jogava outros jogos antes, porque
eu ja tinha muito incentivo em casa, porque minha mae jogava. Ai, eu via
minha mée jogando, foi ela que me apresentou o LOL inclusive (J8).
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Sim, em muitos momentos que eu precisei parar de jogar e tal, eles [amigos]
foram as pessoas que me ajudaram a continuar (J9).

Quando eu entrei no time de fato, quem mais me incentivou a continuar ali e
a jogar e a melhorar foi a pessoa que estou namorando agora (J10).

Eu estou muito confortavel no time que eu estou agora, 0S meninos me
apoiam muito (J5).

Patrocinador ja apoiou placa de video (...) (J5).

5.4 Desafios

Quadro 4 - Categoria: desafios da carreira esportiva.

Categoria Unidade de Registro

Dupla Carreira

Falta de incentivo

Falta de Reconhecimento

Apoio Familiar

Subir de Elo*

Desafios
Sexismo

Toxicidade

Assédio Sexual

Assédio Moral

LGBTQIA+Fobia

Fonte: autoria propria.

Durante o andamento das entrevistas, ficou em evidéncia a quantidade de
desafios que permeiam a carreira de cyber atletas, dentre os quais muitos sdo
semelhantes ao esporte tradicional. Devido a falta de incentivo financeiro, muitas
atletas conciliam o esports com o trabalho e/ou estudo. Trata-se de um desafio
presente no esporte tradicional (STAMBULOVA; WYLLEMAN, 2018). Essa Unidade
de Registro emergiu nos discursos de J1, J2, J3, J4, J5, J6, J7, J9 e J10. Abaixo

elucidamos dois excertos para exemplificar essa Unidade de Registro:

* 0 elo simboliza o nivel gue a jogadora alcanca jogando partidas ranqueadas. Essas partidas sdo o
modo mais competitivo que qualquer jogador pode jogar antes de entrar para um time e disputar
campeonatos.
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Acho que a Unica dificuldade que eu tive mesmo foi de rotina [...]. Vocé tem
gue se organizar, tem que ter a hora do treino, porque se néo, vocé fica sem
comer, sem dormir direito (J1).

Os treinos sdo geralmente entre as 19h e 20h, entdo muitas vezes eu
deixava de jantar, porque eu teria treino e ndo daria tempo de comer (J7).

Quanto aos desafios de dupla carreira, Ryba et al. (2017) argumenta que a
falta de adaptacéo pode resultar no abandono tanto do esporte quanto da educacéo.
A dificuldade de conciliar esses segmentos das vidas das atletas sdo fatores
significativos no processo de especializacdo no esport. Tal relacdo pode ser

exemplificada no discurso de J4 e J2:

Era faculdade de manhd, estagio de tarde, treino de noite, entdo era tudo
muito corrido pra mim (J4).

E bem complexo fazer isso quando vocé esta na faculdade, e eu ja estou
partindo para o TCC, fazendo estagio. Entédo, o tempo esta muito ocupado.
E é muito dificil arrumar espa¢o. Quando eu vejo ofertas de vaga de time
gue sao mais profissionais, que treinam e tal, eles querem treinar todos os
dias a noite, todos os dias €é algo bem dificil (J2).

Notamos também a falta de apoio nos discursos de J1, J2, J3, J4, J6 e J8,
J10, que abrangem desde a comunidade do jogo, perpassando pelas empresas, até

a familia;

Meus pais nunca incentivam muito, porque ndo entendem [0 LOL] como um
esporte, entendem com desperdicio de vida (J2).

Eu diria que € a falta de incentivo da prépria empresa, tanto da comunidade
(J6).
A sensacado de frustracdo e de falta de reconhecimento sdo elencadas na
fala de J1:

Esses sentimentos, se relacionam com a falta de reconhecimento. A gente
acaba tendo que ceder muito do nosso tempo e energia sem receber nada
(J2).

Acerca dos desafios relacionados ao género, Crawford e Gosling (2005)
discutem como o espaco dos games historicamente foi controlado e regulado por
homens, tanto a industria cultural de jogos quanto o acesso a eles dentro de casa
foram marcados por um controle de figuras masculinas. Dessa forma, mesmo sendo
mais da metade do publico consumidor, as mulheres enfrentam diversos desafios
gue permeiam a apropriacdo desse espaco e que as impedem de reconhecer os

esports como um lugar que também é seu também. E essas barreiras se estendem
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conforme jogadoras hardcores buscam carreiras no cenario competitivo do universo
gamer.

Turner (2021) explica que identidade geek/nerd possui caracteristicas nao
consideradas como masculinas na vida real e, por isso, abre espaco para um novo
tipo de imagem masculina online, sustentada pelo contexto de anonimidade da
internet, que pode se revelar como agressao ou hipersexualizacdo de mulheres no
ambiente de jogos. Suitila e Havaste (2018) comentam que expor 0 género no
ambiente do jogo é entendido por parte da comunidade gamer como forma de
chamar atencdo para ganhar algo em beneficio préprio. No LOL a forma mais
aparente de revelar género é por meio do nick que é escolhido pelo jogador quando
ele cria sua conta. O nick é o nome selecionado pelo jogador que fica exposto para
0s outros players durante o jogo como forma de identificacdo. As jogadoras J1, J3,
J4, J5, J7, J8, J9 comentam uma mudanca de comportamento de seus
companheiros de equipe apenas pelo uso de um nick que sugere que uma player

seja mulher:

O meu nick ndo é feminino, [...] quando meu amigo falou "6 ******[nome da
jogadora]", ai *****[palavrdo]. ai come¢a uma porrada de comentério, €
gente dando em cima, gente falando que vai me boostar, gente falando
"vocé é ruim", né? E por ai vai (J5).

N&o tem como fugir, se vocé é mulher. Vocé estd muito sujeita a isso, ainda
mais se seu nick no jogo sugere que vocé seja mulher ainda (J1).

O cara chegou na sala e falou: “nossa € mulher”, porque assim eu ja desisti
de ter nick unisex . No inicio, eu pegava nick unisex para me disfarcar (J3).

Eu nunca tive um nick muito feminino, porque eu ndo queria que soubessem
que eu era mulher e me menosprezaram por isso (...). Eu queria focar em
jogar, eu ndo queria focar em ter que me defender por ser mulher (J4).

Meu nick tem meu nome. Ai ja fala: ah mulher no time ja perdemos (J7).

HINTS

Nossa era muito tipo, “0 que vocé ta fazendo aqui”’, “vai arrumar a casa’,
“vai ndo sei 0 que”. Isso acontecia para caralho, sé que agora eu uso nome
neutro. Usava nome feminino, mas tive que trocar (J8).

Por exemplo, no comeco eu ndo usava hick feminino. Eu ndo conseguia
por. Eu sabia que ia acontecer alguma coisa em algum momento, alguém ia

me xingar ou coisa do tipo. Hoje em dia eu ja uso (J9).
Rattan e Routsalainen e Friman (2018) discutem sobre como mulheres
acabam sendo submetidas ao papel de suporte nos jogos por uma ideia de que
esses personagens sao mais faceis de jogar, por serem 0s unicos que sobram, e

pelo enredo a eles associados. Louro (1997) comenta como as mulheres sao
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“geralmente representadas como secundarias, "de apoio", de assessoria ou auxilio,
muitas vezes ligadas a assisténcia, ao cuidado ou a educac¢do. Podemos verificar

isso na fala da jogadora (J7):
Ja rolou machismo tipo em campeonato misto. Eu estava num time
feminino, mas o campeonato era misto. Ai, os cara baniram 5 suporte, sei la
Lulu, Seraphine, Karma, Yumi e Soraka... sabe esse tipo de coisa?

Nesse discurso fica evidente a subestimacdo do time adverséario pela
questdo de género, reforcando a ideia de que mulheres sdo inferiores e que nao
poderiam jogar em outras roles consideradas mais agressivas ou complexas.

Ademais, na fala das jogadoras J4, J5, J9, J10 é perceptivel a ocorréncia de

transfobia no cenario feminino competitivo de League of Legends:

E no comeco também o que mudou para c4, é que eles ndo aceitavam
pessoas de género fluido, por exemplo, ou até mesmo agénero (sem
género). Entdo, tipo isso foi uma coisa que mudou e eu achei super legal
(J9).

Eu ja presenciei problemas de transfobia nas competicGes, o que ndo era
para mim. Mas, eu ja presenciei vindo de garotas. Hoje em dia uma das
meninas que eu jogo é trans e ela ja teve problemas com isso (J4).

E ai a nossa mid era trans e rolou transfobia com ela também, falaram: "Ah,
mas ela € s6 um homem que se considera mulher, porque ela esta
jogando? (J5).

Ja na fala da J2, observamos lesbhofobia:

Ja vi muitas situagOes de lesbofobia, se uma pessoa pergunta se € mulher e
a outra pessoa responde que € leshica, ela ja comecga a falar que isso é
falta de **** (J2).
Shaw (2016) pontua que existem homofobia e transfobia casual nos textos
dos préprios jogos (falas de personagens, narrativas de historia, por exemplo) e
reflete sobre a possibilidade de trazer uma inclusividade casual em contrapartida nos
discursos que permeiam a midia e contetdo de jogos. Janish (2018) argumenta que,
para combater as estruturas de poder que asseguram a hegemonia heteronormativa
no ambito dos jogos, € preciso reconhecer as diferencas nos discurso de violéncia
contra pessoas trans daqueles contra mulheres cis, pois esse tipo de agressao nao
pode ser apenas classificado como misoginia.
Hamari e Sjoblom (2017) discutem sobre a habilidade do esporte eletrénico
nao ser mensurada por destreza fisica, porém, no estudo de Suitila e Havaste (2018)
€ notavel que existe o discurso por parte de alguns jogadores sobre mulheres serem
biologicamente inferiores quando se trata de jogarem videogames. Sendo assim, é
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possivel fazer um paralelo com Daolio (2003), quando o autor explica que ha
diferencas culturais na formacdo de meninas e meninos em relacdo a suas
habilidades motoras. Discutindo que nas aulas de Educacédo Fisica elas séo
percebidas por uma noc¢éo de inferioridade, justificada pelo determinismo biolégico,
enquanto séo culturalmente caracterizadas pela sua aparéncia e passividade,

enquanto os meninos sdo descritos pelo seu esforco fisico e virilidade:
Era uma coisa que ela [mae da jogadora] ndo entendia [se referindo aos
jogos eletrénicos]. Eu queria mostrar pra ela e ela foi muito contra. Ela
falava que isso & coisa de menino, vocé ndo deveria estar fazendo isso,
vocé deveria estar fazendo comida (J4).

Daolio (2003) comenta que ao longo do desenvolvimento da menina ela é
incentivada a delicadeza e aos cuidados, recebendo de presente bonecas e
utensilios de casa de brinquedo, enquanto meninos ganham bola, skate, carrinhos e
bicicletas com maior expectativa de impeto e acdo. Assim, ao longo da vida, esses
hébitos baseados na dinamica cultural vdo impactando as habilidades motoras,
demarcando essas diferencas na destreza fisica (DAOLIO, 2003), e chegam a se
enraizar até no esports onde essas barreiras deveriam ser menores.

Bergstrom e Ericsson (2020) comentam que a toxicidade direcionada as
mulheres se apresenta em meio aos comentarios acerca de sua aparéncia fisica, ou
seja, 0s insultos versam sobre seus corpos e nao acerca de suas habilidades no

jogo. Esse ponto aparece na fala da J2:

Tem gente que ja comec¢a 0 jogo, la naquela pagina de escolha de
campedes, e ja pergunta quem é mulher, ja quer saber o discord, quer saber
o0 instagram, quer saber se é bonita (J2).

As jogadoras J8 e J3 expressaram que durante as partidas e os treinos, com
times masculinos, dificilmente sdo escutadas. Ha também a percepcdo de que sdo
tratadas de forma “diferente”, pois seus adversarios ou companheiros de equipe

masculinos engajam em conversas ndo relacionadas ao jogo, demonstrando

desconsideracéo ao profissionalismo delas:

Porque querendo ou ndo acontece bastante disso, no cenario feminino de
comecar, a querer a ter aquela aproximac¢do aquela coisa a mais. (...) e a
gente ia fazer scrim contra os meninos e sempre queriam ficar de papinho
no chat durante a partida (J8).

Assim, o0 maior desafio é que se eu entrar num time masculino dificilmente
eu vou ser ouvida (J3).

Queriam mandar na gente (os treinadores), mandar coisas que ndo era
relacionada ao jogo, queria ficar de piadinha no privado e coisas do tipo
(J9).
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Seguindo a linha desses comportamentos, muitas jogadoras relataram casos
de assédio, tanto de cunho moral quanto sexual, vindo de treinadores, adversarios,
membros da equipe, staff das organizagbes e pessoas anbGnimas em partidas
ranqueadas. Vale ressaltar que todas as jogadoras entrevistadas relataram uma

experiéncia na qual sofreram ou presenciaram assédio por parte de treinadores.

6 CONSIDERACOES FINAIS

As condi¢des de isolamento social marcadas pela pandemia do COVID-19
permearam o contexto deste projeto. Lopes-cabarcos et al. (2020) explicam que as
restricbes resultadas da pandemia levaram a um ganho de popularidade nos jogos
eletrdnicos, caracterizando um periodo de crescimento do mercado de esports e
aumento de pessoas jogando. Porém, as desigualdades de género continuam a
caracterizar esse espaco cada vez mais emergente.

No decorrer deste estudo, houve a necessidade de mudar o publico alvo de
jogadoras de alto rendimento de LOL que disputam o Campeonato Brasileiro e a liga
Academy, para jogadoras hardcores envolvidas no cenario competitivo por
encontramos uma dificuldade em acessar as poucas jogadoras que se enquadravam
nesse patamar. Optamos por contatos via redes sociais, como: Instagram,Twitter,
Facebook e, também, por e-mail. Apesar do contato por meio dessas vias, nao
tivemos respostas e por conta do tempo foi necessario a mudanca do publico alvo
para nao extrapolar os prazos do cronograma da pesquisa.

Entdo, a partir disso, foi tomada a decisdo de buscar jogadoras do tier 2 e tier
3 do cenario competitivo, que sdo caracterizadas pelo semi-profissionalismo ou
proximas do profissionalismo.

Tivemos acesso ao servidor do Discord Inhouse Jinx, o qual € um espaco
destinado a mulheres cis, trans e pessoas nao binarias que possuem o interesse de
se envolver no cenério competitivo independente de elo. Esse espaco, de forma
gratuita, possibilita a organizacdo de partidas competitivas e o acesso a informacdes
acerca do cenario competitivo do jogo, bem como viabiliza conteidos pedagdgicos
do LOL.
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Depois da mudanca de publico alvo, os contatos com as jogadoras por meio
de redes sociais e do servidor de Discord foram bem sucedidos. E, assim, tivemos
10 jogadoras interessadas em participar dessa pesquisa qualitativa.

Vale ressaltar que apos o término desse estudo, em outubro de 2022, a Riot
Games lancou o primeiro split da Ignis Cup, torneio inclusivo de League of Legends,
cujo objetivo visa oportunizar mulheres cis e trans e pessoas ndo-binérias no cenario
competitivo do jogo. Porém, ha muito ainda a ser desenvolvido, tanto no que
concerne a adeséo de organizacdes grandes aos torneios quanto no investimento no
cenario inclusivo, para que este possa de fato ser um ponto de partida para as
atletas e ndo a Unica opcao que as restam.

Quanto as analises das entrevistas, na tematica de formacdo esportiva,
observamos que o primeiro contato com o esport teve a sua origem relacionada as
principais instituicbes, escola e familia, nos relacionamentos imbricados por elas.
Também foi fator importante o engajamento no cenério de esports, como: assistir
streams, acompanhar a cena competitiva assistindo partidas, interagindo com
torcidas, ou participando das lives de seus streamers favoritos. Em relacdo a
especializacdo, observa-se o ethos hardcore de jogador e mudancgas na percepcao
do jogo ao deixar de ser um hobby para uma possivel profisséo.

Quanto a infraestrutura, aspectos relacionados aos equipamentos utilizados,
a conexao da internet, a comunicacdo entre os jogadores e a colaboracdo séo
elementos centrais dos treinos e eventos. Além disso, pode-se destacar a equipe
multidisciplinar com a presencga de profissionais, como: psicélogos, nutricionistas e
preparadores fisicos como elementos importantes do desenvolvimento de uma
equipe.

Nas falas das participantes, observamos que a familia, os técnicos, 0s
companheiros de equipe e, até mesmo, os arbitros formam uma rede social
complexa e multidimensional que exerce influéncia significativa na qualidade da
participacdo e na experiéncia esportiva das jovens atletas.

Quanto aos desafios da carreira esportiva, a falta de incentivo financeiro, a
falta de apoio familiar e a geral falta de reconhecimento do esport como uma
atividade séria que poderia gerar renda foram motivos de sentimentos de frustracao
e empecilho. Em relagéo aos desafios de género, desde a necessidade de ocultar
um nick para nao ser generificada e passar por asseédio por parte de jogadores,

assim como também o machismo e o desrespeito em campeonatos, foram relatados



36

pelas participantes. Acdes de subestimacdo das capacidades das players com a
estereotipacdo para desempenhar papéis entendidos como femininos, também,
foram assuntos que emergiram nas falas das jogadoras. Ademais, a transfobia
direcionada as jogadoras nédo cis, foi um fator preocupante nos discursos das
participantes do estudo e demonstra a necessidade de explorar mais afundo as
questdes da transgeneridade nos esports.

Durante o estudo, observamos dados alarmantes sobre a toxicidade no jogo
LOL sofrida pelas jogadoras hardcore. Ressaltamos as situacfes de assédio sexual
e moral que merecem a atencdo de todos os envolvidos (jogadores, treinadores,
gestores e a desenvolvedora do jogo). A comunidade dos esports deve priorizar 0
estabelecimento de um ambiente saudavel e seguro para as jogadoras. Todas essas
interacbes que envolvem o sexismo e 0s esterestipos de género sdo barreiras na
formacao de atletas mulheres em um espac¢o dominado por homens que excluem e

objetificam as mulheres.
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