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Resumo

SILVEIRA, Graciele Urrutia Dias. O discurso de violéncia simbdlica de género em
uma pagina e em grupos voltados ao jogo League of Legends no Facebook.
2018. 169p. Dissertacdo (Mestrado em Letras) — Programa de Pos-Graduagdo em
Letras, Centro de Letras e Comunicacao, Universidade Federal de Pelotas.

A presente dissertacdo de mestrado tem como objetivo o estudo da violéncia simbdlica
de género presente nos discursos que fazem parte do contexto do jogo League of
Legends e dos sites de redes sociais. O intuito € compreender de que maneiras a
violéncia se manifesta nas interacdes acerca da participacdo feminina nos jogos
eletrénicos de combate, assim como investigar como as mulheres reagem diante do
comportamento toxico de outros jogadores com relacao a elas a partir do estudo de
seis publicacbes presentes em uma fanpage e dois grupos no Facebook. Para esse
fim, tais postagens serdo analisadas a luz da metodologia proposta por Herring (2001;
2004), a Analise do Discurso Mediado por Computador (CMDA), sendo considerados
guatro niveis de cada uma delas: estrutura, sentido, interacdo e comportamento
social. No que se refere aos aspectos teoricos, serdo base para a andlise o
entendimento de Foucault (1996; 2008) e de Bordieu (1989; 1991) sobre discurso e
interseccdo desse com as relacbes assimétricas de poder, os estudos de autores
como Zizek (2014) sobre o conceito de violéncia, de Recuero (2009), sobre redes
sociais e capital social e o de Fragoso (2008), entre outros.

Palavras-Chave: violéncia simbdlica; género; League of Legends; Facebook; CMDA



Abstract

SILVEIRA, Graciele Urrutia Dias. The discourse of symbolic gender violence on a
page and in groups on Facebook about the League of Legends. 2018. 169p.
Dissertation (Master's Degree in Letras) - Programa de Pds-Graduacdo em Letras,
Centro de Letras e Comunicacao, Universidade Federal de Pelotas.

This Master’s dissertation aims to study the symbolic violence which is targeted to the
feminine gender through discourses that are part of the game League of Legends
context and of social network websites. The objective is to comprehend how violence
is revealed by interactions concerning women’s participation in electronic combat
games and to investigate how women react in front of other gamers toxic behavior via
the study of six posts which were found on a fanpage and on two Facebook groups.
With that purpose, such posts will be analyzed in the light of the Computer Mediated
Discourse Analysis, methodology proposed by Herring (2001; 2004), and four levels
will be considered on each one: structure, meaning, interaction and social behavior.
Regarding the theoretical aspects, the understanding about discourse and its
intersection with asymmetric power relationships developed by Foucault (1996; 2008)
and Bordieu (1989; 1991), the work of Zizek about violence, the text of Recuero (2009)
considering social networks and social capital and of Fragoso (2008) related to games,
between others, will be the basis for the analysis.

Keywords: symbolic violence; gender; League of Legends; Facebook; CMDA.
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Prélogo

Em 1997, com 6 anos, ganhei meu primeiro videogame, um Super Nintendo, e
nele descobri uma paixdo: os jogos eletronicos. Desde entdo, passava boa parte dos
meus dias envolvida em competicdes com outras criancas da minha idade na época
nos mais diversos tipos de games, entre eles, Super Mario World e Donkey Kong, que
envolviam superar obstéaculos a fim de vencer fases e também TopGear, baseado em
corridas de carros. Além desses, costumava jogar com amigos e amigas o Mortal
Kombat e Street Fighter, que tinham como objetivo vencer adversarios por meio de
estratégias e lutas. Depois de um tempo, os estudos e outros passatempos como
brincadeiras ao ar livre, filmes e livros fizeram com que o tempo gasto com o Super
Nintendo diminuisse. Nesse intervalo, 0s jogos eletrénicos evoluiram muito e surgiram
outros consoles como versdes do PlayStation, o recente XBOX e também os de
computador, como os MOBA (multiplayer online battle arena), que permitem que
jogadores se envolvam em competicdes com pessoas do mundo inteiro e interajam
com elas por meio de bate-papo escrito e através de recursos como microfone, por
exemplo.

Embora ndo tenha me envolvido com muita frequéncia com tais games nos
ultimos anos, eles voltaram a cativar minha atencéo, mas por outros motivos. Durante
minha pratica como professora de lingua inglesa, percebi que um numero
consideravel dos meus alunos do Ensino Médio relatava ter conhecimento prévio
sobre muitas estruturas e itens de vocabulério do idioma, em parte, pela participacéo
deles em jogos online, sendo os mais populares o League of Legends e o Dota,
desenvolvidos em inglés. Devido a isso, junto com minha orientadora do curso de
Mestrado em Letras, decidi me dedicar a entender melhor a relacdo entre jogos
eletrébnicos e aprendizado. Para este fim, meu primeiro passo foi a participacdo em
grupos e paginas sobre diversos jogos no site de rede social Facebook a fim de
investigar se havia relatos dos participantes com relacdo a como esses games
influenciavam sua aprendizagem ndo somente no que se refere a idiomas, mas

também a outras habilidades.

No entanto, os rumos da minha pesquisa mudaram quando percebi,
especialmente em uma fanpage e dois grupos sobre o League of Legends um namero

frequente de publicacBes e comentarios em que a participagéo feminina nos jogos de
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combate era representada como ndo sendo bem-vinda e o género feminino como
inapto a eles. Esse fato chamou minha atencéo e, devido a isso, com o auxilio de
minha orientadora e de um vasto suporte tedrico decidi entender melhor por que as
mulheres recebem um tratamento excludente no cenario dos jogos de combate, tipo
pelo qual eu tinha grande interesse quando jogadora assidua de videogames. Sendo
assim, na proxima secéo, “Introducado”, serdo apresentados de forma breve itens como
a historia dos jogos eletrénicos, a relacao deles com sites de redes sociais, assim

como 0s objetivos e a estrutura desse trabalho.
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1 Introducéo

Os primeiros jogos eletrbnicos surgiram aproximadamente na década de 1960
com um jogo de ténis de mesa criado pelo fisico William Higinbotham e, desde entéo,
vém ganhando popularidade ndo somente entre as criangas e adolescentes, mas
também com os adultos (BARBOZA; SILVA, 2014). Tal expansdo repercute em
guestdes econdmicas, por exemplo, como no caso do Brasil, em que, segundo
reportagem do website E-commerce Brasil, publicada em 15 de agosto de 2016, o
pais, até o momento, ocupava a 11° posi¢ao no ranking mundial de mercado de games
e ja empregava mais de 4 mil pessoas. O faturamento da industria dos games, a nivel
mundial, de acordo com Almeida et. al. (2014), ultrapassou aproximadamente quatro
vezes os lucros obtidos pelas grandes empresas cinematograficas de Hollywood, que
faturou 8,4 bilhdes.

Tais jogos, além de movimentar a economia gerando empregos na producéo
de games e lucros com vendas, vém se expandindo no sentido de ultrapassar as
fronteiras daqueles casuais e de meros fins de entretenimento ganhando inclusive um
lugar préprio no mundo dos esportes. Segundo Almeida et al (ibid), os e-sports
atingiram um patamar de disputa a ponto de se tornarem competicdes de alto nivel,
com remuneracao dos atletas e incentivos do governo. No Brasil, pode ser citado o
caso do CBLOL (Campeonato Brasileiro de League of Legends), que é transmitido por
canais televisivos e patrocinado por grandes empresas como o Clube de Regatas do

Flamengo, responsavel pelo time de futebol homénimo.

Essa popularizacdo também repercute para além das partidas e 0s jogos
eletrbnicos tornam-se tema das interacdes entre os jogadores ndo s6 nas conversas
face a face, mas também nos, igualmente, populares sites de redes sociais.
Ferramentas como o Facebook, por exemplo, permitem que 0os gamers e interessados
no assunto criem lacos sociais por meio da associacao a grupos e paginas voltados
aos seus temas de interesse e se apropriem de ferramentas (BOYD; ELLISON, 2007)
como postagens e comentarios a fim de debaterem assuntos como estratégias,
preferéncias com relacdo a avatares, informacdes relacionadas a aspectos que nao
dominam, procura de companheiros para seus times, etc. Exemplos disso ocorrem de
modo frequente na fanpage e nos grupos fechados sobre o jogo League of Legends

analisados neste trabalho, em que foi possivel observar que o0s jogadores,
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frequentemente, postam suas duvidas e propostas de criacado de times, assim como
outras questfes por meio de comentérios. Em tais postagens e comentérios, podem
ser observadas também interac6es em que é debatida a performance dos jogadores,
inclusive a partir de uma perspectiva de género, em que o feminino €, comumente,

apontado como inapto no que se refere aos jogos de combate.

Tais comentarios e postagens que buscam inferiorizar as mulheres por meio de
discursos estigmatizadores e de xingamentos acabam gerando as mais diversas
reacdes entre as jogadoras. Algumas decidem se esconder por trds de apelidos
masculinos a fim de ndo serem hostilizadas, outras propagam debates e campanhas
a favor da participacdo feminina nos jogos e do uso de nicknames femininos as que
desejarem e ainda, ha aquelas, que ndo reconhecem o discurso de violéncia simbdlica
de género como tal (BORDIEU, 1991) e afirmam que os protestos das jogadoras néao

€ nada mais que um “feminismo exagerado” ou “mimimi”.

No intuito de investigar a violéncia simbdlica direcionada ao género feminino,
sera discutida no presente trabalho a relacéo entre essa problematica e a participacéo
em jogos online, sobretudo no League of Legends, e em midias sociais, com foco
especial no Facebook. Com isso, pretende-se identificar como ela se manifesta por
meio das trocas interacionais estabelecidas nos comentarios de seis publicacdes
selecionadas nos grupos e na pagina escolhida e entender de modo mais profundo

como as jogadoras reagem as agressoes.

Nesse sentido, o primeiro capitulo de base tedrica, “Discurso, midias sociais
e violéncia”, abordara o que € discurso a partir dos conceitos de autores como
Foucault (1989) e Bordieu (1991), assim como a relacdo desses conceitos com
guestdes relacionadas a relacfes assimétricas de poder. A segunda parte desse
mesmo capitulo, intitulada “Discurso Mediado por Computador” prosseguira tratando
do assunto, porém com foco em caracteristicas particulares do discurso propagado
através de computadores e de smartphones e das relacbes que se estabelecem por
meio das interagdes desenvolvidas através deles. A proxima secdo, “Redes sociais”,
traz definicbes acerca do que sao redes sociais e sites de redes sociais, assim como,
aborda questdes pertinentes ao tema como lagos sociais e capital social e, na Ultima

parte do capitulo, intitulada “Violéncia, género e games” serao apresentados aspectos
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tedricos ligados a relacao entre a violéncia simbdlica de género e as interagdes entre

jogadores de jogos eletronicos de combate.

O segundo capitulo, “A intersecg¢ao entre jogos, midias sociais e violéncia de
género’, inicialmente, apresenta desde definicbes classicas do que s&o jogos como
as de Huizinga (2017) e de Caillois (1990) até outras mais utilizadas atualmente como
a de Jull (2005; 2010), Aarseth (2015) e Fragoso (2008). A seguir, trata-se do que séo
0s game studies, o0 percurso dessa area de pesquisa e estudos dela sobre a questédo
da violéncia simbdlica de género. Apos tais discussdes, o capitulo € encerrado com
uma discussao acerca da repercussao dos jogos em interagdes que ocorrem por meio

de sites de redes sociais, como o Facebook.

No terceiro capitulo hd uma apresentacdo dos objetos de pesquisa desse
trabalho — o Facebook e o jogo League of Legends — e de suas ferramentas, assim
como explicacdes acerca da Analise de Discurso Mediado por Computador,
metodologia de pesquisa desenvolvida por Herring (2004; 2013) para a investigacéo
das interacOes entre as pessoas através de computadores e de outros dispositivos
eletrénicos. Além da apresentacdo do Facebook, do game League of Legends e da
metodologia de pesquisa, hd também uma breve discussdo acerca dos objetivos

dessa pesquisa e das postagens que serdo analisadas posteriormente.

Por fim, o ultimo capitulo, “A violéncia simbdlica de género em publicagbes de
paginas e grupos no Facebook sobre o jogo League of Legends”, descreve a pagina
e os dois grupos em que as postagens foram selecionadas, assim como traz dados
importantes acerca delas como numero de reacdes, comentarios e
compartilhamentos. A seguir, é feita uma analise de cada um dos posts com base na
Andlise de Discurso Mediado por Computador de Herring (2004; 2013) assim como

consideracoes gerais acerca dessa investigagao.
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2 Discurso, midias sociais e violéncia de género

No presente referencial serdo apresentados estudos que orientardo a pesquisa
a ser desenvolvida neste trabalho. Até a discussdo dos dados sobre a violéncia que
envolve os jogos eletrénicos e as midias sociais, € de suma importancia contextualizar
0s aspectos tedricos que servirdo como base de investigacdo com relacao ao objeto
de pesquisa. Neste sentido, serdo conceituados e discutidos conceitos como discurso,

discurso mediado por computador, redes sociais e violéncia simbdlica.

Inicialmente, h& nocbes do que é discurso para autores como Foucault (1996)
e Bordieu (1989) e da ligacdo das ideias deles sobre o tema com relacdo a questdes
de poder. A segunda parte, denominada Discurso Mediado por Computador, trata das
caracteristicas inerentes a ele e transformacdes nas relacdes sociais ocasionadas
pela comunicacdo que ocorre através do computador e de outros aparelhos
eletrénicos, como os smartphones, por exemplo. A terceira parte, “Redes Sociais”
apresenta conceitos de redes sociais e de sites que se apropriam delas, os sites de
redes sociais. Além disso, serdo tratados alguns aspectos importantes que emergem
na discussdo sobre tais sites, como lacos sociais e capital social. Por fim, no
fechamento do capitulo, havera uma discusséo acerca do que é violéncia simbdlica e
de como essa se manifesta nos sites de redes sociais e nas discussdes sobre jogos

eletrénicos quando o tépico em questdo é o género feminino.

2.1 Discurso

Na secdo 2.1.1 havera discussdo acerca do que é discurso, enunciado e
formacdo discursiva para Foucault (2008). Sera também abordada a relacdo da
analise do discurso foucaultiana com as relacbes de poder historicamente
construidas, o entendimento do autor sobre como determinadas representacdes
acabam por ser naturalizadas por meio do discurso e os procedimentos de excluséo,
apresentados pelo estudioso como elementos que delimitam o que pode ser dito
assim como quem pode dizer o qué em determinados contextos. Apés, sera
apresentada a perspectiva de Bordieu acerca da relacdo existente entre o uso da
linguagem e as relacdes hierarquicas de poder, assim como, termos relacionados ao
assunto que sao tratados pelo filosofo, como poder simbdlico e naturalizacdo do

discurso, por exemplo.
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2.1.1 Foucault e o Discurso

Em "Arqueologia do Saber (2008), Michel Foucault explica conceitos
importantes para o estudo do discurso, como a propria definicdo do termo para ele.
Segundo o autor, o discurso consiste em um "conjunto de enunciados que se apoia
em um mesmo sistema de formacgao” (p.122). A fim de compreender a explicacéo de
Foucault, é necessario, antes, entender duas palavras-chave mencionadas por ele na
definicdo - enunciado e formacgéao discursiva. Com relagéo a enunciado, o estudioso
diz que

O enunciado néo &, pois, uma estrutura (isto €, um conjunto de relacdes entre
elementos variaveis, autorizando assim um numero talvez infinito de modelos
concretos); € uma funcdo de existéncia que pertence, exclusivamente, aos
signos, e a partir da qual se pode decidir, em seguida, pela andlise ou pela
intuicdo, se eles "fazem sentido" ou ndo, segundo que regra se sucedem ou
se justapBem, de que sao signos, e que espécie de ato se encontra realizado
por sua formulacdo (oral ou escrita).

A partir da afirmacdo do autor € possivel compreender que o enunciado é
considerado por ele como um acontecimento singular materializado pelo uso da
escrita ou da palavra articulada no sentido de que o momento histérico em que ele
ocorreu nao voltara a existir novamente. Ainda sobre o conceito em questao, Machado
(1982) explica que uma frase proferida (enunciacéo) e enunciado ndo podem ser
entendidos como conceitos sindnimos porque a frase, entendida como um
encadeamento de palavras, pode voltar a ser repetida. Por outro lado, as relagdes
entre enunciado e referencial (o0 objeto enunciado) € Unica, varia conforme a realidade
espaco-temporal, isto é, ndo é possivel dizer qualquer coisa em qualquer época e ter
a fala legitimada (GIACOMONI; VARGAS, 2010). Por exemplo, se alguns anos no
passado alguém afirmasse algo como “As mulheres nao podem votar no Brasil”, esse
enunciado seria considerado verdadeiro. No entanto, atualmente, essa mesma
declaracéo seria considerada inveridica porque a legislacdo vigente permite o sufragio
feminino. O outro conceito-chave na definicdo de discurso é o de formacéo discursiva,

gue é explicada como

um feixe complexo de relagbes que funcionam como regra: ele prescreve o
gue deve ser correlacionado em uma pratica discursiva, para que esta se
refira a tal ou tal objeto, para que empregue tal ou tal enunciacéo, para que
utilize tal ou tal conceito, para que organize tal ou tal estratégia. Definir em
sua individualidade singular um sistema de formacgéo é, assim. caracterizar
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um discurso ou um grupo de enunciados pela regularidade de uma pratica
(82-83).

Tal nocdo deve ser entendida, portanto, como um principio que regula os
enunciados no sentido do que pode e deve ser dito dentro de determinado campo do
saber e da posicéo que se ocupa nele (FISCHER, 2001). Sendo assim, pode-se falar
em uma formacdo discursiva juridica, por exemplo, que trata de temas de interesse
da area, utiliza conceitos proprios dela e da a palavra a individuos graduados na area
do Direito. Desse modo, os termos "enunciado” e "formacgéo discursiva" permitem
compreender o discurso como uma pratica que constréi seu sentido nas relacdes e
nos enunciados em pleno funcionamento, ele ndo acontece sem um contexto
historico, poder politico ou econdmico, entre outros. No caso de um diagnostico de
uma doenca mental, por exemplo, ele sera tido como valido se for proferido por alguém
da area da saude como um psiquiatra, por exemplo. Por outro lado, se um advogado
fizer esse mesmo diagnaostico, seu discurso ndo sera tido como legitimo, pois o que
diz ndo esta apoiado em um suporte institucional, sua formag¢éo académica nao lhe
da méritos para isso.

Outro aspecto fundamental que pode ser apreendido a partir de uma analise
baseada nas ideias defendidas pelo filésofo, sobretudo em sua obra A ordem do
discurso (1996), é a do discurso como um instrumento de extrema importancia no que
diz respeito as relacdes de poder presentes na sociedade, algo que as pessoas
buscam incessantemente a fim dele ter posse. Stolz (2008) explica tal ideia de
Foucault por dizer que ha uma luta em torno da posse do discurso no sentido de que
guem se apodera dele, consequentemente, obtém poder e pode, por sua vez,
instaurar relagdes assimétricas entre quem o profere e o ouve. Em outras palavras,
se alguém possui um cargo de lideranca em uma empresa, por exemplo, ele, pode,
legitimado pela sua posicao hierarquica, estabelecer regras e as impor a sua equipe,
reafirmando o seu poder de dominacéao.

Nesse contexto, o individuo € considerado ndo como alguém que antecede o
discurso, mas como sujeito construido por esse discurso permeado por relacées de
poder. Essas relacbes exercidas através do discurso, por sua vez, tendem a
normalizar algumas condutas e constru¢des sobre quem esse sujeito €. Uma analise
baseada nos principios defendidos por Foucault, desse modo, envolve o
guestionamento de como determinados conjuntos de enunciados se estabelecem de
modo a possibilitarem o exercicio do poder juntamente com a construcdo de
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subjetividades (ALVES & PIZZI, 2014). A partir das ideias do autor, portanto, é
possivel questionar como discursos que inferiorizam o género feminino, como o de
gue uma menina nao € capaz de ser bem-sucedida em jogos eletrénicos, se instauram

e passam a ser considerados uma verdade.

2.1.1.1 Procedimentos de exclusdo do discurso

A fim de tornar evidente que o discurso nao € livre, mas que sua realizacao é
limitada por relagdes de poder, Foucault (1996) afirma que a producéo do discurso €
simultaneamente “controlada, selecionada, organizada e redistribuida por certo
numero de procedimentos que tém por funcdo conjurar seus poderes e perigos,
dominar seu acontecimento aleatodrio, esquivar sua pesada e temivel materialidade”
(p-8-9). Tais procedimentos mencionados pelo autor sdo apresentados em “A ordem
do discurso (1996)" como meios de controlar a producéo, a circulacédo e a aplicacao
do discurso. Eles sdo divididos em procedimentos externos e internos. Entre os
externos esta a interdicdo, a separacdo ou rejeicdo e a vontade de verdade. A
interdicdo esta relacionada ao fato de haver um limite ao que pode ser dito em certas
circunstancias e divide-se em trés tipos: o tabu do objeto, ritual da circunstancia e
direito privilegiado de quem fala. O primeiro tipo de interdicéo, o tabu do objeto, esta
ligado a necessidade de em contextos especificos evitar assuntos como sexo, aborto,
etc., porque esses seriam considerados transgressivos ou imorais por parte dos
sujeitos envolvidos na interacao. O ritual da circunstancia, segundo tipo de interdicao,
significa que certos tipos de discursos somente podem ser tidos como aceitos em
ocasifes especificas e, por fim, o direito privilegiado, o terceiro modo, permite
entender que ha tipos de discursos que so6 sao legitimados se ditos por determinados
sujeitos. Exemplo disso é o caso do discurso médico que somente sera considerado
aceito se proferido por alguém com formacdo académica na area.

A separacdo ou rejeicdo, segundo procedimento de exclusdo externo, €
explicado através da oposicdo entre razdo e loucura. O discurso do louco é definido
como aquele que ndo pode circular como o das demais pessoas, o0 que ele diz ndo é
acolhido devido as condig@es clinicas mentais dele. Desse modo, segundo Foucault,
0 que o louco diz ndo é tido como digno de importancia ou séo atribuidos as palavras

dele estranhos poderes, verdades escondidas e previsdes acerca do futuro. Sobre a
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oposicao entre razdo e loucura, Nascimento (2013) explica que classificar alguém
dessa maneira na Idade Média, assim como ocorre contemporaneamente,
desacreditava o0 que era dito e escrito por uma pessoa. Portanto, chamar alguém de
louco ou referir-se a um individuo com qualquer outra espécie de esteredtipo € uma
maneira de fazer com que determinado discurso proferido por essa pessoa néo seja
ouvido ou aceito. Ainda outro aspecto importante mencionado por Nascimento (ibid) é
o de que quem expde algo que vai de encontro ao pensamento vigente passa a ser
alvo de rétulos estratégicos para promover distanciamentos e interdicdes. Exemplo é
o fato de feministas que se dedicam a reivindicar os direitos das mulheres serem
rotuladas como loucas ou extremistas. O fato de tal estere6tipo ser levado em conta,
nesse caso, desacredita o discurso de lutas por igualdade de género defendido pelo
movimento feminino e, consequentemente, serve aos interesses de um grupo
dominante que é beneficiado com a supremacia masculina seja no mercado de
trabalho ou , até mesmo, no universo dos games em que os homens detém uma

posicao privilegiada.

Em continuidade, o terceiro processo de exclusdo externo, a vontade de
verdade, € entendido como apoiado em instituicdes ligadas ao saber e como algo que
exerce um poder de coercao sobre outros discursos. Hook (2001), ao tratar sobre tal
procedimento, afirma que ele pode ser entendido como a maneira em que 0
conhecimento é distribuido, valorizado e colocado em funcionamento e que € um
componente vital para o sucesso do discurso e que os discursos mais bem-sucedidos
sdo aqueles que tentam se aproximar do natural e do cientifico, isto é, do que é aceito
como verdade e algo razoavel. Desse modo, o poder coercitivo da vontade de verdade
reside no fato de que o que for dito além dos limites do que é tido como verdadeiro e
cientifico pode ser considerado como inverossimil ou indigno de ser levado em conta.
Desse modo, afirmar que meninas tém mais habilidades que os meninos para lidar
com aparelhos de Ultima tecnologia e jogos digitais pode soar falso visto que ha um

senso comum que diz o contrério.

Apbs os procedimentos externos de delimitagdo do discurso, Michel Foucault
traz atencdo aos internos, que partem do préprio discurso e que tém por objetivo
classificar, ordenar e distribuir o mesmo. O primeiro de tais procedimentos internos é
0 comentério cuja ideia fundamental € a de que os discursos que “se dizem” ao longo

das situagbes comunicativas do cotidiano estdo baseados em discursos “ditos”,
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portanto os primeiros, de certa forma, estariam retomando o que ja foi dito
anteriormente. O conceito de comentario permite, entdo, discutir a questdo do
discurso tido como inédito no sentido de que, embora alguma frase nunca tenha sido
proferida de uma determinada maneira, ela ndo pode ser considerada como
totalmente nova porque certamente tem base em outros discursos, em conhecimentos
previamente adquiridos (HOOK, 2001).

O segundo procedimento interno é o autor sendo este entendido ndo como o
individuo que produz um texto seja de forma escrita ou oral, mas como um “principio
de agrupamento do discurso” (p. 25) ligado as escolhas feitas entre o que dizer ou n&o
dentro do ‘repertério’ discursivo de quem deu vida ao texto. O autor, portanto, é
alguém que adota um principio de ordenamento do discurso e que pode dar
continuidade ao pensamento vigente, assim como, em alguns momentos, tem o poder
de romper com ele, gerando novos saberes (NASCIMENTO, 2013). Desse modo, a
diferenca entre autor e comentario é que o comentario tem o poder de limitar 0 acaso
na producéo discursiva por meio de uma identidade atrelada a repeticdo e ao mesmo,
enquanto o autor também limitaria tal acaso, mas através de uma identidade ligada a
individualidade e ao eu.

O ultimo procedimento interno de delimitacdo é denominado disciplina e esta
relaciona-se a um campo de conhecimento e ao que pode ser produzido dentro do
escopo dele. Ha, portanto, um conjunto de proposicbes consideradas como
verdadeiras que definem o que pode ser dito ou ndo dentro da esfera discursiva de
uma determinada area e que podem ser consideradas como as regras de uma “policia
discursiva” que tém de ser reativadas ao proferir um enunciado (GROHMANN,
2010).Desse modo, ndo é possivel fazer qualquer tipo de afirmacdo e ter isso
legitimado na biologia, por exemplo. E preciso antes seguir o jogo de regras
pertinentes ao campo de conhecimento e ter como base teorias ja construidas nele
para que as proposicdes feitas sejam consideradas verdade.

Ainda no intuito de explicar que o discurso ndo € neutro e livre, mas permeado
por relacdes de poder, Foucault acrescenta na obra A ordem do discurso (1996) um
terceiro e ultimo grupo de procedimentos que tém a fungéo de por limites ao discurso
e a quem pode ter acesso a ele e determinar as condicdes em que este pode
funcionar. O primeiro processo mencionado € o ritual, que delimita que qualificacbes

devem ter os individuos com o poder da palavra, assim como 0s gestos,
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comportamentos e outros conjuntos de signos utilizados por essas pessoas durante
suas praticas comunicativas em determinados contextos. O segundo € denominado
sociedades de discurso cuja funcéo, de acordo com o autor, € fazer com que certos
discursos circulem em um espaco restrito e sob determinadas regras. Um exemplo de
sociedades de discurso encontrado no texto € o de grupos de rapsodos, poetas que
conservavam seus trabalhos com carater de ritual em um grupo fechado de relacdes
a fim de defender e proteger tais obras.

Um terceiro processo seria o da doutrina que, para Michel Foucault, tem
caracteristicas diferenciadas daquelas apresentadas pelas sociedades de discurso
porque o conjunto de discursos da doutrina ndo é protegido dentro de um grupo, mas
€ amplamente difundido e a Unica requisi¢éo para pertencer a tal grupo € reconhecer
as mesmas verdades que os demais e aceita-las. Por ultimo, o quarto procedimento
gue impde regras aos sujeitos € a apropriacdo social dos discursos e a educacgao é
apresentada como exemplo disso porque ela tem o poder de manter ou mudar a
maneira como os discursos sao apropriados pelos individuos e tal poder, por sua vez,
€ marcado por oposicoes e lutas de ordem social (FOUCAULT, 1996).

A partir do estudo sobre o conceito de discurso, enunciado, formacao
discursiva, assim como dos procedimentos de exclusdo, pode-se inferir que algo
predominante nas obras do autor que forma consultadas nessa secéo, € o fato de o
discurso ndo ocorrer em um vacuo historico e social, mas antes de ser construido sob
um contexto regido por relagdes hierarquicas de poder em que nem sempre tudo por

ser dito ou legitimado®.
2.1.2 O Discurso sob a 6tica de Pierre Bordieu

Pierre Bordieu também considera o discurso sob a Gtica das relacdes de poder
e traz alguns conceitos importantes sobre o tema em sua obra Poder Simbalico (1989).
O primeiro conceito importante trazido a tona pelo pesquisador recebe 0 mesmo nome

desse trabalho e é definido como “poder quase magico que permite obter o

! Embora nesse trabalho o foco esteja no que Foucault diz acerca de como o discurso, que é constituido
por relagdes de poder, pode excluir grupos de pessoas e criar hierarquias, o autor em outras obras
como Vigiar e punir (1977) expressa seu entendimento de que o poder ndo seria apenas algo negativo,
mas também produtivo, conforme pode ser observado nas seguintes palavras: “Temos que deixar de
descrever sempre os efeitos do poder em termos negativos: ele ‘exclui’, ‘reprime’, ‘recalca’, ‘censura’,
‘abstrai’, ‘mascara’, ‘esconde’. Na verdade, o poder produz realidade, produz campos de objetos e
rituais da verdade. O individuo e o conhecimento que dele se pode ter se originam nessa produgao”
(Foucault, 1977, p. 172).
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equivalente daquilo que é obtido pela for¢a (fisica ou econdémica), gracas ao efeito
especifico de mobilizacado” (p.14). Além disso, Bordieu ainda acrescenta que o poder
simbdlico torna possivel “constituir o dado pela enunciagéo, de fazer ver e fazer crer,
de confirmar ou de transformar a visdo do mundo e, deste modo, a agcao sobre o
mundo, portanto o mundo” (p.14). Desse modo, pode-se compreender que 0 termo

em questao designa o efetivo exercicio do poder por meio do uso da linguagem.

O autor prossegue a obra explicando questdes importantes acerca do conceito
de poder simbdlico e afirma que rela¢gdes hierarquicas sdo determinantes na interacédo
a ponto de elas interferirem em estratégias retéricas da conversacdo como quem pode
cortar a palavra, fazer perguntas e devolver perguntas, falar por muito tempo sem ser
interrompido, etc. A interacdo, portanto, para o pesquisador, funciona como uma
espécie de mercado linguistico em que ha divisbes em quem faz parte de grupos de
locutores, sendo alguns considerados excluidos ou com baixa taxa de
representatividade devido a questdes como sexo, idade, estudos, etc. Desse modo,
na visdo de Bordieu, a imposicdo de uma visdo de mundo esta proporcionalmente

ligada ao capital simbdlico, ou reconhecimento que o locutor recebe dentro de um
grupo.

A partir das ideias defendidas por Pierre Bordieu em Poder Simbalico (op. cit.)
acerca do proprio conceito que da nome a obra, pode-se apreender que a luta
simbolica para impor uma visdo de mundo e para produzir 0 senso comum tem base
no capital simbolico sedimentado em lutas anteriores pelo poder, como a obtencao de
titulos académicos e politicos, por exemplo. As estratégias utilizadas para tal
imposicao de visdo de mundo e producdo de senso comum partem de dois polos
opostos: de um lado a estratégia é o insulto, meio pelo qual se corre o risco de haver
outro insulto como reacao, e do outro lado, a nomeacao oficial, colocada em pratica
por alguém com poder estatal que tem a seu lado o consenso e a for¢ca do coletivo,
sendo tal consenso obtido por meio de uma violéncia simbolica legitimada e

monopolizada.

De acordo com o autor, ha, portanto, o polo das particularidades em que o
locutor produz nomeacgdes sobre ele mesmo ou sobre outras pessoas, como apelidos,
sobrenomes, acusacoes, inclusive calUnias, porém o particular teria menos eficacia

na tentativa de exercer poder sobre outros do que uma autoridade estatal, membro do
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polo oposto, porque quanto menos titulos pessoais ou institucionais ou quanto menos
préoximos estiverem das relagdes econdmicas de producdo, menor a forca de
dominacdo do individuo. Exemplo de discurso socialmente reconhecido, instituido
pelo Estado e, portanto, com grande for¢ca de dominagédo € o discurso juridico. Ao
explicar o assunto, Bordieu (1991) afirma que o discurso da lei traz a existéncia aquilo
gue ele profere, seu estatuto seria 0 da palavra divina em contraste com todo 0s

outros, que seriam observacionais e derivados de algo pré-existente.

Explicando as ideias defendidas Bordieu (1989), Girardi (2017) afirma que do
mesmo modo que enunciados fazem parte de uma cadeia de outros ja proferidos
anteriormente, as posi¢cdes sociais ocupadas por quem o0s produz também estao
inseridas em um conjunto de instituicdes e campos que foram construidos de modos
social e histérico e que tém seus proprios géneros de discurso e mercados linguisticos.
Tais campos e instituicbes, por sua vez, segundo Liraucio Girardi Jr. (2017, p.6),
produzem “um encantamento, uma verdadeira magia social” que separa quem tem

poder para estar dentro e fora do jogo.

Em On Language and Symbolic Power (1989), Bordieu explica a interferéncia
das relacdes de poder instituidas sdcio historicamente por tais instituicbes e campos
por dizer que as palavras ndo sao, de modo algum, neutras, mas, antes, influenciadas

por questdes sociais. O autor exemplica essa questao a seguir:

In fact, there are no neutral words: surveys show, for example, that the words
most commonly used to express tastes often receive different, sometimes
opposite, meanings from one social class to another. The word soigne (neat,
clean, conscientious), for example, used approvingly by the petits bourgeaois,
is rejected by intellectuals for whom, precisely, it evokes everything that is
petit-bourgeois, petty and mean-spirited. (p.40)?

A partir das palavras do fildsofo, fica claro que as pessoas ndo estdo em um
vacuo social, portanto, o uso da lingua ndo pode ser analisado a partir de uma
perspectiva tedrica que ignore relacdes assimétricas entre as pessoas e o contexto
em que elas estdo inseridas. Bordieu (ibid.), ainda falando sobre o que seria uma

analise de discursos apropriada, acrescenta que o exercicio de separar o discurso de

2 Tradugdo da autora: “De fato, ndo ha palavras neutras: pesquisas mostram, por exemplo, que as palavras mais
comumente usadas para expressar gostos recebem significados diferentes, as vezes opostos, de uma classe social
para outra. A palavra soigne (organizado, limpo, consciencioso), por exemplo, usada de modo favoréavel pela
pequena burguesia, € rejeitada por intelectuais, para quem, a palavra evoca tudo que é da pequena burguesia,
insignificante e mesquinho”.
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suas condi¢des de execucdo é uma abstracdo e algo impraticavel porque a interacao
ndo pode logicamente existir de modo independente da instituicdo que da aquele
discurso sua razao de existir; caso isso ocorresse ele estaria privado socialmente de
sentido.

Do mesmo modo que Foucault (1996), Bordieu (1989; 1991) trata da questao
de como algumas condutas acabam por ser normalizadas por meio do discurso. Em
“Poder Simbdlico”, Bordieu traz o assunto a atencdo e afirma que realidades pré-
construidas por meio do discurso acabam por ficar como que inscritas nas coisas e
também, no cérebro e passam, consequentemente, a ser percebidas como evidentes
e perfeitamente naturais. Almeida (2005) explica a questdo da naturalizacdo do
discurso por afirmar que ela ocorre por meio de uma acdo pedagogica, i.e., um
processo de inculcagdo a fim de formar o habitus® do individuo de acordo com os
interesses da cultura dominante. Tal acado pedagogica, por sua vez, tem a sua eficacia
proporcional ao prestigio da instituicdo ou da pessoa envolvida no processo de
inculcacéo, além de sustentar-se em um processo de dissimulacdo. O processo de
dissimulacdo tem um papel importante na naturalizacdo do discurso, segundo a
autora, porque a medida que um individuo ndo percebe que esta sendo construido
como inferior por meio do discurso de outra pessoa € mais improvavel que ele
guestione esse discurso e, consequentemente, passe a considera-lo como um regime

de verdade.

Dalosso e Alves (2010) também tratam do conceito da naturalizacéo e ratificam
0 que é dito por Almeida (op.cit.) explicando que as ideias que acabam por ser
naturalizadas, geralmente, partem de uma classe dominante que acaba por impor
seus proprios valores e verdades. Esses entendimentos, por sua vez, acabam por ser
tidos como verdades intocaveis e absolutas, isto é, sdo percebidos como algo estatico
e natural e a propagacdo deles é atribuida a fatores como cultura, midia, religido,
educacéo, etc., sendo que os dominados absorvem o que é transmitido por esses
meios. Para exemplificar a questdo, as autoras explicam que quando a opressao esta

ligada a questdo de género, as mulheres absorvem uma imagem de uma mulher que

3 Habitus: processo em que o0 agente social interioriza determinadas estruturas sociais, ou
“exterioridades” e as reproduz por meio de suas escolhas e atitudes. Tal interiorizacdo n&do ocorre
repentinamente, mas € formada durante a socializagcao do individuo, no seu relacionamento familiar,
na escola, religido, trabalho — meios que, enfim, terdo um papel fundamental na formacéo do individuo
(ALMEIDA, 2005).
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tem como principal destino cuidar dos afazeres do lar e dos filhos e isso, por sua vez,
atende aos interesses de uma classe dominante, o género masculino, no sentido de
gue os homens continuariam a gozar de uma posi¢ao privilegiada, com menos
concorréncia em ambientes como o mercado de trabalho, o universo dos jogos
digitais, entre outros.

Coelho (2006) também trata da questdo de como certas representacdes
difundidas a servico da classe dominante sdo tidas como naturais no imaginério de
certos individuos. A autora traz o exemplo de uma investigacdo que fez acerca da
histéria das relacdes estabelecidas entre os envolvidos no Curso Normal (voltado a
formacdo de professores para atuar na educacédo infantil e séries iniciais) de uma
instituicdo de ensino da rede estadual de educacédo do estado do Para no Brasil,
sobretudo no inicio do século XX. A partir de registros obtidos pela pesquisadora, a
pratica do magistério no contexto estudado era tida como uma ocupagao
essencialmente feminina e isso fazia parte do senso comum da época. A professora
era, desse modo, era aquela que possuia autoridade sobre seus alunos, aplicava de
modo adequado avaliagdes escritas e orais e trazia para aquele ambiente a postura
maternal que se esperava de uma mulher, ela era, portanto, além de alguém que
compartilhava seus conhecimentos com as criancas, a cuidadora amorosa delas. Para
Wilma Coelho, isso faz transparecer, que os papéis atribuidos aos géneros masculino
e feminino fazem parte de uma construcéo social condizente com o pensamento da
sociedade uma determinada época e acaba por ser reproduzido pela ampla maioria
gue faz parte dela.

Bordieu (1989) ao tratar de discursos que sdo normalizados, afirma que toda
forma de dominacao simbolica pressupde que alguém demonstre certa cumplicidade
e submissao a ela, sendo que, tal submissdo ndo necessariamente se da de maneira
passiva e consciente. Essa questdo € exemplificada pelo autor quando ele trata do
reconhecimento de uma lingua como oficial. Tal reconhecimento ndo esta ligado a
uma crenca expressa de modo explicito ou a uma aceitacao intencional por parte de
uma determinada comunidade, mas sim, conforme Bordieu continua explicando, ha
um longo e complexo processo de aquisicdo em que o idioma e as crencas

relacionadas a ele sdo inculcados no individuo de modo inconsciente.

Portanto, o discurso, neste trabalho, pode ser considerado como um conjunto

de enunciados cujo uso ndo ocorre de modo neutro e, sim, como algo que esta
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balizado por relagbes de poder. Desse modo, o usuario de uma lingua deve observar
as regras de comunicacdo estabelecidas historicamente por essas relacbes em
diversos contextos e se adequar a elas a fim de que seja bem-sucedido no evento
comunicativo. Além disso, tais construcBes histéricas baseadas nas relacbes
horizontais entre os individuos tém o poder de dar nomes as coisas e tornar certos
fatos naturalizados em uma determinada época, sendo que, na atualidade, elas tém
ocorrido de modo importante por meio do discurso mediado por computador. Exemplo
disso seriam casos de discursos que reforcam estere6tipos de género como o ideal
de um corpo feminino magro e que sdo compartilhados em sites de redes sociais,
tendo um grande potencial de circulacdo, devido a comunicacdo mediada por
computador ocorrer de muitos para muitos, caracteristica apontada por Recuero
(2012). Tal tematica sera abordada com mais profundidade na proxima secao desse

capitulo.

2.2 Discurso Mediado por Computador

O Discurso Mediado por Computador (DMC) é definido por Herring (2001) como
‘communication produced when human beings interact with one another by
transmitting messages via networked computers” (p.1)*. A autora também acrescenta
gue o foco do DMC é o estudo da linguagem e do uso dela em ambientes de redes de
computadores por meio de métodos de andlise de discurso voltados as
especificidades desse modo de comunicacdo. Segundo Herring (op. cit.), a
comunicacdo que ocorre por meio de computadores, na maior parte dos casos, é
baseada em mensagens que sao digitadas em um teclado e lidas em forma de texto
na tela de um monitor. Portanto, para a autora, o DMC se da por meio das coisas ditas
ou escritas®.

Tais mensagens podem ocorrer de diferentes formas, entre elas e-mail, grupos
de discussao, chats em tempo real e jogos online e, embora as propriedades de uso
da linguagem variem de acordo com o sistema utilizado, em todos esses contextos

em que as mensagens podem ocorrer, hd uma caracteristica em comum: a linguagem,

4 Tradug3o da autora: “Comunicagdo produzida quando seres humanos interagem uns com os outros
transmitindo mensagens por meio de computadores conectados por uma rede”.
5 Neste trabalho, ndo sera usado este conceito de Herring para a analise de dados, antes, sera levada
em consideracado a concepg¢do de Foucault (1996) de que o discurso vai além do dito ou escrito, ha
uma carga contextual anterior a ele que influencia as escolhas linguisticas a serem feitas.
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em muitos casos, é apresentada exclusivamente de modo visual. Tal caracteristica,
entre outras, por sua vez, fornece um ambiente Unico de estudo da linguagem e da
relacdo entre discurso e prética social (HERRING, 2001). Outros aspectos importantes
relacionados a comunica¢do mediada por computador sdo o fato de a escrita no
ciberespaco ter semelhanca com a linguagem oral, sendo utilizados recursos como
emoticons, um numero expressivo de pontos de interrogacao ou exclamacéao ou ainda
construcdes como “hahaha” ou “kkkk” para expressar emog¢des. O uso de tais recursos
acontece devido a falta de “pistas” ndo-verbais como expressdes faciais, por exemplo,

para auxiliar na criagdo de um contexto de conversagéo (RECUERO, 2012).

. O discurso mediado por computador e 0 uso da internet também provocam
transformacbes na comunicacdo a medida que possibilitam que a divulgacdo de
informagdes ocorra em massa, isto é, de muitos para muitos e tem servido como base
para que atividades importantes envolvendo politica, cultura, entre outras se
estruturem e que informacdes relativas a elas cheguem as pessoas. Isso ocorre a
ponto de pessoas que estdo excluidas no que se refere ao acesso as redes formadas
pelo acesso a internet sofrerem umas das formas de exclusdo mais prejudiciais por

nao terem ao seu alcance bens culturais e econémicos (CASTELLS, 2003).

Além disso, 0 uso da internet tem influenciado a comunicagdo no sentido de
gue é possivel que as pessoas interajam com as informacfes que elas recebem
diferentemente do que ocorre quando alguém passivamente assiste a programacao
de um canal de televisdo. Exemplo disso € o uso de sites de redes sociais como 0
Facebook® em que ¢ a possivel a interagdo com uma noticia, por exemplo, por meio
de recursos como “curtir’, “comentar” e “compartilhar’. Outro aspecto importante é que
por meio da internet ha o apagamento de fronteiras geograficas porque, embora as
pessoas estejam territorialmente distantes, elas podem se comunicar tanto de modo
sincrono quanto assincrono por meio de chats, videoconferéncias, entre outros meios.
Além disso, 0s textos aos quais se tem acesso por meio da rede mundial de
computadores desconstroem a nocao de linearidade que se tinha até entdo na leitura
feita através do papel. O leitor, portanto, passa a construir seu pensamento por meio
de associagao entre o texto “principal” e os links que direcionam para outros textos

escritos, imagens e videos (RECUERO, 2012).

6 https://m.facebook.com
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2.2.1 Classificagdo do Discurso Mediado por Computador

Herring (2007) atualiza sua definicho de Comunicacdo Mediada por
Computador e passa a considerar também dispositivos mdveis nesse conceito. A
seguir, a pesquisadora propbe um esquema de classificacdo baseado nas
particularidades desse tipo de discurso que, segundo ela, esta em constante processo
de atualizacdo de caracteristicas devido as tecnologias relacionadas a computadores
e aparelhos moveis avancarem em ritmo acelerado. Tal classificacdo apresenta
diversos fatores que podem caracterizar o DMC e estes estdo reunidos em dois

grupos: fatores tecnoldgicos e sociais.
2.2.1.1 Fatores tecnoldgicos

O primeiro conjunto de fatores que descreve as caracteristicas dos sistemas de
DMC é estudado de modo separado, de acordo com Herring (2007), com o intuito de
investigar sob que circunstancias determinadas caracteristicas dos sistemas
tecnolégicos podem afetar a comunicacdo. Dentro desse conjunto estéo incluidos dez
fatores: sincronicidade, modo de transmissdo de mensagem, persisténcia de
transmissao, tamanho da mensagem, canal de comunicacdo, mensagens andnimas

e privadas, filtros, formato delas e citacdes.

Com relacéo a sincronicidade, a mensagem pode ser assincrona, significando

gue os individuos ndo precisam estar conectados ao mesmo tempo para enviar e
receber informacdes porque estas permanecem armazenadas em um determinado
site até serem lidas pelo receptor, sendo isso observado no caso do e-mail em que a
mensagem permanece no servidor para que ela possa ser visualizada. No caso dos
sistemas sincronos, como videoconferéncias e alguns chats, por exemplo, o emissor
e 0 receptor devem estar conectados ao mesmo tempo. Sobre a comunicacéo
sincrona mediada pelo computador, Nobile (1998 apud RECUERO, 2008) explica que
uma caracteristica importante dela esta ligada as trocas de turno porque enquanto na
conversa face a face essas trocas sdo realizadas sempre pelos interagentes, nas
conversas que ocorrem por meio de sites ou aplicativos de mensagens 0s turnos
podem também ser mediados pelo software. Ainda outro aspecto importante com
relacdo a sincronicidade é a descontinuidade, isto €, a possibilidade de haver varios
topicos em uma Unica conversa, que pode alcangar dimensdes maiores quando a
conversa sincrona ocorre na presenca de varios interlocutores (RECUERO, 2008).
34



Conversas sincronas na presenca de varios interlocutores e que podem gerar um grau
elevado de descontinuidade podem ser observadas em grupos de WhatsApp’ em que
varias pessoas falam sobre diversos assuntos ao mesmo tempo e ao responder
mensagens especificas, muitas vezes, utilizam um recurso do aplicativo que permite
copiar a mensagem a ser respondida e envia-la novamente junto com a resposta.

Teacherrrrr, eu fago as duas provas
sabado?

Faz. A escrita é bem curta também

Depois é férias ?

Sim! \o/

® | > O o

Figura 1 - Recurso do aplicativo WhatsApp que permite copiar mensagens e respondé-las.
Fonte: arquivos pessoais da autora deste trabalho.

Quanto ao modo de transmissédo, ele pode ocorrer de duas maneiras —
mensagem por mensagem ou caractere por caractere. Quando a transmissao se da
mensagem por mensagem o receptor ndo pode prever que alguém esta em processo
de composicao, ele s6 tem acesso a informacdo quando esta €, por fim, enviada.
Segundo Herring (op.cit.), a maior parte da Comunicacdo Mediada por Computador
faz uso desse sistema. Por outro lado, quando a transmissao ocorre caractere por
caractere (figura 2), o receptor tem acesso a mensagem concomitantemente ao
momento em que ela esta sendo escrita, portanto, esse tipo de transmissao esta

diretamente relacionado a comunicacao sincrona.

Figura 2 - Exemplo de transmissédo caractere por caractere que mostra de modo sincrono o
processo de digitacdo da mensagem. Fonte: Volcan (2014)

7 https://www.whatsapp.com
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O fator tamanho da mensagem tem relagdo com a quantidade de caracteres
que o sistema permite que seja digitado em uma Unica mensagem. Na maior parte
dos servidores de e-mail ndo hé limites na quantidade de caracteres, sendo assim, o
tamanho da mensagem esta limitado a vontade de quem a estd escrevendo
(HERRING, 2007). J& sistemas como o Twitter8, permitem textos curtos, com até 140
caracteres, exigindo estratégias discursivas organizacionais diferentes a fim de que o

emissor consiga transmitir a informacéo desejada.

Outro fator a ser considerado, segundo Herring (op.cit.), sdo os canais de
comunicacao que um sistema oferece ao usuario. Além da possibilidade de digitar, ha
diversos sistemas de comunicacdo mediada por computador que permitem a
utilizacédo de textos multimodais, que incluem imagens animadas, videos, etc. Entre
tais sistemas pode-se considerar o WhatsApp, por exemplo, em que além de
mensagens em forma de texto digitado, podem ser enviados videos, imagens, links

para outros sites, mensagens de voz, etc.

As mensagens andnimas podem ser encontradas em chats e jogos online, por
exemplo, no sentido de que o usuario escolhe um pseuddnimo, apelido ou nome
ficticio, isto €, uma identificacao diferente daquela que consta em seu endereco de e-
mail. A comunicacéo baseada nesse tipo de mensagem, segundo Herring (2007), tem
implicacbes importantes no sentido de que permite aos usuarios, a partir de uma
posicdo mais confortavel, manifestarem opinides mais livremente, mostrarem um
comportamento antissocial e se autorrevelarem de modo mais facil. Com relacdo ao
anonimato na comunicacdo mediada por computador, Recuero (2009b) afirma que
esta é uma caracteristica privilegiada na comunicacdo mediada por computador e que
permite que os atores construam outras identidades, como no caso de conversas em
jogos eletrénicos, em que os usuarios tém um apelido no jogo, ndo se apresentando

com o verdadeiro nome.

Quanto a questdo do acesso a que outras pessoas tém a informacdes
veiculadas por meio da internet, as conversas podem ser baseadas em mensagens
privadas ou podem ocorrer de modo publico dependendo do suporte utilizado pelo
emissor e das escolhas que o individuo faz enquanto usuario de tal suporte. A fim de

ser possivel haver uma selecdo do material ao qual se tem acesso de modo publico,

8 https://twitter.com
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h& sistemas de Comunicacdo Mediada por Computador que oferecem a opcédo de

filtrar certas publicacbes em que n&o se tem interesse.

Outra possibilidade importante que pode ser encontrada em tais sistemas de
comunicacdo € a de citar partes de texto a fim de responder a alguém de modo
facilitado. No caso do e-mail, h4 alguns provedores em que € necessario que o usuario
copie e cole as partes do texto de modo manual enquanto em outros ha uma funcéo
gue permite responder um e-mail com o texto da mensagem recebida contido nele de
modo automatico. Por fim, o ultimo fator tecnolégico apresentado por Herring (2007)
€ o formato, que determina a ordem em que as mensagens aparecem na tela, como
elas sdo apresentadas visualmente e 0 que acontece quando a janela de visualizacao

fica preenchida com mensagens.
2.2.1.2 Fatores Situacionais

Herring (2007) apresenta uma categoria especifica para fatores sociais e
situacionais porque, segundo ela, a comunicacédo mediada por computador apresenta
variacdes com relacbes a modelos propostos para conversacao face a face, como o
de Hymes (1974), por exemplo. Os fatores situacionais sdo agrupados em oito
categorias no estudo de Herring (2007). Séo eles: estrutura de participacao,
caracteristicas dos participantes, objetivo, topico ou tema, tom, atividade, normas e

caédigo.

A estrutura de participagdo compreende aspectos como numero de
participantes ativos na situacdo de comunicacdo, a taxa de participacdo dos
envolvidos na interacdo, se a comunicacgao é publica, semiprivada ou privada, até que
ponto os envolvidos escolhem interagir de modo anbénimo ou por meio de
pseuddnimos e a distribuicdo de participacdo entre os individuos, isto é, se alguns

dominam a conversacao ou se ela € bem distribuida.

As caracteristicas dos participantes envolvem fatores como o contexto de onde
essas pessoas vém, as habilidades, experiéncias que possuem, entre outros aspectos
inerentes a eles que influem no momento da interacéo. Portanto, dependendo do pais
de origem e das experiéncias do individuo talvez ele considere certas atitudes como
nado educadas ou ainda atribua significados diferentes com relacdo a pessoas

provenientes de outras regides e com outras vivéncias. Os objetivos sédo estudados a

37



partir de duas perspectivas, sendo que a primeira seria as mensagens ditas de acordo
com objetivos coletivos dentro um grupo profissional como o anuncio de reunides e
metas a serem atingidas pelos funcionarios de uma empresa, entre outros, enquanto
na segunda perspectiva a comunicagcédo parte dos interesses de uma pessoa em

especial.

O tépico no nivel de grupos para fins especificos esta diretamente relacionado
ao conteudo que é apropriado que se discuta em um determinado grupo. Por exemplo,
tendo em consideracdo os foruns de discussdo, espera-se que as pessoas que
participam nele discutam sobre o tema central que ele aborda e que nao tragam
guestdes nao pertinentes ao assunto. Por outro lado, em outros casos, o topico pode
ser entendido como o tema da interacdo em um dado momento, ndo sendo necessario
falar dele em todas as ocasides como se espera de um forum. Desse modo, amigos
podem interagir em aplicativos de mensagens instantaneas, como o WhatsApp, por
exemplo, e em determinados momentos conversar sobre jogos enquanto em outros,
sobre alguma tarefa escolar sem necessariamente adentrar em topicos nao

esperados.

O tom tem ligagdo com aspectos como grau de seriedade, formalidade,
cooperacao e disputas nos atos discursivos. Falando sobre o tom, Volcan (2014)
explica que uma das grandes barreiras da comunicacdo mediada por computador é
saber lidar com a falta da expresséo facial ou uso da voz, por exemplo, elementos que
compdem a conversacdo face a face e que permitem demonstrar as emocdes dos
interagentes. Desta forma, a fim de superar tal deficiéncia, os usuarios da
comunicacdo mediada por computador se apropriam de ferramentas que permitem

expressar o que sentem, como os “emoticons”.

As atividades correspondem as estratégias discursivas utilizadas para atingir
certos fins. Exemplos de tal fator seriam o ato de flertar para conquistar alguém em
sentido romantico ou ainda a tentativa de “vencer” um debate a fim de demonstrar alto
nivel intelectual. Além disso, é possivel encontrar em sites de redes sociais imagens
associadas a textos escritos, por exemplo, postadas por individuos cujo objetivo € o
de provocar humor em outras pessoas, mas que acabam, por meio das estratégias
discursivas utilizadas, reforgando estereétipos de género, como € o caso de amostras

encontradas no estudo de Recuero e Soares (2013) em que figuras com intencao
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humoristica fazem piadas com mulheres que estariam com o corpo fora dos padrbes

de beleza esperados.

As normas referem-se as praticas que se tornaram uma convengdo no
ambiente de comunicacdo mediada por computador e séo divididas em trés grupos:
normas de organizacdo, de adequacdo social e de linguagem. As normas de
organizacdo compreendem questdes como admissdao em um grupo, lideranca, se
houver, moderagcdo, punicdo a participantes que desrespeitam as regras de
convivéncia no ambiente, entre outros aspectos. Exemplo de punic¢ao por parte de um
moderador podem ser encontrados em grupos para fins especificos no Facebook
como o de divulgar noticias em que membros postam propagandas e acabam por ser
punidos com uma adverténcia ou exclusao de tais grupos por parte dos moderadores,
visto a conduta de divulgar produtos e servicos ser algo proibido. As normas de
adequacao social estdo associadas a padroes de comportamento esperados no grupo
e estes podem ocorrer por meio de diretrizes publicadas de modo escrito ou podem
ser regras implicitas. Por fim, as normas de linguagem incluem convencdes de uso da
lingua em um grupo especifico, como as de ndo usar girias, falar palavroes ou fazer
piadas em grupos em sites de redes sociais que sao voltados para fins estritamente

profissionais

O ultimo fator situacional, o cédigo, a lingua ou variedade linguistica por meio
de que a comunicacdo € estabelecida. Com relacdo as linguas utilizadas na
comunicacdo mediada por computador, Herring (2007) afirma que a lingua inglesa é
dominante, mas que esse cenario vem se modificando a medida que paises que tém
outros idiomas oficiais ganham acesso a internet. Com relacdo a variedades
linguisticas, elas incluem aspectos como dialetos e em que contextos eles se aplicam,
usos da lingua especificos a determinadas esferas como o discurso académico,
psicoterapéutico ou vocabulario usualmente utilizado por professores, por exemplo
(HERRING, 2007).

2.3 Redes Sociais

Segundo estudo de Recuero (2009), em 1736, a metafora da rede foi usada
pela primeira vez pelo matematico Leonard Euler a fim de representar a teoria das
Pontes de Konigsberg. A proposta do pesquisador era provar que para chegar as
cidades/ilhas vizinhas a partir da cidade prussiana de Konigsberg, localizada no centro
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do rio Pregolya, cruzando as sete pontes, sem repetir uma das conexdes nao era uma
tarefa possivel. Com esse fim, Euler apresentou os grafos que representariam a
ligacdo da cidade com as outras ilhas, uma rede conectada por nds e arestas, como
representado na figura 1.

Figura 3 - Teorema de Euler sobre a cidade de Konisberg. Fonte: Rodeghiero (2016)

O grafo, estrutura usada por Euler para representar uma rede, consiste em nés
e arestas que conectam esses nos. A partir do trabalho do matematico, outras areas
passaram a se apropriar da metafora das redes, incluindo as ciéncias sociais. Nesse
campo especifico, foi proposto que os individuos que tivessem algum tipo de relacéo
com outros fossem representados como conectados em uma rede social (RECUERO,
2009).

Garton, Haythornthwaite e Wellman (1999, p.1), pesquisadoras inseridas no
campo das ciéncias sociais, com foco especial nos estudos em comunicacédo, se
apropriam igualmente do conceito de redes sociais e as definem como “um conjunto
de pessoas (ou organizacbes ou outras entidades sociais) conectadas por um
conjunto de relacdes sociais, tais como de amizade, entre colegas de trabalho, ou de
trocas de informacdo” °. Desse modo, h4 um interesse em comum que une tais
pessoas ou organizacfes com uma finalidade especifica. Nesse contexto de relacdes
sociais em que as pessoas estdo, de certo modo, ligadas umas as outras, o conceito
de rede é utilizado como uma metafora que permite analisar padrées em um grupo
social, padrdes estes derivados das conexfes que existe entre os envolvidos. Tais
individuos, instituicbes ou grupos sdo denominados atores, os nés da rede, e
juntamente com as conexdes formadas por meio das interacdes entre eles, 0s lacos,
constituem os elementos fundamentais de uma rede social, ndo podendo eles serem

isolados uns do outros.

® Tradug&o da autora para: “a set of people (or organizations or other social entities) connected by a set
of social relationships, such as friendship, co-working, or information exchange”
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Haythornthwaite (2005, p.2) também define redes sociais enfatizando os
participantes e a importancia das interagbes estabelecidas entre eles. Segundo a

autora:

A type of exchange or interaction is known as a social network relation, and
pairs who maintain one or more types of relations are said to maintain a tie
[...] Such networks reveal how resources flow and circulate among these
individuals, and what subsets or cliques of individuals are more connected
than others [...] The key difference between a network approach and other
kinds of evaluations is that it is the interaction between people that matters,
rather than what individuals think or do on their own. *°

Portanto, a analise das redes sociais permite, por meio das trocas entre 0s
atores, extrair padrbes em tais redes, tracar o fluxo de informacbes e de outros
recursos e descobrir que efeitos essas relacbes tém nas pessoas e organizacgoes.
Trazendo tal conceito de redes sociais para as relagdes formadas por meio da internet,
por exemplo, é possivel estudar, por meio de analise de conversacdes em sites de
redes sociais, que discursos circulam no contexto em que vivem e como sdo afetados
por eles, que intengdes essas pessoas tém ao se comunicar com seus pares, que tipo
de ligacéo eles possuem com quem estéo interagindo (lacos fortes ou fracos), tipos
de interacdes (mutuas ou reativas), entre outros aspectos.

Tratando sobre o conceito de redes sociais aplicado ao discurso mediado por
computador e a respeito da pesquisa relacionada ao tema, Recuero (2009) afirma que
0 estudo das redes sociais na internet tem como foco analisar o surgimento de
estruturas sociais e o tipo delas, assim como, entender como sao impactadas pelas
interacdes mediadas pelo computador. Desse modo, 0 estudo das redes sociais na
internet, permite entender como as particularidades do DMC, associadas ao contexto
sécio histérico dos individuos, contribuem para a reproducédo ou transformacéo dos

discursos entédo vigentes.

2.3.1 Sites de Redes Sociais

A partir de estudo sobre sites de redes sociais, assim como da historia e do

impacto deles nas relacfes interpessoais, Boyd (2007) os define do seguinte modo:

10 Tradugao da autora: “Um tipo de troca ou interacéo é conhecido como uma relagdo em uma rede
social, e pares que mantém um ou mais tipos de relagdes mantém um laco [...] Tais redes revelam
como recursos fluem e circulam entre esses individuos, e que subconjuntos ou cliques [grupos de
pessoas com 0s mesmos interesses] estdo mais conectados que outros [...] A diferenca chave entre
uma abordagem de redes sociais e outros tipos de avaliagdes € que a interacao entre as pessoas que
importa em vez do que individuos pensam ou fazem por conta propria”.
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NOs definimos sites de redes sociais como servicos que permitem aos
individuos (1) construir um perfil pablico ou semi-publico dentro dos limites de
um sistema, (2) possuir uma lista com o perfil de outros usuarios com quem
se compartilha uma conexao e (3) visualizar a propria lista de conexdes e
aquelas feitas por outros membros do sistema (p.211).1!

Portanto, sites de redes sociais sdo ferramentas que permitem aos individuos,
criar uma persona, i.e., uma imagem a que gostariam que outros tivessem acesso, e
gue permitem que 0s usuarios desses sites interajam com outros individuos da rede.
Recuero (2009) explica tal definicdo por afirmar que ha dois elementos importantes
apontados nela — a apropriagdo e a estrutura. A apropriagdo, de acordo com a
pesquisadora, esta relacionada ao uso das ferramentas proporcionadas pelo site,
através da interacdo e a estrutura teria um aspecto duplo, de um lado a ‘lista de
amigos” ou “seguidores”, conexdes que podem ser mantidas por ferramentas do
proprio site, e de outro lado, as trocas conversacionais que os atores fazem que € o
gue, faz com que a rede realmente esteja viva (RECUERO, 2009).

Quanto a caracteristicas dos sites de redes sociais, Boyd (2010), aborda quatro
aspectos que considera fundamentais neles, a medida que sao ferramentas que
conectam publicos em rede. Sao eles, perfil, lista de amigos ou seguidores,
ferramentas para comunicacéo publica e, por ultimo, atualizacdes.

O perfil, segundo a autora, tem um papel central porque por meio dele as
pessoas podem criar representacdes de si mesmas a partir da imagem que elas
guerem que outros tenham dela e também podem escolher quem elas querem que
tenha acesso a essa autorrepresentacao. O perfil pode ser entendido como meio de
experimentar diferentes identidades porque o individuo que o cria, além de ter a
possibilidade de apresentar apenas as caracteristicas que acredita que Ihe favorece,
pode também criar um perfil com imagens que sejam de outra pessoa e um nome que
nao seja realmente o seu (conhecido como perfil fake), assim como, pode publicar
algo expressando uma determinada opinido, quando, na verdade, ndo concorda com
ela.

Sobre essa experimentacdo com identidade que ocorre em perfis de redes
sociais, especificamente no Facebook, Magalhdes e Paiva (2009), tendo como base

0s estudos de Bauman (2005) e Giddens (2002), afirmam que n&o se pode conceber

1 Traducdo da autora para: “Social Network Sites: We define social network sites as web-based
services that allow individuals to (1) construct a public or semi-public profile within a bounded system,
(2) articulate a list of other users with whom they share a connection, and (3) view and traverse their list
of connections and those made by others within the system.”

42



a existéncia de identidades rigidas e inegociaveis, porque a identidade, a partir de
mudancas trazidas pela globalizagéo, como o acesso a internet, por exemplo, passa
a ter um carater transitério. Desse modo, em uma era de constante aceleracdo e
efemeridade, identidades fixas ndo conseguem incluir todas as possibilidades que um
individuo gostaria de experimentar. Nos sites de redes sociais h4, entdo, uma gama
de escolhas a se fazer porque h& acesso a contextos que antes deles e da
comunicacdo mediada por computador ndo eram alcancados, assim como ha a
possibilidade de reconsiderar tais escolhas como alterar foto e descri¢éo no perfil, por
exemplo.

Com relacado a lista de amigos, Boyd (2010) afirma que a lista € importante
porque os participantes do site de rede social podem escolher com quem eles desejam
se conectar e confirmar lacos com quem deseja se conectar a eles. Quanto as
pessoas que compdem a lista de amigos, a autora diz que a maioria dos “amigos” ou
seguidores nao fazem parte das pessoas mais proximas e estimadas pelo(a) dono(a)
do perfil. Desse modo, segundo a autora, a escolha dos contatos vai além do desejo
de manter contato com os amigos mais achegados, visto que eles tendem a ser uma
parte menos significativa quantitativamente. Tal escolha, portanto, seria também
motivada por questdes politicas e sociais, isto €, entre outros fatores, avalia-se com
guem a manutencao de lacos pode ser benéfica, o impacto de recusar a solicitacao
de amizade na rede com certas pessoas, principalmente aquelas com quem se
mantém relacdes poder e que se esta em uma posicao de subordinacéao.

Quanto ao terceiro aspecto relacionado a caracteristicas das redes sociais, as
ferramentas para comunicacao publica, a importancia delas esta relacionada ao fato
de que elas permitem que conversas entre as pessoas conectadas a rede estejam
expostas a outros por meio de comentarios no Facebook, por exemplo, e que essas
outras pessoas, por sua vez, também participem da interacdo. Desse modo, a
ferramenta de comentarios proporciona a oportunidade de participar de conversas
com conteudos considerados pertinentes por alguém. Um exemplo, seria o caso de
grupos no Facebook relacionados a jogos, em que pessoas com interesse no jogo
interagem por meio de comentarios acerca de uma pergunta ou afirmacédo postada
por outro membro do grupo.

Outro aspecto relevante com relacdo aos comentarios € que eles além de

permitirem que as pessoas troquem informacdes relacionadas a topicos de interesse,
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dao a oportunidade de que as pessoas participem de uma performance social perante
uma audiéncia de grandes propor¢des. Isso pode ser observado quando individuos
mantém uma interacdo tida como de pouca relevancia em termos de contetdo em que
eles se cumprimentam, perguntam como estdo, mas ndo vao muito além das
saudacOes. Embora ndo haja uma carga alta de informagbes que interesse aos
demais participantes, essas pessoas estdo tornando seus lacos publicos a outros.

A Ultima caracteristica, as atualiza¢des, € uma propriedade dos sites de redes
sociais que permite o compartilhamento de mensagens relativamente breves, como
no caso, da linha do tempo do Facebook, em que ha constante atualizacao do que é
publicado pelos contatos da pessoa e por sites em que ela demonstrou interesse. De
acordo com Boyd (2010), isso permite que se tenha acesso ao que é construido pela
rede de contatos.

Por fim, outro aspecto significativo apontado por Boyd (2010) estalgumas
propriedades que emergem da interacdo dos publicos em rede. Sao elas a
persisténcia, em que as interacdes online sdo automaticamente gravadas e
arquivadas, a replicabilidade, que permite a duplicacdo dos conteudos, ou seja, 0
mesmo contetdo pode ser repostado por outro participante da rede. Ainda séo
mencionados a escalabilidade em que ha potencial de visibilidade do conteddo e a
buscabilidade em que o conteudo pode ser encontrado por meio de um mecanismo
de busca do site de rede social.

Discutindo sobre tais aspectos, especialmente sobre persisténcia, Giglietto e
Rossi (2012), afirmam que ha uma dificuldade nos tempos contemporaneos em
distinguir entre contetudo que é produzido para ficar e 0 que é produzido apenas para
servir a demanda de um momento especifico, sem necessidade de permanéncia. Isso
€ exemplificado pelos pesquisadores com relacdo a servicos de mensagens
instantaneas, como o0 Google Chat, em que as conversas sdo armazenadas
automaticamente pelo servidor. Desse modo, a conversa online deixa de ter a
natureza efémera daquelas offline. Ainda tratando sobre as propriedades que
emergem da comunicacdo dos publicos em rede, os autores afirmam que a
persisténcia e a buscabilidade tém uma relacdo intrinseca, pois a buscabilidade é
possivel somente devido a permanéncia de informac6es na rede mundial de
computadores.

2.3.2 Lagos Sociais

44



Lacos sociais podem ser definidos como a conexao que existe entre as pessoas
nas interacfes formadas por uma ou mais relacdes existentes entre os individuos.
Segundo Wellman (2001, p.7 apud RECUERO, 2009b), os lagos séo baseados em
“‘uma ou mais relagdes especificas, tais como proximidade, contato frequente, fluxos
de informagéo, conflito ou suporte emocional”. Desse modo, o conceito em questao
pode ser entendido como resultado das interacdes estabelecidas entre os atores.

Os lagos sociais podem ser classificados, inicialmente, em associativos e
relacionais. No caso dos lacos associativos, eles sdo formados através do
pertencimento de uma pessoa a um determinado grupo, independentemente, da
interacdo dela com os demais pertencentes a ele. Isso pode ser exemplificado em
grupos de sites de redes sociais como o0 Facebook, por exemplo, em que
determinadas pessoas fazem parte dele porque foram incluidas por alguém ou por
interesse no assunto, mas atuam apenas como espectadores, sem interagir com o
demais. Os lagos associativos podem ser considerados ainda como uma mera
classificacao, algo que vai além de alguma intervencéo do individuo, como no caso
da existéncia de um vinculo entre ele e um pais. Por outro lado, os relacionais estao
intimamente vinculados as interacdes e somente podem ser formados através delas.
Portanto, para que eles existam, é preciso efetiva participacdo dos membros de uma
rede social (RECUERO, 2005).

Os lacos sociais também podem ser entendidos a partir da concepc¢éao de lacos
fortes e fracos. Lacos fracos sédo relacfes em que nao hainteracdo de modo frequente
e tampouco proximidade entre 0s pares, COmo acontece em casos em que pessoas
trabalham na mesma empresa, mas ndo compartilham das mesmas tarefas de modo
articulado, assim como, ndo mantém relacdes de amizade. Em contrapartida, os fortes
incluem proximidade, afinidade, contato frequente, interagdes que tratam de assuntos
pessoais, como € proprio de relacdes de amizade ou de colegas proximos (GARTON;
HAYTHORNTHWAITE; WELLMAN, 1999).

A fim de tornar claras as diferencas existentes entre os lacos fortes e fracos,
Haythornthwaite (2005, p. 128) apresenta uma tabela apresentando as principais

caracteristicas que distinguem os dois tipos, conforme pode ser observado abaixo.

Lacos fracos Lacos fortes
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Conhecidos, contatos casuais, outros | Amigos, amigos préximos, colegas de

em uma empresa trabalho, colegas de time

Tendem a apresentar caracteristicas | Tendem a apresentar caracteristicas
diferentes do outro similares

Circulam em circulos sociais diferentes | Circulam nos mesmos circulos sociais.

Recursos e trocas de informacgdes

Com pouca frequéncia, primariamente | Frequente, multiplos tipos: emocional,
instrumental. assim como, instrumental.

Pouca motivacdo para compartilhar | Alto nivel de intimidade, autoexposicéo,
informacdes reciprocidade nas interacoes.

Forca dos lacos

Forca dos lacos fracos: experiéncia, | Forca dos lagos fortes: Grande motivagao
informacbes, atitudes, recursos e | para compartilhar os recursos disponiveis.
contatos sao provenientes de esferas

sociais diversas.

Tabela 1 — Diferencas associadas a forca dos lacos (HAYTHORNTHWAITE, 2005, p. 128) Traducdo
da autora

A partir das caracteristicas apresentadas na tabela 1, € possivel depreender
gue uma diferenca importante entre os dois tipos de lagos é que, enquanto em
relacbes mantidas por meio de lacos fortes as pessoas circulam nos mesmos meios
sociais (igreja, clube, etc), em relacdes de lacos fracos os individuos circulam em
meios mais variados e, portanto, estdo mais propensos a ter experiéncias diferentes,
assim como, acesso a informacdes e contatos variados. Tais experiéncias e acesso a
informacfes diversas entre os atores de uma rede social sdo apontadas por
Granovetter (1973) como a forca dos lacos fracos. Segundo o autor (p.1367-1368),
individuos que possuem um grande numero de lagos fracos estdo mais propensos a
receber mais informacdes inéditas e a conhecer um maior nimero de pessoas do que
aqueles que mantém poucas relacdes desse tipo.

Além dos lacgos fracos e fortes, ha também os multiplexos, que incluem os lacos
sociais mantidos por meio de diversos tipos de relagbes sociais, como por exemplo
colegas que, além do ambiente de trabalho interagem em situacdes de lazer

(RECUERO, 2009), ou ainda pessoas que mantém contato em grupos de jogos online
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em sites de redes sociais, como o Facebook, jogam juntos e conversam por meio de
recursos de interacao oferecidos pelos games, entre outros meios. Desse modo, a
comunicacdo mediada por computador oferece uma rica oportunidade de formacgao
de lagcos multiplexos e, consequentemente, de fortalecimento dos lagos, tornando-os
lacos fortes. Recuero (2009), traz a atencao para essa relacdo entre lagos fortes e
multiplexos, por afirmar que lacos fortes costumam ser constituidos por lagos
multiplexos e acrescenta que os mediados pelo computador tendem a ser de tal tipo,

pois as intera¢des ocorrem em diversos espagos e sistemas.

2.3.4 Capital Social

Segundo autores como Recuero (2009) e Marteleto e Silva (2004), os conceitos
mais utilizados para discutir o que é capital social sdo os de Putnam (2000), Bordieu
(1983) e Coleman (1988). O primeiro dos conceitos a ser considerado é o de Putnam

gue define capital social da seguinte forma:

Capital social se refere as conexdes entre os individuos — redes sociais e as
normas de reciprocidade e confianca que surgem a partir delas [...] capital
social chama a atencéo para o fato de que virtude civica é mais poderosa
guando conectada a uma rede densa de relacdes sociais reciprocas. Uma
sociedade composta de muitas pessoas com virtudes, porém, isoladas, nao
€ necessariamente rica em capital social (2000, p. 19)*?

A partir da definicdo do autor, pode-se depreender que o conceito em questao,
para ele, esta intimamente associado a valores como reciprocidade e confianca que
sdo estabelecidos através de uma rede social e que as relacdes sociais tém um papel
fundamental para a formacdo de tal capital. Com relacdo a reciprocidade, ha a
expectativa de que se “A” fizer o bem para alguém, havera um ressarcimento de tal
atitude, isto €, em algum momento, a pessoa beneficiada ou qualquer outra fara algo
de bom para “A”. A confianga, por sua vez, € o elemento que torna possivel a coeséo
entre os membros da rede, a formacédo de lagos fortes entre eles.

O pesquisador também explica que esses valores constituidos em uma rede

social podem ter duas faces: uma privada e uma publica. A face privada esta

2 Tradugéo da autora para: “social capital refers to connections among individuals -- social networks
and the norms of reciprocity and trustworthiness that arise from them [...] social capital calls attention
to the fact that civic virtue is most powerful when embedded in a dense network of reciprocal social rel.
ations. A society of many virtuous but isolated individuals is not necessarily rich in social capital.
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relacionada com a ideia de que as conexdes formadas pelo individuo podem suprir
seus interesses pessoais, como, por exemplo, a conquista de um emprego obtida com
a ajuda de outros atores que fazem parte das redes dessa pessoa. Por outro lado, na
face publica os valores constituidos na rede social beneficiam o coletivo, como no
caso em que vizinhos juntos cuidam da seguranca das casas uns dos outros trazendo
mais tranquilidade para todos os que habitam na regido. Nesse caso, o capital social
mostra ser um elemento preponderante para o bem das comunidades (PUTNAM,
2000).

O segundo conceito de capital social a ser discutido € o de Bordieu (1983).

Segundo o pesquisador (1983 apud Recuero, 2009, p.46),

“O capital social é o agregado dos recursos atuais e potenciais, 0s quais estao
conectados com a posse de uma rede duravel, de relacGes de conhecimento
e reconhecimento mais ou menos institucionalizadas, ou em outras palavras,
a associacdo a um grupo — o qual prové cada um dos membros com o suporte
do capital coletivo”.

Acerca desse conceito, Recuero (2009) explica que, para Bordieu, as ideias
sobre capital social estdo diretamente relacionadas a ligacado do individuo com um
grupo social e a concepcao de poder e conflito. Desse modo, o capital social seria
constituido por dois componentes, um recurso ligado ao pertencimento a um grupo
especifico e o conhecimento e reconhecimento mutuo. Este conhecimento, por sua
vez, seria transformado em um instrumento que permitiria a determinados individuos
possuirem uma posicdo mais privilegiada nas relacdes com outras pessoas, relacoes
essas permeadas por questdes de poder, acentuando, assim, as diferencas de classe.
Marteleto e Silva (2004) também explicam o conceito de capital social de Bordieu
(1983) por afirmar que o filésofo considera o capital social como 0s recursos
resultantes de uma rede de reconhecimento muatuo instituida em campos, sendo que
tais recursos seriam empregados pelas pessoas como um meio de progredir na
hierarquia social desse meio. Desse modo, pode ser inferido que o conceito de capital
social de Bordieu apresenta um viés mais individualista, isto €, as relacbes
estabelecidas por uma pessoa, estariam primariamente centradas na busca pela
satisfacdo de interesses préoprios e na busca por poder.

Por fim, o terceiro conceito a ser analisado é o de Coleman (1988). De acordo
com o autor,
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O capital social é definido pela sua funcao. Ele ndo é uma entidade, mas uma
variedade de diferentes entidades, com dois elementos em comum:
consistem em um aspecto das estruturas sociais e facilitam certas a¢oes de
atores — pessoas ou corporacdes — dentro da estrutura. Assim como ocorre
com outras formas de capital, o capital social € produtivo, tornando possivel
alcancar certos objetivos que na falta dele seriam impossiveis de atingir [...]
o capital social é inerente a estrutura das relagdes entre os atores (p. 98).13

A partir das palavras do autor, é possivel entender que o capital social ndo é
algo que se encontra nas pessoas ou em ferramentas de trabalho, e, sim, é parte
intrinseca das relacdes sociais. Além disso, os interesses especificos dos atores e o
fato do capital social ser constituido de uma variedade de entidades tém um papel
fundamental, porque a partir de tais interesses os individuos irdo mobilizar diferentes
tipos de capital, como respeito, popularidade e confianca, por exemplo (BERTOLINI e
BRAVO, 2001).

Dentre as trés definicbes apresentadas acima, € possivel perceber que elas
apresentam concepcoes diferentes, como no caso da Bordieu (1983), em relagéo as
outras duas, por exemplo, visto que no caso da apresentada por Bordieu ha um forte
enfoque no individual e em relagbes de poder. Contudo, nas trés parece haver
concordancia de que os valores que constituem o capital social sdo construidos
através da interacdo. Levando em conta aspectos positivos e insuficientes dos trés
conceitos apresentados, Recuero (2009) faz uma anélise e propde uma definicao de
capital social*4, principalmente, tendo em vista, a interacdo mediada por computador.
Segundo a autora, o capital social &

um conjunto de recursos de um determinado grupo (recursos variados e
dependentes de sua fung¢do, como afirma Coleman) que pode ser usufruido
por todos os membros do grupo,ainda que individualmente, e que esta
baseado na reciprocidade (de acordo com Putnam). Ele esta embutido nas
relagdes sociais (como explica Bourdieu) e € determinado pelo contetdo
delas (Gyarmati & Kyte, 2004; Bertolini & Bravo, 2001). Portanto, para que se
estude o capital social dessas redes, é preciso estudar ndo apenas suas

relagdes, mas, igualmente, o conteddo das mensagens que sdo trocadas
através delas (p.50).

13 Tradugao da autora para: “Social capital is defined by its function. It is not a single entity, but a variety
of different entities, with two elements in common: they all consist of some aspects of social structures,
and they facilitate certain actions of actors — within the structure. Like other forms of capital, social capital
is productive, making possible the achievement of certain ends that in its absence would not be possible
[...] social capital inheres in the structure of relations between actors and among actors”.
14 A definicdo da autora servird como parametro para as discussdes que serdo feitas acerca do tema
ao longo desse trabalho.
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Tal nocao de capital social parece ser a mais indicada a fim de estudar as redes
sociais porque, segundo a autora, ela compreende o carater estrutural do capital
social, a capacidade de se transformar de acordo com os interesses dos atores e 0
conceito de reciprocidade. Com relagéo aos diferentes tipos de capital, que variam
segundo os interesses dos atores inseridos nas redes sociais, inclusive naquelas
formadas na internet, Bertolini e Bravo propdem uma classificacdo que compreende
cinco categorias que incluem elementos aos quais os atores tém acesso.

A primeira categoria é a relacional, que consiste na soma de conexdes entre as
pessoas, ligando os individuos em um contexto de interagcdo. De acordo com 0s
esforcos mobilizados, tais conexdes podem resultar em relagdes de lacos fortes e
fracos, conforme apontado por Garton, Haythorthwaite e Wellman (1999). A segunda
€ a normativa que consiste na soma de regras e normas de comportamento de um
grupo que sao internalizadas pelos atores, sendo que essas podem ser adquiridas
ainda na infancia. A terceira categoria é a cognitiva, que compreende o conhecimento
compartilhado e as informacfes que as pessoas tém com relacdo aos problemas
delas ou com os que determinado grupo do qual fazem parte possui. A quarta
categoria é a da confianca no ambiente social, e esta relacionada a confianca no
comportamento dos outros membros do grupo. Tal categoria, segundo Bertolini e
Bravo (2001) é fundamental porque reduz as possibilidades de incerteza com relacao
a tomar determinadas atitudes quando ha questdes a serem resolvidas e também
aumenta a possibilidade de haver um ambiente de cooperacdo. Por fim, a quinta
categoria € a institucional, que inclui instituicbes formais e informais, sendo elas
descritas por Bertolini e Bravo como grupos em que ha a formacdo de regras de
interacdo social e que, quando funcionam de modo eficiente, ha a reducdo de
incerteza entre os atores da rede social, além de cooperacéo e coordenacao.

Os cinco elementos do capital social acima mencionados sdo ainda separados
em capital de primeiro nivel e de segundo nivel. O capital de primeiro nivel esta ligado
a algo mais individual e varia de acordo com cada pessoa, compreendendo as
primeiras trés categorias que podem compor o capital social: a relacional, a normativa
e a cognitiva. Por outro lado, o capital de segundo nivel abrange uma dimenséao
coletiva em que circulam valores essenciais para o bem-estar do grupo como um todo,

incluindo as duas ultimas categorias, a confianga no ambiente social e a institucional.
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Apesar de estarem separados em grupos diferentes, Bertolini e Bravo explicam
gue ha uma relacdo de reciprocidade entre os dois tipos de capital social, pois 0s
elementos que constituem o primeiro nivel contribuem para a consolidagao de valores
essenciais para o coletivo como 0 aspecto cognitivo, em que um ator pode possuir
conhecimento sobre determinados assuntos de interesse do grupo e compatrtilhar tais
informac¢des com os demais. Do mesmo modo, o capital de primeiro nivel € afetado
pelo outro no sentido de que quando o grupo incentiva os atores envolvidos em agdes
gue resultam para o bem do coletivo, move esses individuos a buscar mais recursos
que gerariam o beneficio de todos (BERTOLINI E BRAVO, 2001).

Com relac&o ao conceito de capital social e aos elementos associados a ele,
Recuero e Zago (2012) discutem sobre o0 assunto relacionando-o com a questédo dos
sites de redes sociais, com foco especial no Twitter. A partir de pesquisa feita por meio
de questionarios, as autoras puderam observar que um dos valores mais buscados
pelos entrevistados quando acessavam o Twitter era 0 acesso a informacao e que a
diversificacdo das informacdes era diretamente proporcional a quantidade de lagcos
fracos que as pessoas tinham, porque estes frequentavam diferentes espacos
(GRANOVETTER, 1988).

Outro aspecto interessante observado pelas pesquisadoras, € que havia
preocupacdo por parte dos entrevistados em postar informacfes que fossem
relevantes para os seus seguidores, assim como “publicar links interessantes”. As
autoras relacionam tais dados com trabalhos como o de Marlow (2006) e de Recuero
(2008c), que afirmam que publicar informacdes de qualidade esta relacionado a
valores como reputacdo na rede social. Desse modo, quando essas pessoas se
esforcam em divulgar informacdes em sites de redes sociais, elas ndo estdo apenas
prestando um servico a outros usuarios da rede, elas estdo também investindo em
guestdes como popularidade, porque, assim, conseguem um numero maior de

seguidores e, no caso do Twitter, retweets'®, aumentando a visibilidade delas na rede.

2.3 Violéncia e Discurso

15 Retweets: quando alguém repassa a outros seguidores uma mensagem que foi publicada por outro
usuério da rede.
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Slavoj Zizek aborda a questdo da violéncia em “Violéncia: seis reflexfes
laterais” (2014) por afirmar que ela pode assumir formas distintas. A primeira maneira
€ a violéncia subjetiva, aquela mais visiveis aos olhos, expressa por meio de crimes e
confrontos civis, por exemplo, sendo para o autor, de facil identificagdo. A seguir, 0
pesquisador trata do que chama de violéncia objetiva, ndo tdo perceptivel, e que
compreende dois aspectos, a violéncia simbdlica e a sistémica e as define da seguinte

maneira;

Em primeiro lugar, hd uma violéncia “simbdlica” encarnada na linguagem [...]
essa violéncia ndo estad em agdo apenas nos casos evidentes — e largamente
estudados — de provocacéo e de relagBes de dominacéo social que nossas
formas de discurso habituais reproduzem: ha uma forma ainda mais
fundamental de violéncia que pertence a linguagem enquanto tal, a oposicao
de um certo universo de sentido. Em segundo lugar, ha aquilo que eu chamo
violéncia “sistémica”, que consiste nas consequéncias muitas vezes
catastréficas do funcionamento regular de nossos sistemas econdmico e
politico. (p.17)

A partir da afirmacdo acima e de explicacdes posteriores dadas por Zizek
acerca dela, pode-se inferir que as explosdes de violéncia tidas como ‘irracionais”
podem ser motivadas por uma violéncia objetiva, invisivel, que pode ocorrer por meio
da maquina estatal (sistémica) ou por meio do discurso (simbdlica). A figura a seguir

ajuda a entender como se da a divisdo entre a violéncia tida como visivel e a invisivel.

Assassinato

VISIVEL

Agressao Fisica

FORMAS

Violéncia Abuso Sexual /]
EXPLicITAS

Ameacas Gritos Insultos

Humilhar Desvalorizar Culpabilizar
) Depreciar Chantagem Emocional Ignorar
INVISIVEL

Humor Sexista Invizibilizagao Machismo
Linguagem Sexista Exclusdo Publicidade Sexista

FORMAS
SuTIS

SOCIEDADE PATRIARCAL

Figura 4 - Piramide da sociedade patriarcal (VIEGAS; RECUERO, 2014)

A partir da piramide da sociedade patriarcal (figura 4), pode-se inferir que
atitudes como humilhar, depreciar e desvalorizar outra pessoa podem ser
consideradas como violéncia simbdlica (VIEGAS; RECUERO, 2014), aspecto fulcral

neste trabalho, e que, embora ndo deixem marcas fisicas, podem ter impactos
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indesejados, como a manutencdo de estereotipos relacionados a sexualidade e
também a género.

Bordieu (1989) também aborda a questdo da violéncia simbdlica, tratando-a
como um instrumento de dominacao por parte daqueles que detém poder simbdlico
sobre outros. Segundo ele,

Sistemas simboélicos cumprem a sua funcdo politica de instrumentos de
imposic&o ou legitimag@o da dominacgdo, que contribuem para assegurar a
dominacéo de uma classe sobre outra (violéncia simbdlica) dando o reforgo
da sua propria forca as relaces de fora que as fundamentam e contribuindo
assim, segundo a expressdo de Weber, para a ‘domesticagdo dos
dominados’. (p. 11)

A linguagem, a ciéncia, a religido, entre outros sistemas simbolicos, portanto,
séo considerados por Bordieu como meios de impor ideias e conceitos a pessoas que
estdo em uma posicao desprivilegiada nas relacdes de poder e, conforme o préprio
autor esclarece na citacdo acima, permitem o exercicio da violéncia simbdlica, isto €,
a dominacdo de uma determinada classe. Ainda sobre o exercicio da violéncia
simbolica, Bordieu (1991, p.152) afirma que a violéncia simbolica imposta por meio de
gualquer discurso ideoldgico tem como base o n&o-reconhecimento por parte
daqueles que a sofrem, logo, as vitimas tendem a ndo se reconhecer como tais e,
tampouco, percebem o ocorrido como violéncia. Exemplo desse nao reconhecimento
fica evidente em publicacbes em grupos direcionados ao humor na internet cujo
assunto é o género feminino, pois, inclusive mulheres curtem e compartilham com
seus seguidores publicacbes que legitimam estereotipos (RECUERO; SOARES,
2013).

A partir dos conceitos apresentados tanto por Zizek (2008) quanto por Bordieu
(1989;1991) pode-se inferir que eles apresentam similaridades no sentido de que a
violéncia simbdlica é algo invisivel ou ndo reconhecido, isto é, ela esta naturalizada
nas relacdes sociais por meio de um processo histérico'®. Desse modo, a violéncia
exercida por meio do discurso pode estar presente em situacdes cotidianas e ser
considerada como natural & medida que as ideias ofensivas de um grupo dominante
acabam por ser legitimadas. Por exemplo, se alguém critica um menino dizendo que
ele joga como uma menina, a intengdo é claramente de ofender o individuo, no sentido
de dizer que ele nédo teria habilidade suficiente para ser bem-sucedido no jogo, da

mesma maneira que uma menina supostamente néo teria (FRAGOSO et al., 2017)

16 O conceito de “naturalizagéo” é abordado neste capitulo na segdo 2.1.3
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Ou, ainda, se alguém afirma que mulheres ndo tém a mesma aptidao para dirigir um
carro que um homem teria, essa pessoa também ofende o género feminino e reforca
o esteredtipo construido historicamente acerca das habilidades que pessoas desse

género possuem.

2.5 Violéncia, género e games

A questdo da violéncia simbdlica e a de construcdes histéricas que se
naturalizaram acerca da identidade de determinados grupos estdo diretamente
relacionadas a questdo das representacfes que tratam o género feminino como
inferior em relacdo ao masculino!’. Bordieu trata sobre o assunto em sua obra
Dominacéo Masculina (1998) e afirma que tais representacdées em que o homem é
visto como superior a mulher tém bases bioldgicas, isto €, o falo seria um simbolo da
virilidade masculina, da aptidao e habilidades cognitivas para o trabalho, enquanto a
mulher, portadora de um “falo invertido”, teria uma posi¢ao de dependéncia. Sobre

essa questao o autor afirma que

A diferenca biolégica entre os sexos, isto é, entre 0 corpo masculino e o
feminino, e, especificamente, a diferenca anatémica entre os 6rgaos sexuais,
pode assim ser vista como justificativa natural da diferenca construida entre
0s géneros e, principalmente, da divisao social do trabalho (1998, p. 20)

Desse modo, quando o autor se refere as diferencas biologicas, ele ndo as trata
como fator anico de diferenciacdo entre homens e mulheres, antes, tais diferencas
sdo percebidas como um gatilho para posteriores constru¢cdes acerca do que se
espera de cada género. Sobre o tema, Scott (1998 apud CARVALHO,2016) explica
gue, ao tratar das diferencas entre os sexos, € importante pensar no termo “género” e
no que esse implica, pois ele evoca justamente as constru¢des sociais que definem
gue papéis sdo esperados dos individuos nascidos com o sexo masculino. Tais
expectativas, por sua vez, sdo construidas a partir de crencas e valores e, delimitam
as relacdes de poder no sentido de que papéis e espacos sao ocupados por mulheres
e homens em determinados contextos (MADUREIRA, 2010 apud CARVALHO, 2016).

17 Embora nesse trabalho sejam mencionadas expressées como género feminino e masculino e homem
e mulher entende-se que as identidades vao além de binarismos, conforme os pressupostos da Teoria
Queer, que esclarece que o0s sujeitos e as praticas sexuais vao além de oposicdes como
homossexual/heterossexual, mulher/ homem, mas que apresentam uma variedade e diversidade de
subjetivacdes e praticas (PINO, 2007) como bissexualidade, a transgeneridade, entre outras.
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Nesse sentido, a prépria histéria das mulheres ajuda a compreender como
determinadas construgdes acerca do género feminino e da sua fungéo na sociedade
surgiram e, em alguns casos, ainda se mantém. Michelle Perrot em Minha Histoéria
das Mulheres (2017) esclarece que, durante um longo periodo de tempo, as mulheres
foram mantidas na invisibilidade devido a terem estado confinadas em casa, cuidando
da familia em siléncio, sendo esse o estado natural das coisas entdo. Com relagédo
aos discursos sobre elas, a autora explica que fildsofos como Aristételes refletiam o
pensamento de sua época com relacdo a superioridade masculina. Segundo Perrot,
para ele, as mulheres eram uma ameaca potencial para o coletivo, sendo necessario
manté-las afastadas ja que lhes faltava alguma coisa, sendo assim, defeituosas. O
papel delas passava, portanto, a se restringir a serem “um bom receptaculo” (p.23).

Com o passar dos anos, alguns eventos, no entanto, abrem brechas nos
sistemas de poder como as revolugdes do século XX e movimentos feministas dando
espaco para as francesas, por exemplo, em 1944, ganharem direito ao sufragio
universal. As guerras também permitiram que com a saida dos homens para os
campos de combate as mulheres assumissem posicdes tipicamente masculinas como
conduzir arados e bondes, trabalhar e ocupar o espaco publico (PERROT, 2017) até
os dias de hoje em que o exercicio de atividades consideradas como relacionadas ao
género masculino vém sendo assumidas cada vez mais pelo género feminino, como
no caso da tomada de posi¢des de lideranca em grandes corporacdes e na politica,
além da participacdo em outros universos tipicamente relacionadas aos homens,
como o caso dos jogos eletronicos de combate.

No entanto, apesar dos grandes avancos que implicam em progresso as
mulheres, resquicios dessa historia que privilegiou o masculino em detrimento do
feminino permanece, sendo esses normalizados nas relacdes sociais a ponto de néo
serem percebidos sequer pelas vitimas. Reafirmando as ideias apresentadas em
Language and Symbolic power (1991, p.152) sobre a ndo percepcdo dos dominados
com relacdo a violéncia simbolica imposta por parte dos dominadores devido a um
processo de naturalizacdo de construcdes historicas, Bordieu (1998) diz que a
primazia dada ao género masculino esta inscrita no habitus e, portanto, funciona como
uma matriz para posteriores pontos de vista, pensamentos e acdes acerca de
supostas diferencas com relacdo as capacidades de pessoas pertencentes aos

géneros masculino e feminino. Visto tais construcdes feitas por meio do discurso
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acabarem por ser tidas como naturais, os individuos do género feminino, desse modo,
tendem a ndo as considerar como violéncia e té-las como normais, parte do status
quo.

Do mesmo modo como ocorre na esfera do trabalho em que ha um senso
comum, uma ideia naturalizada de que certas profissbes devem ser exercidas por
mulheres e outras por homens, acontece algo similar quando a questdo s&o jogos
online. Culturalmente, atribuem-se qualidades aos homens como agressividade,
inteligéncia, racionalidade, estratégia e lideranca, essenciais para 0 sucesso em
videogames, principalmente com relacdo aqueles que envolvem estratégias para
derrotar adversarios em confrontos, enquanto que as meninas sao tidas como nao
propensas a terem aptidao para 0s mesmos ja que seriam supostamente dotadas de
fragilidade, caracteristica considerada pelo senso comum como inerente ao género
feminino (OLEGARIO, 2009).

Com relacéo a esse tipo de representacdo, Cross (2014) afirma que ha uma
imposicao de significados e narrativas por parte significativa de jogadores do género
masculino, o que inclui a ideia de que as mulheres que participam dos mesmos jogos
gue eles provavelmente ndo sdo belas, ndo tem capacidade para lidar com
computadores e estratégias ou ainda sédo feminazis, termo usado para se referir de
modo negativo a feministas, dando a entender que elas séo radicais e tém por objetivo
causar problemas.

Segundo a autora, esse tipo de narrativa evidencia a ideia naturalizada de que
0s homens teriam um capital simbolico com relacdo as mulheres no sentido de que
eles teriam mais facilidade para lidar com tecnologias e mais habilidades com os
games. Kurtz (2015) também afirma que pesquisas sobre agressfes sofridas por
mulheres durante jogos, como a desenvolvida pelo site “Fat, Ugly or Slutty”!8,
evidenciam frequentes xingamentos as meninas com termos como “vadia’,
“vagabunda”, “feia” e “gorda”, além de casos de assédio em que gamers oferecem
dinheiro em algum jogo em troca de fotos das jogadores, envio de desenhos obscenos
e ameacas fisicas.

Tal modo de pensar, tido como normal no mundo offline também transparece
na esfera do online visto que os dois deixaram de ser considerados como dissociados

um do outro (FRAGOSO et al.,2017). Posts e comentarios em paginas do Facebook

18 www.fatuglyorslutty.com
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voltadas a questao dos videogames e também direcionadas a meninas que participam
desse universo dos jogos, mostram que a ideia de uma pessoa pertencente ao género
feminino como inapta para 0s mesmos esta presente no ciberespaco. Isso fica
evidente em dados encontrados por Oliveira (2014) na pagina do Facebook “Meninas

que jogam”, como a seguinte imagem:

Figura 5- Menina jogando videogame. Fonte: OLIVEIRA (2014)

Com relacdo a imagem em questéo, Oliveira (2014) afirma que a representacao
das mulheres como ndo dotadas de habilidades para videogames transparece pelo
fato de a menina aparecer maquiada, seguindo padrdes socialmente construidos para
0 género feminino e segurando um controle de videogame (joystick) do console Xbox
360 de modo desajeitado e como se estivesse jogando jogos da marca concorrente
Playstation. Também ha diversas partes da montagem em que ha personagens que
demonstram decepcéo e desprezo quanto as habilidades dela e das meninas como
um todo. Desse modo, tal figura pode ser considerada como um exemplo de violéncia
simbolica no sentido de que procura passar uma imagem inferiorizada e estigmatizada
do género feminino e, de acordo com Cross (2014), esse tipo de violéncia simbdlica
nao pode ser considerado irreal por sua difusdo ocorrer na esfera virtual, visto que o
online e o offline estao interligados e o que é dito através da internet tem profundo
impacto também fora do ciberespaco.

Outros aspectos que evidenciam violéncia simbdlica de género com relacdo a

videogames é a pequena quantidade de personagens femininas, o fato de haver um
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mercado especifico para elas que exclui jogos que envolvem confrontos, corridas de
carro, por exemplo, além da representacéo grafica estereotipada das mesmas quando
estdo presentes nos jogos. Cassel e Jenkis (2000) afirmam que resultados de
pesquisa relacionada a videogames fornecem um exemplo claro de como ocorre a
construcéo social de género visto que as mulheres raramente aparecem neles, exceto
nos casos em que donzelas pedem resgate ou servem como recompensa por uma
missao ter sido finalizada com sucesso. Segundo as autoras, essa construcdo que
envolve o0 universo dos games também esta presente em jogos voltados
especificamente ao publico feminino, porque, ao invés de criarem um ambiente menos
desigual, reforcam velhos esteredtipos. Por meio de uma breve pesquisa no site de
busca Google ¢é possivel encontrar diversas plataformas desenvolvidas
especificamente para meninas e nelas verificar o que as autoras afirmam, pois tais
jogos voltados ao publico feminino, em sua maior parte, tém o design grafico
construido com tons de cor-de-rosa (cor delicada, atribuida como simbolo do género
feminino) e como tema principal o culto a beleza (magquiagem e experimentacao de
roupas), compras, cuidados com a casa e os filhos e relacionamentos amorosos,

conforme apresentado na imagem a seguir.

b Arrumar e Decorar b Culinaria b Maquiagem » Moda b Pet Shop b Saldo de Beleza b Jogos Novos b Categorias

Jogos de Meninas

007%
z

Calculadora da Paixdo 24 horas de Baba Transformacédo da Menina Dora a Baba
Quer saber se 0 seu amor é Vocé é a baba deste lindo bebé Nerd Dora, a Exploradora tem que
correspondido? Escreva o seu Seja carinhosa e cuide muito Esta garota € uma nerd e ndo tomar conta dos seus irmdos
nome e o nom.. bem dele. Na mostra a sua verdadeira beleza gémeos. Ajude-a a faze

ar... et e
7@\ 9

Vestir a Menina para o Selena Gomez no Salédo de Testes de Amor Banho do Neném
Encontro Beleza Divirta-se com este jogo cheio de Esta na hora do banho deste

Figura 6 - Jogos voltados a meninas. Fonte: http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-meninas/.
Acesso em 18 nov 2017
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Com relagé@o a representacdo grafica estereotipada do género feminino em
jogos de videogame, Rodrigues e Santos (2014) afirmam que a mulher, quando tem
certa representatividade entre os personagens de jogos de acéo, por exemplo, ela
parece ser apresentada de acordo com um suposto padréo feminino ideal: seios e
gluteos fartos, cintura com curvas bem marcadas, cabelos longos e lisos. As autoras,
em sua pesquisa, fazem uma analise mais profunda das imagens das personagens
do jogo League of Legends'® e encontram essas mesmas caracteristicas, assim como
verificaram que dentre 117 personagens apenas 40 eram femininas e que 65% dessas
apresentavam algum grau de nudez ou roupas justas que delineassem o contorno de
seus corpos. Tais constatacdes, segundo elas, ficam evidentes em imagens como as

apresentadas a seguir pelas pesquisadoras:

Figura 7 - Representacao grafica de personagens femininas no jogo League of Legends

Portanto, pode-se verificar que além da violéncia discursiva sofrida por
jogadoras em sites de redes sociais por meio de xingamentos e reforco de
esteredtipos, a construcdo gréfica das figuras femininas ndo contribui para o

empoderamento do género feminino, mas reforca construcdes estereotipadas sobre 0

19 https://br.leagueoflegends.com/pt/
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corpo ideal da mulher e acerca da posi¢cado dela na comunidade gamer como um todo
(RODRIGUES;SANTOS, 2014).

2.6 Conclusao do Capitulo

Neste capitulo foi a apresentada a ligacdo que autores como Bordieu (1989;
1991) e Foucault (1996; 2008) estabelecem entre o discurso e as relagdes de poder,
mostrando que elas interferem no que no que pode ser dito em determinados
contextos e em quem pode ter suas palavras legitimadas em tais situacées. O que é
proferido por pessoas com uma posi¢ao privilegiada nessas relacdes acaba por se
estabelecer em um determinado momento historico e se tornar naturalizado, parte do
status quo, a ponto de discursos de violéncia de género ndo serem entendidos como
tal por quem € alvo deles. Conforme analisado, tais discursos violentos fixados no que
€ considerado pelo senso comum como “mundo real” ultrapassam as fronteiras dele
e acabam sendo percebidos no ciberespaco por meio de trocas conversacionais
estabelecidas em sites de redes sociais e em fanpages voltadas ao universo dos

games, por exemplo.

O proximo capitulo tratara especificamente desse universo dos games,
explicando o que sdo jogos na perspectiva de diferentes autores, apresentando a
importancia dos estudos dos jogos digitais, os game studies, em areas como a
Comunicacéao. Sera também discutida a relacdo entre 0s jogos, com atenc¢ao especial
ao League of Legends, objeto de estudo nesse trabalho, e praticas de violéncia

simbolica de género exercidas por gamers no Facebook.
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3. Alinterseccdo entre jogos, midias sociais e violéncia de género

Este capitulo tedrico traz nogbes essenciais a discussdo acerca dos jogos
digitais e da relacdo deles com fendmenos sociais como a violéncia simbodlica de
género. Inicialmente serd discutido o conceito de jogos a partir do ponto de vista de
autores como Huizinga (2017), Caillois (1990), Juul (2005; 2010), Aarseth (2009) e o
de Fragoso (2008), que sera levado em consideracdo em analises posteriores nesse
trabalho. Apés a apresentacdo das perspectivas de tais autores, sera explicado o que
sdo os game studies e discutida a situacdo dessa area de estudo no Brasil e a nivel
internacional, além da importancia dos estudos desenvolvidos nela. Por fim, seré feita
uma relacdo dos jogos multiplayer com questbes como a violéncia, sobretudo, a que

envolve o género feminino.

3.1 O que séo jogos?

Na obra Homo Ludens (2017), o autor John Huizinga faz uma profunda analise
acerca dos jogos e da relacdo deles com questbes como cultura. Inicialmente, o
pesquisador afirma que ha uma extensa lista de definicdes acerca do que sao jogos e
da funcdo que estes teriam. Tais definicdes, segundo ele, partem de areas como a
fisiologia e a psicologia, por exemplo, e, em muitos casos essas 0s tratam como uma
espécie de descarga de energia em excesso que estaria retida em um individuo ou
uma espécie de escape de impulsos prejudiciais ou, ainda, fruto de um instinto de
imitacdo dos seres humanos e dos animais ou de um desejo inato de competir. O fato
€ gue ndo ha um consenso entre estudiosos do tema como o préprio Huizinga (2017),
Caillois (1990), Juul (2003) e Salen e Zimmerman (2003) quanto ao que pode ser
considerado um jogo ou ndo. A seguir serdo apresentados conceitos postulados por
diferentes autores acerca do assunto, incluindo o que servira como base para as

analises que se sucederdo neste trabalho.

3.1.1 O conceito de jogos de acordo com Huizinga

Segundo Huizinga (2017), diferentemente de determinadas pesquisas que o
antecederam, que consideram o jogo como meramente algo bioldgico, um alivio para

tensdes e descarga de energia, em seu estudo o conceito ultrapassa tais limites e é
61



considerado como uma “forma especifica de atividade, como forma significante, como
funcdo social” (p.6). Desse modo, o jogo seria entendido como uma atividade de
impacto nas relacdes sociais, com o poder, por exemplo, de aproximar as pessoas,
mostrando-se, portanto, conforme apontado pelo autor, como algo que transcende
explicacdes puramente bioldgicas. A partir de tal concepcgéo, o estudioso define o
tema em questédo da seguinte maneira
Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como néo séria e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de certos limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa
ordem e certas regras. Promove a formacéo de grupos sociais com tendéncia

a rodearem-se de segredo e sublinharem sua diferenca em relacédo ao resto
do mundo por meio e disfarces ou outros meios semelhantes (p.16).

A partir da explicacdo de Huizinga (ibid.), € possivel compreender que para ele
0 jogo € considerado como algo relacionado a ideia de liberdade, pois, segundo o
pesquisador, se assim ndo acontecer a atividade deixa de ser um jogo e passa, no
maximo, a ser uma “imitagcao forgada”. Outro elemento importante trazido a atencéo
na definicdo apresentada é a de que uma das caracteristicas fundamentais do jogo é
a organizacao dele em regras, sendo que todos envolvidos na atividade concordam
com as regras sejam elas parte de classicos como as do xadrez em que diferentes
pecas dao possibilidades de diferentes movimentos, ndo podendo o jogador mover
uma peca como o pedo para tras, visto que, de acordo com as regras, tal peca pode
ser movida apenas para a frente. Além das regras e da ideia de liberdade relacionada
aos jogos, a definicdo de Huizinga os apresenta como independente do que é exterior
a eles, existindo, desse modo, uma espécie de separacao entre os jogadores e o0 que
nao faz parte do jogo em questdo no momento em que a atividade esta sendo exercida
devido a imersao deles no prazer proporcionado por ela (OLIVEIRA, 2014).

Salen e Zimmerman (2003) comentam as ideias de Huizinga e tecem criticas
ao conceito postulado por ele por explicar que o fato de um jogo nao “absorver” o
jogador por alguma falha de design, por exemplo, ndo o descaracteriza. Os autores
também acrescentam que haveria outras falhas como o foco maior da definicdo do
filésofo Huizinga residir nos efeitos que o jogo tem nas pessoas do que no préprio
jogo, além de ndo estabelecer uma diferenca entre esse e atividade de jogar. Caillois

(1990) também comenta a definicdo apresentada por Huizinga (2017) e afirma que ela
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falha porque apresenta o jogo como algo isento de interesses materiais, ndo
considerando a existéncia de apostas e daqueles de azar.

3.1.2 O que é jogo segundo Caillois (1990)

A partir da critica feita as ideias de Huizinga (ibid), Caillois (1990) prop8e sua
prépria definicdo de jogos e estabelece algumas categorias em que estes seriam
subdivididos. De acordo com o autor, o0 jogo pode ser definido como

[...] uma atividade que é essencialmente (1) livre: em que jogar nao é
obrigatério; se fosse perderia de uma vez qualidade atrativa e alegre; (2)
separada: circunscrita dentro de limites de espaco e tempo previamente
especificados; (3) incerta: o curso do jogo ndo pode ser determinado, nem o
resultado ser atingido antecipadamente e um pouco de espacgo para inovagao
€ deixado para a iniciativa do jogador; (4) improdutiva: ndo cria bens ou
riguezas, nem novos elementos de qualquer tipo; e, exceto quando ocorre
troca de propriedades entre os jogadores, termina em uma situagdo idéntica
a que prevalecia antes do inicio do jogo; (5) governado por regras: sob
convencgdes que suspendem as leis ja existentes, e no momento, estabelece
nova legislacdo; (6) faz-de-conta: acompanhado por uma consciéncia
especial de uma segunda realidade [...] (p.9)%°

Tal definicdo traz elementos da proposta de Huizinga (2017) como o fato de o
jogo ser governado por regras e de existir como que em um espacgo separado do
mundo a volta com suas proprias leis. Segundo Leite (2014), tal conceito de Calillois,
assim como o de Huizinga, tem base em elementos advindos da antropologia como o
ritual e circulo magico em que ha uma nova realidade que é criada e estabelecida,
devendo ser incorporada por todos os que estdo envolvidos na atividade; estes
passariam a ser diferentes e agir de modo diferente enquanto imersos no ato de jogar.
No entanto, Caillois (1990) também traz elementos novos como a ideia da incerteza
guanto ao resultado do jogo e, embora o trate como algo improdutivo, ndo gerador de
bens, leva em consideracdo a excecdo de que ha aqueles em que ha geracédo de

lucros.

20 Tradugao da autora para: “an activity which is essentially (1) free: in which playing is not obligatory; if
it were, it would at once lose it attractive and joyous quality as diversion; (2) separate: circumscribed
within limits of space and time, defined and fixed in advance; (3) uncertain: the course of which cannot
be determined, nor the result attained beforehand, and some latitude for innovations being left to the
player’s initiative; (4) improductive: creating neither goods nor wealth, nor new elements of any kind;
and, except for the exchange of property among the players, ending in a situation identical to that
prevailing at the beginning of the game; (5) governed by rules: under conventions that suspend ordinary
laws, and for the moment establish new legislation; which alone counts; (6) make-believe: accompanied
by a special awareness of a second reality or of a free unreality”.
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Além de definir o que séo jogos, Caillois (ibid) também propde que estes sejam
classificados em categorias de acordo com suas caracteristicas. A primeira das
categorias € chamada de agbn e inclui os jogos de competicdo, que requerem
caracteristicas como velocidade, resisténcia, forca, memodria, entre outras, dos
competidores. Podem ser considerados exemplos de atividades nesse caso o futebol,
0 boxe, esgrima, dama, xadrez e jogos eletronicos que envolvem combate entre os
jogadores, como é caso do League of Legends. A segunda categoria € denominada
alea, o nome latino para o jogo de dados e foi escolhido pelo autor para se referir a
aqueles que, diferentemente da primeira categoria, ndo dependem de habilidades
para atingir a vitoria, mas, antes, de sorte por parte dos envolvidos. Nesse caso estao
incluidos os de roleta, de dado, loterias, etc. A terceira subdivisdo chama-se mimicry,
palavra usada em inglés pra referir-se a mimica ou mimetismo, e compreende a
simulacdo de uma outra realidade, assumir um personagem para Si, COmo ocorre em
jogos de RPG (Role-playing games), género de videogames em que os jogadores
desempenham um papel para si em um cenario ficticio e ndo se tornam vencedores
ou perdedores, apenas envolvem-se em uma narrativa®l. A ultima subdivisédo recebe
o nome de llinx e os jogos incluidos nela tém por objetivo provocar vertigem ou tontura
e consistem em uma tentativa de destruir a estabilidade de percepcao. Um exemplo,
segundo o autor, seriam as brincadeiras infantis de girar.

Assim como ocorre com a definicdo de Huizinga, as ideias de Caillois também
séo alvos de criticas por tedricos dos estudos de jogos, como Salen e Zimmerman
(2003) e Juul (2010). Salen e Zimmerman refutam a afirmacéo de Caillois de que os
jogos sdo sempre voluntarios porque ha casos em que uma pessoa se sente
pressionada por amigos e joga sem ter vontade, algo que ndo descaracterizaria a
atividade. Também criticam a explicacdo de que 0s jogos sdo sempre incertos, pois
no caso de um profissional de xadrez com alguém inexperiente as probabilidades de
ganho do primeiro seriam certas. Além desses dois elementos é criticada parte da
definicdo que diz que 0s jogos carregam consigo a caracteristica do faz-de-conta, pois
nem todos eles apresentariam tal caracteristica e também o fato do conceito de
Caillois, como um todo, ser considerado muito amplo para uma analise. Seguindo as
contraposic¢des, Juul (2010) explica que é facil encontrar jogos que ndo se enquadram

na caracteristica de serem separados no tempo e no espaco do resto do mundo, ou

2! Fonte e mais informagdes: https://www.significados.com.br/rpg/
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gue tém limite de tempo e espaco previamente estabelecidos, como o exemplo
daqueles de estratégia online que se prolongam por meses ou, até mesmo, anos. O
autor também menciona que Caillois (1990) falha em afirmar que os jogos séo
improdutivos, pois ser produtivo ndo significa necessariamente ser lucrativo e também
porque os de azar vdo além da mera troca de bens entre jogadores, formando uma
grande industria. A improdutividade também é considerada como uma caracteristica
problematica para Juul (2005; 2010) porque ha pessoas que se sustentam
financeiramente jogando, logo a atividade deveria ser considerada como produtiva em

sentido financeiro.

2.1.3 A definicdo de jogos segundo Jull (2005; 2010)

Jesper Juul, em seus estudos Half-Real: videogames between real rules and
fictional worlds (2005) e The game, the player, the world: looking for a heart of
gameness (2010) analisa os principais aspectos incluidos nas definicdes de jogos
propostas por diferentes autores como Huizinga (1950), Caillois (1961), Bernard Suits
(1978), David Kelley (1988) e Salen e Zimmerman (2003), entre outros. Em suas
pesquisas, Juul (2005; 2010) investiga quais sao os principais elementos contidos nas
definicbes dos autores analisados e se tais no¢cdes apresentam as trés categorias que,
segundo ele, sdo essenciais para uma boa explicacdo de jogo. As categorias Sao o
jogo, enquanto sistema organizado por regras, o jogador e a relacdo deste com o0 jogo
e mundo. Para Juul (2005; 2010), apenas o entendimento de Salen e Zimmerman
(2010), que apresenta, segundo ele, o jogo como um sistema em que jogadores
participam de um conflito artificial definido por regras e que termina com um resultado
guantificavel, abrange as trés categorias necessarias.

A partir das analises e da proposicdo do que uma boa definicdo do assunto
deve conter, Juul (ibid) apresenta seu proprio conceito sobre o que € um jogo, sendo
esse, para ele, capaz de explicar as relagcdes entre jogos digitais e nao digitais.
Segundo Juul (2010)

A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable
outcome, where different outcomes are assigned different values, the player
exerts effort in order to influence the outcome, the player feels attached to the
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outcome, and the consequences of the activity are optional and negotiable
(p.8)*

A definicdo do autor mostra, portanto, conter seis elementos importantes que
0s jogos devem conter para Juul (2005; 2010): (1) regras, (2) resultados variaveis e
quantificaveis, (3) valorizacédo dos resultados, (4) esforco do jogador, (5) influéncia do
resultado no jogador e (6) consequéncias negociaveis. Tais elementos, para o
pesquisador, encaixam-se perfeitamente nas trés categorias que ele usou para
analisar outros autores porque 1, 2 e 4 podem ser consideradas facetas que
descrevem um jogo como um sistema formal; 3,4 e 5 descrevem a relacdo entre
jogador e jogo e o item 6 trata da relagéo do jogo com o resto do mundo. A tabela a
seguir, proposta por Juul (2010) ilustra a relacdo dos elementos contidos na teoria do
autor com categorias que, segundo ele, uma boa definicdo de jogo deve conter.

O jogo como Ojogadoreo | Ojogo e o resto
um sistema jogo do mundo
formal

1 Regras

2 Resultado variavel e
guantificavel

3 Valorizacéo de
resultados

4 Esfor¢co do jogador

5 Influéncia do resultado
no jogador

6 Consequéncias
negociaveis

Tabela 2 — Elementos da definicdo de jogo por Juul (2010) e sua relagdo com as categorias que devem

estar presentes em uma boa definicdo de jogo, segundo o autor. Fonte: Juul (2010), p. 255. Tradugéo
da autora

Apoés tracar tal relacao, Juul (2010) explica o que esta envolvido em cada um
dos elementos incluidos em sua definicdo de jogo. Sobre as regras, Juul (ibid) afirma
gue elas sdo fundamentais e que devem ser bem definidas a fim de que possam ser
programadas em um computador ou para que, no caso dos nao digitais, ndo seja
necessario discutir sobre elas toda vez em que se joga. Costikyan (2005) reforca a

importancia das regras e afirma que tanto em jogos de tabuleiro quanto em eletrénicos

22 Tradugao da autora: “O jogo € um sistema formal baseado em regras com um resultado variavel e
guantificavel, em que séo atribuidos valores diferentes a resultados diferentes, o jogador exerce esforco
afim de influenciar o resultado, o jogador sente-se ligado ao resultado, e as consequéncias da atividade
sdo opcionais e negociaveis”.
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as regras tém o poder de afetar o comportamento do jogador no sentido do que ele
podera fazer para atingir um determinado objetivo.

Quanto aos resultados variaveis e quantificaveis, esse aspecto diz respeito ao
fato de cada partida ser Unica, isto €, a possibilidade de resultados diferentes a cada
partida, que variam conforme o comportamento e as habilidades dos jogadores
(CRUZ;GARONE, 2003) e também ao produto final poder ser quantificado por meio
de um tipo de sistema de pontuacao (pontos, recompensa com a moeda do jogo, etc).
Desfechos melhores tendem a ser mais valorizados pelos jogadores e requerem um
esfor¢co maior por parte destes através da busca pelas melhores estratégias durante
a partida, investimento de tempo no préprio jogo a fim de ganhar experiéncia ou por
meio de féruns de discusséo, tutoriais, entre outros. Os resultados também tém um
efeito importante devido a terem influéncia sobre o jogador no sentido de que se ele
observar que esta obtendo sucesso, tendera a sentir-se mais motivado, por outro lado,
se perder o0 jogo sucessivamente, pode ficar frustrado ou até mesmo acabar por
desistir de joga-lo. A Ultima caracteristica mencionada, consequéncias negociaveis,
significa que o0s jogos podem ter, opcionalmente, consequéncias reais para 0S
jogadores e que também aspectos que o0s jogadores podem controlar
conscientemente, como a troca de bens materiais, por exemplo, podem ser
negociados em certos contextos.

Atividades que ndo se encaixam em tais caracteristicas contidas na definicao
sao referidas por Juul (2005; 2010) como quase-jogos ou mesmo como nhao sendo

jogos, conforme exemplificado na imagem a seguir:
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Nao-jogos Casos limitrofes

Figura 8 - O que séo jogos, casos limitrofes (quase jogos) e ndo-jogos para Juul (2005;2010).
Fonte: Juul (2005)

Desse modo, atividades como 0s jogos que envolvem puramente a sorte ndo
seriam considerados como tais por Juul porque falham no item 4, que envolve esforco
por parte do jogador, e, sim, como experiéncias ludicas ou de outra natureza proximas
ao que pode ser considerado jogo. O exemplo da brincadeira de roda encaixa-se, de
acordo com a classificacdo de Juul (2005; 2010) no caso dos ndo jogos por nao
apresentar resultados variaveis, valorizacdo do resultado, vinculo do jogador ao
resultado e consequéncias negociaveis.

Segundo Pires e Pimenta (2017), a classificacdo de Juul acaba por
problematizar também jogos em plataformas digitais como o SimCity (1989)23. Nesse
caso especifico, 0 game, segundo 0s autores, ndo apresenta objetivos explicitos,
portanto ndo tem valores atribuidos a resultados possiveis e, consequentemente,
acaba por ndo ser considerado um jogo, mas, talvez, um quase-jogo. Aarseth (2009)
também aponta para o fato da exclusdo de muitos jogos digitais se levada em conta a
definicdo apresentada por Juul (2005; 2010). Aarseth (ibid), refere-se a questdo da

existéncia de resultados quantificaveis e afirma que se esse aspecto fosse levado em

23 Sim City € um jogo de simulacdo cujo objetivo basico é criar uma cidade e administrar bem os
recursos dela para que ela ndo entre em faléncia e o jogador, que tem o papel de prefeito, ndo seja
expulso do lugar. Fonte: http://pt-br.simcity.wikia.com/wiki/SimCity. Acesso em 22 jan. 2018
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consideracao para definir algo como um jogo ou ndao, muitos casos como os MUDs
(Multi-user dungeon, dimension, ou, domain)?* , jogos sociais como o Farmville®, em
gue os jogadores simulam o cultivo de plantas em uma fazenda, jogos de simulacéo
como o The Sims?® e os do tipo sandbox como o Minecraft?’, e outros baseados em
narrativas que tém um inicio, mas nédo, um fim, ndo poderiam ser considerados de
resultado quantificavel. Com relagcéo a questédo das regras, Aarseth (2009) também a
problematiza por afirmar que em games com modo individual e multiplayer, que
contém diversos modos de jogo poderiam nao se encaixar em tal item da definicdo de
Juul (2005; 2010) porque cada modo tem as suas proprias regras. Sendo assim, esse
tipo de jogo ndo seria um sistema especifico baseado em regras, conforme a proposta
de Juul (ibid) e, sim, multiplos sistemas de regras implementados. Exemplo que se
adequa nessa problematica apresentada por Aarseth (2009) € o caso do League of
Legends?®, que possui trés modos de jogo, 0 Summoner’s rift, o Twisted Treeline e o
Proving Grounds, sendo que em cada um deles as equipes apresentam numeros
diferentes de jogadores, assim como mapas e perspectiva de tempo de partida

distintos?®,

3.1.4 A perspectiva de Aarseth (2015)

A partir de criticas feitas a autores como Juul (2005) e Salen e Zimmerman
(2003), Aarseth (2009) apresenta sua prépria perspectiva acerca do conceito de jogo.

Segundo ele,

All this does not mean that digital games are some amorphous, undefinable
mass that is impossible to interpret or comprehend. On the contrary, we

24 MUDs sé&o jogos em os jogadores assumem papéis de personagens dentro de uma narrativa
situada em um mundo virtual

25 FarmVille € um simulador de uma fazenda em tempo real, disponibilizado como um aplicativo do site
de rede social Facebook, e consiste em evoluir como um fazendeiro administrando uma fazenda virtual
por meio do plantio, cultivo e colheita de plantas e arvores, além da criacdo de animais, construgéo de
celeiros e casas. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/FarmVille. Acesso em 22 jan 2018

26 The Sims € uma série de jogos eletronicos de simulacdo de vida real em que o jogador cria e controla
a vida de pessoas \Vvirtuais (chamadas de "Sims") e constr6i casas. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Sims. Acesso em 22 jan 2018.

27 Em Minecraft o objetivo principal é utilizar blocos de terra, madeira ou pedra para construir uma realidade
virtual, além de, no modo de sobrevivéncia, ser possivel combater perigos com zumbis, esqueletos e aranhas.
Fonte: www.techtudo.com.br/tudo-sobre/minecraft.html. Acesso em 22 jan 2018.

28 | eague of Legends é um jogo multiplayer online cujo objetivo é destruir o Nexus, construcéo
localizada na base da equipe adverséaria. Fonte: https://br.leagueoflegends.com/pt/. Acesso em 22 jan
2018

2 Informacao disponivel em: https://br.leagueoflegends.com/pt/game-info/game-modes/. Acesso em
05 jan 2018.
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believe there is a clear way to describe digital games that lays out their basic
constituent elements and how these relate to each other. Unlike an
essentialist or disjunctive definition, our description is not static and
ahistorical, but dynamic. It does not dictate those characteristics that are
specific to games and only games, but outlines general elements that are
present in games and a number of other systems. What makes any of these
systems such is, ultimately, the subjective ludic perspective taken on it. This
results in a model of games which is over-productive, but useful in its
inclusiveness (p.6)%°

Desse modo, o foco de Aarseth sdo os jogos eletrénicos e o que ele propde é
gue ndo ha um conceito definitivo sobre jogos, mas que é possivel atribuir algumas
caracteristicas dindmicas a estes, visto que eles mesmos tém a caracteristica de
mudarem ao longo do tempo. O autor, inclusive afirma que a perspectiva do que vem
a ser jogo ou nao pode ser individual, pois, 0 que uma pessoa considera como jogo
ou como ludico pode néo ser entendido da mesma forma por outra. Assim, segundo
ele, o jogo pode ser englobado dentro de uma classe mais geral de fenbmenos
denominada cibermidia, que inclui quatro aspectos: o signo representacional (o0 que
0os jogadores leem ou observam para entender o0 jogo), 0 sistema mecanico
(operacdes mecanicas que mudam as coisas de um estado para outro), o suporte
material (o hardware: controle, mouse, etc.) e o jogador.

Nesse trabalho, em parte, concorda-se com Aarseth (ibid) no sentido de que
algumas definicbes como as de Juul (2005; 2010), embora apresentem elementos
pertinente, sdo pouco abrangentes e acabam por excluir uma gama extensa de
experiéncias e softwares com fins de entretenimento do que pode ser entendido como
jogo. A partir desse entendimento, as analises que se sucederdo posteriormente serao
baseadas em conceito apresentado por Fragoso (2008), que sera discutido na
proxima secdo deste referencial tedrico. A escolha da definicdo apresentada pela
autora se deve ao fato de essa, em convergéncia com a critica de Aarseth (ibid), ndo
ser tdo limitada a poucos aspectos como as anteriormente citadas e também por

discutir o potencial de interacdo humano-humano nos MMOG. Considera-se, desse

%0 Tradug&o da autora: Isto n&o significa que os jogos digitais s&o uma massa amorfa, indefinivel, que
€ impossivel de interpretar ou compreender. Pelo contrario, acreditamos que existe uma maneira clara
para descrever jogos digitais que estabelece os seus elementos basicos constituintes e como se
relacionam um com o0s outros. Ao contrario de uma definicdo essencialista ou disjuntiva, a nossa
descricao ndo é estatica e a-histérica, mas dindmica. Nao dita as caracteristicas especificas aos jogos
€ apenas aos jogos, destaca elementos gerais presentes nos jogos e numa série de outros sistemas.
O que concretiza qualquer um desses sistemas, em Ultima andlise, € a perspectiva ludica subjetiva.
Isto resulta num modelo de jogos que é superprodutivo, mas Util em seu aspecto inclusivo (p.6).
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modo, que o conceito a ser apresentado na proéxima secao sera mais produtivo para

as discussdes que serao feitas nesse trabalho.

3.1.5 Jogos Online como “Terceiros Lugares”

A fim de discutir aspectos relacionados aos jogos online da variedade
multiplayer, Fragoso (2008) apresenta uma definicdo que, em consonancia com a sua
proposta de investigacao, tem como foco os jogos digitais online. Segundo a autora,

Caracterizam-se aqui como games aqueles aplicativos digitais que dao
suporte a interacdes humano maquina cuja funcdo primordial é o
entretenimento e, mais especificamente, como games online aqueles nos
qguais o feedback depende da transmissdo de dados através das redes
telematicas. Existem muitos games online para uso individual, sendo que a
variedade multiplayer explora as possibilidades de interacdo humano-
humano mediadas pelo computador (p.37).

Portanto, para Fragoso (ibid), jogos eletronicos sdo ambientes Iudicos em que
um individuo interage com um software, provocando, de certo modo, resultados
esperados, previamente programados. Porém, no caso dos jogos online, ha a
possibilidade de ir além da interacdo com o dispositivo eletronico e partir para a
interagao “humano-humano” e, desse modo, comunicar-se com outros jogadores e
discutir estratégias de uma equipe, por exemplo. A definicdo apresentada pela autora
mostra-se mais produtiva para analise de jogos online, pois diferente de abordagens
anteriormente apresentadas como a Juul (2005; 2010), da lugar também, conforme
explicado pela pesquisadora, a jogos que independem de objetivos e regras preé-
definidas, em que ha a simulacéo de outras realidades.

Outro aspecto importante apresentado por Fragoso (2008) € a apropriacao feita
do conceito postulado por Oldenburg (1999 apud FRAGOSO, 2008) acerca dos
“terceiros lugares”. Dentro da perspectiva do autor, a vida cotidiana esta
fundamentada em trés esferas ou “lugares”. O “primeiro lugar” é representado pela
esfera doméstica e pelo convivio com os familiares, o “segundo lugar’ esta
relacionado ao trabalho e o “terceiro” como espago de sociabilidade, de convivio
relaxado e sem base em questbes de hierarquia, diferenciando-se, assim, do
ambiente de trabalho. Levando os postulados de Oldenburg (1999) em consideracéo,
a autora propde uma categorizagdo para o0s ambientes online, envolvendo,

igualmente, trés esferas. O primeiro ambiente social online envolve aspectos utilitarios
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como os construidos por meio de féruns na internet, grupos voltados a produtividade
no trabalho em aplicativos de mensagens como o WhatsApp, entre outros meios. O
segundo tem como representantes sites de redes sociais como o Facebook e Twitter
e seu principal objetivo é a sociabilidade, a interacdo entre os participantes, sendo
menos vocacionada que o primeiro caso. Por outro lado, o terceiro ambiente,
equivalente ao terceiro lugar de Oldenburg, € o dos jogos, que tém como principal
fungéo o entretenimento.

Quanto as fronteiras entre tais ambientes, Fragoso (op.cit.) esclarece que elas
sdo permeaveis e, em determinados momentos, acabam acontecendo coisas nao
esperadas como, por exemplo, flerte em ambientes online voltados ao trabalho.
Portanto, em interacdes estabelecidas por meio de jogos online do tipo multiplayer
seria possivel “transgredir’ a ideia do entretenimento nas interagbes e abordar outros
topicos. Recuero (2010) explica tal espécie de “transgressao” como resultado da
apropriagao simbolica que os usuarios fazem desses ambientes, isto €, dos modos
pelos quais as pessoas constroem sentidos acerca deles, de modo coletivo. Portanto,
para Recuero (ibid) no caso do gaming (a atividade de jogar) ha dois elementos
considerados basicos, a estrutura do jogo (a proposta de jogo) e a apropriacao
simbolica dele, sendo que, juntos, tais elementos vao construir seus valores e
impactos para uma rede social.

Apos a discussao sobre os ambientes online e as fronteiras difusas entre eles,
Fragoso (2008) aborda a potencialidade dos games multiplayer online como terceiros
lugares. Segundo a autora, tal tipo de game é especialmente vocacionado para a
funcao de terceiro lugar por diferentes razdes, entre elas, pela funcéo ludica deles,
gue favorece o relaxamento e a descontracdo, pela possibilidade de fruicdo em
atividades realizadas de modo solitario, que desobriga a interacdo e da um clima mais
aprazivel e por, ao mesmo tempo, haver a oportunidade de fazer algo acompanhado
de outras pessoas, oportunizando a colaboracdo e o compartiihamento de
experiéncias. Outras caracteristicas que potencializam os jogos multiplayer online
como terceiros lugares séo, de acordo com Fragoso (ibid), o potencial para a surpresa
e a auséncia de uma agenda rigida entre os competidores, havendo, portanto, a
possibilidade de “ir e vir’ conforme desejarem. Isso fica evidente no fato de jogadores
de League of Legends, por exemplo, além de terem a possibilidade de marcar um

horario com amigos ou conhecidos para jogar, poderem escolher um servidor de seu
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pais ou de outro qualquer e, nesse servidor, terem a possibilidade de interagir com
pessoas totalmente diferentes em cada partida, além de ndo haver um compromisso
de ali permanecer por um periodo especifico de tempo que exceda a partida. O
aspecto da surpresa também favorece o encontro de pessoas de culturas e linguas
diferentes e permite a hibridizac&o cultural, fendmeno possibilitado, sobretudo, pelo
uso da internet. Por fim, segundo Fragoso (2008) outro aspecto que caracteriza 0s
games multiplayer online como terceiros lugares € o fato de, de modo geral, as
conversas neles serem desinibidas, isto €, sem formalidades, e espirituosas, fazendo

emergir nelas a profuséao de acrénimos (lol, rofl, etc.) e smileys (), ;), :P).

3.2Classificacao dos jogos tipo Massively Multiplayer Online

Os massively multiplayer online (MMOG), sdo jogos que permitem que um
individuo participe de uma mesma partida com outros jogadores por meio de um
servidor onde um grande numero de pessoas se conecta (KANAN, 2014). Segundo
Pozzebon et al (2014), com o aumento da comunidade gamer, os MMOG passaram a
ser especializados e surgiram entdo diversos tipos deles. Dentre tais tipos, podem ser

games mencionados 0s seguintes:

- MMORPG (massively multiplayer online role-playing games) - nesse tipo de jogo, o0
jogador passa a viver um personagem, em outras palavras, assume um alter ego e
por meio dele vive historias variadas, que sao controladas pelo mestre do jogo.
Exemplo: World of Warcraft3, conhecido como o MMORPG mais jogado, atingindo 12
milhdes de assinantes.

- MMORTS: (massively multiplayer online real-time strategy) — Nos jogos de estratégia
em tempo real o jogador controla varios personagens ao mesmo tempo e forma
estratégias (CECIN, 2005). Ex: Warcraft®?.

S1Em World of Warcraft, os jogadores criam personagens com aparéncia e qualidades distintas como
inteligéncia, forca , resisténcia e agilidade. Tais personagens avangam por 60 niveis de jogo e adquirem
espadas, armadura, joias, entre outros equipamentos, além de desenvolverem habilidades de ataque
(HARRIS, 2006).
32 No jogo Warcraft Ill constroem prédios e bases de luta e emitem comandos que fazem com que
ocorram embates entre inimigos (SLEDON et al (2003).
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- MMOTBS (massively multiplayer online turn based strategy) — Os jogos de estratégia
em tempo real distinguem-se dos MMORTS, pois 0s jogadores montam suas
estratégias de modo nédo-simultaneo (BARATA, 2012). Ex: Almansur3,

- MMOFPS (massively multiplayer online first person shooter) s&o jogos online de tiro
em primeira pessoa em que acontecem confrontos entre times com a finalidade de
plantar bombas, pegar bandeiras ou ainda, em certos estilos de jogo, o time que matar
mais oponentes vence. Exemplo: Planetside 234,

- MMOBA ou MOBA (massively multiplayer online battle arena) — consiste em batalhas
entre times com o fim de destruir torres inimigas e chegar a base do time.

Segundo Williams et al (2006), os MMOs, de modo geral, sdo apenas um dos
meios em que a interacao social ocorre, mas possuem um potencial unico de analise
porque relinem um grande numero de pessoas com objetivos similares em um espago
tridimensional. Segundo os autores, esse agrupamento de pessoas com 0 objetivo de
entretenimento faz com que tais jogos sejam considerados “terceiros lugares”, lugares
de relaxar, segundo o conceito de Oldenburg (1999). O estudo desses jogos é
proveitoso, porque as interacdes estabelecidas neles mostram que além dos aspectos
relacionados a estratégias de jogo, as pessoas envolvidas acabam por revelar, por
meio das trocas interacionais, construcdes historicas realizadas por meio do discurso
como representacdes acerca do papel da mulher nos games, tema este que sera alvo

de andlise ao longo desse trabalho.

3.3 Game Studies

Em An introduction to game studies (2008), Frans Mayra, explica o que sao o0s

game studies da seguinte forma:

“Game studies € uma nova area de estudos académicos e de aprendizado
interdisciplinar, que foca em jogos, na atividade de jogar e fenbmenos
relacionados. Sua recente ascensdo esta ligada a emergéncia dos jogos

33 Almansur é um jogo de estratégia politica, econdmica e militar, ambientado na Idade Média ou em
mundos de fantasia. Jogador assume o papel de um lider que deve fazer com que seu pais alcance
riquezas e gloria. Fonte: www.almansur.net/pt/game/description. Acesso em 23 jan 2018.

34 Em Planetside 2, os jogadores lutam por territorios e recursos por meio de combates aéreos e
terrestres e podem personalizar seus soldados, armas, veiculos a fim de adequa-los a seu estilo de
jogo e necessidades do esquadréo. Fonte: www.playstation.com/pt-br/games/planetside-2-ps4. Acesso
em 23 jan 2018.
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digitais como uma forga cultural, mas ndo se restringe a qualquer tipo de
tecnologia ou midia (p.11).%”

A explicacdo de Frans Mayra de que os estudos dos jogos, sobretudo dos
digitais, € algo novo, mas nao significa que esses ja ndo venham sendo considerados
objeto de estudos ha algum tempo. Sobre a ascensdo dos game studies, Aarseth
(2001) afirma que o ano de 2001 pode ser entendido como o ano ndmero um dos
Computer Game Studies, isto é, dos estudos dos jogos digitais como uma area de
estudos académicos emergente, viavel e internacional por diversas razfes. Entre os
motivos apontados por Aarseth (ibid) estdo o acontecimento da primeira conferéncia
internacional voltada aos jogos digitais, que aconteceu em Copenhagem, o inicio da
oferta de cursos de graduacdo com foco na area em universidades e o primeiro ano
da revista Game Studies®®. Tanto na afirmacdo de Mayra (2008) quanto na de Aarseth
(2001), é possivel depreender que, embora os jogos ja fossem alvo de estudos de
alguns autores como Mary Ann Buckles (1985) somente em anos mais recentes, 0s
digitais tém tido um foco especial enquanto objeto de estudo por um ndmero
significativo de pesquisadores a ponto de darem surgimento a uma area de estudos.
Desse modo, houve um percurso de pesquisa que antecedeu o surgimento dos game
studies, porém tais trabalhos eram mais dispersos e solitarios, além de terem como
base principal os conceitos de areas com tradicdo académica até entdo, como a
psicologia, sociologia, entre outros (JARVINEN, 2009).

Quanto ao carater interdisciplinar da area de Game Studies, Mayra (2009)
explica que ele pode ser explicado pelo fato de tal area ndo ter uma longa historia
enquanto disciplina e, portanto, muito dos trabalhos académicos contemporaneos
acabam por ter como base abordagens e descobertas fornecidas por outras campos
de conhecimento. Segundo o autor, a situacdo esta gradualmente sendo modificada
a medida que comunidades académicas estdo construindo um corpus conceitual,
tedrico e metodoldgico préprio. O pesquisador prossegue explicando também que a
interdisciplinaridade, mesmo com o fortalecimento da area, prossegue sendo um
aspecto fundamental, inerente aos game studies, porque 0S jogos e 0 processo de

jogar sdo dinamicos, isto €, surgem constantemente novas demandas de pesquisa,

35 Tradugao da autora para: “Game studies is a new academic field and interdisciplinary field of learning,
which focuses on games, playing and related phenomena. Its recent rise is linked with the emergence
of digital games as a cultural force, but it is not restricted to any technology or medium”.
36 http://gamestudies.org
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assim como, porque algumas disciplinas sdo mais bem equipadas para estudar
determinados aspectos que envolvem os games e 0 gameplay.

Contudo, Mayra (2009) afirma que nenhuma area dentre aquelas que
contribuem para o estudo dos jogos eletronicos poderia cobrir todas as dimensdes
dos games, pois eles sdo objetos de estudo multifacetados. Desse modo, faz-se
necessaria uma disciplina que organize os diferentes estudos que surgem em torno
do tema e tenha sua proépria identidade com conceitos, teorias e discussées criticas
gue os pesquisadores tenham pleno conhecimento, ainda que n&do concordem com
elas. Exemplo de tema em que os game studies podem contribuir com suas teorias e
conceitos € a investigacdo sobre ocorréncia de violéncia simbodlica de género em
interacdes sobre jogos multiplayer online, tema esse que sera desenvolvido nas
analises deste trabalho. Tal contribuicdo é possivel nesse caso especifico, porque
esses trabalhos auxiliam na compreenséo de como sao formadas as representacdes
do papel de cada género no universo dos jogos e porque as interacdes neles e em
sites de redes sociais entre jogadores acabam por resultar em agressdes verbais e

reforco de esteredtipos de género.

3.3.1 Percurso dos Game Studies

Conforme abordado na secéo anterior desse referencial teérico, é desenvolvida
uma ampla gama de estudos sobre os jogos eletronicos sob a perspectiva de
diferentes areas do conhecimento. Temas como a violéncia simbélica de género em
interacdes sobre os games, por exemplo, assunto que sera discutido ao longo desse
trabalho, sdo investigados por trabalhos, principalmente na area da comunicacéao, por
autores como Kurtz (2015) em “Se tiver meninas, melhor ainda: analise da
participagao feminina no jogo Dota 2 no Brasil”, por exemplo. Outras questdes também
sdo abordadas também pelos estudos da Comunicacéo, assim como pelas areas da
Saude, Design, entre outros. O artigo de Fragoso et al (2015) ratifica 0 aspecto
multifacetado do estudo dos jogos digitais, pois faz um panorama dos estudos sobre
0s jogos digitais no Brasil no periodo dos anos de 2010-2014 e mostra que tal objeto
de investigacdo pode ser e vem sendo abordado sob a perspectiva de uma ampla
gama de areas do saber. Os autores analisaram 522 trabalhos, sendo 327 deles de

Pés-graduagcdo (54 teses e 273 dissertagbes) e 195 artigos de trés eventos
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relacionados a &rea da Comunicacéo, foco do estudo dos pesquisadores. O grafico a
seguir (grafico 1) apresentado no estudo ilustra a diversidade de perspectivas de
estudo incluidas nos game studies, quando levadas em consideracao as teses e
dissertacdes analisadas por Fragoso et al (2015).

Areas dos Programas de Pés-Graduagio

M Artes

B Computacio
M Comunicacio
W Design

M Educacéo

M Engenharias
@ Linguistica

mSaude

Outros

Figura 9 - Relagdo percentual entre as areas dos Programas de Pos-Graduagao com Teses e
Dissertacdes sobre games defendidas entre 2000 e 2014. Areas com menos de dez trabalhos foram
agrupadas na categoria "Outros". Fonte: Fragoso et al (2015).

Com relacdo aos artigos analisados de eventos da area da Comunicacao
(Intercom, ABCiber e Comp0s), os resultados apontados pelos autores revelam uma
representatividade menor dos Estudos dos Games do que em Teses e Dissertacoes,
além de haver uma reducao no percentual de artigos cujo objeto de estudo séo os
games, dentre os anos de 2000 a 2014. Os pesquisadores afirmam que ha uma
expectativa de tal resultado inclusive no que se refere aos trabalhos de pos-
graduacéo, ja que essa é uma tendéncia esperada a medida que uma area de estudo
deixa de ser algo novo e passa a amadurecer. No entanto, Fragoso et al (2015) séo
categoricos em afirmar que ha a necessidade do desenvolvimento dos Game Studies
no Brasil a fim de que eles afirmem sua presenca no pais e que tenham
representatividade também no cenéario internacional.

Mayra (2009) afirma que, em um contexto internacional, o desenvolvimento dos
estudos sobre jogos digitais encontra-se em pleno desenvolvimento por meio da
criacdo de revistas cientificas baseadas em fenbmenos relacionados a esse tipo de
jogos, assim como, conferéncias e associacfes académicas como a Digital Games

Research Association, a DIGRA?'. No entanto, apesar de relatar o desenvolvimento

37 http://mww.digra.org
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da area, o autor afirma que, de modo geral, persiste a necessidade de os
pesquisadores reunirem esfor¢os e contribuir de modo genuino para o fortalecimento
desse novo campo de pesquisa a fim de que ela se consolide como uma disciplina em
meio a um cenario interdisciplinar e com a ajuda dele.

Essa consolidacdo dos estudos € de importancia fundamental, porque,
conforme apontado por Apperley e Jayemane (2017), os jogos e a experiéncia de
jogar excedem a virtualidade digital, eles afetam os corpos e as relacdes sociais de
modo real, por meio dos ruidos que provocam, da degradacédo ambiental causada pela
producéo de baterias para dispositivos sem fio, por exemplo, assim como, por meio
das interacdes estabelecidas com outros jogadores durante os jogos e além do

momento das partidas.

3.3.2 Os Game Studies e a questao da violéncia de género nos jogos

Os jogos do tipo MMO (massive multiplayer online games) permitem que 0s
jogadores além de terem contato com a parte mecanica e com o software do jogo,
interajam com outros jogadores. Tais interacdes entre os participantes de uma partida
desse tipo de jogo, em especial, faz com que emerjam debates que extrapolam o
mundo virtual e questdes fulcrais do mundo real sdo trazidas a tona, mostrando que
nao ha uma separacao entre mundo virtual e o real, isto é, problematicas do que é
tido como mundo real fazem-se presentes nas conversas estabelecidas no
ciberespaco (APPERLEY e JAYEMANE, 2017; FRAGOSO ET AL., 2017). Exemplo
disso € o fato de algo como manifestacdes de violéncia simbdlica (ZIZEK 2008;
BORDIEU, 1989), tipo de violéncia exercida por meio da linguagem, algo presente na
realidade do que é conhecido como o “mundo real” ser facilmente encontrada no que
€ considerado o “mundo virtual”, por meio de insultos, humilhacdo, depreciacao,
desvalorizacao de outros e imposicdo de significados (VIEGAS; RECUERO, 2014).

Menti e Araujo (2017) abordam a questéo da violéncia simbdlica de género com
foco naquela sofrida por jogadoras e defendem as hipoteses de que essas mulheres
sofrem agressdes verbais e tém a sua capacidade desprezada nos jogos porque ao
ingressarem nesse universo que se acreditava ser tipicamente masculino desafiam
papéis sociais historicamente atribuidos ao género feminino como os de ser

submissas e doceis. As autoras reforcam a questao do desafio a papeis atribuidos ao
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género feminino por afirmar que a histoéria dos jogos eletrénicos aponta que eles foram
criados para satisfazer expressdes tidas como masculinas como virilidade e
agressividade. Tais jogos, segundo a pesquisa de Menti e Araujo (2017), foram
criados em um laboratério militar por homens que eram engenheiros eletrénicos em
um contexto de Guerra Fria, logo, os principais ideais dessas plataformas eram matatr,
destruir, conquistar, atitudes que nao eram tidas como parte da natureza feminina e,
sim, masculina.

A pesquisa de Tang e Fox (2016) ratifica o que é apresentado no estudo de
Menti e Araujo (ibid) por afirmar que comportamentos violentos direcionados a
jogadoras ocorrem, principalmente, porque o ambiente dos videogames é
tradicionalmente percebido como um espaco masculino e os homens, muitas vezes,
por se perceberem dominantes, inerentemente dotados de caracteristicas importantes
no sucesso em jogos de combate como agilidade, raciocinio rapido e agressividade,
acabam por demonstrar hostilidade a quem é estranho no meio. Segundo os autores,
h& dois tipos de sexismo presente nas atitudes de tais gamers: um sexismo hostil
definido por um senso de superioridade sobre as mulheres e por uma visao delas
como manipuladoras e o outro tipo de sexismo seria do tipo benevolente, baseado em
uma atitude paternalista em relacdo as mulheres e ao papel de cada género. Nesse
caso, 0 género feminino é percebido como fraco e incapaz de realizar as mesmas
coisas que os homens, portanto, precisando da protecao deles.

Dados como os apontados por Fahlstrom e Matsom (2014) deixam claro que
esse comportamento hostil de individuos do género masculino ocorre em jogos
eletrénicos. Exemplo é a pesquisa realizada pelos autores por meio da participacéo
no jogo League of Legends cujos resultados revelam que em 50 partidas analisadas,
70% delas apresentaram comportamento negativo ou toxico, isto €, havia
manifestacdes de violéncia simbdlica por parte de jogadores sob a forma de insultos,
devido, principalmente a erros cometidos por outros. Esse comportamento negativo
assume um aspecto sexista quando ha mulheres envolvidas nas partidas e muitas
vezes elas sofrem violéncia por meio de ofensas diretas ou por meio de refor¢co de
estereotipos.

Outros dados importantes sobre a violéncia sofrida pelas mulheres nos jogos
eletrbnicos sao apresentados por Menti e Araujo (2017). De acordo com as autoras, 0

website voltado ao publico gamer, como o RedBull Games, em 2016, revelou que as
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frases mais ouvidas pelas jogadoras profissionais ou ndo durante partidas analisadas
pelos redatores, principalmente quando elas cometiam erros eram: “Vai lavar a louga”,
“Vadia”, “Vagabunda”, “Tinha que ser mulher”, “Deve ser gorda”, “Mal comida”,
“‘Mulher sé sabe jogar de suporte”, além de outras atitudes degradantes.

As pesquisadoras ainda explicam que dados observados por elas apontam que
as jogadoras de e-sports precisam, muitas vezes, criar apelidos nos jogos que nao
revelem sua identidade de género a fim de ndo sofrerem represdlias durante as
partidas. Ainda com relacdo a questao das mulheres se esconderem por tras de um
nickname que nao revela o seu género, a edicao online do Jornal Folha de Sao Paulo
em 23 de janeiro de 20183 mostra que estudos apontam que 60% a 100% das
jogadoras de partidas online séo vitimas de agresséo verbal de cunho sexista ou ainda
sofrem com pedidos de favores sexuais e que fatores como esses acabam por afastar
as meninas dos jogos, fazendo com que elas ndo usem o microfone ou que ainda
apresentem nicknames com nomes masculinos.

O aspecto central que reafirma o quanto a violéncia sofrida pelas mulheres
sofrida nos games esta intimamente ligada a questdes de género € que, embora 0s
homens também sejam alvo de agressdes verbais durante os jogos quando erram,
elas sao relacionadas a capacidade individual do jogador e ndo ao seu género, isto €,
nenhum homem é ofendido por ser homem. Essa questéo fica evidente no comentario
da jornalista de eSports, Daniela Rigon, apresentado no artigo Assédio e perseguicéo
contra jogadoras em games coletivos afastam as meninas dos MOBAs e eSports,
publicado em 23 de margo de 2016 no site Drops de jogos. Ela afirma “Nenhum
homem tem que escolher um nick neutro pra ndo ser xingado” e “Nenhum homem leva
um 'vai abrir um pote de palmito’ ou 'vai trocar um pneu' por estar jogando".

Dentre os estudos relacionados a comportamentos toxicos na internet, é
importante mencionar o de Fragoso (2014), que, embora néo se refira especificamente
a questdes de género, trata da questdo de um fenbmeno comum nas interacdes entre
jogadores online, a trollagem. Segundo a autora, a pratica pode ser entendida como
um comportamento disruptivo, agressivo ou inadequado as interacfes sociais e
definida como o ato de “provocar um ou mais participantes de um ambiente on-line

[...] com a intencao de incitar discordancias e confrontos, através de comportamentos

38 http://wwwl.folha.uol.com.br/tec/2018/01/1952582-com-perfil-feminino-gamers-homens-sao-alvo-
de-assedio-on-line.shtml. Acesso em 25 jan 2018.
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impertinentes, inferiorizacdo ou ridicularizacao” (p.137). Trazendo tal questdo para
uma discussao que envolve a participacdo feminina em jogos de combate, Kurtz
(2015) menciona que palavras como ‘“vadia”, “vagabunda”, “feia” e “gorda’,
comumente atribuidas a jogadoras, podem ser entendidas em certos contextos como
trollagem, pois nédo teriam o intuito principal de agredir as jogadoras, mas de
desestabiliza-las ou de criar uma discussao acirrada que geraria entretenimento a
esses trolls. Embora nesse caso o intuito principal ndo seja o de praticar um ato de
violéncia, € importante frisar que o conteddo desses atos de trollagem quando
direcionados ao género feminino costumam estar carregados de mensagens
estigmatizadoras, conforme apontado por Kurtz (ibid.).

Freitas (2015), também tratando da questéo da violéncia simbdlica de género,
afirma que essa se manifesta ndo somente por meio de agressdes verbais explicitas,
mas por meio do refor¢co de esteredtipos, sendo que muitas vezes tais esteredétipos se
apresentam por meio da maneira pela qual o jogo foi projetado. O autor explica que
as personagens femininas sao apresentadas no jogo Final Fight de modo sexualizado,
como objeto de desejo, preferencialmente brancas e magras, revelando, desse modo,
uma imposicao da cultura dominante aos dominados, isto €, uma forma de violéncia
simbolica. Com relacdo a esse tipo de representacao do género feminino, Kurtz (2017)
explica que ela é unilateral, excludente e construida ao longo da historia sob o ponto
de vista masculino. Assim, afirmacdes e representacdes sexistas colocadas em
pratica por homens acabam por ser tornar como parte da realidade de uma
determinada cultura, algo naturalizado e, consequentemente, muitas vezes, nao

percebido por quem é o alvo delas (BORDIEU, 1989).

3.4 Arepercussao dos jogos nas midias sociais

A questdo da violéncia simbdlica de género sofrida por individuos do género
feminino ndo se revela no ciberespaco por meio das trocas interacionais estabelecidas
nos jogos multiplayer online, ela esta presente nas conversas entre 0s gamers em
espacos dedicados a discussdo sobre jogos em sites de redes sociais. Isso fica
evidente em postagens como a seguinte, encontrada na pagina do Facebook Liga do

Lag®®:

39 hitps:/iwww.facebook.com/Liga-do-Lag-1963254740571203/. Acesso em 12 dez 2017.
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‘ Liga do Lag

Esseéo” nio seja o
2 No lolzinho
mesmo é cheio de maria elo que sé

* joga com homem pra ser

carregada, ai penam high elo mas
nao sabem jogar de acordo com o
elo porque foram carregadas.
Querendo ou nao, podem me
xingar a vontade, mas mulher
NUNCA vai jogar melhor que
homem. Porque se jogassem, o
cenario competitivo feminino ja
teria nascido desde que os jogos
online comegaram a ganhar forga.

oud
Figura 10 - Postagem na fanpage Liga do Lag que discute sobre construcdes a respeito da

habilidade feminina em relagc&o a jogos eletrénicos. Fonte: https://www.facebook.com/Liga-do-Lag-
1963254740571203/. Acesso em 12 dez 2017

,

E possivel verificar na imagem acima que individuos do género feminino s&o
tidos pelo autor da imagem como tendo capacidade limitada para jogos, sobretudo no
jogo em questao de combate entre equipes, o League of Legends, quando afirma que
a mulher é “maria elo” e que “pegam high elo, mas ndo podem jogar de acordo com o
elo, porque foram carregadas”. Considerando o contexto do jogo, fica evidente para a
pessoa responsavel pela imagem, que uma mulher somente tem condicfes de subir
de elo (nivel) se fizer parte de uma equipe composta por homens, porque estes, com
as supostas habilidades inerentes ao seu género, seriam bem-sucedidos nos
combates, e as mulheres, tidas como tendo um papel secundario, ou quase nulo no
jogo, somente subiriam de nivel devido ao desempenho dos participantes do género
masculino. Mesmo prevendo uma possivel retaliagéo por parte dos outros usuarios da
rede, nas palavras contidas na imagem segue-se a afirmacdo de que as mulheres
nunca teriam a capacidade de jogar melhor que um homem.

Na propria postagem em questéo transparece a reprovacao do (a) responsavel
pela pagina e quanto ao que é dito nas palavras contidas na imagem quando ele(a)

*kkk

afirma, por exemplo, “Esse é o , hdo seja o ****”. Contudo, comentarios que se
seguem evidenciam que, embora a ideia da mulher como tendo um papel inferiorizado
no jogo e sendo vista como inapta para esse, seja reprovada por alguns, como o caso

do responsavel pela pagina, outros consideram isso como uma verdade, algo
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perfeitamente natural e ndo tém receio de expressar sua concordancia apesar de
possiveis reprovacdes, conforme apresentado nos comentarios a seguir gerados pela

publicacéo:

ele falou a verdade - O3

Curtir - Responder

tabom bronzinho

Curtir - Responder
Q Liga do Lag néoo A
Figura 11 - Reacéo a publicacdo sobre as habilidades femininas em relacdo a jogos

eletrénicos na figura. Fonte: https://www.facebook.com/Liga-do-Lag-1963254740571203/. Acesso em
12 dez 2017

O estudo de Fragoso et al. (2017) também discute a violéncia simbdlica
direcionada ao género feminino em interacdes estabelecidas entre participantes de
fanpages e grupos voltados a jogos no Facebook. Os autores tém o foco do estudo
realizado por eles na frequéncia com que postagens sobre o assunto aparecem em
paginas sobre o jogo League of Legends e, inclusive, voltadas a dendncias de
comportamentos toxicos com relacdo a jogadoras. Os resultados apresentados
através dos dados obtidos revelaram que havia reclamacdes de agressdes as
jogadoras como o fato de seus avatares serem mortos por gamers do género
masculino e também diferencas na escolha de vocabulario para fazer referéncia a
homens e mulheres.

Outro aspecto observado no estudo foi a falta de regularidade de discussfes
sobre a violéncia de género, mas ndo porque essa questdo ndo fazia parte da
realidade sofrida pelas participantes das paginas sobre 0s jogos e, sim, porque,
possivelmente, as jogadoras ndo se dessem conta das situacfes de violéncia de
género, visto esse tipo de discurso estar naturalizado ou porque elas talvez
percebessem as agressdes, mas preferissem néo falar sobre o assunto. Outro fator
gue pode justificar a baixa frequéncia de publicacbes sobre o tema seria o fato de
moderadores das paginas apagarem as postagens a fim de que os comentarios nelas
ndo gerassem novas manifestacdes de violéncia. Apesar do pequeno numero de
postagens sobre violéncia de género, os autores reforcam que isso ndo significa que

esse fendbmeno ndo exista nas interagdes entre gamers. Segundo eles, a violéncia
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esta presente no vocabulario, nas dendncias feitas pelas jogadoras, em discussfes
analisadas pelos pesquisadores e na propria existéncia de paginas que denunciam o
fato.

A repercussao da violéncia de género esta presente também nas midias sociais
por meio de reacdes a ocorréncias dela. Exemplo disso é a hashtag MyGameMyName
lancada pela ONG Wonder Woman Tech, conforme apontado por reportagem da
versdo online do jornal Diario de Sdo Paulo citada na sec¢éo 2.3 deste trabalho. Tal
hashtag é uma reacéo ao fato também ja mencionado nessa fundamentacgéo tedrica
de mulheres terem de se esconder sob nicknames masculinos a fim de ndo serem
vitimas da violéncia discursiva sofrida nas partidas de determinados jogos eletrénicos.
Segue abaixo exemplo de reacdo positiva a campanha no Twitter, apontando
descontentamento com relacdo a comportamentos agressivos direcionados as

mulheres que jogam.

~®  YeaH! Gaming @YeaHGaming - 7m

%’ O assédio as mulheres que jogam online tem que acabar!

Compartilhem! #MyGameMyName

Para saber mais sobre a campanha:

Figura 12 - Reac¢éo a hashtag MyGameMyName no Twitter.
Fonte:https://twitter.com/search?q=%23MyGameMyNamed&src=tyah. Acesso em 25 jan 2018 as
17:28.

3.5 Conclusao do capitulo

Nesse capitulo foram apresentadas definicbes de jogos de Huizinga (2017),
Caillois (1990), Juul (2005;2010), Aarseth (2015) e a de Fragoso (2008) que trata
especificamente dos jogos digitais e do potencial de interacdo homem-maquina e
homem-homem possibilitado por meio deles. Fragoso (ibid) também relaciona os
jogos do tipo multiplayer ao conceito de terceiros lugares apresentado por Oldenburg
(1999), mostrando que esses podem ser considerados espacos de sociabilidade e

convivio relaxado. Outros aspectos importantes desenvolvidos nesse capitulo foram
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a discussédo sobre 0 que sdo os game studies e a importancia deles para a area da
comunicacao assim como a ligacao entre os jogos, as midias sociais e ocorréncias de

violéncia simbdlica de género por parte de gamers.
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4. Metodologia de pesquisa

No capitulo 4, “Metodologia de Pesquisa”, serdo abordados os objetivos das
investigacdes nesse trabalho, os critérios de escolha das publicacdes que farédo parte
da andlise de dados, assim como apresentacéo do contetdo delas. Além disso, serdo
discutidos os objetos da pesquisa, o site de rede social Facebook e o jogo League of
Legends, assim como a metodologia utilizada, a Anélise de Discurso Mediado por
Computador de Herring (2004).

4.1 Objetivos

O objetivo desta pesquisa € estabelecer uma relagéo entre a violéncia simbdlica
de género e a participacdo em jogos e midias sociais com o intuito de compreender
como tal tipo de violéncia se manifesta por meio das trocas conversacionais
estabelecidas entre os participantes de grupos e fanpages sobre o game League of
Legends em seis postagens selecionadas para este trabalho, assim como identificar

como as jogadoras reagem diante de comportamentos téxicos direcionados a elas.
4.2 Procedimentos de coleta

Como objeto de andlise foram escolhidas postagens que fazem referéncia a
participacdo de mulheres em jogos eletrénicos de combate, sobretudo no League of
Legends, e também comentarios que discutem o conteudo dessas publicacdes.
Durante o periodo de Julho de 2017 a Fevereiro de 2018, foram monitoradas as
fanpages League of Legends — Brasil*®, League of Legends - Dentncia*!, Liga do
Lag** e nos grupos fechados Rexpeita Elas — League of Legends*, League of

Legends Brasil* e League of Legends - Brasil*.

Na fanpage League of Legends — Brasil foram observadas 414 posts, cujos
temas, preponderantemente eram atualizagcbes do LOL, avatares, campeonatos,
playlists e estratégias de jogo. Nessa pagina ndo foram encontradas postagens
toxicas e entende-se que iSSO ocorreu por esta ser uma pagina oficial do League of

Legends em que os responsaveis por ele divulgam o game. A fanpage League of

40 https://www.facebook.com/LeagueofLegendsBrasil/

41 https://www.facebook.com/loldenuncia/

42 https://www.facebook.com/Liga-do-Lag-1963254740571203/
43 https://www.facebook.com/groups/rexpeitaelas/?ref=br_rs

4 https://www.facebook.com/groups/197360944012804/

45 https://www.facebook.com/groups/1430214993879690
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Legends Brasil — Denuncia, escolhida por haver a expectativa de apresentar relatos
de violéncia de género ou de outros tipos, ndo teve nenhuma postagem durante o
periodo em que foi analisada. Com relacéo a terceira pagina, a Liga do Lag, serviram
como base de investigacdo 120 publicacées com tematicas variadas como videos de
partidas, duvidas sobre o jogo, personagens, entre outras. Dentre elas, trés postagens
mostravam-se ofensivas sendo que duas diminuiam a importancia de quem joga na
posicao de suporte, representando-0s como pessoas que jogam mal e uma tratava da
guestdo de esteredtipos acerca da participacdo do género feminino nos jogos de
combate.

No que se refere aos grupos, no Rexpeita elas foi pesquisado o contetdo de
645 posts, majoritariamente publicados por individuos do género feminino, conforme
0 nome sugere. As tematicas mostraram estar centralizadas em questdes como
convites para formar grupos femininos e mistos para jogar o LOL, cosplay, avatares,
problemas de conexao com o servidor, etc. Em dois momentos foi abordada a questao
da violéncia de género por meio de referéncia a campanha #MyGameMyName que
fala sobre o fato de jogadoras terem de usar apelidos masculinos a fim de nao
sofrerem insultos. No entanto, nessas publicacdes ndo havia comentéarios debatendo
a questao, apenas curtidas. No League of Legends Brasil, 779 posts foram analisados,
sendo que esses trataram de assuntos como campeonatos, pedidos de ajuda, canais
de video e avatares de modo mais recorrente. Nesse caso observou-se uma
frequéncia maior de conteudos toxicos, sendo que em um caso havia piadas com
relacdo a homossexuais, em dois sobre deficientes mentais, em um sobre pessoas de
pele negra e em cinco sobre o género feminino e a relagcdo deste com o0s jogos
eletrénicos de combate. Dentre as cinco que trataram especificamente da questéo de

género, foram selecionadas trés como objeto para analise posterior.

Por fim, no dltimo grupo, o League of Legends — Brasil, foram investigadas 815
postagens frequentemente relacionadas a vendas de contas e produtos alusivos ao
jogo, pedidos de opinido sobre desempenho, canais de video, convites para partidas,
entre outros. Com relacdo a conteddos tdxicos, uma publicacdo tratou de modo
pejorativo pessoas acima do peso e em quatro delas foram feitas piadas acerca de
gays. Em outras duas também foram mencionados individuos provenientes do Acre,
no Brasil, sendo o estado representado como um lugar distante de progresso no que

se refere a questdes econdmicas e de conhecimento. Além disso foram contabilizadas
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seis publicacdes em que iniciantes no jogo relatavam comportamento agressivo que
sofreram em partidas por sua falta de préatica e cinco que tratavam da questdo da

violéncia de género.
4.2.1 Publicagdes escolhidas para anélise

Dentre os grupos e fanpages e as 2.773 publicacdes monitoradas foram
selecionadas seis postagens (tabela 3), uma da fanpage Liga do Lag, trés do grupo
League of Legends Brasil e duas do League of Legends - Brasil por nelas haver
namero suficiente de comentarios com contetdo que permitisse o estabelecimento de
um debate mais profundo sobre a questdo da violéncia simbdlica de género. Além
disso serviu como parametro de escolha a participagcdo de homens e mulheres nas
discussfes a fim de pesquisar como os dois lados se posicionavam a respeito de
esteredtipos e insultos relacionados ao género feminino e a ocorréncia de comentarios

tanto favoraveis quanto desfavoraveis a discursos estigmatizadores e xingamentos.

A pagina League of Legends Brasil foi desconsiderada por ndo haver conteudo
toxico e a League of Legends — Denuncia devido a ndo apresentar nenhuma
publicacdo no periodo de observacdo. As postagens sobre género no Rexpeita elas
nao foram selecionadas por ndo haver comentarios nelas e as cinco restantes nos
grupos League of Legends Brasil e League of Legends — Brasil devido a néo

atenderem os parametros acima mencionados.

Imagem Texto
Y o,
M |5 | i o -
— L J [] ~4 H
[ et “No lolzinho mesmo ¢é
Post 1 Ewodor a0l o lotginh cheio de maria elo que s6 1 1 0 o lo 1 15 7
0 lolzinho .
mesmo é cheio de maria elo que s Joga com ho[n em pra $9r
* joga com homem pra ser carregada, ai pegam high
carregada, ai peqam high elo mas = H
Fanpag nao sabem jogar de acordo com o e|0 mas nao Sabem Jogar
e Liga elo porque foram carregadas de acordo com o elo
Querendo ou nado, podem me porque foram carregadas
do Lag) xingar a vontade, mas mulher - )
NUNCA vai jogar melhor que Querendo ou n&do, podem

homem. Porque se jogassem, o me Xingar a vontade, mas

cenario competitivo feminino ja .

teria nascido desde que os jogos mulher NUNCA vai jogar

online comegaram a ganhar forga.| melhor que homem.
s Porque se jogassem, (o]
cenario competitivo
feminino ja teria nascido
desde que os jogos online
comecaram a ganhar
forga.”
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Post 2
(Fonte:
League
of
legends
Brasil)

Pq guria no lol é tao taxada?

Pq guria no lol é tao

taxada?”

124

28

91

Post 3
(Fonte:
League
of
Legends

Brasil)

Por is50 que ser menina e tentar jogar qg merda N30 ¢ certo

m de ganka 0iha mew amego mando voce
2 liga web call voce ganha 10K de
»

Voce mosta a boceta
Aivoce ganha 10« de
facilfaci

| vai quere?

ceapvesepe

Frase 1: “Por isso que ser
menina e tentar jogar qq
merda ndo da certo”

Didlogo em comentérios 1
A : - Alguém a fim de ganhar
p?

B: - Eu kkkk

A: Chama pv

B: Chamei

Didlogo em comentérios 2
A: Oi sumido
B: chama pv eu explico

Diédlogo privado

A: Olha meu amigo mando
voce liga a web call vocé
ganha 10 k de rp. Voce
mostra a buceta ai vocé
ganha 10 k de rp fécil facil vai
quere?

B: Nao

A: Pq

B: N&o sou objeto de troca
muito menos meu corpo

155

25

65

285

Post 4

Fonte:
League
of
Legends
— Brasil

Gente sério, ndo tem necessidade nenhuma ofender uma pessoa por
simplesmente efa ser meninaimulher. A partida inteira ele ficou falando
nds s6 jogamos de suporte pg somos horriveis em tudo e s6 sabemos
a louga e passar pano.

editt: meu nick era Rainha Pamela

com certza

jogaram bem

mulher eh merda
reportado

se n tivesse buceta eu n dava nem bom

Texto 1: “Gente sério ndo
tem necessidade nenhuma
de ofender uma pessoa por
simplesmente ela ser
menina/mulher. A partida
inteira ele ficou falando que
nés sé jogamos de suporte
pg somos horriveis em tudo
e s6 sabemos lavar a louga e
passar pano”.

Diélogo:

A: com certza jogaram bem.
Mulher eh merda

B: reportado

A: se n tivesse buceta eu n
dava nem bom dia

355

62

190

310
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Texto 1:

“Edit: post Pral 110 | 3 14 |0 |9 |3 |0 120

conscientizagdo. O caso é
um seguinte: nn sei jogar de 1
adc entdo resolvi jogar com
uns amigos, joguei bem
(13/6) , mas com varias
falhas de quem ndo manja
como adc, mas isso nn
justifica o0 que esse cara fez,
mesmo eu ndo sendo
T ee—— = Mulher, acho totalmente
S escroto essas atitude infantil
- : de vérios jogadores.
Pendum Swing: i oger o perms Por qué as mulher nn
Pendulum Swing; pelo amoe.. podem jogar de adc, jg, mid,
Penc s top? Por que nés somos
..,_.__” super!ores? O que nos faz
superiores? Isso nn é ser
macho, isso é ser um idiota.
Muitas mulheres deixam de
jogar games por esse
motivo, por isso eu resolvi
postar o nick desse cara.
Viw e da préxima vez que
forem reclamar com uma
mulher pensem bem antes
de digitar.”

Post 5

Fonte:
League
of
Legends
— Brasil

Texto 2:

Pendulum Swing recebeu
nota 5 jogando com Garen.
Pendulum Swing: Tristana
deve ser mulher

PacatapoW deixou o saguéo
Pendulum Swing: vai jogar
de main sup parsa...pelo
amor.

B: e vc noob

Pendulum Swing deixou o
saguao

C: mulher sim

“#MyGameMyName...TOD
q OS merecem
respeito...PRINCIPALMENT | 69 0 10 0|1 |0 |32 27
E AS MULHERES!!
Independente de classe 4
social ou género, o]
RESPEITO é direito do
proximo e um DEVER
SEU!NI™E

ame ... TODOS merecem respeito ... PRINCIPAL
S 1l Independente de classe social ou género, ¢
DIREITO do préximo e um DEVER SEU I

Post 6

Fonte:
League
of
Legends
Brasil

E importante ressaltar que em tais postagens e comentarios que ser&o

apresentados no decorrer dessa pesquisa sdo observadas questdes éticas, portanto,

46 O video que faz parte da publicacdo contém frases frequentemente dirigidas a mulheres em jogos,
como: “Seu lugar é na cozinha, fique 13", “Sua puta! Sua prostituta! Eu vou comer seu ***”, entre outras.
Ha no video também referéncia a campanha divulgada nas midias sociais #MyGameMyName, que
denuncia tal tipo de atitude e o fato de mulheres terem de se proteger desse tipo de agressdes usando
nicknames masculinos durante as partidas. Endereco do video e mais informagfes sobre a campanha:

http://ow.ly/Akgf30i06Az. Acesso em 20 fev 2018.
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h& a preocupagdo de que o nome e a foto de perfil utilizada pelos individuos
responsaveis pelas trocas interacionais analisadas sejam preservadas por meio do

apagamento destes nos exemplos coletados.
4.3 Facebook

O Facebook*’ é o site de rede social (SRS) onde se encontram os objetos de
analise dessa pesquisa, de modo mais especifico, publicacdes e comentarios acerca
deles. O site de rede social em questao foi criado em 2004 por Mark Zuckeberg, até
entdo estudante da Universidade de Harvard, com o intuito de conectar os alunos da
instituicao e, inicialmente, recebeu o nome Thefacebook em alusdo a arquivos de
Harvard com fotos e informacdes sobre os discentes do local. A pagina que, a
principio, era acessivel apenas a pessoas que tivessem um endereco de e-mail com
a extensdo harvard.edu, rapidamente se tornou um sucesso e seu acesso foi

estendido a discentes de outras universidades americanas (KIRKPATRICK, 2011).

Pasowoed: [ Welcome to Thefacebook ]

Thefacebook is an online directory that connects people through sockal networks at
colieges.

We have opened up Thefacebook for popular consumption at Harvard, Columbia,
Stanford, Yale, Cornell, Dartmouth, UPenn, MIT, and now BU and NYU,

Your facebook is imited to your own college O university.

You can use Thefacebook to:

® Search for people at your school

® Find out who is in your dasses

® Look up your friends’ friends

® See a visualization of your sodial network

To get started, cick below to register. If you have aiready registered, you can log in.

| Regster | Loge |

Figura 73 - Pagina inicial do site de rede social "Thefacebook", versao inicial do atual
"Facebook". Fonte: https://www.forbes.com/pictures/fi45eefdgd/2004-welcome-to-thefacebook-com-
2/#69653f7a2e3c. Acesso em 4 fev 2018.

Segundo Kirkpatrick (2011), em 2006, o SRS, se entendeu a usuarios que nao
eram estudantes e ligeiramente se popularizou a ponto de, em 2008, ser traduzido
para mais de 35 linguas. Em 2004, no aniversario de 10 anos do Facebook, o website
Tecmundo*® publicou uma matéria trazendo atencdo a nimeros importantes

relacionados a esse SRS. Segundo os dados apresentados, até dezembro de 2013,

47 https://www.facebook.com/
48 https://www.tecmundo.com.br/facebook/49934-10-anos-de-facebook-a-historia-e-as-
transformacoes-da-rede-social.htm. Acesso em 19 jan 2018.
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havia 757 milhdes de usuérios diarios ativos no site e 556 milhdes também
diariamente ativos nos aplicativos méveis do Facebook, além de até junho do mesmo
ano haver 1,26 bilhdo de perfis cadastrados. A imagem a seguir, mostra a pagina

inicial atualmente.

facebook
No Facebook vocé pode se conectare Abra uma Conta
compartilhar o que quiser com quem & E gratuito e sempre sera
importante em sua vida.
Anlversario
Femmre
.,v\ 4 ° " h

riar nma pagina para uma celebridade, banda on smpresa.

Figura 14 - P4gina inicial do Facebook em 2018. Fonte: https://olhardigital.com.br/noticia/-
facebook-faz-mudanca-em-pagina-inicial-veja/51788. Acesso em 4 fev 2018.

4.3.1 Ferramentas do Facebook

O Facebook apresenta diversas funcionalidades, como permitir que o usuario
crie um perfil, publique videos, imagens, links e textos e assim, republique postagens,
faca comentarios a respeito de publicacdes e de outros comentarios, curta fanpages,
assim como o que € postado por outros usuarios, entre outras tantas possiblidades
oferecidas pelo site de rede social (SRS). A sequir tais possibilidades, entre outras,
serdo discutidas em mais detalhes.

Apés criar a conta no site Facebook, o usuario constréi um perfil que o
representard na rede. Por meio desse perfil, € possivel adicionar elementos que
representem o usuario da maneira que ele deseja ser visto por outros. Entre esses
elementos, pode-se adicionar uma foto de perfil, foto de capa, informacdes pessoais
como escolaridade, local de trabalho, cidade de origem, frase preferida e criar uma
rede de contatos. Juntamente ao perfil, ha um recurso chamado linha do tempo em
gue é possivel encontrar também as publicacdes do usuario assim como aquelas em

que foi marcado por outras pessoas.

Além do perfil, o usuario do Facebook tem a oportunidade de criar fanpages

(paginas de fas), paginas que permitem divulgar produtos e servigos, além de
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conteudos relacionados a figuras publicas e diferentes tdpicos de interesse. Nas
fanpages é possivel que o administrador ou outras pessoas, se assim ele permitir,
publiquem informacgfes referentes ao tema da pagina, divulguem eventos, facam
enquetes e adicionem aplicativos. Esse tipo de pagina € semelhante ao perfil pessoal,
porém nela, o objetivo ndo é representar quem administra a pagina, e sim, tratar de
um assunto especifico ou divulgar algo ou o trabalho de alguém (VOLCAN, 2014). E
também possivel usar o botao “curtir’ presente em tais paginas, a fim de ser informado
sobre as publicagdes e comentarios feitos nelas. Segue abaixo exemplo de fanpage
dedicada ao jogo League of Legends.

League of Legends
- Brasil
D

Eagmna Ewctas ule Curtiu v | X\ Seguindo ~ ~ Compartilhar .- Jogar
Sobre

Tristana Garota Riot Videos Videogame

Eventos 2
?9 que € League of Legends?
&

Videos Comunidade Ver tudo

Fotos L Convide seus amigos para curtir esta Pagina
Sear & 2.506.391 pessoas ram is:

Publicacoes 321 pessoas curtitam 550
2.484.777 pessoas seguem isso

Notas

e outros 35 amigos curtiram
Comunidade

Criar uma Pagina

Ver tudo

Paginas curtidas por ssts Pagina >

Figura 15 - Fanpage "League of Legends - Brasil", destinada a discutir questdes ligadas ao
jogo "League of Legends". Fonte: https://www.facebook.com/LeagueofL egendsBrasil/. Acesso em 05
fev 2018

Também é possivel que o responsavel por um determinado perfil se una a um
grupo que pode ser organizado com base em interesses ou afinidade, sendo que este
pode ser aberto, possibilitando que a pessoa apenas selecione a opgao “participar”
gue fica junto ao nome dele ou também pode ser fechado, necessitando, entdo, que
a opgao “participar” seja selecionada e que se aguarde a aprovagao do moderador do
grupo.

Quanto as publicacdes, elas servem como meio de inserir conteaddo no

Facebook na propria linha do tempo do usudrio ou na de outras pessoas, em grupos
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a que se tem acesso ou em determinadas paginas do site. Nessas postagens pode-
se usar informacgao pessoal, assim como é possivel, usar o botado “compartilhar” para
postar algo ja publicado por outro usuério da pagina. Com relacéo ao contetdo de tais
publicacdes, elas podem conter videos, localizacdo do responsavel pelo perfil, status
da pessoa que permite que ela expresse como esta se sentindo, imagens, textos,
hiperlinks que direcionam a outras paginas ou ainda a perfis pessoais por meio do
recurso que permite marcar um individuo.

E possivel interagir com o contetdo das publicacbes por meio de outra
ferramenta disponibilizada pelo SRS, os comentarios, que ddo ao usuario a opcao deu
usar texto escrito, emoticons, imagens, entre outros meios a fim de se expressar sobre
o que foi dito na postagem de outro participante da rede. Pode-se também usar a
ferramenta a fim de responder o que foi dito em outro comentario. Seguem abaixo
imagens que permitem visualizar a opgao “comentar” (figura 16) e “escrever uma

resposta” (figura 17).

POR QUE VOCE JOGA LOL?

oY Curtir

Figura 16 - Em destaque, ferramenta "comentar”, que permite interagir com publicagées.
Fonte: https://www.facebook.com/groups/197360944012804/. Acesso em 05 fev 2018.

[_D Compartithar

Pq & a Unica coisa que roda no pc
Curtir - Responder - 2 h o

0 ESicove Lims Tesnosi ; G & 3

Figura 17 -"Escrever resposta” - ferramenta que permite replicar o que foi dito por outra
pessoa. Fonte: Arquivo pessoal.

E possivel também interagir com contetidos de outros usuarios por meio do
botdo “curtir’, que fica logo abaixo das publicagdes e dos comentarios de outros

usuarios. Segundo Soares (2013), embora tal ferramenta, de acordo com a Central do
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Usuério do Facebook, tenha como fungdo mostrar que alguém gostou do item acima
do botéo, ela parece um tanto controversa, porque muitas vezes, a pessoa se apropria
do recurso de outra maneira. Exemplo disso, seria um caso em que alguém comenta
que um parente faleceu e outras pessoas curtem o comentario, mas ndo para mostrar
gue se agradam do ocorrido, e, sim, para mostrar estar ciente da situacdo. Além do
botdo “curtir’, mais recentemente foram adicionados outros botdes juntamente com
ele, que permitem expressar outras emoc¢des como tristeza, raiva, surpresa ou ainda

ter amado algo ou ter achado o comentario ou a publicacao divertida.

e (0 (o
w ¢ ‘|

Figura 18 - Botao curtir e reacdes a comentarios e publicacées no Facebook. Fonte:
http://www.dicasdogreb.com.br/novos-botoes-reacao-facebook/. Acesso em 05 fev 2018.

Foi possivel observar nessa secéo elementos importantes para a comunicacao
estabelecida por meio do site de rede social Facebook, objeto de investigacdo nesse
trabalho. Na proxima secao, sera apresentado outro objeto que servira como alvo de

analise, o jogo eletrénico online League of Legends.
4.4 O Jogo League of Legends

League of Legends (LOL) é o jogo sobre o qual se discute, juntamente com a
guestdo da violéncia simbdlica de género, nas publicacbes e comentarios no
Facebook que serdo analisados. O game em questdo pertence ao género MOBA
(multiplayer online battle arena) e foi desenvolvido, em 2009, por Steve Feak, fundador
da Riot Games, com base em experiéncias de outros jogadores com titulos de
sucesso, como o DOTA*., O LOL rapidamente se popularizou, pois, além da
plataforma dele apresentar diversos “campedes” com habilidades Unicas, desde o
inicio, foi possivel que o conteldo fosse baixado diretamente do site oficial do jogo®°

de modo gratuito (GOLART, 2015). O sucesso do League of Legends continuou a

49 O objetivo principal do Defense of the Ancients (DOTA) é destruir o cristal da equipe inimiga, sendo
gue cada equipe tem cinco integrantes e possui um lado do mapa do jogo. O mapa tem trés caminhos
ou linhas (lanes, em linglés) principais até a base do adversério e ha torres no caminho que precisam
ser destruidas a fim de que o time possa avancar até a base do adversario.
(KURTZ, 2016).
50 https://br.leagueoflegends.com/pt
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ascender a ponto de o site sobre jogos eletrénicos MY CNB®! divulgar que até o ano
de 2016 o game, considerado o mais famoso do seu género, ja tinha ultrapassado o
namero de 100 milhdes de usuarios ativos e que, levando em conta a marca de

jogadores, se ele fosse um pais, seria a 13° nacdo mais populosa do mundo.
4.4.1 Conhecendo o League of Legends

O objetivo principal do League of Legends é destruir o Nexus, base da equipe
adversaria. Para que isso seja possivel, € preciso lutar contra os oponentes e dar um
fim as torres dos inimigos e aos inibidores, estruturas que servem como obstaculos

no caminho até o Nexus.

Ha trés modos de jogo, o Coop vs, la, Unico modo em que nao se joga com
outras pessoas, mas, sim, com bots (robds), o normal, que divide-se em duas opc¢oes,
a escolha as cegas, em que cada jogador escolhe seu campeéo e somente descobre
os selecionados pelos outros jogadores apos os times estarem formados e a opcao
de jogar alternado, em que € preciso seguir outras etapas além da escolha do
campedo. O terceiro € o modo ranqueado, que é semelhante ao normal, porém, nesse

caso os jogadores sao classificados dentro de um ranking.

Os campedes sdo os avatares que podem ser escolhidos pelos jogadores e
totalizam 170 opcBes. Cada um deles apresenta diferentes habilidades e potenciais
distintos para itens como dano de ataque, velocidade de ataque, velocidade de
movimento, regeneracao de vida e resisténcia magica, entre outros, além de cada um
possuir variadas skins, maneiras em que 0s campedes podem ser visualmente
apresentados durante as partidas. Seguem abaixo lista com alguns dos campedes do

jogo:

51 http://mycnb.uol.com.br/noticias/4623-riot-diz-que-league-of-legends-tem-100-milhoes-de-
jogadores. Acesso em 06 fev 2018 as 17:00.
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s

Amumu

Aatrox

\(\\w
W
3
/
Aurelion Sol
Caitlyn Camille

Dr. Mundo Draven Evelynn Ezreal Fiddlesticks

Figura 19 - Lista com alguns campedes do League of Legends. Fonte:
https://br.leagueoflegends.com/pt/game-info/champions/. Acesso em 06 fev 2018.

Cada campeao também possui uma funcdo Unica dentro do jogo. Dentre as
seis funcbes existentes, ha a dos atiradores, causadores de dano fisico, os
assassinos, que explodem alvos, e os tanks, cujos objetivos séo fazer a linha de frente
e impedir os adversarios de chegar nos mais fracos. Ha também os lutadores,
iniciadores de luta e causadores de danos fisico, 0s magos, especialistas em danos
magicos e, por ultimo, os que exercem a funcédo de suporte, que, geralmente, fazem
dupla com os atiradores e tém como meta principal curar, dar escudo e velocidade
aos companheiros.

O LOL apresenta também trés mapas de jogo, que, de acordo com o site oficial
dele, servem como campos de batalha com objetivos, terrenos e condi¢cdes de vitoria
diferentes. O primeiro mapa € o Summoner’s rift, 0 mais famoso de todos, em que
cada equipe possui cinco campedes e batalham em trés rotas espelhadas rumo a
base inimiga, o topo, 0 meio e a rota inferior e entre elas, a selva. O segundo é o
Twisted Treeline, com embates mais rapidos, em que ha duas equipes com trés
jogadores cada e duas rotas de combate. Com relacdo ao terceiro, o Proving Grounds,

podem jogar duas equipes de cinco campedes, lutando por uma Unica rota.
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SUPERIOR

INFERIOR

Figura 20 - Mapa de Summoner's rift e suas trés rotas, a superior, 0 meio e a inferior. Fonte:
https://centraldeaprendizado.br.leagueoflegends.com/videos/rotas. Acesso em 06 fev 2018

Outro fator importante a ser frisado com relacdo ao League of Legends, é que,
como um jogo online e multiplayer, € possivel que, durante as partidas, os jogadores
das equipes interajam por meio da plataforma dele, e definam estratégias, rotas e

conversem acerca de outros topicos relativos as partidas®.
4.5 A analise de Discurso Mediado por Computador

Com o intuito de investigar comportamentos que emergem da comunicacao
mediada por computador que ocorre através de chats, foruns, e-mail, mensagens
instantaneas, entre outros meios, Susan Herring, em Computer-Mediated Discourse
Analysis: An Approach to Researching Online Behavior (2004), propde a abordagem
chamada Computer Mediated Analysis Discourse (CMDA), que em portugués é
traduzida como Andlise de Discurso Mediada por Computador. A autora explica a
justificativa para a abordagem a ser apresentada por ela no artigo por afirmar que,
apesar do potencial de investigacdo permitido por questdes como a maior
acessibilidade da conversacdo mediada por computador em relacdo ao carater
efémero da conversa face-a-face, até a proposta feita por ela, muito do que havia sido
apresentado em termo de pesquisa sobre o assunto vinha mostrando ser pouco

sistematizado e de carater especulativo.

52 Mais informacBes sobre como jogar League of Legends podem ser encontradas em
https://centraldeaprendizado.br.leagueoflegends.com. Acesso em 06 fev 2018.
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Herring (2001) descreve o discurso mediado por computador como a
comunicacgdo que é produzida por meio da interagdo entre individuos através de uma
rede de computadores e enfatiza que esse ambiente influencia a maneira como as
pessoas interagem umas com as outras, tornando-se necessaria uma perspectiva de
analise voltada as interacdes que ocorrem nele. A CMDA, o método proposto pela
autora e que tem tal foco de andlise, é definido como uma abordagem de pesquisa do

comportamento online e o funcionamento dela é explicado da seguinte forma:

A andlise de Discurso Mediado pelo Computador aplica métodos adaptados
de disciplinas cujo foco é a linguagem, como a Linguistica, a Comunicagéo e
a Retorica [...] Ela pode ser suplementada por pesquisas de levantamento de
dados, entrevistas, observacdo etnografica, ou outros métodos; pode
envolver andlise qualitativa ou quantitativa, mas o que define a CMDA em sua
esséncia é analise de registros de interacdo verbal (caracteres, palavras,
declaragbes, mensagens, trocas, discussdes, arquivos, etc) (2004, p.2)%.

A partir da explicacédo da pesquisadora sobre o que vem a ser a CMDA e sobre
o seu funcionamento, é possivel compreender que tal andlise utiliza conhecimento de
diferentes areas a fim de investigar comportamentos que sao postos em pratica por
meio do discurso em ambientes online e que ela tem base empirica, isto &, parte-se
para a observacao de conversas disponiveis nesse tipo de ambiente, com a possivel
complementacdo de outros métodos como entrevistas, por exemplo. Desse modo,
segundo Herring (2004), tal perspectiva de estudo faz uso de paradigmas
metodoldgicos originalmente utilizados no estudo da lingua falada e escrita, como o a
analise da conversacéao, pragmatica, entre outros, e os aplica aos diferentes contextos
gue se apresentam de modo online.

Diversos fenébmenos relacionados a comunicacdo mediada por computador
podem ser analisados pela CMDA, entre eles os de nivel micro como processos de
formacédo de palavras, escolha lexical, estrutura de frases e os de nivel macro, como
a coeréncia textual, questdes de igualdade de género e identidade, que sé&o
levantados por meio do discurso. Com relagdo aos dominios ou niveis de linguagem

a ser analisados, eles sdo quatro: 1) estrutura, 2) significado, 3) interacdo e 4)

53 Tradugdo da autora para: CMDA applies methods adapted from language-focused disciplines such
as linguistics, communication, and rhetoric to the analysis of computer-mediated communication
(Herring, 2001). It may be supplemented by surveys, interviews, ethnographic observation, or other
methods; it may involve qualitative or quantitative analysis; but what defines CMDA at its core is the
analysis of logs of verbal interaction (characters, words, utterances, messages, exchanges, threads,
archives, etc.).
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comportamento social. A estrutura esta relacionada a ortografia, a formacao de
palavras e a estrutura de frases, enquanto o significado compreende o sentido de
palavras, frases e outras unidades de sentidos maiores. No que se refere a interacao,
ela inclui a tomada de turnos, desenvolvimento de topicos, e outros meios de negociar
as trocas interacionais e o ultimo nivel, o comportamento social, relaciona-se a
expressodes linguisticas de conflito, poder e pertencimento a um grupo, entre outras
(HERRING, 2004).

Niveis Questdes Fendmeno Métodos

Estrutura Oralidade, formalidade, | Tipografia, ortografia, | Linguistica estrutural e
eficiéncia, morfologia, sintaxe, | descritiva, andlise de
expressividade, esquema do discurso, | texto, corpus linguistico,
complexidade, convencdes de | estilistica.
caracteristicas de formatacéo.
género, etc.

Sentido O que é pretendido Significado das Semantica, pragmatica
O que é comunicado palavras, atos de fala,
O que é alcancado trocas.

Interacao Interatividade, tempo, Turnos, sequéncias, Andlise da
coeréncia, reparacao, trocas, etc. conversacao,
interacdo como etnometodologia.
construcéo.

Comportamento Dindmica social, poder, | Expressdes linguisticas | Sociolinguistica

. influéncia, identidade, | de status, conflito, interacional, analise

Social ; ) . Y .
comunidade, diferencas | gerenciamento da face, | critica do discurso,
culturais, etc. jogos, discurso. etnografia da

comunicacao.

Tabela 4. Os quatro niveis da CMDA. Fonte: Herring (2004).

Considerando que aconteceram mudancgas significativas na comunicacao
mediada por computador, Herring (2013) propde um novo nivel de linguagem: o da
comunicacdo multimodal. A autora justifica a adicdo desse novo nivel porque,
segundo ela, em tempos mais recentes, € possivel justapor diferentes modalidades
de contetdo em uma mensagem. Por exemplo, é possivel comentar fotos no aplicativo
de compartilhamento de fotos Instagram usando texto escrito, ou, ainda, postar um
video no Facebook junto com uma legenda com texto escrito e os comentarios sobre
tal postagem ocorrerem por meio de imagens, de outros videos, etc.

Segundo Herring (2013), tais transformacdes ocorrem devido as modificagdes
trazidas pela Web 2.0 que, geralmente, envolve a Comunicacdo Mediada por

Computador e midias convergentes, também chamada de CMCMC (convergent
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media computer-mediated communication). Nesses novos ambientes, o discurso
também passa a trazer novos tipos de conteudos a serem analisados, como
atualizacdes de status em redes sociais, marcacdes em publicacdes em sites de redes
sociais, etc, e novos contextos, como 0s proprios sites de redes sociais com
informacgdes distribuidas em massa, inclusive a pessoas de diferentes linguas e
culturas. Ha também as adaptac¢des que os usuarios fazem do meio, para lidar com
limitagGes da Web 2.0, como o uso interativo de @ e #, dos retweets, no Twiiter, entre
outras ferramentas, isto €, essas pessoas se apropriam dos sites de redes sociais, por
exemplo, e criam novas maneiras de interagir por meio delas usando as ferramentas
de comunicacao ja proporcionadas por tais sistemas (RECUERO, 2009).

Todos esses fatores e modificacfes trazidas pela Web 2.0 tornam necessario,
portanto, segundo a autora a adicdo de um novo nivel linguistico aos quatro
mencionados em Herring (2004). Segue abaixo tabela apresentada pela autora em

Discourse in web 2.0: familiar, reconfigurd, and emergent (2013).

Nivel Questdes Fenémeno Método
Comunicacéao Efeitos de modo, Escolha de modo, Semiética social,
Multimodal coeréncia do texto em imagem, analise de conteldo

cruzamento de citacBes em imagens, | visual, estudos de

modos, geréncia de posicdo espacial e filmes.

referéncia e temporal e déixis,

enderecamento, animacao, etc.

geracao e propagacao

de unidades gréficas

de significado,

coatividade de midia.

Tabela 5 — Novo nivel linguistico adicionado a CMDA. Fonte: Herring (2013).

Com relacdo ao uso de tais niveis propostos por Herring (2004;2013), é
importante fazer a ressalva de que nesta pesquisa serdo utilizados aqueles propostos
pela autora na tabela 4, em seu trabalho de 2004, por haver o entendimento de que
aspectos compreendidos na comunicacdo multimodal como hiperlinks, imagens,
videos, entre outros recursos, sdo parte integrante da estrutura da comunicacédo
mediada por computador e que, portanto, podem ser analisados no nivel estrutural

proposto pela pesquisadora.

4.6 Concluséao do capitulo
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No presente capitulo foram discutidos os objetivos dessa investigacdo, os
parametros de escolha das publicagbes que fardo parte da andlise de dados e a
apresentacdo do conteddo delas, nimero de comentarios, curtidas, reacbes e
compartilhamentos. Além disso, foram abordados os objetos da pesquisa, o site de
rede social Facebook e o jogo League of Legends, e a metodologia utilizada, a Anélise

de Discurso Mediado por Computador de Herring (2004).
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5 A violéncia simbdlica de género em publicaces de uma fanpage e de grupos

no Facebook sobre o jogo League of Legends

Nesta secdo serdo apresentados 0s grupos e paginas selecionados nessa
pesquisa e serdo discutidas questdes pertinentes a eles como niumero de membros,
regras, capital social e lagcos sociais. Além dos grupos e paginas, serdo apresentadas
em mais detalhes as postagens a serem analisadas e, entdo, sera analisada com
profundidade a questéo da violéncia simbdlica de género presente nelas por meio dos
proprios posts, assim como atraveés dos comentarios e rea¢des. Conforme explicitado
na secao "Metodologia”, a andlise dos discursos presentes nos objetos de pesquisa
terd como guia a Analise de Discursos Mediada por Computador, proposta por Herring
(2001;2004).

5.1 O grupo League of Legends - Brasil>

JLEAGUE:
| EGENDS

Figura 21 - Imagem de capa do grupo League of Legends - Brasil.
Fonte:https://www.facebook.com/groups/1430214993879690/. Acesso em 19/03/2018.

Foram selecionadas como objetos de analise neste trabalho publicacdes,
comentarios e reacdes presentes em dois grupos fechados e em uma fanpage do site
de rede social Facebook. O primeiro grupo selecionado, o League of Legends Brasil,
é um grupo fechado que conta com aproximadamente 125 mil seguidores® e,
conforme descricdo do administrador dele, o principal objetivo é unir jogadores e
pessoas que gostam do jogo League of Legends (LOL) a fim de que discutam sobre

0 game em questao e assuntos relacionados a ele. Na descri¢cdo ha algumas regras

54 https://www.facebook.com/groups/1430214993879690
% Informac&o obtida através do acesso ao grupo no dia 13 de marco de 2018.
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gue séo estabelecidas a fim de que os membros do grupo nao sejam banidos do
mesmo. Entre elas esta a proibicdo de publicar spams, imagens e comentérios que
ndo sejam relacionados ao League of Legends, off-topics®®, assim como, ndo é
permitido que vendam ou troquem codigos do LOL e que haja ofensas entre os
participantes.

Quanto aos contetdos postados, majoritariamente, eles estdo relacionados a
convites de parceiros para partidas de LOL, pedidos de ajuda sobre como agir a fim
de ter sucesso em certas situacdes que ocorrem durante as jogadas e publicacdes de
videos e imagens de momentos de determinadas partidas juntamente com pedidos
de opinido sobre o desempenho obtido. Apesar de esses serem 0s temas principais
da maior parte das postagens, sdo levantadas questbes como a presenca de
jogadores toxicos que se dirigem a outros com palavras ofensivas por meio do canal
de comunicacdo entre os jogadores disponibilizado na plataforma do game e a

participacao feminina no mesmo.

As interacdes entre os participantes estabelecidas por meio de tais publicacdes,
comentarios, curtidas e reacdes revelam alto nivel de capital social de diferentes
categorias (BERTOLINI;BRAVO,2001). Entre essas categorias, pode-se mencionar a
categoria cognitiva, visto que os membros do grupo trocam informacdes sobre o0 jogo
e equipamentos eletronicos, a confianca no ambiente social no sentido de que os
participantes tém a expectativa de que por meio das trocas interacionais com 0s
demais, terdo davidas resolvidas e encontrardo companheiros de partidas no LOL.
Além desses aspectos, o fato de haver um numero alto de participantes faz emergir
outros valores como popularidade e visibilidade, pois além dos membros do grupo, os
amigos de tais membros podem visualizar as postagens curtidas e comentadas pelos

gue fazem parte dele.

5.2 O grupo League of Legends *’

5% Termo geralmente utilizado em foruns e tdpicos para indicar que o assunto do corpo de uma
mensagem ndo tem relagdo com o tema proposto. Fonte: http://pt.m.wikipedia.org/wiki/Off-topic.
Acesso em 13 de margo de 2018.

57 https://www.facebook.com/groups/197360944012804/
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Flgura 22 - Imagem de capa do grupo League of Legends Brasil. Fnte
https://www.facebook.com/groups/197360944012804/. Acesso em 19/03/2018.

O grupo League of Legends Brasil, assim como, o League of Legends — Brasil,
é um grupo fechado com mais de 63 mil membros®® e, devido as caracteristicas do
tipo de grupo, o acesso a ele depende da aprovacdao do administrador do mesmo.
Além da permissao de participacdo depender da aprovacdo de um moderador, este
também controla a permanéncia de tais participantes por meio do estabelecimento de
regras que devem ser seguidas a fim de evitar o banimento dos mesmos de tal espaco
online. Tais regras, que estao apresentadas na seg¢ao “sobre” do grupo, tratam a
respeito da necessidade de pedido de permissdo ao administrador antes de postar
videos do Youtube ou de partidas do jogo e proibicdo de brigas e ofensas. O
interessante, no entanto, € que apesar dessa proibicdo, a imagem de capa mostra
uma ideia que vai de encontro a politica do ambiente, pois define o grupo como um
espaco de jogadores HUEBR, expressdo que, conforme apontado por Fragoso e
Hackner (2014), é usada para fazer referéncia a jogadores toxicos, cujas atitudes

envolvem agressoées e atos inadequados no ambiente de jogos multiplayer.

5.3 A Fanpage Ligado Lag

A fanpage Liga do Lag, de acordo com a imagem principal, (figura 23), além
do termo “lag”, usado no nome da a entender que ela faz forte referéncia ao fato de o
jogo League of Legends travar devido a um atraso do computador em relacdo ao
servidor principal, causado pelo excesso de usuarios ou por problemas de conexao.

No que se refere ao numero de membros, a fanpage em questdo conta com 1.134

%8Link para o grupo: https://www.facebook.com/groups/197360944012804. Informac&o sobre o
ndamero de membros obtida em 19 de marco de 2018.
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seguidores e, de modo diferente dos grupos fechados, descritos nos itens 6.1 e 6.2,
nao depende de qualquer tipo de aprovacao de um administrador para a participacao
nela, bastando apenas ao interessado em ter acesso a seus conteudos clicar no botédo
curtir, que esta presente na tela inicial da pagina.

ueda na Partida

O jogo travou.
Por favor, tente se reconectar a partida.

cone'ctar

Figura 23 - Imagem principal da Fanpage Liga do Lag. Fonte:
https://www.facebook.com/pg/Liga-do-Lag-1963254740571203/posts/?ref=page_internal. Acesso em:
19/03/2018.

Além de ndo haver necessidade de permissdo de acesso, caracteristica
inerente as fanpages, outro aspecto interessante da pagina “Liga do Lag” é que, se
comparada aos grupos analisados, ndo ha qualquer descri¢cdo dos objetivos da pagina
ou estabelecimento de regras que devem ser seguidas nas postagens e comentarios,
a fim de que haja uma boa convivéncia entre 0os usuarios revelando, portanto, uma
auséncia mais explicita de capital social normativo, sendo este deixado por conta de
regras e normas previamente internalizadas pelos atores (BERTOLINI; BRAVO,
2001). Com relacdo ao conteludo de tais postagens, outro aspecto que merece
atencao, se houver comparacao entre a fanpage e os grupos fechados analisados, &
gue diferente do que acontece neles, todas as postagens sao feitas pelo administrador
da Liga do Lag, caracteristica essa também inerente as paginas de fas, restando aos
participantes interagir nela apenas por meio comentarios, curtidas e outros tipos de

reacoes.

5.4 Postagens escolhidas
Foram selecionadas seis postagens no total, sendo duas encontradas no grupo
League of Legends Brasil, trés no League of Legends — Brasil e uma na fanpage Liga

do Lag a fim de verificar se as publicacbes e os comentérios relacionados a elas
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evidenciam violéncia simbdlica com relacao ao género feminino e, se afirmativo, como

ela se manifesta no discurso dos usuarios dos grupos e da pagina. Todos 0s posts

seguem no quadro abaixo (quadro 4), na ordem em que serdo analisados®®:

..} 184 v o e0a
PublicacSes ‘ . ‘

iegads?u; ' Lo @

0Oiha meu amigo mando voce
ligs wed call voce ganha 10k de

£ tompontin P

juern afim de ganha p

e cor () Comentar
Voce mosta a buceta

P Al yoce ganha 10k de ip

facil facll

val guere ?
Ait camape '
- - Came @
- 2= | pq?
03 sumido rsrs
L chama pv eu epod

Postagem Imagem Texto
1 ‘ Liga do Lag “No lolzinho mesmo é cheio de
Eso b0 A maria elo que s6 joga com
No lolzinho homem pra ser carregada, al
mesmo é cheio de maria elo que s6 pegam high elo mas néo
* joga com homem pra ser sabem jogar de acordo com o
carregada, ai peqam high elo mas elo porque foram carregadas.
nao sabem jogar de acordo com o Querendo ou n&o, podem me
elo porque foram carregadas. xingar a vontade, mas mulher
Querendo ou fo; podem e NUNCA vai jogar melhor que
xingar a vontade, mas mulher h P .
NUNCA vai jogar melhor que omem. Forque se jogassem,
homem. Porque se jogassem, o o cenario competitivo feminino
cenario competitivo feminino ja ja teria nascido desde que os
teria nascido desde que os jogos jogos online comecaram a
online comegaram a ganhar forga. ganhar forga.”
ouw
2 | ¢ - N | “ Pq guria no lol é tao taxada?”
Pq guria no lol é tao taxada?
3 Por isso que ser menina e tentar jogar qq merda nao dé certo Frase 1: “Por isso que ser

menina e tentar jogar qq
merda nao da certo”

Dialogo em comentarios 1
A : - Alguém a fim de ganhar
rp?

B: - Eu kkkk

A: Chama pv

B: Chamei

Dialogo em comentarios 2
A: Oi sumido
B: chama pv eu explico

Dialogo privado

A: Olha meu amigo mando
voce liga a web call vocé
ganha 10 k de rp. Voce mostra
a buceta ai vocé ganha 10 k de
rp facil facil vai quere?

B: Néo

A: Pq

% Mais informac6es sobre as publicacdes como nimero de

curtidas, reagbes, comentarios e
compartilhamentos. Podem ser encontradas na tabela 3, na seg¢éo 3.1 “Procedimentos de coleta”.
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B: N&o sou objeto de troca
muito menos meu corpo

Gente sério, ndo tem necessidade nenhuma ofender uma pessoa por
simplesmente ela ser menina/mulher. A partida inteira ele ficou falando que
nds s6 jogamos de suporte pq somos horriveis em tudo e s6 sabemos lavar
a louga e passar pano

edit1: meu nick era Rainha Pamela

com certza
jogaram bem

mulher eh merda
reportado
se n tivesse buceta eu n dava nem bom

Texto 1: “Gente sério ndo tem
necessidade nenhuma de
ofender uma pessoa por
simplesmente ela ser
menina/mulher. A partida
inteira ele ficou falando que
nés so jogamos de suporte pq
somos horriveis em tudo e s6
sabemos lavar a louca e
passar pano”.

Dialogo:

A: com certza jogaram bem.
Mulher eh merda

B: reportado

A: se n tivesse buceta eu n
dava nem bom dia

Pendulum Swing recebeu nota S- jogando com
Garen
Pendulum Swing: tristana deve ser muther

tapo leixou o S3agud
Pendulum Swing:

. de sup parsa
Pendulum Swing: pelo amoe.. *

»: & wa noob

Pendulum Swing deixou O sagudo

Texto 1:

“Edit: post pra
conscientizacdo. O caso é um
seguinte: nn sei jogar de adc
entdo resolvi jogar com uns
amigos, joguei bem (13/6) ,
mas com varias falhas de
quem ndo manja como adc,
mas isso nn justifica o que
esse cara fez, mesmo eu néo

sendo mulher, acho
totalmente  escroto  essas
atitude infantii de varios
jogadores.

Por qué as mulher nn

podem jogar de adc, jg, mid,
top? Por que noés somos
superiores? O que nhos faz
superiores? Isso nn € ser
macho, isso € ser um idiota.

Muitas mulheres deixam de
jogar games por esse motivo,
por isso eu resolvi postar o
nick desse cara.

Viw e da proxima vez que
forem reclamar com uma
mulher pensem bem antes de
digitar.”

Texto 2:

Pendulum Swing recebeu nota
5 jogando com Garen.
Pendulum Swing: Tristana
deve ser mulher

PacatapoW deixou o0 saguéo

Pendulum Swing: vai jogar
de main sup parsa...pelo
amor.

B: e vc noob
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Pendulum Swing deixou o
saguédo
C: mulher sim

6 “#\MyGameMyName. . TODOS
DIREITO do proximo e um DEVER SEU Il ‘ merecem

respeito...PRINCIPALMENTE

AS MULHERES!!

Independente de classe social
ou género, o RESPEITO é
direito do préximo e um
DEVER SEU!!"0

Tabela 6- Publicacdes escolhidas e texto presente nelas.

Todas as publicagbes acima foram escolhidas por aparentemente conterem
tanto no texto principal quanto nos comentarios e até mesmo nas reagdes elementos
gue evidenciam violéncia simbdlica com relagcdo ao género feminino, tipo de violéncia
expresso ndo somente por meio de xingamentos, mas também de modo mais velado,
nao sendo, conforme salientado por Bordieu (1991), certas vezes, sequer percebida
por quem a sofre, pois acaba por ser tornar algo naturalizado atraves de relacdes
sécio-historicas. Apesar, no entanto, de tal tipo de violéncia ocorrer de modo menos
perceptivel, ela tem efeitos indesejaveis, como nos casos em que ocorre manutencao
de esteredtipos com relacdo as mulheres por meio de construcbes que as
representam como incapazes de exercer certas funcdes, pois essas seriam somente
colocadas em pratica com sucesso se exercidas por individuos do género masculino.
Entre essas funcdes, destaca-se nas publicacdes selecionadas o discurso de que
pessoas do género feminino sdo incapazes de ser bem-sucedidas em jogos de
combate como o League of Legends, principalmente em posicées de ataque como a
de atiradores, assassinos e lutadores, ja que elas seriam frageis e delicadas, aptas a
cuidar da beleza, do lar e de trabalhos que ndo exijam forca, combate, estratégias e

aptiddo com aparelhos eletrénicos como computador e videogames.

5.5 Andlise

80 O video que faz parte da publicacéo contém frases frequentemente dirigidas a mulheres em jogos,
como: “Seu lugar é na cozinha, fique 13", “Sua puta! Sua prostituta! Eu vou comer seu ***”, entre outras.
Ha no video também referéncia & campanha divulgada nas midias sociais #MyGameMyName, que
denuncia tal tipo de atitude e o fato de mulheres terem de se proteger desse tipo de agressdes usando
nicknames masculinos durante as partidas. Endereco do video e mais informag6es sobre a campanha:
http://ow.ly/Akqf30i06Az. Acesso em 20 fev 2018.
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A seguir serdo apresentadas cada umas das publicagbes selecionadas assim
como a analise delas com base na Andlise de Discurso Mediada por Computador, que
compreende 0s seguintes aspectos: (a) estrutura, (b) sentido, (c) interacdo e (d)
comportamento social (HERRING, 2004).

4.5.1 Publicacéo 1

A primeira publicacédo escolhida foi encontrada na fanpage Liga do Lag e foi
publicada em 12 de julho de 2017 contando com 27 comentarios que geraram outros
como resposta por parte de usuarios da pagina, além de ter 11 compartilhamentos,
11 curtidas, uma reacédo de raiva e uma de tristeza. A escolha da publicacéo foi
baseada no entendimento de que o conteudo apresentado nela, assim como parte
dos comentarios, reforca um estereotipo com relagéo ao papel do género feminino no

universo gamer.

Esse é0 ndo seja o
No lolzinho

mesmo é cheio de maria elo que s6
joga com homem pra ser
carregada, ai pegam high elo mas
nao sabem jogar de acordo com o
elo porque foram carregadas.
Querendo ou nao, podem me
xingar a vontade, mas mulher
NUNCA vai jogar melhor que
homem. Porque se jogassem, 0
cenario competitivo feminino ja
teria nascido desde que os jogos
online comegaram a ganhar forga.

Figura 24 - Primeira publicacdo a ser analisada. Fonte: https://www.facebook.com/Liga-do-
Lag-1963254740571203/

(a) Estrutura
A publicacdo que discute as habilidades femininas quanto aos games (figura
24) é construida a partir do uso de uma imagem, sem referéncia a fonte de onde foi
extraida. Contudo, o texto principal de tal imagem esta associado a uma foto e um

nome de perfil, que da a entender que ela seja um printscreen de algo postado por
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esse possivel usuario do Facebook. Além da foto e nome de perfil, conforme ja
mencionado, a imagem que compde a publicacdo é composta por um texto redigido
em linguagem informal e isso fica evidente devido a fatores como o nome do jogo
League of Legends ser referido a partir de uma construcéo que envolve a sigla usada
para falar sobre ele — LOL — e 0 uso do sufixo -inho e marcadores de passagem de
sequéncia tipicos da linguagem oralizada e informal como “ai”.

Além da imagem, outro aspecto importante na estrutura da publicacdo é que
ha também uma frase redigida pelo administrador da fanpage “Liga do Lag”
comentando o texto contido na imagem em questao. Tal frase € construida, em parte,
com o uso do verbo ser, no modo imperativo negativo (“Nao seja”), incentivando os
demais seguidores da pagina a nao reproduzir o discurso do provavel responsavel

pelo texto que compde a imagem contida na publicac&o.
(b) Sentido

Os sentidos sdo construidos pelo autor por meio da contraposicdo de um
discurso recorrente no universo dos jogos eletrénicos de combate que € o da mulher
como sendo inferior ao homem com relacéo a habilidades para esse tipo de game
com a ideia defendida por ele de que os demais jogadores nao devem agir como o
responsavel pelo conteido escrito na imagem. Tal individuo que redigiu o texto
presente na imagem da publicacéo € primeiramente apresentado pelo administrador
da fanpage Liga do Lag e, em seguida, utiliza-se o verbo “ser’” no modo imperativo
negativo (Este é o ***, ndo seja o ***)% a fim de persuadir os outros seguidores a ndo
adotar uma conduta que venha a difundir a violéncia de género entre os gamers. Ha
uma exposicao do perfil dessa pessoa na rede e uma frase que reprova o que é dito
por ela, provavelmente, com o intuito de que esse individuo venha a ser rechacado
pelos demais e também a fim de dar a entender que o transmitido por ele através de
seu discurso é algo vergonhoso, uma ideia construida por meio do uso da lingua
atrelado a relacdes socio histéricas que tendem a inferiorizar o género feminino em

relacdo ao masculino.

Uma analise da imagem criticada pelo autor da publicacdo permite entender

gue esse, de fato, é o tipo de discurso construido por meio das palavras do

61 Nome ocultado a fim de preservar o responsavel pelo contetido da imagem presente na publicacdo
1
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responsavel pelas palavras daimagem. Primeiramente, € dito nesse texto “No lolzinho
€ cheio de maria elo que sé joga com homem para ser carregada”, sendo, portanto,
construida uma imagem da mulher como alguém inferior ao homem quanto as
habilidades nos jogos eletronicos de combate, em especial no League of Legends. A
seguir, essa pessoa descreve as jogadoras como dependentes dos jogadores do
género masculino e das habilidades supostamente inerentes a eles a fim de terem
sucesso no jogo por referir-se a elas como “maria elo”. Tal expressao é construida a
partir de outras de cunho machista como “maria gasolina”, por exemplo, sendo a Ultima
usada para dizer que as mulheres, em parte, saem com um homem,
preferencialmente, se ele tiver um bom carro, apenas por interesse. Nesse caso,
portanto, ha a representacao das mulheres como pessoas que agem movidas apenas
pelo desejo de obter algum beneficio de alguém pertencente ao género masculino,
desconsiderando que elas, por meio de sua capacidade cognitiva e trabalho, podem
ter condicdes de alcancarem seus objetivos.

A seguir, 0 autor do texto presente na imagem explicitamente afirma
explicitamente que mulheres nunca serdo capazes de jogar melhor que os homens e
diz ndo se preocupar com possiveis retaliacdes de outros participantes do grupo. Tal
afirmacéao parece reforcar a ideia de que esse individuo esta propagando na fanpage
uma ideia naturalizada (BORDIEU, 1991) por meio de relagfes histéricas de que ha
papéis bem definidos para o género feminino e masculino e que isso nao podera ser
mudado, pois faz parte da natureza de cada um desses géneros.

Outro aspecto que merece atencdo € que, possivelmente, quando esse
individuo diz isso com tanta convic¢cdo e, de acordo com as palavras dele, sem
gualquer receio de possiveis xingamentos, € porque ele é ciente de que, apesar de
alguns ndo compartilharem a mesma opinido, ou, a0 mMenos, ndo a expressar
publicamente, esse tipo de discurso € algo recorrente no universo gamer, seja por
meio de afirmacdes mais explicitas como a dele em conversas em partidas ou
publicacdes em sites de redes sociais como o Facebook, como também por meio da
falta de representatividade das mulheres quanto a personagens femininas nos jogos,
assim como, por meio da maneira estereotipada, que elas frequentemente séo
apresentadas quando os desenvolvedores de jogos eletrénicos optam por dar vez a
figuras do género (RODRIGUES; SANTOS, 2014). Por fim, esse mesmo autor

responsavel pelo texto presente na imagem procura justificar sua opinido de cunho
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machista de que as mulheres ndo tém representatividade no cenario competitivo de
jogos devido a suas habilidades e capacidade cognitiva para a tarefa, néo
reconhecendo que tal realidade, que pde as jogadoras em uma posicéo inferiorizada
com relacdo aos homens é resultado de relacdes histéricas sedimentadas por meio

do discurso e ndo, fruto de uma possivel falta de aptidao intrinseca a elas.
(c) Interacao

A publicacao recebeu 11 curtidas, 1 reacao de tristeza e 1 reacao de raiva, 15
compartilhamentos e 27 comentarios. O fato de tais nimeros serem baixos com
relacdo as proximas publicacdes que serdo analisadas neste trabalho, possivelmente
deve-se ao fato de a fanpage ter um nimero menor de seguidores, 1134, enquanto
0S grupos apresentam mais de 60 mil membros. Ainda outro aspecto que pode ter
gerado um numero relativamente baixo de curtidas, reagdes e comentarios é o fato de
a questéo da participacdo feminina nos jogos ndo chamar atencdo dos participantes
ou por estes temerem retaliacdo ou ameaca a face, nos termos de Goffman (1967),
devido a esse assunto poder gerar discussdes acirradas resultantes de opinides
divergentes. No entanto, apesar dos aparentes baixos numeros, alguns aspectos
merecem atencdo como 0 numero expressivo de respostas que foram geradas pelos
27 comentarios. Esse alto numero de respostas ocorreu devido a discussfes que
ocorreram entre participantes que concordavam e discordavam quanto ao conteudo
da imagem do post que afirma, de modo geral, que a mulher tem uma posicéo
inferiorizada em relacéo aos homens quanto a suas habilidades no League of Legends

€ No universo gamer como um todo.

Quanto ao que pode ser observado nos comentarios, 10 deles publicados por
perfis masculinos, foram a favor do que estava escrito na imagem da publicacéo,
alguns apoiando a afirmacao por dizer, de diferentes modos, que o autor do contetdo

estava correto (figuras 25 e 26).

] ele falou a verdade '-'

Figura 25 - Comentérios sobre a publicacao 1
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| Qual que é a mentira?

Figura 26 - Comentarios sobre a publicacao 1

Outros acrescentaram opinides similares a dele, como a que afirma que parte
consideravel das mulheres que progridem no jogo assim o fazem devido a prestarem
favores sexuais a jogadores e estes, por sua vez, as beneficiarem (figura 27) e
também como o comentario (figura 28) que diz que poucas mulheres assumem
posicOes de destaque e que dentre aquelas que tém tais posi¢cdes, poucas, de fato,

conseguiram por meio de suas habilidades.

+ Falou merda mas falou umas verdades.Conheco
| mina pra caralho que usa a buceta pra subir de elo.

Figura 27 - Comentérios sobre a publicacao 1

1 Nada além da verdade. ,
S0 veja as estatisticas. Mulher no challenger? POUQUISSIMAS, ou
nenhuma se pa.
As high elo sao todas d2~d3, algumas elojobadas, outras
carregadas, poucas por skill prépria.

Figura 28 - Comentérios sobre a publicacdo 1

O comentéario presente na imagem acima (figura 28), que afirma que as
mulheres sao “carregadas” pelos homens nos jogos e que por meio de habilidade
préprias ndo chegam a lugar algum gerou 93 respostas, sendo 54 delas advindas do
mesmo participante que publicou o comentario. Tal participante, na maior parte de
suas respostas, discute com uma seguidora do grupo que se identifica em seu perfil
como pertencente ao género feminino, e enquanto ela usa argumentos a favor do seu
género (figura 29), ele reafirma que as mulheres ndo se sobressaem no cenario
competitivo por falta de habilidade e dedicacao (figuras 30 e 31), conforme é possivel

observar nas interacdes a seguir.
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mm Vc ta passando vergonha. Tem mais homem
' jogando lol do que mulher, justamente por causa do
machismo e desmotivacao presentes gndo uma mulher
comeca a jogar, entao OBVIAMENTE as estatisticas vao ser
a favor dos homens. Agora eu queria mto que vc
fundamentasse seu argumento de "nada além da verdade”, o

que é que faz vocés 6 grandes homens jogarem ""melhor™
(risos) do que as mulheres?
Figura 29 - Resposta ao comentario da figura 25
T A real é essa e acabou, filha. Tu pode

viver na sua bolha social achando que tudo é culpa do
machismo, mas isso nao vai mudar o FATO de que homens
se dedicam mais ao jogo que as mulheres em geral. Passam
mais tempo jogando, se aperfeicoando, TOMANDO RAGE
DA MESMA MANEIRA, POREM COM MOTIVOS
DIFERENTES e no fim, se saem melhor.

Figura 30 - Respostas ao comentario da figura 25

. Enfim, ja cansei de responder bullshit
irracional de acéfalos. Sé vou dar unfollow na merda da
postagem pq tenho que ir dormir pra ir trabalhar a noite.
Valeu, falou, aprendam a argumentar e saiam da bolha da
problematizacao que vocés vivem.

NAO, NAO E CULPA DO MACHISMO, E CULPA DA
DEDICACAO FRACA DE QUEM JOGA.

Figura 31 - Resposta ao comentario da figura 25

Além disso, esse individuo afirma que as reclamacdes das mulheres acerca de
xingamentos e afirma¢des sobre uma suposta falta de habilidade delas ndo passam
de um exagero, pois para as jogadoras “tudo € machismo” e porque elas vivem em
uma “bolha da problematizacéo social” (figuras 30 e 31). Segundo ele, os homens
também séo alvos de xingamentos e lidam muito melhor com a situagéo, ignorando
gue os xingamentos dos quais as jogadoras séo alvo, de modo geral, se diferem dos
sofridos por jogadores do género masculino, porque no caso deles, frequentemente,
tais ofensas estado ligadas a capacidade individual do jogador enquanto no caso das
mulheres as represalias frequentemente reforcam estereotipos ligados ao género
feminino (MENTI; ARAUJO, 2017).
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Apesar de a maior parte das respostas (54) se originar de um Unico participante,
gue apresenta uma visdo estereotipada e sexista sobre a participacdo feminina no
universo gamer e de esse ter apoio por parte de outros seguidores, a propria
administracdo da péagina interfere na discussdo e apresenta argumentos que
evidenciam a violéncia simbdlica sofrida por jogadoras, como o fato de estas terem,
muitas vezes, de criar perfis masculinos a fim de ndo sofrerem represélias
relacionadas ao seu género por parte de homens jogadores conforme as figuras que

seguem:

e Liga do Lag bl bora |Ia , primeiro que o ponto tratado € que
vC nao pode sair por ai falando coisas como " mulher tem
que jogar de sup”" " mulher ndao sabe jogar" " mulher nunca
vai jogar melhor que homem "

Figura 32 - Resposta da pagina Liga do Lag ao comentario da figura 25

e Liga do Lag Sim tem poucas mulheres high elo mas tem, e
muitaS VEZES VC NEM VAl SABER que sao mulheres prq
algumas nao usam nicks femininos.

Figura 33 - Resposta da pagina Liga do Lag ao comentario da figura 25

(d) Comportamento Social

De modo geral, os comentarios analisados evidenciam que as jogadoras
sofrem com um discurso de violéncia simbolica de género na comunidade gamer, seja
por meio de xingamentos, como por meio de estereoétipos que ligam o género feminino
como um todo a falta de habilidade ou esfor¢co com relacdo aos jogos eletrénicos de
combate. Outro aspecto observado é o fato de tais comportamentos ndo serem
considerados como violéncia por parte dos agressores, mas como algo normal ou
ainda como uma espécie de vitimizacdo ou exagero por parte das mulheres que
jogam. Nesse caso especifico, é possivel verificar uma tentativa de interdicdo do
discurso, nos termos de Foucault (1996), assim como no caso exemplificado pelo
autor em que o discurso do louco era descredibilizado, pois ha uma série de

comentarios em que os autores fazem empenho em persuadir 0s seus interlocutores

116



de que os protestos femininos com relacao a violéncia sofrida nas partidas de League
of Legends merecem ser desconsiderados, devido ao que elas dizem n&o ter
importancia.

As discussdes que se estabeleceram por meio dos comentarios evidenciaram
também uma polarizacdo de opinides quanto ao potencial feminino no cenario
competitivo dos games, pois, enquanto os perfis identificados com o género feminino
e administrac@o da pagina defendem n&o haver um determinismo quanto a papeis de
géneros com relacdo aos games, os perfis identificados com o género masculino (com
excecao de dois comentarios) afirmam de modo incisivo que as mulheres ndo tém
uma posicdo de destaque nas competicOes por falta de habilidade delas e,
principalmente, por falta de comprometimento com relagédo aos jogos eletrénicos se

comparadas com os homens.

Quanto a valores que emergiram da interacdo entre tais individuos
responsaveis pelos comentarios e respostas, pode-se salientar o suporte social, no
sentido de que tanto os que eram contra os estereotipos da imagem da publicacéo
como 0s que eram a favor deles procuravam dar apoio as pessoas com quem
concordavam, expressando que pensavam o mesmo e apresentando argumentos que
ajudavam o0s seus pares, gerando, desse modo, outros valores como empatia,
confianca e intimidade. Também pode-se verificar a busca pelo capital social da
reputacdo e do acesso a informacdo por meio da apresentacdo de informacdes

extraidas de sites da internet.

5.5.2 Publicacéo 2

A segunda publicacéo selecionada foi publicada em 13 de novembro de 2017
e encontrada no grupo fechado League of Legends Brasil®. A postagem conta com
123 curtidas, 28 reacdes de risada, 2 de tristeza, uma de espanto, uma de raiva e 3
de “amei” e, além das curtidas e reagdes, tem 91 comentérios e 350 respostas a eles.
A escolha de tal post se justifica primeiramente pelo fato de alguém que se apresenta
no Facebook como pertencente ao género feminino reconhecer um tratamento
desigual comrelacao as jogadoras de League of Legends e trazer o tema a discusséao,

procurando respostas por parte de outros jogadores quanto a razdo de haver

62 https://www.facebook.com/groups/197360944012804.
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estereotipos direcionados ao género. Os comentarios também justificam a escolha,
pois trazem tanto discussdes que reconhecem e defendem a participacao feminina no
LOL, quanto ha aqueles que reforcam a violéncia de género e tratam o assunto como

uma reclamacao fatil a ser desconsiderada.

Figura 34 - Imagem da publicagéo’z. Fonte:
https://www.facebook.com/groups/197360944012804/

(a) Estrutura

A publicacdo é composta por uma imagem de um coracdo rosa com um texto
contendo pergunta criada por uma participante do grupo. Tal questionamento propde
uma discusséao acerca do tratamento recebido por jogadoras nas partidas de League
of Legends e é redigido em linguagem coloquial, usualmente utilizada em
conversagdes mediadas por computador. Exemplo disso € o uso da abreviagao “pq”
ao invés de “por que” no inicio da pergunta, o que caracteriza uma aproximagao com
grande parte das situacdes de uso da lingua falada devido a comunicacdo nesses

contextos ocorrer de modo rapido e informal (RECUERO, 2008).
(b) Sentido

No post, a autora busca entender por que as jogadoras sdo tratadas de modo
diferente dos jogadores do género masculino. Ela assim o faz por meio da pergunta
“Pq guria no lol é tdo taxada?”. Apesar do uso equivocado da palavra taxar (tributar,
colocar taxas sobre) ao invés de tachar (por defeito em,acusar), € possivel verificar
gue o objetivo era buscar compreender a razéo pela qual sdo usados determinados

discursos estigmatizadores para se referir ao género feminino de modo geral, sem
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tratar as mulheres como individuos que, assim como os homens, podem ou né&o ter
habilidades para o jogo por uma série de razbes ligadas a aspectos pessoais e nao,

inerentes ao seu género.

Algo que merece atencdo na publicacdo € que, apesar da autora propor uma
discussao ligada a esteredtipos direcionados as jogadoras, ela, provavelmente sem
perceber, acaba por utilizar na constru¢do do post uma figura com fundo rosa e
coracdo para tratar de um tema relacionado a mulheres, cor e simbolo que transmitem
uma imagem suave e delicada e, que por meio de construcdes historicas, séo
associadas ao género feminino. Tal auséncia de percepc¢ao por parte da autora com
relacdo a um esteredtipo utilizado na construcdo de significados em seu post
relaciona-se com o que Bordieu (1991; 1998) fala sobre aqueles que sofrem com a
violéncia simbdlica acabarem por ndo perceberem o tratamento recebido, visto que
certos discursos impostos pelo dominador acabam por sofrer um processo de
naturalizacdo e serem tidos como parte do habitus. No que se refere a violéncia de
género, discursos construidos historicamente, principalmente, pelos homens
privilegiados nas relacdes de poder, geralmente, representam o género masculino em
tons azuis ou mais escuros, que evocam masculinidade e agressividade,
caracteristicas tidas como essencialmente atreladas a eles e que fariam deles mais

propensos a ter sucesso em jogos de combate (OLEGARIO, 2009).

(c) Interacao

A interacdo com relacdo a segunda postagem ocorreu por meio de 123 curtidas,
33 reacdes, entre elas, 28 de risada, 2 de espanto, 1 de tristeza e 1 de raiva e 3 de
amei, além de 91 comentarios e 350 respostas a eles. Tais comentarios partem tanto
de perfis masculinos quanto de femininos e ha também aqueles que se mostram
contra o fato de as jogadoras serem xingadas ou tachadas com discursos que
inferiorizam o género delas (figura 35) como ha aqueles (figuras 36 e 37) que
procuram interditar a voz da menina (FOUCAULT, 1996) que propds a discusséo por

dizerem que o tema € “mimimi” de feministas, portanto, ndo digno de importancia.
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. Porque quando os homens nao
assumem os proprios erros, eles acham que s6 porque vocés sao
mulheres sao inferiores e descontam em vocés e botam a culpa em
vocés também. Ou seja, tudo retardado

Figura 35 - Comentario publicado por perfil do género masculino que se mostra contra a
discriminagdo de género nos jogos

‘ Mimimi

Figura 36 - Comentério publicado por perfil do género masculino que busca descaracterizar a
importancia da discussao proposta na postagem 2

ﬂ Eu jogo e nunca me trataram diferente... mto
mimimi eu acho ein.

Figura 37 - Comentério publicado por perfil do género feminino que busca descaracterizar a
importancia da discussao proposta na postagem 2

Além disso, ha outros que buscam ridicularizar a proposi¢cao de discussao do
assunto, tirando a atencdo do verdadeiro foco do debate, por tecer comentarios
jocosos acerca do engano cometido com relagdo ao uso da palavra “taxar” ao invés
de “tachar” e também por meio do uso de reagdes de risada em tais comentarios
(figura 38), dando, portanto, apoio a esse ato de menosprezo e ridicularizagédo. Algo
digno de atencédo nesse caso especifico € que, assim como nas figuras 35, 36 e 37,
h& a participacdo tanto de perfis identificados com o género feminino como com o

masculino no intuito de desqualificar a importancia do debate.

produto de exportacao agora?
kdoaskdopaskdopd

~

> < Y
- 3

Figura 38 - Comentérios acerca de inadequac¢éo a norma padrdo da lingua portuguesa na
postagem

pY

Outro aspecto digno de atencao nas respostas a publicacdo € que muitos
buscam justificar a violéncia simbélica sofrida pelas jogadoras de League of Legends
como resultado da ma performance das mulheres como um todo no jogo. Segundo o
gue pode ser observado nos comentarios (figuras 39 e 40), para grande parte dos

participantes da discussao que se identificam como sendo do género masculino e,
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novamente, também para algumas jogadoras, a ascensédo de uma mulher no jogo em
guestao se daria, principalmente, porgue algum homem acessou a conta dela e jogou
partidas por ela (no jogo tal pratica é referida como elojob) a fim de ela que ela pudesse
subir de nivel. Desse modo, tais competidoras, que somente poderiam ter subido
devido ao “elojob”, seriam motivo de transtorno nas partidas em que elas, de fato,
participariam, por prejudicarem as duas equipes devido ao seu mal desempenho e,

por isso, de modo merecido, seriam alvo de xingamentos.

l Pq a maioria € elojobada, ai os cara gold pra cima
cai com demente que nao sabe wardar ou ficar recuada quando ta
apanhando, e ai a impressao que da é que toda mina joga assim

Figura 39 - Comentério de perfil que se identifica como do género masculino sobre a
performance de jogadoras de League of Legends.

* Eu estava jogando modo Aram ontem e tinha uma
menina no meu time (eu acho que era pelo nick). Estava de Master

Yi e s6 pq matou uns comecgou a chingar o outro time de lixo.
Tem muita mulher abusada por ai.
E tem meninas que provocam, dai quando Sao chingadas tbm,
comecam a agir de forma mimada.
E a maioria das meninas nao jogam bem.
A realidade é essa.

Figura 40 - Comentério de perfil que se identifica como do género feminino sobre a
performance de jogadoras de League of Legends

Os comentérios acima (figuras 39 e 40), além de tratarem de uma possivel
inabilidade propria das mulheres para 0s jogos, justificam a agressividade sofrida por
elas por dizer que essas tém a tendéncia de serem mimadas e “abusadas”. Podem
ser observados também estere6tipos patriarcalistas que demarcam determinadas
funcdes como proprias para o género feminino e outras para o masculino, sendo isso
evidente, principalmente, nos comentérios das figuras 41 e 42 que, a principio, foram

postados por alguém que se identifica como sendo do género feminino.

[ Pq menina so6 presta pra reproduzir

Figura 41 - Comentério de perfil que se identifica como do género feminino sobre a
performance de jogadoras de League of Legends
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m Enfim mulher s6 presta pra limpar a ksa, aceita
; escravo u-u

Figura 42 - Comentério de perfil que se identifica como do género feminino sobre a
performance de jogadoras de League of Legends

Nesse caso especifico, ha duvida entre outros participantes com relagédo a esse
individuo, de fato, ser do género em questéo ou de se tratar de uma experimentacao
com identidade (MAGALHAES; PAIVA, 2009), um perfil “fake” que se apropriou de um
outro nome e imagem que ndo o seu com o propésito de dizer coisas que nao teria
coragem caso usasse 0s seus verdadeiros dados de identificacdo. Tal perfil € posto
em davida devido a agressividade com que se dirige com relacéo ao papel da mulher
nao sO no jogo como na sociedade, ignorando um historico de lutas por igualdade e
emancipacao feminina.

Algo que, igualmente, merece atengcdo é o conteudo dos comentarios das
figuras 43,44 e 45. Neles ha o reconhecimento por parte de perfis dos dois géneros
em questao de que a violéncia simbdlica é posta em pratica ndo somente nas partidas
de League of Legends, mas em outras relagdes sociais, inclusive no proprio debate
gerado pelo post. Tais responsaveis pelos comentarios em questdo mostram
compreensao de que os esteredtipos e xingamentos ocorrem ndo por uma suposta
falta de habilidade de todas as mulheres que participam do jogo, mas por relacdes
sociais construidas historicamente que inferiorizam o género feminino ou que nao
aceitam que pessoas pertencentes a eles ocupem posicdes normalmente ocupadas

por homens.

sO no lol? eh cultural

Figura 43 - Comentario de perfil que se identifica com o género masculino sobre a existéncia
da violéncia simbdlica de género como algo cultural

kkkkkkkkkkkk homem quando ve mulher em
um ambiente que eles acreditam ser deles ja comecam a
achar que a mina tem que ser expert de 12, saber tudo. Isso
acontece no futebol, acontece com video game, dependendo
do curso acontece na faculdade, etc,.. Tudo isso pq pra
gente igual vc :, mulher tem que provar que sabe alguma
coisa quando na vdd a gente s6 quer curtir mesmo. Melhore
Figura 44 - Comentério de perfil que se identifica como do género feminino sobre mulheres

ocupando posic¢des historicamente construidas como masculinas
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' O que acho engracado desse bando de menino
tabacudo, € que o argumento deles € "so pq € menina nao quer ser
xingada". Quando esses semi-desenvolvidos entenderem que "vai
lavar a pia, sua depdsito” é bem diferente de "O sua fdp, vai se

foder e toma no olho do seu cu”.
Figura 45 - Comentario de perfil que se identifica com o género masculino sobre a violéncia
simbdlica de género no League of Legends

Tal reconhecimento, segundo o relato de uma das jogadoras (figura 46),
inclusive, a leva a criar estratégias de defesa no jogo, como a experimentacao com a
identidade, nesse caso, ndo com o intuito de dizerem algo sem serem reconhecidas,

mas com a intencdo de n&o sofrerem violéncia de género.

ﬁ Logo quando comecei a jogar e o pessoal de algum
jeito associava meu jeito de jogar e escrever no chat como de
mulher eu ficava bem triste, mas com o tempo eu comecei a
retrucar mesmo, agindo como um garoto babaca, e com o tempo
mais ainda, parei de me importar, quando vejo que vao encher meu
saco dou mute all e ja era...

Figura 46 - Estratégias de um perfil que se identifica com o género feminino diante de atitudes
que demonstram violéncia simbdlica de género

(d) Comportamento Social

A andlise da postagem e dos comentarios permite observar que as
manifestacdes de violéncia simbdlica presentes nas discussdes geradas pelo post
ocorrem, principalmente, por meio da manutencao de estere6tipos que inferiorizam o
género feminino por insistir na questdo da dependéncia feminina com relacdo aos
homens tanto no que se refere a participacdo delas em jogos de combate como em
outras relacdes sociais. As ideias apresentadas por alguns participantes evidenciam
gue eles absorveram um discurso que determina que o género feminino deve ater-se
a tarefas domésticas e de subserviéncia enquanto o masculino seria o responsavel
por questdes que envolvem estratégias, forca e rapidez de raciocinio. O fato de
mulheres procurarem intervir em ambientes que ndo os atribuidos a elas por meio de
relacdes construidas historicamente mostra-se algo problematico porque elas, de
modo geral, de acordo com 0 que é expresso em determinados comentarios, nao

demonstrariam competéncia e dedicacdo para isso.
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Outro aspecto que chama atencdo € que, embora em alguns perfis haja duvida
se os individuos representados por eles, de fato, se identificam com o género feminino,
ndo ha uma polarizacdo tdo expressiva de opinides quanto a que o0 ocorre com a
postagem 1. E possivel observar perfis com nomes femininos que s&o a favor da
participagdo das mulheres em ambientes tipicamente masculinos, como o caso do
League of Legends, mas também ha aqueles que reforcam questbes como as de que
uma jogadora s6 progride no game em questao porque um homem a ajudou ou que
afirmam que as suas semelhantes néo se dedicam o suficiente, porque néo levam os
games a Sério ou porque sao “posers”’, que apenas jogam com o intuito de
impressionar os jogadores do género masculino. Ha também perfis identificados com
nomes masculinos que usam xingamentos direcionados as jogadoras e que reforcam
esteredtipos, mas ha aqueles que reconhecem a violéncia simbdlica e que se mostram

contra ela.

Ainda pode ser considerado digna de consideracao a questdo da tentativa de
interdicdo da discussao por tentar fazer parecer que ela € fruto de um feminismo
exacerbado por parte das jogadoras ou de uma incapacidade de suportar as criticas
de outros jogadores da mesma forma que os homens. Outra estratégia usada na
tentativa de diminuir a importancia da discussao é por procurar inferiorizar quem a
propds por ridicularizar um engano cometido na postagem no que se refere ao uso da

norma padréo da lingua.

Com relacdo ao capital social evidenciado por meio das interacdes entre 0s
atores, pode-se mencionar a busca pelo acesso a informag¢do no caso da pessoa
responsavel pelo post que procurou respostas por meio de outros integrantes do grupo
no Facebook sobre a razdo de o género feminino ser estigmatizado na comunidade
de jogadores de LOL. Embora nem todos os participantes dos comentarios, de fato,
busquem colaborar com a discussdo, ha aqueles que se engajam nela e que
apresentam sua posi¢ao sobre o0 assunto a partir das proprias experiéncias, de modo
leigo, mas ha também, de modo especial, um dos participantes, que sugere leituras
gue ajudam a entender como as representacdes sobre as coisas se estabelecem.
Além do acesso a informacao, pode-se ser mencionado também o capital de suporte
social, visto que had mensageiros que expressam palavras de apoio a favor da
participacdo do género feminino e mostram estar de acordo com 0s argumentos em

prol disso.
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5.5.3 Publicacéo 3

A terceira postagem escolhida foi publicada no grupo fechado League of
Legends Brasil em 23 de dezembro de 2017 e conta com 155 curtidas, 25 reagdes de
raiva, 65 de risada, 11 de espanto, 2 de “amei’ e 88 de tristeza, além de 1
compartilhamento, 285 comentérios e 379 respostas a tais comentarios. Com relacao
a escolha da publicacéo, ela se deve ao fato de haver uma jogadora reportando uma
situacado de violéncia direcionada ao género feminino em conversas por meio de
comentarios e bate papo sobre o jogo League of Legends e expressando sua
indignagcdo com o fato de o género feminino, de modo geral, ndo receber um

tratamento digno no contexto do jogo em questao.

Por isso que ser menina e tentar jogar qq merda nao da certo

gl . © ¥4 . 1804

Publicagdes
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|b Curtir D Comentar ﬁ) Compartilhz P
Voce mosta a buceta

guem afim de ganha rp

) Vocé e outras 6 pessoas

E== Ai voce ganha 10k de rp
' GGG Negocio do rp e certo :l facil facil
( urtir + Responder ;

vai quere ?
a'. Lucas Vianna chama pv al quere

R Pedro Oliveira Chamei @

Vitor Sobrenomel.egal Figueiredo pq?
Oi sumido rsrs

{ « Curtir + Responder
Nao sou objeto de troca mt
. Lucas Vianna chama pv eu expico menos meu corpo .

Figura 47 - Terceira postagem escolhida
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(a) Estrutura

A publicagdo tem em sua estrutura texto escrito e imagem (figura 47). Tal
imagem é composta por fotos de conversas estabelecidas entre jogadores de League
of Legends em comentarios em uma postagem no Facebook e também através de
bate papo no aplicativo de mensagens Messenger. Tanto o conteddo do texto escrito
pela autora da postagem quanto o texto presente na imagem apresentam uso de
linguagem informal, sendo que tal informalidade mostra-se evidente através do uso
de abreviagbes como “qq” (qualquer), “pq” (por qué), mt (muito), auséncia de
pontuacdo como virgula e ponto final, além de interjeicbes como “kkkk” e “rsrs” que
simulam risada e suprem a auséncia de expressfes faciais que indicam alguém ter
achado algo engracado na comunicacao estabelecida entre dois individuos frente a
frente (RECUERO, 2012).

Os comentarios, de modo similar a publicacéo principal, apresentam em sua
estrutura elementos como texto escritos redigidos em linguagem informal e imagens
de conversas e fotos de outros jogadores. Além disso, ha figuras que se movem
combinadas a textos escritos, que nos casos especificos, tém a finalidade de produzir
humor acerca de algo que foi dito por outro participante da conversa. Tal
multimodalidade que faz parte da postagem e das conversas estabelecidas entre os
jogadores por meio dos comentarios gerados pela publicacdo, do mesmo modo que a
informalidade no uso da linguagem escrita, pode ser entendida como parte

caracteristica da comunicacdo mediada por computador (RECUERO, ibid.).
(b) Sentido

A autora do post (figura 47) faz uma critica a violéncia sofrida pelas mulheres
na comunicagao com outros jogadores de League of Legends por apresentar imagens
de conversas desenvolvidas nos comentarios de uma publicacdo no Facebook e em
uma conversa no bate-papo do aplicativo Messenger e por comentar o contetdo de
tais interacdes. Na primeira imagem, um dos participantes do grupo League of
Legends Brasil pergunta se os demais membros desejam ganhar RPs (Riot Points),
uma espécie de moeda do jogo que permite que sejam adquiridos itens como skins
(modelos alternativos de aparéncia dos avatares). Em resposta a oferta, surgem
comentéarios de pessoas interessadas que, por sua vez, sdo direcionadas ao bate-

papo individual no Messenger a fim de obter mais informacdes. Nesse bate-papo, no
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entanto, conforme a imagem divulgada pela autora, o responséavel por oferecer os RPs
pede algo em troca: ele sugere que a jogadora que esta conversando com ele mostre
suas partes intimas caso ela realmente queira os pontos do jogo em questéo e diz que
isso sera uma maneira muito facil de ela conseguir o que quer.

Tendo em vista o ocorrido, a participante responsavel pela postagem tece a
sua critica dizendo “Por isso que ser menina e tentar jogar qq merda nao da certo”,
deixando transparecer por meio de suas palavras indignacéo frente a um discurso que
objetifica o corpo feminino e o transforma em uma moeda de troca, um meio de obter
favores, pratica essa que, segundo pesquisa de Kurtz (2015), ndo € um tipo de
ocorréncia isolada, mas algo comum no universo gamer. Tendo como base o trabalho
de Zizek (2008) e a piramide da sociedade patriarcal (figura 4) apresentada por
Viegas e Recuero (2004), esse tipo de discurso utilizado pelo jogador que tenta obter
favores sexuais em troca de moedas de jogo pode ser considerado como carregado
de uma forma sutil de violéncia, pois ha humilhacéo, depreciacdo e desvalorizacao

com relacdo a outra pessoa.
(c) Interacao

O terceiro post recebeu 155 curtidas, 25 reacdes de raiva, 65 de risada, 11 de
espanto, 2 de “amei” e 88 de tristeza, além de 1 compartilhamento, 285 comentarios
e 379 respostas. Entre tal nUmero expressivo de comentarios e respostas, a maior
parte declara reprovar a conduta do rapaz que ofereceu moedas de jogo do League
of Legends em troca de fotos nuas de uma menina e dizem o quao repugnante

consideram o que ele fez, conforme os exemplos abaixo:

Cara nojento

Figura 48 - Comentério de membro do grupo League of Legends Brasil identificado como do
género masculino em reprovacgédo a asseédio cometido por jogador na figura 47

.. Babaca os dois 0 amigo e ele.
1

Figura 49 - Comentério de membro do grupo League of Legends Brasil identificado como do
género masculino em reprovagédo a assédio cometido por jogador
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I Lamentavel

Figura 50 - Comentéario de membro do grupo League of Legends Brasil identificado como do
género masculino em reprovacgéo a assédio cometido por jogador

Além dos comentarios em que ha clara reprovacédo a atitude de assédio do
jogador em relagdo a menina, diversos participantes da conversa, tanto do género
masculino quanto do feminino, ressaltam a gravidade de pedir fotos nuas de alguém
em troca de favores, especialmente se essa pessoa for menor de idade. Exemplo € o
caso em que um mensageiro explica que, de acordo com contato da policia federal,

tal atitude € entendida como um cibercrime, cuja pena n&o se mostra leve (figura 51).

! Eu mandei pra um amigo meu da policia
] = o T - .
- federal, isso € assédio e cibercrimes tbm tem pena pesada

Figura 51 - Comentério ressaltando a gravidade da violéncia sofrida pela menina

Devido a isso, muitas das pessoas que interagem através da conversa
incentivam a menina que divulgou o ocorrido na pagina a denunciar o perfil no
Facebook (figura 52) e o ato de solicitar fotos de nudez a um menor a autoridades
responsaveis, devido a isso se tratar de um crime (figura 53). Especificamente no
caso do participante da figura 53, ele reforca o incentivo de a garota se informar
acerca de crimes virtuais, pois estes seriam passiveis de puni¢do assim como aqueles
que fazem parte do “mundo real”. Segundo ele, se a atitude for denunciada, outros
jogadores toxicos possivelmente lembrem de casos reportados a policia e ndo repitam
esse tipo de atitude. Outros ndo sugerem algo mais formal e sério como fazer um
boletim de ocorréncia, mas mencionam ser necessario relatar ao administrador da
pagina, visto que o responsavel pelo assédio, além do ocorrido, se manifesta na
pagina em sua propria defesa, tentando diminuir a importancia do que fez e ofendendo

outros usuarios que estao contra ele.

71 Denuncia o perfil dele

Figura 52 - Comentério sugerindo denuncia de perfil no site de rede social Facebook
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F Boa tarde _ ,tedaumadica
i que poucas pessoas sabem, normalmente quem sabe disso € quem

trabalha na area de tecnologia, o resto quase ninguém sabe, mas
quando um otario fazer isso com vocé, sendo burro o suficiente
para usar uma rede social, basta vocé denuncia-lo, pois as regras
de crimes nao se aplicam apenas no mundo real, no virtual pela
internet também, um babaca desse ai, vocé pode fazer ele largar de
ser trouxa, denunciando, fazendo ele correr risco de ir preso ainda,
pois isto € um tipo de crime, e é previsto em lei hoje em dia, basta
vocé procurar entender um pouco como funciona, que esses
otarianos param de ser otarios. nao desista de jogos por isso, va
jogar seu jogo e se divertir, hoje em dia parei com lol, jogo mesmo &
Overwatch, mas nao deixe de se divertir por uns babacas assim,
saiba apenas que vocé consegue fazer eles largar de ser trouxa
facil, basta vocé se informar um pouquinho s6 sobre crimes virtuais,
boa tarde

Figura 53 - Comentério sugerindo denuncia por meio de boletim de ocorréncia a policia.

Apesar de boa parte dos comentéarios ser contra a atitude de assédio do rapaz
em questédo, ha participantes do grupo League of Legends Brasil que culpabilizam a
menina pela atitude de violéncia simbolica do rapaz, dizendo que ela ndo deveria ter
iniciado uma conversa com ele, pois, segundo essas pessoas, obviamente, nao
seriam dados RPs a ela sem ser pedido algo em troca, conforme pode ser observado

na imagem abaixo (figura 54).

E 2017 e tu acredita em rp gratis, da nisso

Figura 54 - Comentario que responsabiliza a vitima da violéncia simbdélica pelo ocorrido

Outros também afirmam que a atitude da menina de expor o fato no grupo é
desnecessario, em outras palavras, um “drama”, porque bastaria ela recusar a

proposta e bloquea-lo e a situacdo estaria resolvida (figura 55).

' Olha o drama dos lek por causa disso, bloqueia ele e
nao fala mais, nao precisa ficar com draminha de explanar, num sei
0 que, meu deus!

Figura 55 - Comentério em que se busca diminuir a importancia da dendncia na publicacao 4
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Tais comentarios, por conseguinte, acabam por gerar reacfes de outros
membros do grupo tanto a favor da menina expor o que aconteceu com ela como a
culpabilizando pelo assédio ou a acusando de gerar uma discussao futil, conforme
acontece nas trocas interacionais estabelecidas entre os mensageiros A e B na figura
56.

I Uma proposta poha aceita se quiser que merda

Curtir - Responder - 36 sem

Que proposta, mano? Parou
pra pensar que a mina pode ser menor de idade, o que
configura pedofilia? E mesmo se nao for, tu acha normal
um cara pedir pra que ela figue nua em troca de cash em
jogo? Nao sendo da tua familia, ta beleza, né?

Tira esse Jesus da tua capa ai, porque, se de fato ele
existiu, veio pra Terra sé pra ensinar empatia e amor ao
proximo e, pelo jeito, vocé nao entendeu.

Figura 56 - Interacéo por meio de comentarios em que um individuo diminui a importancia da
violéncia sofrida pela menina enquanto o outro chama atencao para a gravidade do fato

No caso especifico da figura 56 o0 mensageiro A mostra-se contra a dendncia
da responsavel pela postagem dizendo que basta apenas a menina decidir se aceita
ou ndo a proposta, dando a entender que, caso nao haja o aceitamento, a garota
deveria apenas ignorar e se calar. Por outro lado, o0 mensageiro B, também
identificado com o género masculino, mostra-se contra as ideias de A por afirmar que
a oferta de RPs em troca de fotos de uma menor de idade nua ndo € meramente uma
proposta, e sim, pedofilia e também por dizer que, mesmo que ela ndo fosse menor,

tal atitude nao seria “normal”.

(d) Comportamento Social

No conteudo do post fica evidente que, conforme apontado por Kurtz (2015), a
violéncia simbdlica de género pode ocorrer por meio de assédio as jogadoras como
no caso do pedido de fotos de nudez em troca de favores. Esse tema, por sua vez, é
debatido nos comentarios e a maior parte dos participantes, incluidos os que se

identificam com o género masculino, mostram-se contra a atitude do jogador de
130



League of Legends que solicita fotos de nudez em troca RPs e expressam a sua
discordancia por meio ofensas ao agressor em questdo e a atitude dele e atravées de
sugestdes de denuncia ao Facebook e as autoridades competentes (figuras 48, 49,
50, 51, 52, 54, 55).

Contudo, ha um movimento contrario por parte de alguns membros do grupo
gue participam da conversa. Tais membros acabam por reverter a culpa para a menina
gue sofreu a violéncia simbdlica por afirmar que ela ndo deveria ter iniciado uma
conversa com o infrator e também por dizer que ela foi ingénua em acreditar que
ganharia Riot Points sem precisar dar algo em troca (figura 53). Esse tipo de atitude
pode ser atribuido a uma ideia naturalizada através do discurso (BORDIEU 1989;
1991) de que os homens, quando assediam uma mulher, ndo estdo fazendo nada
inadequado e sim, algo que € préoprio do género masculino, isto €, estdo expressando
sua virilidade, portanto, cabendo as mulheres entender e mostrar sua recusa caso nao

tenham interesse.

Com relacéo ao capital social presente nas interacfes entre os participantes do
grupo, pode-se afirmar que emergiram valores como informacdo e reputacdo no
sentido de terem buscado saber sobre como lidar com o caso para informar a menina
responsavel pelo post (figura 50). Também ha inameros exemplos do capital de
suporte social, pois ha um grande namero de membros que apoiam a vitima
incentivando-a a ndo abandonar o jogo e a tomar uma atitude contra o responsavel
pelo assédio (figura 52), assim como ha outros que apoiam o discurso da vitima como

sendo responsavel pela violéncia sofrida (figura 53).
4.5.4 Publicacéao 4

A gquarta publicacédo (figura 57) foi encontrada no grupo fechado League of
Legends — Brasil e publicada em 7 de janeiro de 2018, contando com 355 curtidas, 62
reacdes de raiva, 190 de risada, 5 de espanto, 8 de “amei’ e 119 de tristeza, além de
310 comentarios e 535 respostas a tais comentarios. No que se refere a escolha do
post, ela se deve ao fato de haver uma dendncia de violéncia simbolica direcionada
ao género feminino, sendo essa praticada por meio de afirmacfes que representam a
mulher como aquela que assume uma posicao entendida como inferior no jogo e que
tem uma performance ruim nele. Além disso a discussdo trazida pela jogadora

responsavel pela postagem evidencia que persiste um discurso que restringe o género
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feminino a papeis como o de satisfazer os homens sexualmente e aqueles ligados a

afazeres domésticos como lavar a louca e passar pano no chéo.

Gente sério, ndo tem necessidade nenhuma ofender uma pessoa por
simplesmente ela ser menina/mulher. A partida inteira ele ficou falando que
nos soO jogamos de suporte pg somos horriveis em tudo e s6 sabemos lavar
a louga e passar pano.

edit1: meu nick era Rainha Pamela

com certza
jogaram bem

mulher eh merda
reportado
se n tivesse buceta eu n dava nem bom

Figura 57 - Imagem da publicacéo 4

(a) Estrutura

A publicacéo quatro estrutura-se por meio do uso de texto escrito e imagem de
uma conversa estabelecida entre jogadores de League of Legends durante uma
partida. Tanto o que é escrito pela autora da postagem quanto o que consta no dialogo
gue faz parte daimagem da conversa evidenciam caracteristicas proprias do Discurso
Mediado por Computador (DMC) (HERRING, 2004) como o uso de abreviacdes (“pq”,
“n”) e outros tipos de linguagem informal como “eh” ao invés de “é”. Além disso, a
construcdo da postagem com o0 uso de texto combinado a uma imagem traz outro
aspecto recorrente no DMC que é a multimodalidade. Com relacdo a estrutura dos
comentarios acontece 0 mesmo, isto é, podem ser encontrados exemplos do uso de
abreviacfes e outras referéncias de uso informal da linguagem escrita como o uso de

emoticons e interjeicdes como “kkkkk”, além do uso de recursos multimodais.
(b) Sentido

A responsavel pela publicagéo 4 (figura 57) denuncia o fato de ser ofendida

por outro jogador durante uma partida de League of Legends nao pela falta de uma
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habilidade individual dela, mas por, simplesmente ela pertencer ao género feminino,
que é, frequentemente, estigmatizado em jogos eletrdnicos de combate. Tal estigma
com relacdo aos papéis atribuidos a esse género fica evidente quando a autora da
postagem relata que o agressor em questado diz que as mulheres ndo possuem
habilidade para nada, que sé exercem um papel entendido por ele como secundario

no LOL e que devem ficar restritas a atividades que envolvam cuidados com o lar.

Na conversa estabelecida durante o jogo que faz parte da imagem do post fica
claro que tal denuncia por parte da autora tem base quando um dos jogadores,
possivelmente, o reportado pela menina que propds o debate, afirma que “mulher eh
merda” e que, se nao tivesse interesse de cunho sexual, nem mesmo se dirigiria a
gualquer uma delas. Tal discurso expresso por esse gamer revela violéncia com
relacdo ao género feminino visto que ele tenta inferioriza-lo por meio do refor¢o de
esteredtipos, possivelmente, a fim de desestabilizar as jogadoras e fazé-las desistir
de um universo tido por muitos como pertencentes aos homens, que, por sua vez,
teriam uma habilidade intrinseca para 0s jogos por naturalmente serem ageis e terem

raciocinio rapido, conforme observado por Tang & Fox (2016).
(b) Interacéao

O quarto post conta com a participacdo expressiva dos membros do grupo
League of Legends — Brasil e isso fica evidente através do numero de comentarios,
curtidas e outras reacdes advindas desses participantes. No total, sdo 355 curtidas,
62 reacgdes de raiva, 190 de risada, 5 de espanto, 8 de “amei’ e 119 de tristeza, além
de 310 comentarios e 535 respostas a eles. Entre tais comentarios e respostas é
possivel verificar que os xingamentos e discursos baseados em esteredtipos sobre o
género feminino ndo se restringem a postagem, mas que fazem parte da realidade

das jogadoras, conforme o exemplo apresentado abaixo:

=i Ja sofri muito isso em lol. Ja fui chamada de
resto de aborto, se queria leite ( sabemos o que se referiram). Uma
menina em uma partida, disseram que deveria ser estuprada.

Figura 58 - Depoimento de participante do grupo League of Legends- Brasil sobre violéncia
direcionada ao género feminino nas partidas
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Além do depoimento com relacdo a situagbes de violéncia simbdlica

direcionada a mulheres, predomina nos comentarios, majoritariamente por parte de

participantes masculinos, um discurso de que ha por parte das jogadoras de LOL uma

tentativa de vitimizacao, que elas ndo sabem lidar bem com insultos, assim como o0s

homens o fazem. Segundo esses jogadores que acusam as jogadoras de vitimizacao,

todos sofrem com xingamentos nos jogos, mas no caso das mulheres, elas nao

saberiam reagir apropriadamente, produzindo “textdes” para reclamar de algo

desnecessario, conforme pode ser observado nas figuras 59, 60 e 61.

5

S6 que muitas garotas tiram print, vem desabafar
e bla bla bla, mas nao sabe muta e continuar jogando, tem que
fazer post sendo a vatima, isso € praq? para que sintam pena de
VvOCé u para ganhar atencao? ou as duas coisas?

Figura 59 - Participante do grupo acusando jogadoras de se "vitimizarem" no Facebook.

Mano, relaxa eu sou xingado pra caralho no
game também (Main Suporte), mas eu tenho nog¢ao se eu joguei
bem ou nao, as vezes eu carrego o time e os caras acham que
foram eles kkk, a melhor coisa a se fazer € ignorar e reportar. E
tenta entender uma coisa, nao € porque vocé € mulher que os caras
nao vao xingar voceé... mulher nao tem super poder, nao é feita de
ouro, homens também levam rage, € nem por isso a gente que fica

se lamentando toda hora.
Figura 60 - Participante do grupo acusando jogadoras de se "vitimizarem" no Facebook

Nao sei gm é pior esse tipo de
pessoa ou essas meninas q vem no face pra fazer textao falando q
tomou rage no jogo por ser "MENINA"..... todo santo dia tem uma
publicacao sobre isso s6 da mute fdp, simples assim e no final da
partida reporta e ja nao precisa vim paga de vitima no face

Figura 61 - Participante do grupo acusando jogadoras de se "vitimizarem" no Facebook

Fica evidente nesse caso que ha uma falta de percepcéo por parte desses

jogadores toxicos de que tais xingamentos direcionados as mulheres séo diferentes

do que acontece com os homens (MENTI; ARAUJO, 2017), por exemplo, quando na

figura 59, o interlocutor diz que “mulher ndo tem superpoder, ndo é feita de ouro,
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homens também levam rage”. A falta de percep¢éo do quanto o que é dito as mulheres
se distingue dos xingamentos direcionados aos individuos do género masculino e os
insultos permeados por um discurso misdgino e que buscam inferiorizar o papel da

mulher sdo comentados por uma das participantes do debate (figura 62).

Eles ofendem os homens com “ vai lavar a

louca “, " impa a casa “, “ perdemo pqg tem essa mulher

Figura 62 - Comentario de jogadora acerca das diferencas entre os xingamentos
direcionados ao género feminino e o masculino

O fato de tais diferencas nédo serem percebidas pode ser relacionada ao fato
de o discurso machista que atribui estereétipos de género ser entendido como um
discurso naturalizado (BORDIEU, 1991), algo que faz parte do estado normal das
coisas, devendo apenas ser ignorado pelas mulheres. Desse modo, essas néo
deveriam trazer denuncias, pois, por parte de alguns gamers, tal atitude € entendida
como um exagero e uma maneira de chamarem atencéo para si mesmas.

Com relacdo aos xingamentos direcionados as jogadoras de League of
Legends, ha também participantes da discussdo que afirmam que eles ndo tém a
finalidade agredi-las, pois 0s insultos seriam apenas uma maneira de tentar
desestabilizar as jogadoras ou uma trollagem, que € o ato de provocar com a intencéo
de criar confrontos por meio de atitudes como inferiorizar ou ridicularizar outros
(FRAGOSO, 2015). Segue exemplo na figura 63, onde se Ié que “A Unica coisa que

esses criangas querem € xingar alguém por nenhum motivo...”.

1 A unica coisa g esses criangas querem € xingar
alguem por nenhum motivo tanto q elas tao fdc pro jogo

Figura 63 - Afirmacgédo de que a intencao de muitos jogadores toxicos ndo é agredir, mas, sim,
provocar conflitos.

Outro fato digno de ser mencionado € que, apesar de no contetdo da postagem

e dos comentarios haver recorréncia de denuncia de mulheres com relagéo a violéncia

sofrida durante as partidas, ha aquelas que rompem com tal paradigma e procuram

assumir uma posicdo de defesa quando se deparam com discursos toxicos

direcionados ao género feminino. Exemplos desse enfrentamento podem ser

encontrados na figura 64 em que uma participante do debate diz “manda ele vim me
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peitar entdo”, sugerindo que, se o agressor ousar fazer o mesmo com ela , ele sofrera
consequéncias desagradaveis e na figura 65 em que a gamer afirma silenciar o
microfone de parceiros de jogo toxicos e os reportar a Riot, de modo que eles sejam
banidos do League of Legends.

* Kkkkkk, manda ele vim me peitar entao. !
olha "s6 o nivel de babaquice.

Figura 64 - Reagéo feminina de defesa

E j acho ridiculo esse tipo de homem q faz isso, por
Isso silencio logo e dps reporto
Ou VC joga ou briga isso tira até a nossa concentracao

Figura 65- Reagéo feminina de defesa

(d) Comportamento Social

Por meio de observacédo do conteudo da postagem 4 (figura 57) é possivel
verificar que a violéncia simbodlica de género se manifesta por meio da afirmacéo de
gue devem ser atribuidos as mulheres papeis que ndo garantam a elas destaque,
principalmente, em cenarios tipicamente considerados masculinos como o caso do
cenario dos jogos eletrénicos de combate. Com relagéo as interacdes estabelecidas
por meio dos comentarios, observa-se a predominancia de comentarios por parte de
perfis masculinos acusando as jogadoras de “vitimismo”, isto €, de ndo saberem lidar
com criticas do mesmo modo que os homens e, por isso, tentarem repetidamente
parecer dignas de pena através de desabafos no Facebook (figuras 58,59,60).
Apesar da diferenca de xingamentos direcionados ao género feminino e masculino,
parece haver nesse caso uma tentativa de diminuir a importancia das discussfes
propostas pelas participantes do grupo, pois, para parte consideravel dos jogadores
gue acusam as mulheres de tentarem se passar por vitimas, essas agressoes sao
algo natural (BORDIEU, 1991) e ocorrem da mesma maneira independente se o alvo

€ homem ou mulher.

Alguns aspectos que, igualmente, merecem ser considerados € que ha o
reconhecimento por parte de certos gamers de que sao dirigidas, de modo frequente,
palavras ofensivas a jogadoras durante as partidas, mas, segundo eles, em um
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consideravel nUmero de vezes, tais palavras ndo sao usadas com o intuito de agredir,
e sim com o objetivo de desestabilizar as competidoras ou apenas provocar uma
discussao por meio de uma trollagem (figura 63) (FRAGOSO, 2015). Outra questao
importante é que, apesar de a maior parte das mulheres se manifestar na discusséo
para a fim de denunciar agressbes ou insatisfacdo com a violéncia simbdlica
direcionada ao género feminino, ha aquelas que rompem com esse comportamento
recorrente e mostram uma posicdo de defesa seja por revidar os xingamentos
recebidos (figura 64) ou por meio de denuncias a pagina do League of Legends
(figura 65).

No que se refere ao capital social, observa-se a predominancia do suporte
social, no sentido de que ha muitos membros do grupo League of Legends — Brasil de
ambos os géneros que dao conselhos e expressam palavras de incentivo as jogadoras
gue se mostram perturbadas com as ocorréncias de violéncia simbdlica de género.
No caso dos participantes que afirmam haver um certo senso de “vitimismo” por parte
das mulheres que jogam LOL, ha também grande nimero de pessoas, que por meio

dos comentarios, os apoiam.

4.5.5 Publicacédo 5

A postagem 5 (figura 66) foi selecionada a partir de observacdo no grupo
League of Legends — Brasil e recebeu 110 curtidas, 3 reacdes de raiva, 14 de risada,
9 de “amei” e 31 de tristeza, além de contar com 120 comentarios e 141 respostas a
eles. A escolha de tal post é justificada pela percep¢édo e denuncia por parte de um
homem sobre como a participacéo feminina e o papel das mulheres sao entendidos
por outros jogadores de LOL. Essa selecdo também se justifica porque, além da
denuncia, ha o interesse explicito do autor da postagem em promover conscientizacao
sobre a necessidade das jogadoras serem tratadas com respeito durante as partidas,
0 que vem a ser uma atitude deveras positiva em um cenario em gque frequentemente
€ observada a pratica de violéncia simbdlica direcionada ao género feminino (KURTZ,
2015; MENTI;ARAUJO, 2017).

137



Edit: post pra conscientizacdo

O caso € um seguinte:

Nn sei jogar de adc entao resolvi tentar com uns amigos, joguei bem (13/6)
mas com varias falhas de quem n3ao manja como adc, mas isso nn justifica
0 que esse cara fez, mesmo eu ndo sendo mulher, acho totalmente escroto
essas afitudes infantil de varios jogadores

Por qué as mulher nn podem jogar adc, jg. mid, top? Por que nés somos
superiores? O que nos faz superiores? Isso nn € ser macho, isso € ser um
idiota.

Muitas mulheres deixam de jogar games por esse motive, por isso resolvi
postar o Nick desse cara.

Viw e da proxima vez que forem reclamar com uma mulher pensem bem
antes de digitar.

Pendulum Swing recebeu nota S- jogando com
Garen

p -—'njulum meg tristana deve ser mulher
/ 0 Saguao

Fcrxduk.m Swing: vai jogar de sup parsa
endulum Swing; pelo amor.. k

. -

Pendulum

“evcnonb

Figura 66- Imagem da publicagéo 5

(a) Estrutura

A publicacéo 5 (figura 66) é estruturada por meio de imagem de uma conversa
estabelecida durante uma partida de League of Legends em que um jogador com um
bom desempenho discorre sobre os resultados ndo muito satisfatérios de outro (a)
participante de uma partida e diz que tal situacdo ocorreu porque certamente quem
jogava com o avatar Tristana seria uma mulher. Além disso, a publicacdo é formada
por texto colocado acima da imagem em que é comentado o contelddo da interagcao
apresentada e o tratamento recebido por um namero consideravel de jogadoras de
LOL.
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Com relagdo ao uso da linguagem escrita, pode-se considerar que ela é
utilizada de modo informal, pois ha o uso de abreviagdes como “viw” em vez de “valeu”
e de expressodes tipicas de conversas orais informais como a prépria palavra “valeu”
em vez de “obrigada”. No que se refere aos aspectos observados na estrutura da
postagem, tanto a escolha de expressdes coloquiais quanto a multimodalidade séo
fatores recorrentemente encontrados no Discurso Mediado por Computador
(RECUERO, 2012) e, portanto, esperados em debates em sites de redes sociais como
0 Facebook.

(b) Sentido

O autor da publicacéo 5 (figura 66) denuncia os estigmas atribuidos ao género
feminino no cenario dos jogos eletrénicos de combate por explicar que teve um
desempenho aquém do desejado durante uma partida de League of Legends e que
outro membro de sua equipe, imediatamente, afirmou que a explicagdo para tal
insucesso seria o fato de uma mulher estar jogando com o avatar Tristana e que tal
pessoa, pertencendo ao género feminino, deveria assumir uma posi¢ao de “suporte”
no jogo em vez de outras consideradas por muitos como de mais destaque. O
responsavel pela postagem, mesmo se identificando como do género masculino,
deixa claro sua indignacdo com o ocorrido ndo somente por alguém ter ofendido sua
performance, mas por a terem relacionado a uma suposta falta de habilidade das
mulheres para aquele tipo de game. Tal indignacdo é expressa quando ele diz de
modo categodrico que tal atitude reflete uma postura de pessoas imaturas e “idiotas”,
pois ndo ha nada que faca dos homens seres superiores as mulheres ou que permita

gue apenas eles sejam dignos de jogar em posicdo que nao a de suporte.

O responsavel pelo post justifica sua manifestacao de indignacéo por afirmar
gue h& muitos casos de jogadoras que desistem de competir devido a atitudes como
essa que estigmatizam o género feminino como um todo e que ridicularizam e
humilham as mulheres. Além de expressar tal indignacdo, ha a intencdo clara de
deixar uma mensagem de conscientizacdo sobre atitudes de violéncia simbdlica de
género tanto no inicio do texto em que ele escreve “post pra conscientizacao”, quanto
no final em que ele conclui dizendo “...da proxima vez que forem reclamar com uma

mulher pensem bem antes de digitar”.

(c) Interacao
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No que se refere a participacdo dos usuarios do grupo League of Legends —
Brasil com relacdo a publicacdo nimero 5, pode-se afirmar que a intengcéo de trazer
atencao e discutir a questado do tratamento direcionado ao género feminino nos jogos
eletrénicos de combate teve sucesso, tendo em vista que podem ser contabilizadas
110 curtidas, 3 reagdes de raiva, 14 de risada, 9 de “amei” e 31 de tristeza, além de
120 comentérios e 141 respostas a eles. Entre tais comentarios pode ser observado
que, além do reportado pelo autor da postagem, h& outros relatos que denunciam
atitudes machistas em jogos como o LOL, em que jogadoras sdo ofendidas por
simplesmente pertencerem ao género feminino, como na figura 67 em que uma delas

afirma “Sofro isso todo dia, € um porre”.

Sofro isso todo dia, € um porre... & =

Figura 67 - Depoimento de perfil feminino sobre a violéncia simbdlica nas paridas de League
of Legends.

Devido a atitudes misdginas no ambiente dos jogos de combate, conforme
mencionado na figura 67, participantes do debate afirmam que ha niumero expressivo
de mulheres utilizando um apelido que nao identifigue seu género a fim de nao
sofrerem discriminacdo. Essa atitude de auto protecdo pode ser identificada no
comentario da figura 68 em que a mensageira afirma que “o que mais tem é mulher
usando nick unissex pra nao ter que ouvir cara babaca no meio do jogo” e que

somente o ato de reportar a Riot ndo é o suficiente para resolver o problema.

Cara, o que mais tem € mulher usando nick
unissex pra nao ter que ouvir cara babaca no meio dos jogos (pg
sim, galera, nao € s6 mandar ticket pra rito ndo...isso pode acabar
com o dia de uma pessoa).

Figura 68 - Depoimento de perfil feminino sobre a violéncia simbdlica nas partidas de League
of Legends.

Além da violéncia de género ocorrer durante as partidas, conforme reportado
por jogadores, € possivel verificar que ela ndo se manifesta apenas no bate-papo do
jogo, mas no proprio debate estabelecido na postagem, cujo objetivo € explicitamente

o de conscientizar a comunidade gamer sobre a importancia de nao disseminar
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atitudes misoginas. Exemplo de tal manifestacdo pode ser observado na figura 69,

onde se |é “Mulher é comprovadamente pior em jogos em geral’.

Mulher e comprovadamente pior em jogos em
geral

Figura 69 - Discurso que estigmatiza o papel do género feminino nos jogos eletrénicos de
combate

Apesar da importancia de discutir a manifestacdo da violéncia simbdlica de
género e da necessidade de haver uma conscientizacéo sobre o assunto, hA membros
do grupo que afirmam que propor discussao sobre o tema em um site de rede social
€ inutil, pois “criar post em grupo chorando nao vai resolver [...]" (figura 70). Em
consonancia com o afirmado pelo mensageiro da figura 70, ha aqueles que dizem
bastar apenas reportar os insultos sofridos pelas jogadoras a RIOT, a desenvolvedora
do League of Legends, visto que tal discussdo néo tem justificativa, pois nédo atingira
gualquer resultado além de gerar polémica. Tal ponto de vista € encontrado em
exemplos como o da figura 71, em que um participante do grupo diz “Aconteceu um
bagulho ruim no game vou fazer o seguinte: 1 — Criar um ticket para a Riot,
acompanhar o caso de perto e poder resolver o problema. 2 — Vou postar num grupo

de LoL para nao resolver nada e problematizar”.

Reporta o cara no pos game. Criar post em
grupo chorando nao vai resolver seu problema, tem o Ticket da riot
exatamente para isso.

Figura 70 - Afirmag&o que busca diminuir a importancia da discusséo sobre violéncia
simbdlica de género

F Aconteceu um bagulho ruim no game vou fazer
0 seguinte:
1-Criar um ticket para a Riot acompanhar o caso de perto e poder
resolver o problema
2-Vou postar num grupo de lol para nao resolver nada e

problematizar
Figura 71 - Afirmacgé&o que busca diminuir a importancia da discusséo sobre violéncia
simbdlica de género
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No entanto, mesmo havendo comentarios em que ha o relato de violéncia de
género e a propria manifestacdo da mesma, além daqueles em que ha a tentativa de
diminuir a importancia da discussao, é possivel observar atitudes positivas de
mensageiros que se identificam com o género masculino e que defendem a
participacao feminina em qualquer posi¢éo no jogo (figura 72) por dizer “minha duo
joga onde ela quiser, onde ela for vou dar apoio” e também que reconhecem a
capacidade das jogadoras de, assim como 0s homens, atingirem bons resultados por
meio de dedicacédo em qualquer posi¢cdo no mapa do jogo, conforme a figura 73, onde
se |&: “E uma questdo de escolha, né. Se a mina escolheu aquela lane e estudou e
aprendeu pra ser boa ali, claro que ela vai saber muito da funcéo. Assim como se ela

escolher adc/top/mid/jg e fazer o mesmo, ela vai ser tdo boa quanto”.

! Idiotice isso, minha duo joga onde ela quiser, onde
B ela for vou dar apoio

Figura 72 - Jogador defendendo a participacéo feminina no LOL em qualquer posicao,
inclusive de destaque.

= E questao de escolha, né. Se a mina
escolheu aquela lane e estudou e aprendeu pra ser boa
ali, claro que ela vai saber mt da funcao. Assim como se
ela escolher adc/top/mid/jg e fazer o mesmo, ela vai ser tao
boa quanto.

Figura 73 - Jogador defendendo a participacéo feminina por afirmar que elas tém as mesmas
possibilidades de ser

Além disso, ha aqueles que demonstram repulsa a atitudes violentas e
machistas com relacdo as mulheres afirmando, inclusive, que quem dissemina tais
praticas tem conduta imatura, como na figura 74 em que o participante diz: “Muita

crianga nesse jogo, chega a ser triste”.

Muita crianga nesse jogo chega a ser triste

Figura 74 - Jogador demonstra reprovagéo com relacdo a atitudes de violéncia de género,
acusando os agressores de demonstrarem atitudes imaturas.
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Outro aspecto que também merece atencdo por mostrar-se positivo em um
cenario de violéncia simbdlica € a postura de enfrentamento de algumas jogadoras
gue fazem mais do que relatar o seu descontentamento com tal situagéo
demonstrando uma atitude de defesa frente aos agressores por reporta-los a Riot
(figura 75) , a desenvolvedora do jogo, silenciar o microfone deles porque dar voz a
jogadores toxicos “s6 estraga [0] desempenho” (figura 76) e mostrar através de suas
habilidades que jogam tdo bem quanto eles, inclusive em posi¢des que nao a de
suporte (figura 77, onde se |é “Todo dia passo por isso, ai mostro pra esses fedelhos

quem manda como adc”).

— Vishi ouvi mt isso gnd comecei a jogar . SO
reporta migo , nada melhor que report pra esse tipo de gnt

Figura 75 - Atitude de enfrentamento de jogadora frente a atitudes que demonstram violéncia
simbdlica de género

Por isso que quando entro no jogo ja do mute
all...vc acaba tiltando pelo que os outros acabam dizendo...e
estraga o seu desempenho.

Figura 76 - Atitude de enfrentamento de jogadora frente a atitudes que demonstram violéncia
simbdlica de género

N | Todo dia passo por isso, ai mostro pra esses
fedelhos quem € que manda como adc

Figura 77 - Atitude de enfrentamento de jogadora frente a atitudes que demonstram violéncia
simbdlica de género

(d) Comportamento Social

Ao analisar o contetdo da postagem 5 (figura 66), é possivel verificar que a
violéncia simbdlica de género se manifesta nas partidas de League of Legends por
meio de discursos que inferiorizam o papel do género feminino principalmente no
cenario dos jogos eletronicos de combate e por meio da manutencao de estere6tipos
gue afirmam que as mulheres ndo tém habilidade para os games e que, devido a isso,
caso desejem jogar, que se mantenham em posi¢cdes de menos destaque, em que

nao precisem atacar os adversarios, como, por exemplo, na frase da foto do bate-
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papo, em que um dos participantes da partida julga que um dos membros do seu time
€ mulher devido ao seu mau desempenho e diz “Vai jogar de sup parsa”.

Tal interacdo entre os participantes também permite verificar que o discurso de
violéncia simbdlica de género ultrapassa os limites do bate-papo do jogo e se mostra
presente também nas conversas estabelecidas no grupo no Facebook, quando, por
exemplo, um dos membros afirma que mulher é comprovadamente pior em jogos, de
modo geral, mostrando, desse modo, uma imposi¢cdo de um discurso naturalizado
(BORDIEU, 1991) de que o género feminino como um todo néo teria habilidade para
tarefas que exigem lideranca e combate (CROSS, 2014; OLEGARIO, 2009).

Outro aspecto importante verificado é que alguns desses membros do grupo
também buscam diminuir a importancia da discusséao, isto é, interditar o discurso de
guem o propde por afirmar que a denuncia feita pelo responséavel pela postagem nao
€ nada mais que um “mimimi”, um debate inatil, j& que tal situacdo, segundo eles,
poderia ter sido resolvida simplesmente por reportar o ocorrido a Riot, a companhia
responsavel pelo desenvolvimento e manutencao do jogo, porque entao, eles baniriam
0 jogador caso julgassem necessario. Observa-se nesse caso, portanto, uma tentativa
de invalidar o discurso do outro mostrando que ele ndo é digno de se ser
considerando, como acontece no caso do discurso do louco mencionado por Foucault
(1996).

Apesar de tais observacdes, no entanto, verifica-se também que ha jogadores
de LOL no grupo que defendem a participacédo feminina nas partidas do game e que
se mostram desfavoraveis com relacdo aos xingamentos e estere6tipos direcionados
a elas. Além disso, outro aspecto positivo € o fato de que muitas participantes do grupo
sdo assertivas em dizer que néo irdo desistir de jogar e também se posicionam de
modo firme com relacdo a atitudes de violéncia simbolica de género por reportar os
fatos a Riot, silenciar o microfone de tais jogadores téxicos e também por deixar claro

a eles que o desempenho delas pode ser igual ao deles ou , inclusive, superior.

Com relacéo a questdo do capital social, embora haja casos de jogadores que
prosseguem proferindo ofensas e reafirmando esteredtipos, observa-se que ha, de
modo predominante, a manifestacdo do suporte social (BERTOLINI; BRAVO, 2001)
com relacdo as participantes do grupo, no sentido de que tanto individuos que se

identificam com o género feminino como aqueles que se identificam com o masculino
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publicam comentérios de apoio a quem relata situacfes de violéncia simbdlica,
evidenciando que sdo contrarios a tais atitudes e incentivando essas mulheres a ndo

desistirem de competir.

4.5.6 Publicacéo 6

O post niumero 6 encontra-se no grupo League of Legends Brasil e foi publicado
em 30 de janeiro de 2018 contando com 69 curtidas, 10 reagdes de risada, 14 de
“amei”, 1 compartilhamento, além de 27 comentarios e 34 respostas a eles. Apesar
de nao ter tido um numero expressivo de comentarios se comparado a outras
publicacdes analisadas neste trabalho, a postagem 6 foi selecionada, pois apresenta
uma reportagem que denuncia agressdes sofridas por jogadoras ndo somente no
League of Legends, mas também em outros jogos, assim como divulga uma
campanha relacionada ao assunto. Além disso, ha a manifestacdo da responsavel
pela publicacdo, que diz de modo firme que a discussdo sobre os xingamentos e
outras manifestacdes de violéncia direcionadas ao género feminino devem ser

discutidas, porque ndo sédo apenas um lamento infundado.
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Esse assunto deve ser discutido SIM, ndo € choro, € discriminacao,
toxicidade da prépria comunidade, entre todos, porém € pior com meninas
que decidem (ou ndo) colocar seu nome no nick. Ja fui xingada varias
vezes, NUNCA ME CALEI E NUNCA VOU ME CALAR. ABUSO E
PRECONCEITO NAO TEM MAIS LUGAR NO MUNDO, #TIMEISUP
#MYGAMEMYNAME

»

-

“SEQLUGAR ™
E NA COZINHA,

FIQUE LA.”

REVISTAGALILEU.GLOBO.COM
#mygamemyname: Campanha visa combater o assédio
contra mulheres gamers

Figura 78 - Imagem da publicacéo 6

(a) Estrutura

A publicacéo 6 (figura 78) tem em sua estrutura um texto curto e de linguagem
informal escrito pela autora da postagem em que ela denuncia a violéncia direcionada
a mulheres gamers afirmando que ja foi xingada varias vezes durante partidas de LOL.
Com relacédo a informalidade no uso da linguagem, essa pode ser observada por meio
do uso da abreviagao “nick”, que se refere a “nickname” (apelido, em portugués). Na
segunda parte do texto, também ha o uso de letras maiusculas a fim de chamar
atencao para a necessidade de as vitimas ndo se calarem e de tais atitudes miséginas
terem um fim. Além dos recursos da linguagem informal e das letras maiusculas para
destacar sua mensagem, observa-se a questdo da multimodalidade por meio do uso
de hashtags, como a #MyGameMyName, e do link para uma reportagem da revista
Galileu sobre o assunto®. Tanto a multimodalidade quanto o uso de aspectos

informais como o caso das abreviacfes sdo esperados em publicacfes em sites de

62 https://revistagalileu.globo.com/Tecnologia/noticia/2018/01/mygamemyname-campanha-visa-
combater-o-assedio-contra-mulheres-
gamers.html?utm_source=facebook&utm_medium=social&utm_campaign=compartilharDesktop
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redes sociais, pois, conforme apontado por Recuero (2012), sédo caracteristicas da

comunicacao mediada por computador.

(b) Sentido

A responsavel pela publicacao 6 relata ter sofrido insultos durante partidas com
jogadores do género masculino e mostra sua indignacéo por afirmar que as agressoes
direcionadas as jogadoras, diferentemente do que muitos da comunidade gamer
pensam, devem ser discutidas, pois as denuncias que sao feitas de modo recorrente
com relagéo a agressdes contra o género feminino ndo séo meras reclamacgoes tolas
ou infundadas. Segundo ela, tais atitudes discriminatorias e tdxicas sdo parte da
comunidade de jogadores e acabam fazendo com que muitas mulheres se escondam
por tras de nicknames masculinos a fim de n&o sofrerem com ofensas que buscam
inferioriza-las.

A fim de chamar atencao para a importancia do debate, a autora da postagem,
juntamente com seu texto, publica reportagem online da revista Galileu em 25 de
janeiro de 2018 (link na nota 62) que afirma que, de acordo com pesquisa da
Universidade de Ohio, nos Estados Unidos, 100% das jogadoras que jogam ao menos
22 horas por semana ja sofreram algum tipo de assédio motivando, desse modo,
muitas delas a nado revelarem seus verdadeiros nomes. Segundo tal reportagem,
devido a tais ocorréncias de violéncia e as jogadoras terem que utilizar estratégias
como se esconderem por tras de apelidos masculinos, foi lancada uma campanha
intitulada #MyGameMyName na internet por uma ONG americana, que busca
denunciar atitudes téxicas direcionadas ao género feminino e incentivar as jogadoras
a utilizarem nomes femininos nas partidas se assim desejarem. A imagem principal
da matéria da revista Galileu € exibida juntamente no link da publicacdo e mostra uma
frase que foi direcionada a alguns participantes da campanha que usaram apelidos
femininos em jogos online de combate como “Seu lugar € na cozinha, fique 1a”. Além
de texto e imagem, nessa mesma matéria ha também um link que direciona para o
video oficial®* da campanha #MyGameMyName e que apresenta outras frases tipicas
de violéncia simbdlica de género no cenario dos games que foram direcionadas a

esses voluntarios. Entre elas, podem ser encontrados exemplos como “Sua prostituta,

64 https://www.youtube.com/watch?v=7Dx0ONIWPZgs
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€eu vou comer seu , “Vocé s6 é boa para fazer sexo” e “Cala a boca, vocé é uma

menina. Mulheres ndo podem falar”.
(c) Interacao

Com relacéo a participacdo dos integrantes do grupo League of Legends Brasil
no debate promovido na postagem 6 sao contabilizadas 69 curtidas, 10 reacdes de
risada, 14 de “amei”, 1 compartilhamento, além de 27 comentarios e 34 respostas a
eles. No que se refere ao conteudo de tais comentérios e respostas, ha um ndmero
expressivo de participantes que vao de encontro ao discurso da responsavel pela
postagem sobre a necessidade de discutir a violéncia simbdlica de género, assim
como, contra o que esta explicitado no video que integra a publicacdo. Segundo eles,
a denuncia da jogadora que prop0s a discussao e de tantas outras ndo é nada mais
que um “mimimi”, um lamento infundado, pois as mulheres seriam excessivamente
sensiveis ao que dizem a elas nas partidas, caracteristica frequentemente relacionada
ao género feminino, conforme Olegario (2009), enquanto os homens receberiam tais
ofensas dirigidas a eles sem qualquer incbmodo. Tal modo de pensar pode ser
observado na figura 79 quando o mensageiro diz que “A cada dia que passa isso
deixa de ser uma luta contra 0 machismo e se torna mais um vitimismo [...] criado por
idiotas que acham que ninguém nunca deve ofendelas [...]Sempre vai existir babacas

e seu género nao tem que ser privilegiado...”.

A cada dia que passa isso deixa de
ser uma luta contro machismo e se torna mais um vitimismo de
merda criado por idiotas que acham que nunca ninguém deve
ofendelas, mano! Esse € o mundo porra! Sempre vai existir
babacas falando merda e seu género nao tem que ser privilegiado
para que nunca aconteca algo do tipo com voceés.
#ComeceALutarEPareDeFalar

Figura 79 - Representacdo da denuncia sobre a violéncia simbdlica de género nos games
como "mimimi*.

Nesse caso também € possivel observar tentativas de fazer com que a
discussao sobre o tema pareca algo de menor importancia, que a violéncia de género
nos games nao seja percebida como tal e que os xingamentos pelas mulheres

parecam exatamente iguais aos direcionados aos homens quando, na verdade, néo o
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sdo, jA que parte consideravel das ofensas dirigidas as mulheres faz referéncia ao
género delas, conforme apontado por Menti e Araljo (2017). Tais tentativas de
interditar o discurso (FOUCAULT, 1996) feminino podem ser observadas nas figuras
80, onde se |é: “Sou xingado todo o dia e n to chorando...”, e na 81 em que na troca
de mensagens o interlocutor A afirma que devem parar de reclamar de tudo, pois
xingamentos S&o normais no jogo e que o post da menina seria uma maneira de querer
chamar atencdo a si mesma. Apos o interlocutor B responder a tal afirmacéo e dizer
gue ha diferencas nos insultos direcionados a individuos do género feminino e
masculino, 0 mensageiro A reafirma a posi¢cao dele por dizer que nada pode ser dito
de modo tranquilo na sociedade atual, pois tudo € considerado preconceito e racismo

pela maior parte das pessoas.

-_ quanto choro.

sou xingado todo dia e n to chorando xD
Ja falaram que meu lugar era com os nazistas so pq sou alemao e
n fiz um textao.

Figura 80 - Representacdo da denuncia sobre a violéncia simbdlica de género nos games
como "mimimi".

il € choro sim vsf, tu acha q o rage € s6 em jogo? vsf
porra para de reclamar de tudo, lol é prova disso todo mundo se
chinga, se voce nao aceita isso nao deveria jogar online, credo ,
quer se aparecer e vem compartilhar essas porra, me diz ai guriada
do sexo masculino, quanto rage voces nao tomaram quando
perderam o bot ou pickaram yasuo adc.

O:

Curtir - Responder - 33 sem

—_ E diferente vc dar rage e vc falar que
mulher n deve jogar que lugar dela é
na cozinha etc isso € uma afronta ao fato dela ser mulher
sao coisas diferentes segue a mesma linha do racismo

Curtir - Responder - 33 sem

o) Cara é choro, sociedade atual € choro , tudo
€ preconceito e racismo, para de mimimi

Figura 81 - Discussao entre dois jogadores sobre as ofensas dirigidas as mulheres serem "mimimi" e
sobre a diferencas dos xingamentos direcionados ao género feminino e masculino
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Além dos comentarios em que € afirmado que o debate sobre a violéncia de
género em sites de redes sociais como o Facebook é simplesmente um lamento
exagerado e que os xingamentos atribuidos aos homens e mulheres nas partidas de
LOL nao tém diferencas substanciais, ha participantes da pagina League of Legends
Brasil que afirmam que as gamers sao as verdadeiras culpadas pelas ofensas que
recebem, como pode ser observado na figura 82 em que um participante da discussao
afirma que as meninas reclamam a respeito de preconceito, mas que perturbam os
demais jogadores nas partidas a ponto de irrita-los e fazer com que profiram insultos.
Ele ainda afirma que tais mulheres ndo percebem que os homens também sédo
xingados, porém, ignora o fato de que no caso deles ndo se trata de discriminagéo
relacionada ao género com o qual se identificam como um todo (MENTI; ARAUJO,
2017).

As mina chora pra krl g sofre preconceito mas
chega no jogo enche o saco de geral até levar rage na cara.
Do msm jeito @ homem leva rage mulher tmb leva para de achar q
tu é especial pg € sé mais uma no meio desse monte de doente

chorao
Figura 82 - Mulheres culpabilizadas por xingamentos ligados ao seu género

Apesar da pouca participacdo feminina na discussao, é possivel perceber o
apoio de alguns membros do grupo incentivando as mulheres a ndo se importarem
com provocacdes, pois essas seriam, maneiras de desestabilizd-las durante as
partidas, uma trollagem (FRAGOSO, 2017), conforme pode ser observado na figura
83 em que 0 mensageiro afirma que tais atitudes teriam o intuito de “tiltar o adversario”,

pois “inimigo estressado erra mais”.

F Isso chamasse estratégia tiltar o adversario sem
Bl xingar ele € uma forma de tentar facilitar o jogo v: inimigo

estressado erra mais v:
Figura 83 - Jogadoras incentivadas a ndo darem importancia aos xingamentos, pois eles
seriam uma forma de desestabiliza-las nas partidas.

Outros ainda incentivam as jogadoras a continuarem participando das partidas
de LOL e a utilizarem estratégias de defesa como tornar o microfone dos agressores

mudo. Exemplo disso é a figura 84 em que o jogador fala de exemplos de
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xingamentos relacionados a uma amiga que joga LoL e que afirma que nesses casos
a melhor estratégia seria avisar ao time “que vai dar mute all”.

Eu jogo com uma argentina, ela joga bem de
sup, mas nas vezes que joga mal ela leva rage como qualquer outra
pessoa levaria.... o problema é o que falam. Nao dao rage nela por
jogar mal, mas comegam a falar coisas como “tinha que ser
mulher”, argentina boluda” enfim, discriminacao por ser mulher e
por ser argentina (xenofobia). Eu fico puto com isso, comeco a
xingar todo mundo também.... como ja disseram acima, a
comunidade é toxica SIM, seja com homem ou mulher, mas tem
que admitir gue com mulher o rage é maior. Minha sugestao? Faz
como eu e avisa pro time que vai dar mute all, da pra “se
comunicar” de boa com 0s pings e vc se estressa menos

Figura 84 - Participante do género masculino mostra sua indigna¢do com a violéncia de
género e incentiva as mulheres a tornarem mudo o microfone dos jogadores téxicos.

(d) Comportamento Social

A publicacdo 6, por meio de seu conteudo principal e comentarios, revela que
a violéncia simbolica de género pode se manifestar nas interagcbes em jogos online de
combate e em sites de redes sociais como 0 Facebook através de xingamentos e
esteredtipos, como os que fazem parte do video da campanha #MyGameMyName,
conforme ja observado por autores como Cross (2014), Fahlstrom e Matsom (2014),
Freitas (2015) e Oliveira (2015). Além de tais ofensas, hos comentarios € possivel
observar que, para um nimero consideravel dos mensageiros, a publicacdo da garota
era apenas mais um post, entre tantos outros, em que as jogadoras por serem,
segundo eles, excessivamente sensiveis, reclamavam de provocacdes direcionadas
a elas (figuras 79, 80, 81 e 82). Para esses participantes da pagina, tais xingamentos
carregados de violéncia simbdlica ndo parecem ser um problema e nem se mostram
diferentes, jA que situacdes como essas seriam parte intrinseca do jogo tanto com
relacdo aos homens quanto as mulheres. Outro aspecto também relatado por
jogadores que sao desfavoraveis a publicacdo em questéo e a outras semelhantes é
gue as jogadoras seriam as responsaveis pelos insultos dirigidos ao seu género, pois
elas, segundo esses participantes, 0s provocam, mas ndo sabem como reagir quando

sofrem um revide (figura 82).
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Apesar de, conforme acima reportado, nessa postagem especifica o maior
numero de comentarios ser desfavoravel ao debate proposto acerca da violéncia de
género, pode ser observado que h& aqueles que incentivam as jogadoras a
continuarem participando dos games e a ndo se importarem com o que dizem a elas,
porgue as afrontas seriam apenas maneiras de desestabiliza-las durante as partidas
(figuras 83 e 84). Esses membros do grupo que demonstram certa medida de apoio
também incentivam as mulheres a usarem estratégias como desligar o microfone de

gamers toxicos, pois, desse modo, eles ndo conseguiriam atingir seus objetivos.

No que se refere ao capital social, observa-se de modo predominante a questéao
do suporte social, especialmente entre aqueles que encaram o debate proposto como
um "mimimi”, pois esses usam palavras expressando concordancia com relacéo a
opinidao de seus pares. Embora em numero menor, ha aqueles que se mostram
sensiveis a questado da violéncia de género nos games e que expressam palavras de
apoio incentivando ndo apenas a ela, mas também as outras jogadoras a ignorarem
0s insultos e a seguirem competindo. Além disso, ha a questdo do capital de
popularidade, pois tanto os que apoiam a jogadora responsavel pela publicacéo
guanto os que apresentam atitude contraria usam dados empiricos a fim de fornecer

informac&o aos membros do grupo e apoiar seus proprios argumentos.

5.6 Consideracdes Gerais

A analise das publicacdes e dos comentarios na pagina Liga do Lag e nos
grupos League of Legends Brasil e League of Legends — Brasil mostrou que ha alguns
padrdes que resumem as analises quanto a maneiras como a violéncia simbdélica de
género se manifesta nas interacfes e quanto a reacdes das jogadoras as agressoes.
Contudo, embora essas recorréncias sejam observadas, podem-se observar algumas
rupturas no que se refere aos temas em questdo. Nesse sentido, sera apresentada
uma analise geral tanto no que se refere a padres quanto a rupturas encontradas
nas seis publicacdes analisadas. Embora as consideracdes a seguir tenham como
base a analise de algumas amostras, os conteldos observados nelas permitem
melhor compreensdo do discurso de violéncia simbdlica direcionada ao género

feminino no contexto dos sites de redes sociais.

5.6.1 Maneiras pelas quais a violéncia simbdlica de género se manifesta
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A anadlise das seis publicacdes selecionadas permite compreender que a
violéncia de género pode se manifestar nas interacdes entre participantes de paginas
e grupos sobre o jogo League of Legends ao menos de cinco maneiras. A primeira
dessas formas de manifestacdo violéncia direcionadas as jogadoras pode ser
observada sob a forma de insultos, sobretudo, com relacdo a aparéncia e conduta
das jogadoras quando essas por alguma razdo tém um mau desempenho em uma
partida. Exemplos disso podem ser encontrados na figura 58 em um comentério na
publicacdo 4, em que uma menina relata ter sido insultada diversas vezes e, inclusive,
chamada de “resto de aborto”, expressdo usualmente utilizada para ofender a
aparéncia de alguém. A analise do conteudo da postagem 6 (figura 78) e da
reportagem online da revista Galileu encontrada nela (endereco na nota 62) também
revela agressdes como “Sua prostituta, eu vou comer seu ***”.

Tais tipos de insultos observados nesse trabalho encontram amparo na
pesquisa de autores como Kurtz (2015),por exemplo, que afirma que comumente as
jogadoras sofrem ofensas relacionadas a aparéncia delas, aléem de serem referidas
como “vadia”, “vagabunda”. Outros pesquisadores como Menti e Araujo (2017)
também explicam em seu estudo que entre as frases mais ouvidas por mulheres
durante os jogos algumas delas seriam “vadia”, “vagabunda” e “gorda”, ratificando a
observacéao de que nas interacdes entre 0s jogadores nos games e nos sites de redes
sociais individuos do género feminino sdo agredidos por meio de insultos, sobretudo

relacionados, a sua aparéncia e conduta.

A segunda forma de manifestacdo de violéncia encontrada nas publicacfes
analisadas, os estereotipos relacionados ao género feminino, mostrou ser o modo
mais frequente de agredir e ofender as participantes do League of Legends e das
paginas e grupos observados. Tais construcfes preconcebidas podem ser
encontradas nas interacfes em todas as postagens e manifestam-se por meio de um
discurso que afirma que as mulheres tém habilidade inferior a dos homens com
relacédo a jogos de combate e que, por isso, deveriam manter-se afastadas de games
como o LOL ou restritas a posi¢des consideradas como de menos destaque como a
de suporte, por exemplo. Alguns ainda afirmam que jogadoras high elo, com um nivel
de desempenho mais alto, sdo “elojobadas, outras carregadas, poucas por skill

prépria” (figura 28, publicacdol) e que o género feminino como um todo deveria se
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manter restrito a papéis tipicamente atribuidos a mulher em uma sociedade
patriarcalista como o de ater-se aos servigcos domésticos e o de gerar filhos. Tal modo
de pensar fica evidente em comentarios como “menina s6 presta pra reproduzir’
(figura 41, publicacao 2), “mulher so presta pra limpar a casa” (figura 42, publicagéo

2) e “seu lugar é na cozinha, fique 14" (figura 78, imagem da publicagao 6).

A relagdo entre violéncia simbodlica e a estigmatizacdo de um género assim
como a manifestacdo dessa no ambiente dos jogos de combate € discutida por um
namero expressivo de pesquisadores. Cross (2014), por exemplo, diz que ha uma
imposicdo de significados por parte consideravel dos jogadores no sentido de que as
mulheres néo teriam capacidade para lidar com computadores ou estratégias de jogo.
Oliveira (2014) afirma que em dados encontrados por ele no site de rede social
Facebook as mulheres sdo representadas como inaptas aos jogos de combate,
apenas fingindo saber como participar de modo efetivo deles. Freitas (2015) também
traz luz ao tema por observar que ha reforco de esteredtipos ndo somente por meio
da conversacédo de jogadores, mas também através da propria construcédo dos jogos
de combate em que as personagens femininas sao frequentemente representadas de
modo sexualizado. Com relacéo a frequéncia que tal tipo de violéncia se manifesta,
entende-se nesse trabalho que isso se deve ao fato de o discurso que reitera
esteredtipos ser uma forma “invisivel” de violéncia (ZIZEK, 2008) e, muitas vezes, nao
percebido como agressdo por ser considerado uma verdade, uma construcéo
naturalizada por meio da imposicao de significados por parte de quem detém o poder
(BORDIEU, 1989). Sendo percebido como uma verdade, parte do status quo, por
muitos, inclusive dos oprimidos, conforme observado por Bordieu (op. cit.), tal discurso

sofre menos retaliacdes e acaba por se difundir com mais forca nas midias sociais.

A terceira forma de manifestacéo de violéncia observada nessa pesquisa foi o
assédio sexual. Tal tipo de agressdo pode ser observado de modo mais claro na
publicacao 3 (figura 47) em que uma menina denuncia um jogador que oferece pontos
do jogo League of Legends no Facebook e, que por meio de bate-papo no aplicativo
Messenger, esclarece que tais pontos somente seriam concedidos em troca de fotos
dela nua. Esse tipo de comportamento presente nas interagdes em jogos de combate
e sobre eles nas midias sociais também é entendido como violéncia e observado por

Kurtz (2015), que afirma que um dos tipos de agressoes sofridas pelas mulheres em
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games tipicamente tidos como masculinos é o oferecimento de dinheiro em troca de

fotos delas com contetido de nudez e o envio de desenhos obscenos.

A quarta forma de violéncia simbodlica observada nas interacdes analisadas é a
culpabilizacdo de quem sofre com o problema. Exemplos de tal manifestacdo podem
ser encontradas em comentarios como “N&o é culpa do machismo, € culpa da
dedicacao fraca de quem joga (figura 31, publicacdo 1) e “[...] tem meninas que
provocam, dai quando sdo xingadas comegam a agir de forma mimada...” (figura 40,
publicacdo 2). Além disso, na publicacdo 3, quando um rapaz oferece pontos no jogo
em troca de fotos nuas e a menina denuncia no grupo League of Legends Brasil, um
dos participantes do grupo tira a atencdo da atitude lamentavel do agressor
culpabilizando a menina pela violéncia sofrida com as seguintes palavras: “2017 e tu
acredita em rp gratis, da nisso” (figura 54, post 3). O entendimento da atribuicdo de
culpa as mulheres pelos estereoétipos, asseédio e agressao direcionados ao género
feminino como uma forma sutil e invisivel de violéncia esta em consonancia com a
piramide da sociedade patriarcal (figura 4), encontrada no artigo de Viegas e Recuero
(2014).

A quinta atitude entendida como uma forma de violéncia simbolica de género
neste trabalho sé@o as frequentes tentativas de interditar o discurso feminino de
lutas, fazendo com que as mulheres que denunciam as agressfes sejam
representadas nas conversacoes estabelecidas por meio dos comentéarios da fanpage
Liga do Lag e nos grupos League of Legends — Brasil como desequilibradas e
extremamente sensiveis, portanto, ndo dignas de serem levadas em conta
(FOUCAULT, 1996). Esse tipo de conduta pode ser observada nas interacbes em
todas as postagens, conforme os exemplos a seguir ilustram: “[...] saiam da bolha da
problematizagdo que vocés vivem” (figura 31, publicagdo 1), “Mimimi” (figura 36,
publicacao 2), “[...] ndo precisa ficar com draminha” (figura 55, publicagao 3), [...] tem
gue fazer post sendo a vitima, isso € pra g?” (figura 58, publicacao 4), “[...] criar post
em grupo chorando nao vai resolver seu problema” (figura 70, publicacédo 5) e “[...]
vitimismo de merda criado por idiotas” (figura 79, publicacdo 6). Tais representacdes
acerca das mulheres como exageradas e extremamente sensiveis buscam interditar
o discurso delas e sdo consideradas como violéncia nesse trabalho, pois buscam
desvalorizar e depreciar o que as mesmas dizem (VIEGAS; RECUERO, 2014), além

ser uma forma de tentar calar a voz delas e de continuar impondo significados que
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mantém o género masculino em uma posi¢ao de dominagéo nas relagdes de poder
(BORDIEU, 1991)

Com relacao a frequéncia que tais formas de violéncia sdo observadas, tendo
como base as amostras da sec¢do “Analise” (item 4.5) e as consideragdes feitas até
entdo nessa secéo (4.6), pode-se afirmar que a maneira mais frequente de violéncia
simbdlica em todas as publicacbes analisadas nesse trabalho foi a tentativa de
interditar o discurso da vitima e isso ocorreu especialmente por meio de comentarios
gue representaram as denuncias das participantes da pagina e dos grupos como
pessoas exageradas e que de algum modo tentavam se fazer passar por vitimas sem,
na verdade, assumirem tal posicédo. Apos, pode ser entendida como a segunda forma
mais recorrente de manifestacdo de violéncia simbodlica de género a questdo dos
esteredtipos, que aparecem nas publicagcbes 1, 2, 4, 5 e 6, sendo percebidos por meio
de frases que representam as mulheres como inaptas para jogos de combate e como

dependentes de homens para receberem algum destague nesses games.

Na terceira posicéo esta a culpabilizacdo das vitimas sendo tal manifestacao
encontrada nos posts 3 e 6, por meio de um discurso que tira o foco dos agressores
e tenta fazer parecer com que as jogadoras sejam percebidas como as verdadeiras
responsaveis por formas de violéncia como assédio sexual devido a uma possivel
ingenuidade delas (publicacéo 3) ou também por insultos ja que estas supostamente
teriam a caracteristica de provocar os membros do género masculino a ponto de
despertarem a raiva dos mesmos. A seguir, na quarta posicdo podem ser
mencionados os insultos que, embora ndo tenham sido direcionados diretamente a
uma das participantes nos comentarios analisados, mostram-se presentes por meio
das palavras de uma mensageira na postagem 4 que relata ter tido sua aparéncia
ofendida e através de dados da reportagem encontrada na estrutura da publicacdo 6
em que mulheres ouvem/leem frases que atribuem papeis de menos destague ao

género feminino. Nesses casos, € perceptivel que os insultos podem estar

relacionados a uma outra forma de violéncia ja citada: os estereotipos.

Na ultima posicdo, mas ndo de menor importancia, esta o assédio sexual,
observado na publicagdo 3 em que uma jogadora denuncia o oferecimento de pontos
no League of Legends em troca de imagens dela nua. Conforme mencionado

anteriormente, pode-se estabelecer uma relacdo dessa forma de violéncia simbdlica
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de género com outros tipos mencionados neste trabalho, entre eles a culpabilizacao
da vitima, pois segundo um dos mensageiros, a menina teria sofrido assédio por ser
ingénua em acreditar que o agressor teria oferecido pontos sem nada em troca. Além
disso, € possivel, igualmente, tracar um paralelo com a questdo da interdicdo do
discurso, pois a denuncia da menina responsavel pelo post 6 é ridicularizada por um

dos participantes da discusséao.
5.6.2 Rupturas com relacao a violéncia simbdlica de género

Embora as ocorréncias de violéncia de género sejam observadas de diversas
maneiras e de modo frequente nas publicacdes e comentérios analisados, é
necessario trazer atencado ao fato de que ha certas rupturas com relacdo a esse
padrdo. Verifica-se que ha manifestacdes masculinas de defesa com relacdo a
possibilidade de as mulheres obterem sucesso nas partidas e de jogarem em posi¢coes
de destaque da mesma forma que os homens, néo tratando o assunto, portanto, de
modo determinista e naturalizado (BORDIEU op. cit) como se a falta de habilidade
para jogos de combate fosse uma caracteristica inerente ao género feminino néo
importando o quanto as jogadoras se esforcassem. Exemplos de capital de suporte
social (BERTOLINI; BRAVO, 2001) no discurso de homens participantes da pagina e
dos grupos selecionados encontram-se em amostras como as que seguem: “[...] vc
nao pode sair por ai falando coisas como mulher tem jogar de sup, mulher ndo sabe
jogar, mulher nunca vai jogar que homem” (figura 32, publicagao 1), “[...] quando os
homens ndo assumem o0s proprios erros, eles acham que s6 porque vocés sao
mulheres séo inferiores e descontam em vocés e botam a culpa em vocés. Ou seja,
tudo retardado” (figura 35, publicacéo 2). Tais afirmacfes, portanto, evidenciam que
embora as mulheres mostrem sentimentos de desapontamento com relacdo a
comportamentos toéxicos, ha manifestacbes de enfrentamento e luta contra os

mesmos.
5.6.3 Atitudes do género feminino frente a violéncia simbdlica de género

E possivel verificar que em todas as publicacdes, seja por meio do contetido

do post ou através dos comentérios, a atitude mais frequente é a de dendncia e
lamento com relacado as diferentes formas de violéncia sofrida no universo dos jogos
de combate. Entre as diversas amostras apresentadas neste trabalho, isso pode ser
observado em exemplos como o da imagem da publicagéo 2 (figura 34) em que a
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participante do grupo no Facebook questiona por que as meninas sofrem com
estere6tipos no jogo League of Legends e também na imagem do post 4 (figura 56)
em que a menina responsavel pela postagem denuncia a atitude um jogador que
durante toda a partida depreciou o género feminino por dizer que as mulheres néo tém
capacidade para jogos de combate, sendo apenas aptas a realizar tarefas domésticas.
Além disso, as imagens analisadas revelam uma postura de experimentacdo com
identidade (MAGALHAES; PAIVA, 2009) no sentido de que h& jogadoras que se
escondem por tras de apelidos masculinos a fim de ndo sofrerem discriminacéo por
parte de outros gamers, conforme os exemplos da figura 66 em que uma mensageira
afirma que ha muitas mulheres jogando com nicknames que néo identificam o seu
género a fim de ndo sofrerem discriminagdo. Outra atitude frente a violéncia € a de
nao reconhecimento da agresséao por parte da vitima devido a isso ter se tornado como
algo considerado normal (BORDIEU, 1989;1991), em acordo com o0 observado na
figura 37 em que uma menina afirma “ Eu jogo e nunca me trataram diferente...muito

mimimi eu acho...”, mostrando assim que nao percebe insultos e esteredtipos

direcionados se nao a ela, a outras participantes do game.

Tais atitudes femininas frente a violéncia, embora sejam as mais recorrentes,
também nédo séo unicas. Ha também mulheres que participam do grupo e das paginas
selecionadas que assumem uma postura de mais enfrentamento por tomar atitudes
como silenciar o microfone de jogadores téxicos e denuncia-los a empresa criadora e
mantenedora do jogo, de modo que estes ndo possam ofendé-las e talvez
desestabiliza-las durante as partidas, conforme verificado na figura 64 da publicacéo
4 em que uma menina diz “silencio logo e depois reporto”. E possivel verificar outras
também que tém atitudes de enfrentamento como a de exibir melhor desempenho
(figura 75, publicacédo 5, onde se Ié: “Todo dia passo por isso, ai mostro pra esses
fedelhos quem manda como adc”) e, inclusive, mais agressivas como a figura 64, na
publicacdo 4, em que a mensageira sugere revidar os insultos de outro participante

por dizer que ele deveria a enfrentar a fim de ver o resultado.

5.7 Concluséo do capitulo

Nesse capitulo foram apresentados de modo detalhado os grupos e paginas

selecionados nessa pesquisa assim como as postagens escolhidas. Apdés, foi feita
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analise de cada uma das seis publicacbes tendo como base 0s niveis estrutura,
significado, interagdo e comportamento social, propostos por Herring (2001, 2004) e,
a seguir, uma andlise geral do que foi possivel compreender a partir da investigacao

dos posts.
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6 Consideracdes finais

O presente trabalho apresentou caréter interdisciplinar, pois trouxe pesquisas
advindas de diferentes &reas do conhecimento como a Linguistica, Historia e
Comunicacgao. No entanto, pode-se considerar que esteja apropriadamente inserido
na Area de Estudos da Linguagem, pois buscou-se compreender como a violéncia
simbdlica (BORDIEU, 1991; ZIZEK, 2014) de género se manifesta nas midias socias
e como as vitimas reagem as agressfes por meio da observacdo do uso que os
participantes das interagdes fizeram da linguagem, considerando-se aspectos como
grau de formalidade, seméantica e a Andlise do Discurso segundo a perspectiva de
Foucault (1996; 2008) .

Tendo em vista a compreensdo dos fendmenos a serem investigados,
comecgou-se com o capitulo tedrico “Discurso, Midias Sociais e Violéncia de Género”,
gue, inicialmente, abordou o conceito de “discurso” sob a oética de Foucault (1996;
2008) e de Bordieu (1989; 1991), além da relacdo do tema com questdes de poder. A
seguir, foram considerados aspectos como a definicdo de Discurso Mediado por
Computador por Herring (2001), de Redes Sociais e Sites de Redes Sociais (BOYD,
2007; RECUERO, 2009), Lacos Sociais (WELMANN, 2001; HAYTHORNWAITE,
2005; RECUERO, ibid) e Capital Social (BERTOLINI; BRAVO, 2001; RECUERQO, ibid),
sendo tais questdes preponderantes na investigacdo de como discursos se propagam
em ambientes online. Por fim, o primeiro capitulo apresentou o entendimento de
Bordieu (1989) e Zizek (2014) sobre o que vem a ser violéncia simbdlica assim como
a relacéo dela com o género feminino de modo geral no cenario dos jogos eletrénicos

de combate e do site de rede social Facebook.

Considerando que um dos objetos dessa investigacdo foi o jogo League of
Legends, no segundo capitulo, “A interseccao entre jogos, midia social e violéncia de
género”, foram apresentados diversos conceitos acerca do que sédo jogos como os de
Huizinga (2017), Caillois (1990), Jull (2005; 2010), Aarseth (2015) e o de Fragoso
(2008), que foi utilizado nessa pesquisa. A seguir, discutiu-se a definicdo de game
studies, o percurso dessa area no que se refere a questdo da violéncia simbolica de
género. Apés tais discussdes, o capitulo foi concluido com uma discusséo acerca da

relacdo entre games e midias sociais.
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No terceiro capitulo, “Metodologia”, foram considerados aspectos como 0sS
procedimentos de coleta de dados, as 6 publicagbes escolhidas, assim como, 0s
objetos da pesquisa, o jogo League of Legends e o site de rede social Facebook, além
da Andlise de Discurso Mediado por Computador (HERRING, 2001; 2004),
metodologia que permitiu compreender com mais propriedade a interagdo no

ambiente online.

Por meio da analise desenvolvida no capitulo 4, foi possivel observar cinco
maneiras em que a violéncia pode se manifestar nas interacées online sobre o LOL.
A mais frequente ocorreu por meio de tentativas de interditar as dendncias das
jogadoras (FOUCAULT, 1996) em que essas eram representadas como exageradas
e extremamente sensiveis a criticas. A segunda forma de violéncia simbdlica deu-se
através de discursos que repetiam estereotipos construidos historicamente acerca do
papel do género feminino (CROSS, 2014; OLIVEIRA, 2014; FREITAS, 2015) e que
mostravam ser considerados por muitos dos envolvidos nas conversas como
verdades por terem sido naturalizados através do discurso (BORDIEU, 1989, 1991).
A terceira em ordem decrescente de frequéncia foi a culpabilizacdo das vitimas, a
guarta, os insultos, sendo esses relacionados ndo s6 a habilidades das jogadoras,
mas também a aparéncia delas (KURTZ, 2015). A quinta e dultima forma de
manifestacdo de violéncia foi a questdo do assédio sexual (KURTZ, ibid.) em que
foram oferecidos a uma jogadora pontos no LOL em troca de fotos com conteudo de

nudez.

No que se refere a reacdo das participantes em relacdo a violéncia simbdlica
direcionada ao seu género como um todo, houve diferentes maneiras de lidar com o
assunto. Algumas jogadoras mostraram tristeza e desmotivacdo com o jogo fazendo
denuncias no Facebook e relatando sua insatisfacdo enquanto outras foram além,
assumindo uma postura mais firme no sentido de enfrentarem os agressores por meio
de denuncias aos desenvolvedores do LOL para que houvesse punicdo dos atos
deles. Houve também aquelas que afirmaram veementemente que nao desistiriam do
jogo e mostrariam que sdo iguais ou até melhores do que os que as agridem e
disseram dirigir-se aos ofensores através de insultos como uma maneira de revidar a

atitude deles.
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Como resultado dessa pesquisa, surgem questionamentos para futuras
investigacbes como os motivos que levam os jogadores a produzirem discursos
agressivos acerca do género feminino. Além disso, pode-se buscar entender com
mais profundidade manifestagcbes de violéncia direcionadas a outros grupos
(homossexuais, negros, pessoas acima do peso) no contexto dos jogos eletronicos,
outros comportamentos téxicos que circulam no universo dos games e a relacdo
existente entre a violéncia simbdlica, a trollagem e o humor. Essas teméaticas podem
ser abordadas a fim de haver aprofundamento dos resultados obtidos ao longo desse
trabalho e do entendimento acerca de como discursos influenciados por questdes de

poder circulam nas midias sociais.
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