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RESUMO

A presenca de mulheres no cenario dos jogos eletrbnicos ainda enfrenta desafios relacionados a
representatividade e inclusdo. Em League of Legends, isso se reflete tanto na construgdo das
personagens femininas quanto na exclusdo de mulheres no cenario competitivo. Este trabalho tem
como objetivo discutir os fatores que contribuem para essas desigualdades, explorando como
normas sociais e esteredtipos de género afetam a forma como o feminino é representado nos games.
Por meio da analise de personagens do jogo e de estudos na area, foi possivel identificar como a
hipersexualizacdo e as limitacdes narrativas reforcam padrdes excludentes, impactando o senso de
pertencimento das jogadoras. Além disso, apesar dos avangos observados, que podem ser
observados na reformulagdo das personagens femininas, discutimos o quanto a sexualizagao
desses corpos e esteredtipos de género ainda se mantém, modificando apenas suas caracteristicas
e performatividade. Por fim, o estudo aponta para a necessidade da Psicologia se adentrar no debate
dos jogos eletrOnicos de forma a contribuir para a inser¢do e permanéncia no publico feminino, seja
como uma forma de diversao e/ou o ingresso profissional.

Palavras-chave: Representatividade feminina; Jogos eletronicos; Género; League of Legends.



ABSTRACT

The presence of women in the scenario of electronic games still faces challenges related to
representativeness and inclusion. In League of Legends, this is reflected both in the construction of
female characters and the exclusion of women in the competitive scenario. This work aims to discuss
the factors that contribute to these inequalities, exploring how social norms and gender stereotypes
affect the way the female is represented in games. Through the analysis of game characters and
studies in the area, it was possible to identify how hypersexualization and narrative limitations
reinforce exclusionary patterns, impacting the sense of belonging of the players. Moreover, despite
the observed advances, which can be observed in the reformulation of female characters, we discuss
how the sexualization of these bodies and gender stereotypes still remain, modifying only their
characteristics and performance. Finally, the study points to the need for psychology to enter the
debate of electronic games in order to contribute to the insertion and permanence in the female
audience, whether as a form of fun and/or professional entry.

Key Words: Female representation; Video games; Gender; League of Legends
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1. INTRODUGAO

League of Legends, popularmente conhecido como LoL, € um jogo online
competitivo da modalidade Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) lancado em 27
de outubro de 2009 pela empresa americana Riot Games. Em League of Legends,
os times sao divididos em duas equipes de cinco jogadores, e o principal objetivo é
conquistar o territorio inimigo e destruir o seu Nexus, uma espécie de fonte de
energia (AMORIM, 2018). A estrutura do jogo é dividida em lanes (rotas) no campo
de batalha, cada uma com funcdes especificas que se adequam as habilidades de
cada personagem, conhecidos como campefes entre 0s jogadores. Esses
campedes sdo classificados em seis principais categorias, com base em suas
caracteristicas e estilo de jogo: Assassino, Lutador, Tanque, Mago, Atirador ou
Suporte.

Apesar de seu lancamento ha mais de dez anos, League of Legends ainda
se consagra como um dos jogos eletrénicos mais populares do mundo, somando
mais de dez milhdes de jogadores ativos diariamente!. Além disso, também se
destaca no cenario competitivo, realizando anualmente um Campeonato Mundial,
onde times de diversos paises se enfrentam em busca da Taca do Invocador?,
contribuindo para a consolidacdo do game como um fenémeno global no cenario
dos e-Sports.

O termo e-Sports, abreviacdo para electronic sports e traduzido para o
portugués como “esportes eletrénicos”, € utilizado para se referir as competi¢des de
jogos virtuais. De acordo com o levantamento da Pesquisa Game Brasil (PGB) 2024,
que contou com 1612 participantes, 81,2% do publico gamer costuma jogar jogos
do universo dos e-Sports, além de que 88,3% assistem a partidas ou a campeonatos

da categoria®.

1[n. d.]. ActivePlayer - League of Legends. https://activeplayer.io/league-oflegends/. Acesso em: 01
de outubro de 2024.

2 A Taca do Invocador é o troféu dado ao time vencedor do Campeonato Mundial de League of
Legends.

% Pesquisa disponivel em: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/. Acesso em: 02 de novembro de
2024.
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Apesar de ser uma modalidade relativamente nova, o cenario dos esportes
eletrbnicos tem crescido exponencialmente nos ultimos anos, tanto em termos de
audiéncia quanto de investimento. Segundo os dados da Pesquisa Game Brasil
2024, o habito de jogar jogos digitais teve um aumento de 3,8 pontos percentuais
em relacdo ao ano de 2023, refletindo uma porcentagem de 73,9% de jogadores
pelo pais. Além disso, esse crescimento também ocorreu em relacéo a participacao
das mulheres como consumidoras de games, indicando um percentual de 50,9%, o
que coloca o publico feminino como maioria no perfil geral*. Apesar disso, como
declaram Costa e Baptista (2021): “Ha uma discrepancia notoria entre profissionais
de e-Sports do género feminino em relacdo ao género masculino, de jogadores
profissionais a desenvolvedores de jogos” (s/n).

Atualmente, League of Legends conta com mais de 160 campedes, dos quais
101 s&o personagens masculinos e 66 sdo representacdes femininas. De acordo
com Ryan 'Reav3’ Mireles, produtor-chefe de jogabilidade do LoL, além do
desbalanceamento entre campedes homens (60%) e mulheres (40%), dados
estatisticos coletados pela propria Riot Games mostraram que 97% das jogadoras
jogam exclusivamente com campeds femininas®. Segundo Ryan, esses nlimeros
tém intensificado o olhar da empresa para a diversidade geral de campedes em
busca de maior equilibrio de género entre 0os personagens.

E importante ressaltar, no entanto, que a problematica em torno dos
campedes de League of Legends ndo se limita apenas a quantidade de
personagens, mas também a diversidade desses grupos. Enquanto campedes
masculinos possuem uma ampla gama de perfis, como personagens mais velhos,
com armaduras e fora dos padrdes fisicos tradicionais, as mulheres sé&o
representadas, em sua grande maioria, por personagens jovens, com COrpos

femininos idealizados, com seios, nadegas e coxas explicitamente avantajados, o

4 Pesquisa disponivel em: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/. Acesso em: 02 de novembro de
2024.

® Comentario de Ryan 'Reavd’ Mireles em sua conta oficial do Reddit:
https://old.reddit.com/r/leagueoflegends/comments/v2px0y/a_new_story_the_boys_and_bombolini_
featuring/iaxm040/
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que restringe a pluralidade da representacdo feminina no jogo (NASCIMENTO,
2016). Dessa forma, e a partir das contribuicbes de Sarkeesian (2016) vemos a
construcdo de personagens masculinos a partir de uma pluralidade de papeis e
habilidades, enquanto para as personagens femininas essa mesma liberdade e
qualidades parecem ser inexistentes ou impossiveis.

Meu interesse pelos jogos eletrénicos surgiu na infancia, ao observar meu
irmao mais velho ganhando videogames e sendo incentivado a jogar, enquanto eu,
por ser menina, ndo era direcionada a essa atividade. Apesar da falta de estimulo
inicial, encontrei nos jogos uma forma de diversao e pertencimento. No entanto, ao
longo da minha trajetéria como jogadora, vivenciei de forma pratica os impactos de
uma industria que frequentemente exclui as mulheres, seja pela dificuldade em me
reconhecer nas personagens disponiveis, seja pelas situacdes de violéncia e
hostilidade vivenciadas dentro da propria comunidade. Posto isso, considerando a
expressiva participacdo das mulheres nos jogos eletrbnicos e a limitada
representatividade feminina oferecida a esse publico, justifica-se a necessidade de
investigar como esse debate tem sido abordado academicamente, especialmente
no campo da Psicologia. Nesse contexto, este trabalho busca responder a seguinte
guestdo de pesquisa: em que medida os padrées de feminilidade definidos pela
industria dos jogos eletrdnicos impactam as mulheres e influenciam em sua insercéo
nesse universo?

Esse questionamento orienta os objetivos desta pesquisa, que se concentra
em explorar estudos da Psicologia sobre a representatividade feminina e os
esteredtipos de género existentes no universo dos jogos eletronicos. A escolha de
League of Legends como foco deste estudo se justifica pela sua posicdo como um
dos jogos eletronicos mais populares e influentes mundialmente, mas que mesmo
com um numero expressivo de jogadoras, aparenta manter sua férmula direcionada
exclusivamente para um publico de homens jovens (SARKEESIAN, 2013; COSTA
e BAPTISTA, 2021).
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2. GENERO E PERFORMATIVIDADE

Partindo da perspectiva tedrica desenvolvida por Judith Butler (2011), o
género ndo deve ser entendido como uma expressao natural e intrinseca de
caracteristicas biologicamente determinadas, mas como uma construcao

performativa, construida discursivamente. Assim Butler define género:

“O género nao € inscrito no corpo passivamente, nem e determinado pela
natureza, pela linguagem, pelo simbdlico, ou pela histéria assoberbante do
patriarcado. O género € aquilo que é assumido, invariavelmente, sob
coacdo, diaria e incessantemente, com inquietacédo e prazer. Mas, se este
acto continuo e confundido com um dado linguistico ou natural, o poder e
posto de parte de forma a expandir o campo cultural, tornado fisico através
de performances subversivas de vérios tipos.” (BUTLER, 2011, p. 87).

Assim, pode-se dizer, que 0 género ndo é algo que se é, mas algo que se
faz, constituido e sustentado por meio de atos e comportamentos repetitivos que
reproduzem normas sociais. Essas normas, por sua vez, sdo estipuladas desde a
gestacdo, quando expectativas relacionadas ao sexo biolégico comecam a delimitar
0 que significa ser menino ou menina. A partir desse momento, discursos, praticas
e interacBes sociais passam a reforcar padrées de comportamento e aparéncia
considerados apropriados para cada género, contribuindo para a naturalizacao de
um sistema binario e normativo.

Para Butler, esses processos revelam como a esséncia do género esta na
performance, ou seja, ha uma teatralizacédo na forma em gue falamos, gesticulamos
e nos movimentamos (HADDAD, M., 2017). Dessa forma, como afirma Coelho
(2018), “performamos diferentes géneros em diferentes situagdes com a finalidade
de nos enquadrarmos em ambientes sociais distintos” (p.17). Essa mesma
problematica é desenvolvida na Psicologia por Costa e Baptista (2021), que
trouxeram o debate para a Psicologia e para os e-sports, sinalizando que a insergéo
das mulheres nesse universo € recente e controversa, pois a internet muitas vezes
€ utilizada para reproduzir a légica social de género. Além disso, o cenario on-line,
e dos esportes (tanto virtuais quanto presenciais) sdo vistos e construidos como

espacos masculinos, sendo assim, a representatividade feminina néo é vista como
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uma questdo, e quando existe, pode ser interpretada como uma ameaca (COSTA
E BAPTISTA, 2021).

A presenca das mulheres nesse cenario, bem como um debate acerca das
representatividades dessas feminilidades diz respeito a uma compreensao de
género ndo como ser, mas sobre estar sendo, desconstruir possibilidade e construir
outras tantas (COSTA E BAPTISTA, 2021). Neste estudo, os conceitos de género e
performatividade se baseiam na perspectiva butleriana (BUTLER, 2003; 2011),
buscando compreender como as representacdes femininas em League of Legends,
bem como a participacdo das mulheres no cenario dos jogos, evidenciam a maneira
como os esteredtipos género e feminilidades sao reproduzidas e perpetuadas. Ao
trazer esse debate filosofico para a Psicologia, nos apoiamos nas reflexdes de
Costa e Baptista (2021) sobre a generificacdo nos e-sports, que podem materializar
e manter estereotipagbes de género que constroem nossa realidade social nos
ambientes off-line e mantidas nos ambientes on-line. Como exemplo dessa
problematica citamos o Decreto Lei n° 3.199 de 1941 que retirava as mulheres dos
esportes que ndo condiziam com a feminilidade, lei que permaneceu até 1975,
proibindo as mulheres da pratica de diversos esportes (BRASIL, 1941).
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3. O FEMININO EM LEAGUE OF LEGENDS

Como afirma Pereira (2023, p. 4) “No universo dos jogos eletrbnicos, a
maneira como as mulheres, mesmo as consideradas lutadoras, séo retratadas, é
guestionada desde o surgimento do formato”. No caso de League of Legends, as
representacfes e narrativas criadas para as personagens abrem espacgo para uma
discusséo acerca das formas de obijetificacdo e estereotipacdo atribuidas a figura
feminina na cultura dos jogos.

Ao longo dos anos, desde o seu lancamento em 2009, LoL acumulou um
namero expressivo de personagens, mas permanece limitado quanto as
representacfes de género. Além disso, o nimero de campeds femininas ainda é
desproporcionalmente menor ao nuamero de campebes masculinos, uma
discrepancia que s6 comecou a ser parcialmente reduzida nos ultimos anos. Posto
isso, a fim de exemplificar a reproducao do feminino em League of Legends, serédo
analisadas algumas campeés do jogo, destacando elementos visuais e narrativos e

suas implica¢gdes na construgcao do ser mulher no game.

3.1 MISS FORTUNE

Capita e residente de Aguas de Sentina, uma cidade portuaria marcada pela
presenca de mercenarios, gangues e contrabandistas, Sarah Fortune, também
conhecida como Miss Fortune ou MF, € uma cacadora de recompensas famosa por
ser uma atiradora extremamente habilidosa e eliminar seus inimigos sem hesitacao.

No site oficial de League of Legends, Fortune é descrita da seguinte maneira:

Uma capita de Aguas de Sentina famosa por sua aparéncia e impiedade,
Sarah Fortune chama atenc¢do entre os criminosos calejados da cidade
portuéria. Ainda crianga, ela viu o Rei dos Ladrdes, Gangplank, assassinar
sua familia, um crime do qual ela se vingou com violéncia anos depois,
explodindo seu navio com ele ainda a bordo. Aqueles que a subestimarem
enfrentardo uma oponente sedutora e imprevisivel... E, possivelmente,
uma bala ou duas nas entranhas (LEAGUE OF LEGENDS, 2024)
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Por ser uma das campeds mais antigas do jogo, Miss Fortune passou por
grandes mudancas visuais desde seu langcamento em 2010, como pode ser visto ha
Figura 1.

Figura 1 - Da esquerda para a direita: Miss Fortune em 2010 e Miss Fortune
em 2024

Fonte: Compilacdo do autor®

Apesar da evidente melhoria em seus graficos, o design da personagem
ainda é marcado por vestimentas reveladoras e uma postura excessivamente
apelativa. Em sua historia, apesar de haver aspectos que a coloca em posi¢des de
poder e lideranca, sua aparéncia e sensualidade séo citados antes mesmo de suas
habilidades, o que reduz sua profundidade enquanto personagem.

Além disso, a representacdo atribuida a MF contrasta fortemente com
outros campedes masculinos originarios de Aguas de Sentina, cujos designs
priorizam por evidenciar caracteristicas relacionadas a forga e habilidade, sem
recorrer a exposi¢cao corporal ou a sexualizacdo, como mostra o comparativo na
Figura 2.

6 Montagem a partir de imagens coletadas no site Amino AS
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Figura 2 - Da esquerda para a direita: Gangplank e Miss Fortune

Fonte: Compilacdo do autor’

3.2 KAI'SA

Em sua historia oficial, Kai’'Sa € uma sobrevivente do Vazio, uma dimensao
escura, habitada por criaturas monstruosas que desejam consumir tudo o que € vivo.

No site oficial de League of Legends, essa € a descri¢ao atribuida a Kai’'Sa:

Capturada pelo Vazio quando era apenas uma crianga, Kai’'Sa conseguiu
sobreviver por pura persisténcia e forca de vontade. Suas experiéncias
fizeram dela uma cacadora mortifera e, para alguns, a anunciadora de um
futuro que seria melhor néo viver para ver. Inserida em uma desconfortavel
simbiose com uma carapaca viva do Vazio, é chegada a hora de decidir se
ela perdoara os mortais que a chamam de monstro e derrotara a
ameacadora escuriddo junto a eles... ou se ela simplesmente os
esquecera, deixando o Vazio consumir o0 mundo que um dia também a
deixou para tras (LEAGUE OF LEGENDS, 2024)

Embora o traje simbiotico de Kai’'Sa seja funcional dentro do contexto da
histéria, sendo uma extensao de sua conexdo com o Vazio e, simultaneamente,

como uma ferramenta de sobrevivéncia, seu design destaca atributos corporais

7 Montagem a partir de imagens coletadas no site oficial de League of Legends
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femininos de forma exagerada, além de ndo se conectar a narrativa da personagem,

havendo uma clara priorizacéo pela atratividade visual, como mostra a Figura 3.

Figura 3 — Imagem oficial de Kai'Sa

Fonte: Site oficial do jogo League of Legends?®

Ao compararmos Kai’'Sa com Kassadin, seu pai no universo narrativo de
League of Legends, cuja histéria também esta profundamente entrelacada com o
Vazio, a diferenca da escolha de visuais para campedes masculinos e campeas

femininas torna-se ainda mais evidente, como pode ser visto na Figura 4.

8 Imagem disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/kaisa/
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Figura 4 — Imagem oficial de Kassadin

Fonte: Site oficial do jogo League of Legends®

Enquanto Kassadin carrega em seu design elementos que reforcam a
funcionalidade e os efeitos fisicos da exposi¢do ao Vazio, como armaduras e tracos
visuais que destacam sua luta contra essa forca destrutiva, o design de Kai'sa &
construido de forma a minimizar os impactos de seu tempo como prisioneira e
sobrevivente. A luta de Kai'Sa para manter a humanidade enquanto vive em
constante simbiose com o Vazio € um elemento poderoso que poderia ser melhor
traduzido visualmente por meio de um traje que enfatizasse a funcionalidade e os

elementos monstruosos dessa conexao.

3.3 CAITLYN

A analise de Caitlyn ser4 conduzida a partir de uma comparacao entre suas
representacdes visuais mais antigas e sua atualizacdo visual apos a série Arcane.
Essa comparacéo sera utilizada para explorar as implicagdes dessas mudancas em

termos de representatividade e conexdao com o publico. Antes do lancamento da

9 Imagem disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/kassadin/
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série animada de nome Arcane, em 2021, o visual de Caitlyn estava fortemente
atrelado a uma estética hipersexualizada, como mostra a Figura 5, sendo essa uma

representacdo comum do género feminino no cenario dos videogames.

Figura 5 - Antiga Caitlyn Policial

Fonte: Site CriticalHits0

Apesar de seu papel como xerife da cidade de Piltover, Caitlyn utilizava
roupas curtas e reveladoras, o que ndo somente contradizia a natureza funcional
esperada de seu cargo, mas também refletia as tendéncias da industria de jogos de
representar personagens femininas de maneira sexualizada, como pode ser

observado na Figura 6.

10 Imagem disponivel em: https://criticalhits.com.br/cosplay/skin-caitlyn-policial-de-league-of-
legends-torna-se-real-atraves-de-um-irresistivel-cosplay/
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Figura 6 - Caitlyn Policial antes da atualizacao visual

Fonte: Site LegendsBR?!

Ap6s o rework!? subsequente ao lancamento da série, houve uma tentativa

de redefinir essas representac¢des, como ilustra a Figura 7.

11 Imagem disponivel em: https://www.legendsbr.com/95785/promocao-realidade-virtual-movida-a-
hextec/caitlyn_officer_ss/

12 Rework significa retrabalho, ou seja, mudangas em caracteristicas basicas ou fisicas de um
personagem do jogo.
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Figura 7 — Novo visual Caitlyn Policial

Fonte: Site LoLSkin13

Caitlyn agora possui um traje menos revelador, com roupas que refletem a
necessidade de mobilidade e preparo para o combate, como mostra a Figura 8. As
poses também foram alteradas, agora destacando uma postura de batalha e/ou

lideranca.

13 Imagem disponivel em: https://lol-skin.weblog.vc/pt-BR/51/5/
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Figura 8 - Caitlyn Policial em jogo apds a atualizagao visual

Fonte: Site X4

Ao abandonar elementos excessivamente sexualizados e adotar um visual
mais funcional e alinhado a sua narrativa, Caitlyn se torna uma figura mais complexa
e identificavel para o publico. Essa transformagédo € um exemplo claro de como a
industria pode evoluir em termos de design de personagens, permitindo uma maior

diversidade e profundidade nas representa¢cdes femininas.

14 Imagem disponivel em: https://x.com/NewAzkaryan/status/1454475814343479304
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4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Historicamente, a industria de jogos eletrbnicos foi marcada pela sub-
representacédo das mulheres, tanto como jogadoras quanto como protagonistas dos
jogos. Em 1999, o jogo Dinosaur Planet foi desenvolvido para ter Krystal, uma
heroina destemida, capaz de viajar no tempo e enfrentar criaturas pré-histéricas,
como uma entre dois protagonistas jogaveis. Originalmente, Krystal foi imaginada
como uma personagem de destaque, representando um grande avango em termos
de protagonismo feminino em jogos de acao e aventura. No entanto, ao longo do
desenvolvimento do game, o designer de jogos Shigeru Miyamoto sugeriu que
Dinosaur Planet fosse integrado a franquia Star Fox, levando a mudancas
significativas na narrativa e na estrutura do jogo. Com essa decisdo, Krystal, que
inicialmente seria uma protagonista forte e independente, passou a ser uma
Donzela em Perigo'®, permanecendo a maior parte do jogo em uma priséo de cristal
a espera de ser resgatada pelo novo heroi, Fox McCloud (SARKEESIAN, 2013).

Além de ser relegada a um papel secundario e introduzida a narrativa do jogo
como uma personagem de apoio ao protagonista masculino, Krystal foi reprojetada
com roupas mais curtas e um design mais sexualizado em relacdo ao seu visual

anterior em Dinosaur Planet (figura 1).

> Donzela em Perigo € um recurso de enredo em que uma personagem feminina é colocada em
uma situagdo de perigo na qual ela ndo pode escapar sozinha, e deve ser resgatada por um
personagem masculino, sendo este, com frequéncia, o incentivo ou motivagao central para sua
jornada como protagonista (SARKEESIAN, 2013).
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Figura 9 — Da esquerda para a direita: Krystal em Dinosaur Planet e Krystal em
Star Fox

Fonte: Compilagdo do autor®

A problematica apresentada em torno da construcdo dos estereotipos e da
objetificacdo de personagens femininas nos jogos eletrbnicos, como o caso de
Krystal, orientou a escolha dos artigos que guiaram a construcdo desse estudo, feito
através de uma pesquisa bibliografica do tipo reviséo integrativa de literatura. Na

revisao integrativa, a pesquisa é

[...] elaborada a partir de material j& publicado, constituido principalmente
de: livros, revistas, publicacdes em periddicos e artigos cientificos, jornais,
boletins, monografias, dissertacdes, teses, material cartografico, internet,
com o objetivo de colocar o pesquisador em contato direto com todo
material ja escrito sobre o assunto da pesquisa. (PRODANOV; FREITAS,
2013, p. 54).

16 Montagem a partir de imagens coletadas no site Arwingpedia.
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Dessa forma, baseando-se nesse método, os seguintes passos foram
seguidos para a construcédo desse estudo: a identificacdo do tema e a selecéo da
questdo de pesquisa; a pesquisa da literatura (delimitada pelo uso de palavras-
chave, bases de dados e estabelecimento de critérios de inclusdo e exclusao); a
analise e a interpretacdo dos resultados. A busca por materiais relevantes ocorreu
no periodo de setembro a outubro de 2024. O foco inicial foi a identificacdo de
artigos em portugués, publicados nos ultimos dez anos, que apresentassem em sua
discusséao consideracdes sobre a temética definida. No entanto, diante da escassez
de publica¢cbes no idioma, foi necessario recorrer a materiais em inglés, buscando
ampliar a compreensdo de como essa tematica tem sido abordada
internacionalmente. As pesquisas foram realizadas na base de dados Google
Académico.

O recorte temporal considerou as transformacgfes na industria dos jogos
eletrbnicos e no cenario dos e-Sports nos ultimos anos, incluindo a integracédo de
times mistos e a ampliacdo do debate sobre inclusdo e diversidade no cenario
competitivo. Em relacdo a esse tema, o estudo de Costa e Baptista (2021) foi central
ao discutir como as relacbes de género se manifestam no processo de
profissionalizacdo das jogadoras.

A analise também abrangeu a construcdo feminina em Arcane, série
produzida pela Riot Games em parceria com a Netflix. Dado que o programa
aprofunda a histéria de alguns personagens presentes em League of Legends, foi
possivel avaliar como as representacdes femininas tém evoluido tanto no game
guanto na série, considerando o impacto dessas mudancas na percepcdo das
campeads no contexto do jogo.

Para a realizacdo da pesquisa, cruzado ao termo League of Legends, foram
estabelecidos 0s seguintes descritores: Representatividade (Representativity);
Mulheres (Women); Género (Gender); Performatividade (Performativity);

Feminilidade (Femininity). A expressdo “jogos para meninas”, discussao advinda
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dos chamados Pink Games?’, também foi utilizada durante a busca dos artigos. Os
termos foram considerados como palavras-chave e também como palavras do titulo.
Nesta busca, foram incialmente identificados 54 estudos relacionados a proposta
de pesquisa. Destes, 20 foram selecionados para a leitura exploratdria dos resumos
e, entdo, 15 foram selecionados para serem lidos integralmente. Apés a leitura
analitica dos estudos, 8 foram selecionados por apresentarem aspectos
condizentes a questdo norteadora deste trabalho. As etapas deste processo foram

especificadas no Quadro 1.

7"Somente na metade da década dos anos 1990 que a industria dos jogos digitais passou a pensar
em maneiras de interessar um publico feminino. A primeira providéncia foi adequa-los ao que seria
o gosto feminino preconizando-se a construgao de jogos com conteldo considerado concernente ao
seu ‘universo’. Desse modo, uma infinidade de jogos com tematicas ditas femininas foi incorporada
ao mercado (jogos de bonecas, troca de roupas, com a marca Barbie, etc.). Tal segmento foi
chamado de Pink Games (Jogos Cor-de-Rosa)" (GOULART E HENNIGEN, 2014. p. 224-225).
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Quadro 1 - Distribuigdo das referéncias bibliograficas obtidas na base de dados

Google Académico

Namero de Referéncias Artigos
Descritores Resumos
Base de Dados Referéncias Selecionadas Selecionados
utilizados Analisados .
Obtidas para Anélise para Reviséo
Representatividade 2 2 2 2
Representativity 0 0 0 0
Mulheres 5 2 0 0
Women 4 1 0 0
Género 14 2 1 1
Google
Gender 23 9 7 3
Académico
Performatividade 0 0 0 0
Performativity 1 1 0 0
Feminilidade 1 0 0 0
Femininity 1 1 1 1
Pink Games 8 2 4 1

Fonte: Elaborado pela autora, 2024
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os estudos selecionados para a construgcéo desta revisdo foram realizados,
em sua totalidade, por estudantes de graduacédo, pos-graduacdo e mestrado. Os
autores estdo em areas como: Comunicacdo Social, Tecnologia da Informacéo e
Psicologia. Os materiais foram publicados nos seguintes paises: Brasil, Canada,
Inglaterra, Suécia e Holanda. No Quadro 2 estdo apresentados o0s artigos
selecionados para esse trabalho, incluindo titulo, pais de publicagéo, idioma e ano

de publicacéo.

Quadro 2 - Informacgdes dos artigos selecionados na reviséo integrativa

Titulo do artigo Pais de Publicacio Idioma Ano de Publicacdo

1) Fair Game — A cntical

examination of gender o N
o Suécia Inglés 2015
representation in League of

Legends.

2) Lore v. Representation:
Marrative Communication of .
) . Inglaterra Inglés 2016
Power with Regard fo Gender in

League of Legends.

3) Esteredtipos femininos nos
jogos eletrdnicos online: um . N
. Brasil Portugués 2016
estudo sobre a representacdo de

género em League of Legends.

4) A Representatividade das .
Brasil Portugués 2017

Mulheres nos Games.

5) Da Inglaterra & Runeterra:
representatividade feminina nos
jogos como um Brasil Portugués 2019
reflexo da sociedade, com foco

em League of Legends.

G) Playing Gender: An analysis of
femininity in the popular culture Canada Inglés 2019
phenomenon League of Legends.

T) Jogando como uma garota:

uma reviséo bibliografica sobre : N
. Brasil Portugués 2021
atravessamentos de género nos

eSports

8) Gamified Femininity as Failure,

Pleasure and Labour: Re- N
Holanda Inglés 2024
Evaluating Flash Games for Girls

and Ludic Gender Performativity.

Fonte: Elaboracao da autora, 2024
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O estudo 1, 2, 6 e 8 sdo de abordagem qualitativa; os estudos 4, 5, e 7
foram realizados a partir de revisdes de literatura; o estudo 3, por fim, foi realizado
a partir da pesquisa participante, onde a autora, através de suas experiéncias em
jogo, coletou os dados necessarios para a construcao da pesquisa.

No quadro 3 apresenta-se, de forma mais abrangente, os objetivos e

metodologias dos estudos incluidos na presente reviséo integrativa.

Quadro 3 - Sintese dos objetivos e metodologias dos artigos presentes na revisao
de literatura

Objetivo Metodologia
Examinar as representacdes de masculinidade e | Estudo realizado a partir da analise qualitativa de
feminilidade em League of Legends e explorar | conteudo, onde a autora incluiu na pesquisa a
- como estas sustentam ou desafiam estruturas | categorizacdo de personagens de League of
'§ dominantes. Legends
2
i
Examinar as diferencas na narrativa apresentada | Estudo realizado a partir da analise qualitativa de
na conte(ido, onde os autores exploraram as
™~ lore (histdria candnica, objetivos e | representacbes de género através do estudo de
'§ personalidade) e a representacéo personagens femininas no jogo.
E digital das personagens de League of Legends.
Pesquisar se esteredtipos de género presentes | Estudo realizado a partir da pesquisa participante,
na construcio dos aspectos visuais, funcionais e | onde a autora utilizou suas experiéncias em jogo
“© narrativos das personagens femininas de | para compreender como 0s jogadores de League of
'§ League of lLegends influenciam na interacdo | Legends se comportam no game guando séo
E entre jogadores(as) e refletem nas percepcdes | desafiados ou precisam lidar com as diferencas de
sobre diferencas de género e presenca feminina | género.
no jogo.
Compreender os fatores que afastam ou | Estudo realizado a partir de revisdo de literatura,
aproximam as mulheres dos games e como | onde as autoras abordam o0s esteredtipos
< esses elementos influenciam na diversidade de | relacionados & figura feminina e  suas
'§ personagens femininas dentro dos jogos e no | consequéncias.
E reconhecimento das mulheres como jogadoras.




Investigar a representacédo feminina em jogos
eletrénicos como reflexo das transformacotes
sociais, culturais e feministas na sociedade
contemporanea.

Estudo 5

Estudo realizado a partir de reviséo de literatura,

onde os autores utlizam a historia da
representatividade e dos movimentos feministas,
cruzando essas informacbes com analises de

League of Legends.

Investigar como a feminilidade € retratada no
jogo League of Legends, com foco nos papéis,
caracteristicas e aparéncia das personagens
femininas.

Estudo 6

Estudo realizado a partir da analise qualitativa de
contetdo, onde o autor analisa a representacéo do
feminino em League of Legends através de um
estudo de caso.

Investigar como as relactes de género se
manifestam no processo de profissionalizacio
das competicbes de jogos digitais.

Estudo 7

Estudo realizado a partir de reviséo de literatura,
onde os autores analisam uma possivel conexéo
entre 0s processos histéricos que permeiam a
generificaco esportiva em suas modalidades
tradicionais e digitais.

Explorar a histdria dos Pink Games e investigar
COMO esses jogos incorporam normas de género
e como as jogadoras podem subverté-las.

Estudo realizado a partir de analise qualitativa, onde
a autora investigou, através da analise de trés jogos
diferentes, a maneira em que a industria representa

0 género das jogadoras.
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Estudo 8

Fonte: Elaboracao da autora, 2024

No estudo 1, a autora construiu a pesquisa a partir de quatro questbes
norteadoras: 1) Como masculinidade e feminilidade s&o representadas visual e
textualmente em League of Legends? 2) Que histérias e caracteristicas sao dadas
aos personagens masculinos e as personagens femininas? 3) Como essas
representacdes perpetuam estereétipos e normas sobre género? 4) Como as
diferencas de género sao enfatizadas?

As pesquisas realizadas identificaram que, embora campedas femininas

sejam figuras centrais em termos de design e narrativa, suas representacoes
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frequentemente reforcam esteredtipos sexistas. A autora observou, por exemplo,
gue enquanto algumas personagens sao desprovidas de quaisquer habilidades,
sendo seus atributos fisicos (como beleza e apelo sexual) sua principal arma, os
personagens masculinos tém sua masculinidade estritamente relacionada as suas
capacidades. Dessa forma, ao limitar a figura feminina a sua aparéncia, o jogo
reforca a nocdo de uma feminilidade enfatizada e subordinada em contraste a
masculinidade hegeménica, que é associada a competéncias e capacidades
inerentes.

O estudo também avalia a exclusdo do publico feminino da cultura e da
comunidade dos jogos e a ideia de que mulheres ndo jogam jogos de garotos (ou
seja, jogos que envolvem acédo, aventura e estratégia). A autora aponta que, quando
mulheres ocupam esses espacgos, sdo frequentemente questionadas sobre suas
habilidades e submetidas a comentérios desrespeitosos, reforcando a exclusao.
Esse cenario perpetua estereétipos que desestimulam a participacdo feminina e
fortalecem a percepcao de que o ambiente dos jogos competitivos € essencialmente
masculino, dificultando a inclusdo das mulheres tanto como jogadoras quanto como
figuras reconhecidas nessa comunidade.

O artigo 2 abordou uma desconexdo significativa entre a histéria e a
caracterizacdo de alguns campefes de League of Legends. Essa lacuna é
especialmente evidente em campeas femininas, cuja feminilidade frequentemente
€ priorizada em detrimento de consisténcia narrativa ou légica de design. O estudo
afirma que por mais que os jogadores utilizem féruns para expressar sua
insatisfacdo com a hipersexualizacdo das personagens e a falta de coeréncia com
sua narrativa, observa-se ainda a reproducéo de discursos que naturalizam essa
representacdo dada as campeds. Essa aceitacdo, por sua vez, pode estar
relacionada aos padrées perpetuados desde o inicio da histéria dos jogos
eletrbnicos, onde personagens femininas eram constantemente resumidas aos seus
atributos fisicos e apelo sexual, enquanto suas narrativas eram colocadas em

segundo plano.
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O estudo 3 objetivou examinar de que forma estereétipos de género estédo
associados a construcao visual, funcional e narrativa das campeas de League of
Legends. A pesquisadora optou por focar especialmente nas categorias Tanque e
Suporte do jogo, visto que sdo posi¢ces frequentemente associadas a figura
feminina por serem consideradas secundarias e protetivas.

Durante a pesquisa participante, a autora utilizou duas contas com nicks
(nomes de usuério) considerados femininos. O propdsito era compreender de que
forma os jogadores se comportam diante da presenca feminina no jogo e quais sédo
suas percepcdes acerca das diferencas de género existentes no LoL. As interacdes
foram observadas tanto durante as partidas quanto na Tela de Selecdo de
campedes, onde os times definem seus personagens. A pesquisadora instigou
discussdes no chat sobre a relagéo entre mulheres e as fungcbes Tanque e Suporte,
a presenca feminina no cenario competitivo e a falta de diversidade no design das
campeas.

Os resultados mostraram que os jogadores frequentemente relacionam
campedes suportes a campedes para mulheres jogarem, por suas caracteristicas e
habilidades de cura e protecdo. Os personagens tanques, no entanto, por mais que
também se adequem as fun¢des de defesa, sdo considerados mais adequados para
jogadores homens, pois, em grande parte, sdo representados por personagens
resistentes e musculosos. As interacbes captadas no chat também revelaram
atitudes aversivas a presenca de mulheres no cenario competitivo. Observou-se
gque os jogadores frequentemente sugeriam que a auséncia feminina em
competicBes de alto nivel se devia a suposta falta de habilidade das jogadoras e ao
fato de ndo existirem mulheres talentosas o suficiente para se profissionalizarem.

O estudo 4, ao resgatar a historia dos jogos eletrénicos, foi enfatizado a
priorizacdo da industria pelo publico masculino como consumidor e como isso afeta
a representatividade dada as mulheres. O artigo destaca que ao longo da expansao
do cenario dos games, a segmentacao de mercado direcionou as producdes para
um publico predominantemente masculino, levando a criagdo de jogos e

personagens que refletem e reforcam estereotipos de género.
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As autoras concluiram que, embora a participacdo feminina nos jogos
eletrbnicos esteja em constante crescimento, as jogadoras continuam enfrentando
preconceitos e lutando para ser reconhecidas como gamers. Ademais, muitas n&o
se veem representadas nos jogos devido a prevaléncia de personagens
estereotipadas, 0 que ndo apenas limita a identificacdo das mulheres e as afasta
desse universo, mas também influencia negativamente a visdo da comunidade
masculina.

No artigo 5, respaldando-se em analises historicas de movimentos feministas,
0s autores elucidaram como 0s jogos eletrénicos refletem e reproduzem normas
culturais de género por meio da representacéo de personagens femininas. O estudo
se propde a avaliar a evolucdo na representatividade conferida as mulheres nos
jogos eletrénicos como reflexo das lutas protagonizadas por elas. Utilizando League
of Legends como estudo de caso, os pesquisadores resgatam a histéria do jogo
para analisar como as mudancas nas representacfes femininas evoluiram desde
as personagens mais antigas as mais recentes. Eles observaram progressos
significativos envolvendo o design de algumas campedas mais modernas, que agora
apresentam uma maior diversidade de arquétipos, associando essas modificacdes
as influéncias sociais.

O estudo 6 buscou compreender como League of Legends retrata a presenca
feminina por meio de suas personagens. O artigo investiga como, apesar de
algumas campeéds desempenharem fungdes tradicionalmente associadas ao
protagonismo masculino, como lideres e protetoras, essas representacdes
frequentemente incorporam elementos de hipersexualizacdo. Apesar disso, o autor
conclui que houve melhorias significativas na representatividade feminina nos jogos
eletrbnicos ao longo do tempo. League of Legends, especificamente, representava
suas campedas mais antigas de maneira mais estereotipada e sexualizada, algo que
vem mudando nos dltimos anos, jA que agora as personagens possuem uma
representacado mais forte e diversificada.

No estudo 7, através da revisdo integrativa, os autores investigaram as

relacbes de género presentes nos e-Sports a partir de consideracfes sobre a
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participacdo feminina nos esportes tradicionais. O estudo resgatou a histéria da
insercdo de mulheres nos torneios competitivos dos esportes eletrénicos, fazendo
um paralelo com a trajetéria dos demais esportes profissionais. A pesquisa aponta
que os e-Sports, apesar de representarem uma industria inovadora e distinta dos
esportes tradicionais em suas configuracdes interativas, ainda reproduzem
dindmicas de dominacdo masculina. Os autores afirmam que, ao quebrar essas
barreiras e desafiar os estereétipos associados a feminilidade e masculinidade, a
presenca das mulheres nos e-Sports ndo apenas expde desigualdades histéricas,
mas também aponta para a possibilidade de ressignificacdo das subjetividades no
espaco virtual.

No estudo 8, a autora examinou a performatividade de género nos Pink
Games, 0s “jogos para meninas”, baseando-se principalmente nas teorias de Judith
Butler e no conceito de performatividade po6s-humanista de Karen Barad. O estudo
explora como os jogos digitais direcionados a meninas, especificamente Sue's
Makeup Makeover, School Flirting Game e Cake Mania reproduzem normas de
género e oferecem oportunidades limitadas para negocia¢des de identidades por
parte das jogadoras. Os resultados deste estudo mostraram que por mais que esses
jogos reproduzam aspectos considerados intrinsecos a figura feminina, como
padrbes de aparéncia, trabalho doméstico e maternidade, as jogadoras podem
desafiar essas normas de género ao adotarem estilos de jogo alternativos. No
entanto, fatores como raca, classe e estruturas econdmicas muitas vezes limitam a
capacidade dessas subversdes de realmente impactar ou transformar as dinamicas
impostas pelos jogos.

Por fim, os autores concluiram que embora esses jogos sejam
frequentemente criticados por reforcarem estereotipos, eles também fornecem
insights sobre a complexa relacdo entre género, cultura e tecnologia. A analise
apontou para a necessidade de revisitar os debates feministas sobre os Pink Games
e expandir as ferramentas teoricas para compreender melhor as relacdes entre

jogadoras, jogos e sociedade.
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De maneira geral, os estudos apresentados revelaram como as questdes de
representatividade feminina permeiam os jogos eletronicos, influenciando desde a
construgdo das personagens até a participacdo das mulheres no cenario
competitivo. Pesquisas realizadas pelos autores destacaram que, embora haja
alguns avancos na diversificacdo da imagem feminina nos jogos, ainda sdo muitos
os desafios estruturais e culturais a serem enfrentados até que as mulheres se
sintam verdadeiramente integrantes desse universo. Costa e Baptista (2021)
sinalizaram como o contexto social brasileiro construiu lugares de exclusédo que
ainda permanecem nos e-sports, ao notarmos que apesar de existir ligas que
permitem a inscricdo de times mistos os campeonatos sao fortemente divididos por
género. Além de manter uma légica binarista (BUTLER, 2011), essa realidade
coloca as competicbes femininas em segundo plano, o que reflete também na
profissionalizacéo dessas atletas (COSTA e BAPTISTA, 2021).
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Através da revisdo dos artigos selecionados e da andlise das campeas de
League of Legends, foi possivel investigar alguns aspectos acerca de como normas
e estereotipos de género influenciam na construcdo da representatividade das
mulheres nos jogos eletrénicos. Em uma industria historicamente voltada para o
masculino, a inser¢cdo de mulheres no universo dos jogos reflete um processo de
adaptacao e, muitas vezes, de resisténcia aos padrdes estabelecidos socialmente.
Refletimos em como modificar esse cenario, que apesar nos avangos quanto a
representacdo de feminilidades, ainda mantém esteredtipos femininos de
hipersexualizagdo, submisséo frente ao masculino e lugares secundarios de
profissionalizagao

E importante destacar como fatores relacionados & identificac&o
desempenham um papel significativo na maneira como jogadores e jogadoras
percebem e interagem com esses personagens. Dessa forma, a problematica por
trds da necessidade de campeas mais diversificadas vai além do aspecto visual,
trata-se de criar espacos onde meninas e mulheres possam se sentir representadas
de maneira real e significativa.

Outro ponto importante a ser ressaltado € a exclusdo das mulheres nos
torneios competitivos. Sabe-se que, desde a infancia, mulheres s&o pouco
estimuladas a se envolver com a tecnologia e produtos ligados a ela, como os
videogames. Esse afastamento pode ser explicado por normas sociais que ainda
hoje associam o universo tecnolégico exclusivamente aos homens, criando
barreiras para a insercdo do publico feminino nesse espaco. Assim, o baixo
incentivo e a falta de modelos femininos nesses ambientes contribuem para
diminuicdo da presenca de mulheres tanto nos jogos quanto nos cenarios
competitivos de e-Sports. Assim, em uma industria que sempre priorizou o publico
masculino, a insercdo das mulheres no universo dos jogos, mesmo apos tantos
anos, ainda tem sido marcada por desafios, e se faz importante mudancas para que
0 espaco on-line ndo seja uma reproducao das normativas impostas socialmente.

Portanto, é necessario que a Psicologia se debruce sobre a questédo para garantir a
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construcdo de um espaco mais inclusivo e acolhedor as mulheres. Essa perspectiva
exige um olhar critico sobre as estruturas de poder, os estereétipos de género e 0s
impactos psicoldgicos das praticas de excluséo e discriminagéo, tanto no &mbito do

lazer quanto na consolidag&o de carreiras profissionais.
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