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Resumo

O objetivo deste trabalho ¢ analisar a construcao de personagens femininas no jogo online League of
Legends (LoL), considerando aspectos sociais e estéticos explorados no universo desta plataforma.
Nos ultimos anos, LoL se consolidou como um dos maiores jogos digitais online da atualidade;
este posicionamento aponta sua relevancia como produtor de sentidos para os jogadores. A partir
disso, pretendemos responder a pergunta: como a construcao de personagens femininas e masculinas
em LoL contribui para reforcar imperativos de género presentes historicamente na cultura gamer,
de modo a perpetuar narrativas misoginas de fantasia? Com foco nas representacdes de género no
jogo, este artigo analisa, com inspira¢do na investigacao de Aratijo (2021) e nos estudos de Schell
(2008) e Petry et al. (2013), e com o aporte tedrico de Bourdieu (2012) e Butler (2018), os visuais e
historias de trés personagens femininas ndo humanas, pareando-as com trés personagens masculinas
de mesma espécie. Como resultado, observa-se que ha tanto a hipersexualizacao das personagens
femininas, quanto a limitag@o de suas representa¢des, confinando-as a modelos restritos, enquanto as
personagens masculinas se apresentam de maneiras mais diversificadas.

Palavras-chave: League of Legends; Género; Jogos digitais; Hipersexualizagdo; Personagens.

Abstract

The objective of this work is to analyze the construction of female characters in the online game
League of Legends (LoL), considering social and aesthetic aspects explored in the universe of this
platform. In recent years, LoL has consolidated itself as one of the largest online digital games and this
positioning highlights its relevance as a producer of meanings for players. Based on this, we intend
to answer the question: how does the construction of female and male characters in LoL contribute to
reinforcing gender imperatives historically present in gamer culture in order to perpetuate misogynistic
fantasy narratives? Focusing on gender representations within the game, this article analyzes, inspired
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by the research of Aratjo (2021) and the studies of Schell (2008) and Petry et al. (2013), and with the
theoretical contribution of Bourdieu (2012) and Butler (2018), the visuals and stories of three non-
human female characters, pairing them with three male characters of the same species. As a result,
it is observed that there is both hypersexualization of these characters and also limitations in their
representations, confining them to restricted models, while male characters present themselves in

more diverse ways.

Keywords: League of Legends; Gender; Digital games; Hypersexualization; Characters.

Introducio

O presente artigo visa a discutir a tematica
da constru¢do de personagens femininas no uni-
verso do jogo League of Legends (LoL), a fim de
pensar quais valores — bem como aspectos sociais
e estéticos — sdo explorados no universo desta pla-
taforma online. Propomos aqui uma apresentagao
da plataforma do LoL para, em seguida, partirmos
para uma andlise qualitativa de como se dao as ex-
pressdes de género dentro deste universo. Para este
estudo, escolhemos seis personagens de diferentes
espécies* ndo humanas dentro do jogo, a exemplo
de criaturas aquaticas e vegetais, que foram veri-
ficadas com inspiracdo na analise conduzida por
Araujo (2021).

LoL ¢ um dos jogos MOBA (acrénimo para
Multiplayer Online Battle Arena®) com maior re-
levancia na atualidade, sendo um dos jogos mais
assistidos em transmissdes online de plataformas
como a Twitch®. LoL é um jogo de batalha ¢ estra-
tégia em que equipes de cinco jogadores enfren-
tam-se com o objetivo de destruir a base adversa-
ria, enquanto defende a sua propria. Os jogadores
podem escolher entre uma variedade de persona-
gens, denominados campedes, que contam com
habilidades unicas e cumprem fungdes variadas

de ataque e defesa. Os campedes se fortalecem por
meio de batalhas, ganhando experiéncia e recursos
ao derrotar inimigos, para assim superar a equipe
adversaria. Devido a variedade de campedes dis-
poniveis, existem diversas maneiras de um jogador
contribuir para a vitoria em uma partida de LoL.
Eliminar a equipe adversaria, em confrontos frente
a frente, ou fortalecer seus aliados, a fim de que
possam mudar o rumo de uma batalha, sdo algu-
mas das formas de participagdo possiveis.

A escolha do jogo como campo de analise
para o presente artigo ¢ justificada a partir da pre-
feréncia do publico gamer acerca de quais jogos
despertam mais interesse e sdo jogados por mais
tempo. Segundo a Pesquisa Game Brasil de 2024
(PGB, 2024), ha uma preferéncia dos jogadores
brasileiros por jogos desafiadores e que envolvam
outras pessoas. Tais caracteristicas indicam um
perfil de jogador que estaria em consonéncia com
os aspectos de jogabilidade ofertados pelo LoL
aos seus jogadores. Além da adequagdo a deman-
da de mercado, ¢ seguro dizer que o LoL cumpre
um importante papel agenciador no atual ambiente
gamer,uma vez que alcangou um lugar de referén-
cia nos processos de midiatizagdo que ditam os pa-
rametros de sucesso para jogos digitais atualmente
(Falcdo; Marques, 2019). Por ser muito jogado, é

4 No mundo de fantasia de LoL, a existéncia de seres fantasiosos faz com que humanos néo sejam a tnica forma de vida com
aspectos culturais e sociais, existindo, assim, diferentes espécies além da humana. No universo ludico do jogo, a palavra utilizada
para se referir a essa diferenca ¢ “raca”. Contudo, para melhor discernimento entre o uso social desta palavra e o sentido dela no

universo do jogo, optamos por usar “espécie” ao longo do artigo.

° Nos jogos MOBA, o objetivo ¢ destruir a base inimiga por meio de batalhas estratégicas. Os jogadores controlam um personagem
a sua escolha, que conta com habilidades Gnicas e cumpre uma fungdo para o time dentro de jogo. A grande variedade de
personagens disponiveis para escolha, bem como o aspecto competitivo das partidas, proporcionam alta rejogabilidade e

engajamento de publico a este género de jogo.

6 O site www.twitch.tv ¢ uma das principais plataformas de transmissdes ao vivo, sendo a maioria destas voltadas para contetido
gamer, com transmissdes de jogos online, em que o LoL figura como uma das categorias mais populares.
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amplamente compartilhado, assistido e comentado
em diversos espacos da internet.

Com um perfil de jogador majoritariamente
masculino (Silva; Lessa; Granjeiro, 2022), ha de
se pensar criticamente a construcao de subtextos
de género acerca de determinados corpos inseridos
no jogo. A convivéncia em comunidades online, ao
mesmo tempo que atua como importante ferramen-
ta de socializagdo para seus participantes, também
¢ responsavel por oferecer contato com discursos
violentos; ha, inclusive, a prevaléncia do discurso
de 6dio no ambiente de jogos online, onde a com-
petitividade atua como disparador para tais usos de
linguagem (Costa et al., 2020).

Partindo disso, propomo-nos a discutir so-
bre como a categoria género ¢ pensada em per-
sonagens nao humanos no mundo de fantasia de
LoL, buscando, através da analise, tornar evidentes
quais ideais de masculinidade e feminilidade estdo
presentes como subtexto a partir da apresentacao
dos campedes disponiveis em jogo, bem como
propomo-nos a problematizar tais nogdes, a fim de
tensionar possiveis relagdes de género que sejam
nocivas e excludentes para os corpos nao masculi-
nos e, portanto, nao autorizados ao espago do jogo
(Galdino; Silva, 2020).

Embora existam evidéncias de que as re-
presentacdes presentes em jogos eletronicos sao
dotadas de um carater potencializador acerca dos
processos de reconhecimento de identidade e al-
teridade para seus jogadores (Fox ef al., 2015), é
preciso dizer que as questdes de representacdo de
género em jogos ndo s30 um tema novo: as per-
sonagens femininas estdo presentes no mundo dos
jogos desde sua popularizagao, nos anos 1980, de
formatos arcade’, em que o jogador ganha a for-
ma do protagonista da narrativa. Partindo da déca-
da citada, ha a historia de Pauline, a namorada do

protagonista Jumpman, que € sequestrada e da ini-
cio a franquia Donkey Kong (Nintendo, 1981), ide-
alizada por Shigeru Miyamoto. Nesse periodo, ha
a notavel predominancia das tematicas militares e
de luta nos games® (Lien, 2013) e ¢é possivel verifi-
car que as mulheres ja figuravam entre as franquias
de jogos, apresentando, todavia, um espectro de
personalidades e de qualidades bem limitado: mui-
tas sO6 ganhavam papéis de destaque se figurassem
numa logica que iria de “donzela indefesa a heroi-
na sexy’’ (Bristot; Pozzebon; Frigo, 2017, p. 865).

Com a expansao e a popularizagdo dos jogos,
o ambiente virtual tem se mostrado uma virtuosa
oportunidade para o estudo dos padrdes de género
apresentados nos videogames, bem como das con-
sequéncias dessas internalizagdes pelos jogadores.
Assim, acreditamos que ¢ fundamental investigar,
principalmente a partir dos jogos mainstream,
como companhias e empresas que desenvolvem
esses ambientes pautam questdes identitarias, ana-
lisando suas personagens e contextos, para enten-
der se ha um reforgo na constru¢ao de mecanismos
conservadores e de estereotipos de género em seus
jogadores. Dessa forma, entendemos que analisar a
construcdo midiatica presente no jogo ¢ relevante,
a fim de responder ao questionamento deste arti-
go: como a construcao de personagens femininas e
masculinas em LoL contribui para refor¢ar impera-
tivos de género presentes historicamente na cultura
gamer, de modo a perpetuar narrativas misoéginas
de fantasia?

Metodologia
Referencial teorico

E proposta neste trabalho uma analise focada
no género dos campedes de LoL e sua apresentacao

7 Jogos arcade sdo modalidades de jogo nas quais sdo exigidas mais habilidades fisicas do que pensamento estratégico. Geralmente
sdo jogos considerados mais ativos e que ndo possuiam muitos desafios e/ou quebra-cabegas, como Duck Hunt (Sega, [1969]) e

Donkey Kong (Nintendo, 1981).

¥ Neste trabalho, optamos por considerar o termo games como sindnimos de jogos digitais, seguindo os passos de Silva e Lucena
(2023), que explicam que, apesar de reconhecerem que existem diferengas semanticas entre os dois termos, utilizam-nos como

equivalentes por uma questdo de acessibilidade de buscas.
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ao publico que tem contato com o jogo. Ancoramo-
-nos, ao longo da discussdo estabelecida, em pers-
pectivas pos-estruturalistas acerca da fungao e da
constituicdo do género enquanto categoria identi-
taria. Ao pensar sobre representacdo de género e
suas consequéncias sociais, partimos do trabalho
de Bourdieu (2012, p. 17, 51) em 4 dominagdo
masculina, em que ¢ apresentado o entendimento
segundo o qual a divisdo sexual da sociedade se
encontra “na ordem das coisas”, seja na biologia
ou na historia, o que exime o questionamento sobre
a manuten¢ao da posi¢do da inferioridade femini-
na. Também abordamos o conceito de “violéncia
simbolica”, na qual a socializacdo dos individuos
resulta numa adesdo toxica a relagao entre domi-
nante — masculino — e dominado — feminino, sendo
essa disposi¢do ndo somente vista como natural,
mas também perpetuada, inclusive, pelas proprias
mulheres, ocorrendo o que o autor francés chamou
de “lei social convertida em lei incorporada”. As-
sim, na construcao da histdria, legitima-se uma ex-
clusdo e/ou diminuigdo da figura feminina enquan-
to ator social, apresentando-a como um objeto; um
significante a espera de um significado. A partir
disso, concluimos que a reprodugao desse sistema
mitico-ritual dar-se-a em todos os ambitos, inclusi-
ve, no dos jogos digitais.

Valemo-nos também da perspectiva butle-
riana acerca de género, apresentado além da cor-
respondéncia entre género e uma corporalidade
estabelecida, o que seria instaurar como sindnimos
masculino e homens, assim como feminino e mu-
lheres. A categoria género a qual nos referimos ao
longo deste trabalho ¢ entendida como, sobretudo,
um atravessamento social de constituicdo identi-
taria que existe também no corpo, mas vai muito
além dele, na medida em que o género estabelece-
-se enquanto vivéncia, socializagdo e relagdo com
0 outro e com a linguagem, bem como com as ins-
tituigdes sociais presentes e ativas sobre os fluxos

sociais (Butler, 2018). As nog¢des de feminino e
masculino apresentadas no texto, assim como a
funcao dos imperativos de género imputados pela
construcdo em jogo a ser denotada, constituem-se
enquanto fatores de influéncia social sobre o que ¢
considerado masculino e o que ¢ considerado fe-
minino, impactando a hierarquizagao de corpos e
fungdes no jogo.

Nao obstante, apoiamo-nos também em es-
tudos recentes sobre questdes identitarias e sobre
como isso influencia o comportamento dos joga-
dores de LoL em suas escolhas e comportamen-
tos. Sengiin et al. (2022), por exemplo, trazem
indicagOes acerca da presenga do efeito Proteus
(jogadores mudando sua forma de agir em virtu-
de dos personagens com que jogam) em partidas
de LoL. O trabalho realizado demonstra como a
escolha de determinados tipos de personagem no
jogo afeta negativamente a comunicagdo do joga-
dor, bem como seu comportamento. A pesquisa,
que enfoca a ocorréncia de comportamentos toxi-
cos, evidencia que ocorrem comportamentos ver-
bais mais agressivos quando jogadores selecionam
campedes masculinos e/ou com fun¢des de ata-
que, mais do que quando selecionam um campedo
especifico.

Por outro lado, Song, Rhee e Kim (2021)
— além de demonstrarem uma manutengdo da
tendéncia supracitada de escassez de representa-
¢do feminina em posi¢do de protagonismo, poder
e capacidade nos formatos de jogos mais atuais,
como MMORPGs’ e MOBAS — apresentam esta-
tisticas que evidenciam a desigualdade de género
presente no LoL. As campeas femininas nao ape-
nas encontram-se em grande disparidade numérica
dentre as escolhas disponiveis de personagens em
jogo — que, em 2021, eram mais de 130 — como
também apresentam atributos menores em ataque,
defesa, movimentagao e regeneracdo ao longo de
todo o jogo, quando comparadas aos campedes

 Acronimo para “Massive Multiplayer Online Role-Playing Game” (Jogo de Interpretagdo de Papéis Multijogador Massivo
Online). Refere-se a jogos em que os jogadores entram em um mundo de fantasia compartilhado com demais jogadores, criando
um personagem unico para si, com o objetivo de realizar missodes, interagir, colaborar e competir com demais jogadores.
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masculinos, sendo superiores apenas em atributos
de magia.

Ao realizarem entrevista com jogadores
acerca de suas concepgdes sobre determinadas
personagens, os autores perceberam uma concep-
¢ao de que o combate ¢ uma fun¢do masculina a
priori, o que ¢ refor¢ado por todos os campedes
responsaveis por curar aliados serem personagens
femininas — o que era verdade até o momento da
publicagdo. A questdo da selecdo de campedes pe-
los jogadores ¢ abordada por Ratan et al. (2019),
que estabelecem uma relagdo entre género do jo-
gador e género do campedo escolhido ao longo das
partidas, demonstrando que jogadoras femininas
tendem a escolher campeds mais frequentemente
que campedes, enquanto jogadores masculinos nao
aparentam ter preferéncias acerca do género da per-
sonagem a ser escolhida. Os autores atentam para
a frequéncia de escolha, a fim de demonstrar que
possivelmente mulheres se sentiriam mais instiga-
das a participar de jogos como LoL se a representa-
¢do feminina fosse mais numerosa e diversificada,
uma vez que os jogadores masculinos aparentam
selecionar um campe@o mais preocupados com a
sua fun¢do do que com seu género.

A partir desses estudos, ¢ possivel afirmar
que a construgao presente em LoL produz uma
masculinidade que ocupa um lugar central nas for-
mas de jogar, em detrimento da feminilidade apre-
sentada no jogo, que aparece estreitada, contando
com poucas escolhas e fungdes a serem cumpridas.
E possivel argumentar, a partir do exposto, que a
feminilidade em LoL ¢ apresentada como fragil,
limitada e simples. Tal situagdo coloca o feminino,
bem como a jogadora feminina, em posi¢ao de vul-
nerabilidade no ambiente do jogo, enquanto reafir-
ma as nog¢oes de dominagdo masculina, estabele-
cendo imperativos de género nocivos socialmente
(Bourdieu, 2012).

Escolha dos campedes

Neste sentido, sera feita uma analise enfo-
cando campedes nao humanos, a fim de verificar

como a definicdo de género destas personagens im-
pacta suas descri¢des e fungdes no jogo. Buscamos
assim, por concepgdes de género no jogo que se
constituem como nocivas na medida em que atuam
em prol da manuten¢do do masculino como inico
ocupante de direito do espaco dos games (Galdino;
Silva, 2020). Desta forma, nosso estudo ¢ inspira-
do na analise realizada por Araujo (2021) sobre o
jogo Persona 4, que se utilizou das abordagens de
Petry et al. (2013) e Schell (2008), para avaliar os
aspectos estéticos e narrativos de um jogo digital.
Assim, aqui propusemos a analise de materiais ori-
ginais do proprio LoL, tanto de ordem visual (com
artes de campedo e modelos no jogo), quanto de
ordem textual (com biografias e contos vinculados
aos campeoes no site oficial do jogo).

Em LoL, existem mais de 160 campedes dis-
tintos, sendo a maioria destes pertencentes a es-
pécie humana. Contudo, para esta analise, foram
escolhidos campedes cujas espécies nao fossem
humanas; posteriormente foram organizados em
pares, em relacdo a espécie fantasiosa a qual per-
tencem no jogo. Tal organizagdo visa a investigar a
existéncia de imperativos de género na construgdo
de LoL, ressaltando como os subtextos de género
operam para replicar esteredtipos de género ja re-
latados. A possivel existéncia destes, apesar do dis-
tanciamento da figura humana, permite evidenciar
mais claramente a proje¢ao presente, na constru¢ao
do jogo, acerca da func¢do das identidades masculi-
na e feminina dentro e fora do jogo. Dessa forma,
foram escolhidos para a analise as campeas Janna,
Nami e Zyra e os campedes Nasus, Tahm Kench e
Maokai.

O trabalho, como proposto por Araujo (2021),
sera feito na forma de uma analise de correspon-
déncia entre a historia, as descri¢gdes vinculadas
aos campeodes ¢ a imagem apresentada pelo corpo
ao qual o jogador tem acesso em jogo. Neste pon-
to, destacamos a corporeidade como centralidade
na analise. Considerando o lugar de LoL enquanto
um produto atual amplamente consumido e aceito
na cultura gamer, a construg¢ao desses corpos nao
humanos dizem sobre quais sdo as representagoes

Semina: Ciéncias Sociais e Humanas, Londrina, v. 45, n. 2, p. 231-244, jul./dez. 2024

235



236

Silva, S. M.; Silva, A. O. L.; Rocha, P S.

possiveis de género além de um padrao humano.
Assim, evidenciam a presenca de quais caracteris-
ticas sdo apresentadas como inatas ao género na
construgdo e na apresentagdo do jogo ao publico,
deixando claros os juizos de valor implicitos acer-
ca dos corpos e suas relagdes com género, poder,
funcdo e capacidade.

Analise de campedes: as representagdes
do divino com Janna e Nasus

Janna é uma deusa dos ventos originaria de
Shurima, regido desértica cuja mitologia e estru-
tura remontam a mitologia egipcia. Cumpre atual-
mente o papel de protetora e divindade da cidade
portudria de Zaun. Tanto a biografia quanto o conto
atribuidos a personagem ressaltam suas qualidades
protetoras, benevolentes € maternais, bem como
descrevem sua figura como etérea, leve e mistica:
relacionada ao vento e a seus poderes elementais.
No jogo, sua aparéncia ¢ simples, sendo uma mu-
lher de orelhas pontudas, que carrega um bastao
azul de aspecto mistico. Utiliza roupas brancas cur-
tas com tiras no busto e na virilha, complementan-
do a vestimenta com luvas e caneleiras igualmente
brancas. O restante do corpo ¢ mantido exposto,
consolidando uma composicao reveladora para a
figura divina de prote¢@o. Durante as partidas, a
campea desempenha o papel de suporte. Em LoL,
os suportes tradicionalmente oferecem curas e for-
talecimentos a aliados — sendo frageis em situagao
de combate — ou atuam na linha de frente do com-
bate, sendo campedes combativos que imobilizam
e atrapalham inimigos, absorvendo dano'’, mas ndo
causando muito dano. Janna figura entre o primei-
ro tipo, 0 que estd em consondncia com a natureza
protetora relatada na historia da personagem. Vale
notar que os suportes de cura e fortalecimento sao,

em sua maioria, personagens femininas, quase ine-
xistindo suportes femininas mais combativas entre
as mais de 160 opcdes de campedes jogaveis, man-
tendo uma situagdo muito proxima a relatada por
Song, Rhee e Kim (2021).

Nasus, como contraparte masculina, também
¢ uma divindade shurimane. Suas caracteristicas fi-
sicas sdo uma clara referéncia ao deus Anubis. Ain-
da que seja um estrategista e um estudioso, Nasus
conta, em sua historia, com inimeras referéncias a
guerra, conquista e agressividade; possui uma per-
sonalidade austera e distante; € classificado como
muito inteligente, embora os textos que tratam do
campedo destaquem também sua ferocidade. Sua
roupa traz ornamentos dourados que remontam ao
Egito Antigo, assim como sua aparéncia de chacal
antropomorfizado. No jogo, cumpre uma fungao
mais combativa, sendo responsavel por absorver
muito dano.

Fica evidente a presenca de imperativos de
género acerca do que € possivel para masculinida-
des e feminilidades dentro desse universo. A ca-
racterizacdo de Janna ¢ feita quase como uma ca-
ricatura de aspectos femininos estereotipados, ao
desempenhar simultaneamente o papel de proteto-
ra maternal, guia espiritual e ser apresentada como
uma bela mulher de constituigdo ¢ vestimentas
sensuais. Por outro lado, Nasus possui, em sua his-
toria, temas tradicionalmente masculinos, girando
em torno de combate e agressao direta, ainda que
ambos sejam descritos como ndo combativos. Tal
diferenca extrema na caracterizagao reforca a ideia
de masculinidade de Bourdieu (2012) que, tendo
base nas “expectativas coletivas” € no poder sim-
bolico, naturaliza o entendimento e o ndo questio-
namento, por parte dos jogadores, de que a posicao
de cuidado e fragilidade ainda ¢ exclusivamente
feminina, mesmo em um jogo de luta e conquista.

12 Sendo LoL um jogo de combate, os campedes sdo responsaveis por derrotar inimigos para conseguir recursos. Isso ¢ feito
zerando os pontos de vida do alvo em combate. Dessa forma, os campedes sdo equipados com habilidades unicas, para que
possam eliminar inimigos rapidamente ou possam mitigar o efeito dos ataques causados por inimigos. Nesse sentido, a no¢ao
de dano se refere ao prejuizo causado nos pontos de vida do personagem jogavel, a partir de ataques adversarios. Alguns
campedes sao mais resistentes a dano e outros sdo mais frageis.
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Imagem 1 - Modelos de jogo das personagens Janna e Nasus.

Fonte: League of Legends Wiki ([2024]).

Criaturas aquaticas: Nami e Tahm Kench

Os campedes Nami e Tahm Kench tém como
habitat principal as regides aquaticas, o que permi-
te a incorporacdo de designs mais adaptados a agua
do que a terra, com propor¢des humanas perdendo
prioridade e obrigatoriedade em virtude do habitat
vivenciado por esses seres.

Nami ¢ uma vastaya, uma espécie de ser
mistico humanoide, com caracteristicas animais
e conexdes com a magia natural. Sua historia a
descreve como uma feroz guerreira que carrega a
funcdo de salvar seu povo e que possui o poder de
controlar e conjurar quantidades imensas de agua,
aparentando ser uma maga poderosa. Tem uma
personalidade descrita como corajosa, impulsiva e
capaz. No jogo, Nami ¢ uma suporte com forma
de sereia, capaz de fortalecer e curar aliados, sen-
do um personagem fragil em batalha, de maneira
muito similar a Janna. Seu visual conta com uma
barbatana de sereia na parte inferior, com escamas
que cobrem todo o corpo, exceto na parte superior,
onde o aspecto escamoso da abertura progressiva
a uma pele mais lisa, atingindo sua amplitude ma-
xima justamente nos seios da personagem, dando
um aspecto de decote extremamente pronunciado
a personagem sempre descrita nas historias como
escamosa e inumana.

Tahm Kench, escolhido como contraparte
masculina, € classificado no jogo como um demd-
nio e — embora ndo seja da mesma espécie de Nami
— foi escolhido por ter caracteristicas semelhantes a
ela no mundo fantasioso de LoL, pois Tahm Kench
tem caracteristicas claras de um peixe bagre em
sua composicao de personagem. O campedo tem a
alcunha de “rei do rio” e é um retrato da gula e da
ganancia dos individuos que sempre querem mais.
Consiste em um demonio trapaceiro com aparéncia
de peixe, que oferece tratos milagrosos e traz a rui-
na daqueles que fizeram um acordo com ele. Tahm
Kench ¢ descrito como imenso e assustador, ainda
que requintado e eloquente, e traz em suas historias
temas de corrup¢ao e enganagdo; entretanto sem-
pre se porta com muita elegancia. Suas historias
tratam estritamente de suas trapacas e atemporali-
dade, como arauto da tentacdo por onde passa. No
jogo, Tahm Kench cumpre a fungdo de um tanque,
um tipo de campedo resistente em situagdes de
combate e responsavel por absorver bastante dano,
assim como por proteger a si e aos aliados, utili-
zando-se de suas habilidades. Sua aparéncia faz jus
a descricao: um peixe humanoide. Veste roupas ar-
rumadas, um pouco pequenas para o seu tamanho,
e possui um corpo gordo, além de olhos, membros
e demais caracteristicas muito mais animalescos
que humanos.
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Imagem 2 - Modelos de jogo das personagens Nami e Tahm Kench.

Fonte: League of Legends Wiki ([2024]).

A discrepancia significativa entre como
Nami ¢ descrita em biografias e contos € como ¢
a experiéncia de jogar com a campea deixa claro
como a representacdo de género presente no jogo
opera a partir de imperativos que estreitam as no-
¢oes de feminilidade possiveis de serem represen-
tadas. Diferente de Janna, que congrega muitos as-
pectos culturalmente relacionados ao feminino em
sua historia e fun¢@o dentro de jogo, Nami, ainda
que seja uma grande guerreira, desempenha um
papel de suporte. Mesmo que carregue um titulo
reservado apenas aos mais habilidosos de sua tri-
bo e tenha enfrentado inimigos terriveis sozinha e
sobrevivido ao combate'!, como relatado em sua
histéria, Nami ¢ fragil em combate dentro do jogo.

Ademais, o estreitamento de possibilidades
se faz presente funcional e esteticamente, uma vez
que, ainda que pertenca a uma sociedade aquati-
ca e tenha em seu design caracteristicas piceas, a
caracterizagdo corporea da camped ainda ¢é forte-
mente marcada por um decote. O lugar da femi-
nilidade de Nami inexiste como diferenciado da
feminilidade apresentada em Janna, tornando am-
bos os corpos expressoes de género estereotipadas.

A permanéncia dessas narrativas, independentemen-
te da correspondéncia das personagens com o sexo
feminino tradicionalmente humano, conversa com
as concepgoes de Judith Butler (2018, p. 21) sobre
género, na medida em que “se o gé€nero sdo os sig-
nificados culturais assumidos pelo corpo sexuado,
ndo se pode dizer que ele decorra de um sexo desta
ou daquela maneira”. O que se percebe ¢ a persis-
téncia e a projecao de um ideal humano binarista
acerca das representacdes de sexo e género femi-
ninos como parte constituinte das personagens, es-
treitando as possibilidades de representagdo, ainda
que sejam personagens femininas essencialmente
diferentes.

Partindo de estudos como o de Cabra (2013),
que afirma que os jogos eletronicos cumprem um
importante papel no reconhecimento da identidade
de género, fica perceptivel como representagdes
caricatas e unidimensionais de campeds femini-
nas atuam para simplificar a experiéncia feminina
ao aspecto fragil, sensual e de cuidado, perpetu-
ando imperativos de género que proporcionam
diferentes possibilidades de representagao apenas
para o masculino, na medida em que Tahm Kench

I Informagdes retiradas da biografia da camped, disponivel em: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/story/champion/

nami/.
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consegue ser monstruoso, mas elegante; assusta-
dor, mas convincente, ou seja, a nuance ¢ a profun-
didade parecem necessariamente atreladas a repre-
sentacdes do género masculino.

Plantas magicas: Zyra e Maokai

Finalizando nossa analise, voltamos o olhar
para dois campedes que sequer sdo formas de vida
animal. Os seguintes campedes sdo vegetais e,
como tal, ndo necessariamente precisam emular
quaisquer costumes ou aparéncias humanas, uma
vez que, apesar de possuirem consciéncia, sdo do-
tados de uma biologia completamente diferente da
animal.

Zyra, em sua biografia e conto pessoal, é
referida apenas como planta, sendo o misterioso
resultado de uma mistura de magia com uma cons-
ciéncia coletiva de plantas. Contudo, o resumo da
campea refere-se a ela como “sedutora criatura hi-
brida entre planta e humana”'?. Além da impreci-
sdo sobre o que exatamente Zyra é, ndo ha razdo ou
explicacdo alguma para esta personagem possuir
uma forma humanoide feminina, sendo sempre
enfatizadas beleza e seducdo em suas aparigdes.
Diferente das campeds anteriores, Zyra ¢ descrita
como abertamente hostil e agressiva com outras
formas de vida.

No jogo, Zyra ¢ uma maga, tipo de campea
capaz de causar muito dano de combate pelo uso de
suas habilidades magicas, porém ¢é frequentemen-
te fragil e incapaz de suportar diretamente grandes
danos de combate. No entanto, como o proprio de-
sign de LoL tende a construir personagens femi-
ninas mais fracas (Song; Rhee; Kim, 2021), Zyra
acaba nao tendo, enquanto maga, bom desempe-
nho nas partidas, tendo sua funcdo deslocada no
jogo. Dessa forma, ela sai do papel de maga ca-
paz de causar grandes danos e usualmente cum-
pre a funcdo controladora de suporte, que ajuda

o time utilizando suas habilidades para controlar
ambientes, tendo seu potencial de dano reduzido
pela troca de fungdo que precisa cumprir no jogo'.

A aparéncia da campea ¢ a de uma mulher
coberta por algo semelhante a uma /ingerie de
plantas, com as extremidades dos membros pare-
cendo-se mais com cipos, conforme se afastam do
centro da camped, dando um aspecto de luvas e bo-
tas longas, repetindo, mais uma vez, a tendéncia de
um corpo objetificado, de uma mulher com muita
pele exposta.

Maokai, como contraparte masculina, ¢ re-
ferido ja diretamente como a criatura mitica popu-
larmente conhecida em obras de ficcdo, um ente
— arvore viva. Outrora um espirito benevolente da
natureza viu a ilha que cultivou durante anos su-
cumbir a uma maldi¢do humana e agora luta para
reaver a beleza de sua terra natal. E dito que Mao-
kai tem um aspecto fisico retorcido e desagradavel,;
suas histérias tratam de sua furia controlada, solta
na forma de agressividade em prol de um ideal. No
jogo, Maokai cumpre a fungao de tanque, absor-
vendo dano e sendo a vanguarda para os partici-
pantes mais frageis do time. Conta com um corpo
humanoide, porém tem um aspecto de arvore e nao
se evidencia nada parecido com uma peca de roupa
em seu visual.

De forma diferente do demonstrado até o
momento, entre estes dois personagens, Zyra € re-
tratada como a mais violenta, estando ausentes as
caracteristicas tradicionais de cuidado e protegao.
Entretanto, ao relacionar a funcdo dos dois per-
sonagens no jogo com suas expressdes de género
— apesar de ambos serem plantas cujas represen-
tacdes de género ndo necessariamente deveriam
corresponder aos padrdes de géneros humanos — ¢é
possivel perceber a manutengao destes papéis no
jogo: o feminino ¢ relacionado as fungdes de maga
ou de suporte, tendo como unicas caracteristicas
ressaltadas sua pureza, beleza ou sensualidade,

12 Ver: biografia da campea no site de League of Legends em: https://universe.leagueoflegends.com/pt_ BR/champion/zyra/.
3 Em uma partida de LoL, suportes tém que comprar uma série de itens utilitarios menos poderosos, a fim de cumprir suas
fungdes, o que diminui os potenciais de ataque e defesa de personagens suportes em uma partida.
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enquanto os personagens masculinos cumprem
variadas fun¢des no jogo, contando com intimeras

qualidades diferentes, ressaltadas para cada perso-
nagem (Gao; Min; Shih, 2017; Liu et al., 2023).

Imagem 3 - Modelos de jogo das personagens Zyra e Maokai.

Fonte: League of Legends Wiki ([2024]).

O subtexto de género presente
em League of Legends

A partir da repeti¢do no LoL de temas e
fungdes nas personagens femininas apontadas ao
longo do texto, é possivel afirmar que tal aconte-
cimento se da como parte de uma construgao his-
torica, social e comercial acerca da representacao
de género nos jogos eletronicos (Galdino; Silva,
2020). Fica perceptivel no jogo, enquanto impor-
tante representagao de parte da industria de jogos
eletronicos atuais, a no¢do de Bourdieu (2012)
sobre a existéncia de um movimento orquestrado,
que busca confirmar e reforgar a visdo dominante,
na qual o feminino € sistematicamente excluido de
algumas posigdes e destinado a outras.

Embora o LoL possua, atualmente, mais de
160 campedes jogaveis, ha uma distribui¢ao noto-
ria de género em determinadas fun¢des do jogo.
Segundo a classificagdo feita pelo proprio jogo,
fica perceptivel a dominagao da categoria tanque
por personagens masculinas: dos 45 tanques dis-
poniveis no jogo, apenas 6 sao mulheres. Ja dos 42
campeoes categorizados pelo jogo como suportes,

21 sdo personagens femininas e apenas 2 sao per-
sonagens resistentes em combate, o restante de-
sempenha a fun¢do de cura e fortalecimento de
aliados — de forma similar a Nami e Janna — ou de
maga — de forma similar a Zyra — sendo fragil em
combate.

Evidencia-se, a partir disso, a presenga de
subtextos vinculadores de estereotipos de género,
colocando a maioria das mulheres em posi¢ao de
suporte e auxilio e a maioria de homens em posi-
¢do de combate e conflito. Esse subtexto é refor¢a-
do pelos temas que circundam cada campedo. Nas
campeas presentes neste trabalho, a todo momento
sdo real¢adas suas caracteristicas benevolentes e/
ou de beleza, apesar do enfoque em seus poderes;
ja nas personagens masculinas, os temas de com-
bate e conquista entram em consonancia com 0s
poderes, contribuindo para demonstrar quao po-
deroso ¢ aquele campedo. A for¢a do género mas-
culino ¢ representada nas historias muito mais por
meio de seus feitos; no género feminino, entretan-
to, ela ¢é ressaltada, sobretudo, por meio das virtu-
des apresentadas pelas campeas, criando um ideal
de mulher virtuosa — ainda que essa virtude seja o
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potencial sedutor, como no caso de Zyra. E percep-
tivel a consequéncia da constru¢do do universo e
do desenvolvimento do jogo presenciada ao longo
do apresentado. O corpo, sobretudo o corpo femi-
nino, encontra-se limitado a partir da reafirmagao
da dicotomia binaria que opera de modo a equi-
valer as categorias género e sexo. Sdo atribuidas
caracteristicas inatas ao masculino e ao feminino,
enquanto possibilidades unicas e fixadas de re-
presentagdo e vivéncia identitaria (Butler, 2018).
Dessa forma, o LoL reforca o que Bourdieu (2012)
trata como a diminui¢@o simbdlica do feminino pe-
rante o masculino.

Conclusao

As possibilidades de feminilidade nas per-
sonagens analisadas aparecem estreitadas, pois
percebemos que, apesar de serem trés magas po-
derosas, cujos poderes e fungdes ndo dependem de
sua beleza, sdo apresentadas no jogo como perso-
nagens atraentes, com configuragdes corporais que
sugerem um corpo humano feminino sexualizado,
embora as trés personagens nao sejam humanas.
Todas cumprem fungdes de suporte, apesar da
diferente origem, motivacdo e natureza de seus
poderes, o que contribui para o aprofundamen-
to da retdrica limitante sobre o papel da mulher
(Bourdieu, 2012), aqui aparecendo no universo do
jogo.

Por outro lado, os personagens masculinos
sdo apresentados por facetas diferentes: Nasus ¢é
engrandecido pela sua sabedoria, Tahm Kench
pela sua labia maldosa e Maokai pela sua gran-
de forga e resiliéncia. Todos esses campedes sdo
tanques, com experiéncias de combate em linha
de frente no jogo, o que sugere certa hegemonia
também do género masculino. Contudo, ¢ impor-
tante ressaltar os trés corpos variados apresentados

pelos campedes masculinos, sendo todos eles di-
ferentes entre si, inclusive libertando-se de um
referencial humano ao tratar de criaturas mais dis-
tantes da espécie humana. Maokai e Tahm Ken-
ch apresentam corpos nd3o humanos justamente
por ndo o serem, 0 que nao esta presente nas suas
contrapartes femininas, apesar de compartilharem
um ponto de partida semelhante na construgdo das
personagens.

Assim, verificamos que ha um descompas-
so entre as narrativas das personagens femininas e
suas respectivas fungdes no jogo. Had uma estética
hipersexualizada e fragilizada dessas personagens,
uma vez que, mesmo sendo retratadas como figu-
rinhas divinas ou grandes guerreiras, elas ainda
sdo mais vulneraveis e promovem experiéncias de
jogo menos combativas. Com isso, torna-se com-
preensivel, ao dialogar com os jogadores, como
foi feito por Song, Rhee e Kim (2021), que ha um
imaginario no qual as personagens masculinas sao
aguerridas, enquanto suas contrapartes femininas
sdo frageis.

Cabe ressaltar que, para estudos futuros, ha
a necessidade de realizar estudos mais extensos so-
bre essas experiéncias de jogo. Uma possibilidade
de estudo, por exemplo, dar-se-ia acerca do jogo de
cartas digital nomeado Legends of Runeterra, que
utiliza — e em certo nivel até expande — o universo
de fantasia de LoL por meio de suas cartas. Nesse
jogo de cartas, apenas alguns dos campedes joga-
veis do jogo original estdo presentes, entre eles, as
campeads Janna e Nami, que receberam uma atuali-
zacdo visual com artes e animagdes que suavizam
a sexualizacdo supracitada, bem como proporcio-
nam uma correspondéncia melhor entre historia e
visual de personagem. Contudo, essas atualizagdes
nao chegaram, nem parece que vao chegar, ao jogo
original', que conta com uma base de jogadores
expressivamente maior.

14 Janna recebeu uma atualizagdo visual no final de 2022, mantendo o modelo no jogo igual. Ja seu design de Legends of
Runeterra foi langado cerca de um ano depois. Desde entdo, a camped ndo recebeu qualquer tipo de atualizag@o visual no
modelo de jogo. O mesmo vale para Nami, que conta com o modelo inalterado ha anos, apesar de atualiza¢des visuais nas

habilidades (Novais, 2022).
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Imagem 4 - Cartas com novos designs das campeas em Legends of Runeterra.
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Fonte: Legends of Runeterra Wiki ([2024]).

Cabe aqui pensar sobre questdes de raga e
de representacao étnica também, uma vez que as
representagdes no jogo, quando trazem caracteris-
ticas humanas, apresentam-se como brancas e com
aspectos que remetem ao Norte Global. Sendo a
constru¢do de um mundo de fantasia uma abertura
as possibilidades fantasticas e diferentes, ¢ preocu-
pante que tais personagens sejam imaginadas em
tais estritos de corpo, funcao e atitudes.
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