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A partir dos eventos que colaboraram com a expansdao dos games (ou jogos
eletrénicos) no espaco digital, sobressaem questdes que fogem da motivacgéo inicial
do jogo como entretenimento, e passam a ser discussdes sociais. Na esfera dos
games, para além de seu teor ludico, imaginativo, performatico, saltam discussdes
sobre discriminacgao racial e de género que, por tantas vezes, foram vistas como tao
somente resultado de reclamagao excessiva, quando deveriam ser questdes sociais
ja resolvidas. Com isso, a dominagao sexual nos jogos digitais online continua a ser,
sobretudo, masculina, cisheteronormativa e branca (Sa Ribeiro; Valadares, 2018, p.
842), como se fosse evidente que € a unica forma possivel e aceitavel de ser um

corpo que joga, compete, lucra e representa a sociedade no mundo virtual.

Para esta pesquisa, interessa-nos pensar sobre as representacdes relacionadas a
visao dominante e suas expressdes nos discursos. Para tanto, resta-nos
compreender quais sdo essas representagdes discursivas, graficas, no universo dos
jogos digitais. A quem ou a que coisas elas pretendem representar? Se representar
pode ser “[..] uma parte essencial do processo pelo qual os significados sao
produzidos e compartilhados entre os membros de uma cultura” (Hall, 2016, p. 31),
torna-se questionavel como ocorre o processo de representacédo presente nos jogos

mais atuais.

A partir do avango e alcance de conquistas na comunidade LGBTQIAPN+, os
espacos de presenca e afirmagcdo comecam a abranger outras areas, em Nnosso
caso, abordaremos o ciberespaco, trazendo destaque aos jogos digitais: Valorant e

Bandle Tale: A League of Legends Story, ambos da empresa Riot Games. O
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trabalho tem o objetivo de analisar as representagdes nao-binarias presentes nesses
jogos e como elas se apresentam, tendo em vista questdes de construgdo de
personagem, linhas de dialogo, uso dos pronomes, historia da personagem e

caracteristicas do jogo.

A metodologia desta pesquisa é de carater qualitativo, de fundo bibliografico, para a
realizacdo das analises. Os textos e imagens que foram analisados retratam a
construcédo das personagens estudadas. Também foram utilizadas outras midias de
analise, tais como audiovisual, com o intuito de apresentar de que maneira as
representacdes nao-binarias sao programadas na narrativa das personagens. Sao
objetos desta pesquisa a personagem Clove, do jogo Valorant, bem como o “modo
criacdo” da personagem nao-binaria do jogo Bandle Tale: A League of Legends
Story, com o intuito de explorar algumas possibilidades de caracteristicas que
constituem a nocado de suas personagens. Para o estudo dos efeitos dessas
representagdes, realizamos uma observacdo das redes sociais oficiais do jogo,

recolhendo manifestagbes (anbénimas) dos jogadores.

Para isso, este trabalho conta com a fundamentagcédo tedrica de autores como
Bourdieu (2017) abrindo a discuss&o sobre a dominagdo masculina, e como esse
processo interfere nas nogdes de representacao (Hall, 2016) das masculinidades,
feminilidades e nao-binariedades, nos jogos digitais. Também ressaltamos a
importancia da abordagem sobre a tematica do ciberespaco proposta por Pierre
Lévy e revisitada por André Lemos (Lévy, 2023). Utilizamos conceitos que permeiam
a performance de género, segundo as teorias propostas por Judith Butler (2018,
2020) e Paul B. Preciado (2014), a fim de compreender de que modo a discussao de

género € inserida na composicao das personagens.

Os processos interacionais que ocorrem no ciberespaco potencializaram o
rompimento do distanciamento geografico, permitindo que pessoas de diferentes
lugares pudessem se reunir em grupos, formar lacos, independente das questdes
que os distanciassem como nacionalidade, género e status (Remenche; Montargil;
Rohling, 2021, p. 3). Tendo em vista que o lugar masculino, cisheteronormativo e

branco tem maior for¢a nos e-sports (esportes virtuais), as figuras dissidentes a esse
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padrdao — mulheres, pessoas negras, pessoas queer, PCDs? etc. — tém seu lugar
ocultado, tantas vezes, inexistente (Ribeiro; Valadares, 2018, p.842). Dessa forma,
surge a proposta de Clove, uma personagem n&o-binaria, de um jogo que cria a
viabilidade de se inserir culturas diversas, com cada figura contando com

habilidades e personalidades distintas.

Dentre as subdivisdes em categorias dos games, uma delas é o RPG (abreviagéo de
Role Playing Game ou jogo de interpretacdo de papéis). Nesse tipo de jogo, o
jogador possui um ou mais papéis para desempenhar as tarefas, avancar nos niveis
da narrativa, e completar as tarefas principais e secundarias, de acordo com o
desenvolvimento da histéria. Apesar de nao utilizarmos o conceito inicial dos RPG’s
de mesa, utilizaremos a ideia da interpretacao de papéis chave para compreensao
da relevancia do processo de Representacdo nos games. O estudo feito por De
Oliveira (Rocha, 2020, p. 115-116) reflete sobre a pratica do RPG como
identificacao:

O RPG traz para o presente a arte ancestral de contar histérias; esse antigo
ato de nos reunirmos frente ao fogo e utilizar a arte oral de narrativa dos
antigos mitos ancestrais, as experiéncias dos antigos, valoriza a
compreensao de nossas raizes culturais. Essa pratica cria um vinculo com a
identificacao da propria identidade (Oliveira; Rocha, 2020, p. 115-116).

Nesse ato de contar e fazer parte de uma histdéria que gera um sentimento de
autoidentificagdo, os jogadores personificam as personagens de um jogo, atuando
como parte daquela narrativa. Por isso, o processo de Representagao (Hall, 2016)
que ocorre entre personagens e jogadores, torna-se fundamental para que,
comunidades que fogem da norma hegemodnica, possam se enxergar como parte

daquele produto que € o jogo.

O Valorant € um jogo de FPS (do inglés first-person shooters ou atiradores em
primeira pessoa), sendo assim, é esperado que seu publico e estrutura ndo abordem
diversidades, tendo em vista os objetivos principais do jogo. Clove, portanto, é
pensada como uma personagem nao-binaria. As roupas, o corte de cabelo, a
linguagem utilizada pela personagem, tudo isso é utilizado pensando em pronomes
de tratamento neutros e cores que refletem a bandeira ndo-binaria, como na imagem

exemplo:

3 Pessoa com Deficiéncia
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Imagem 1

Género nao-binario em Valorant

Clove Escolha visual da

Caracterizacéo da personagem Arte visual final

personagem

Disponivel em: https://playvalorant.com/pt-br/agents/clove/

A definicdo da personagem, no site oficial do jogo Valorant, também utiliza
linguagem neutra. O dublador da personagem, Luke Back, apresenta-se como uma
pessoa nhao-binaria em suas redes sociais, 0 que colabora com os processos de
representacdo que acontecem mutuamente entre a vida e o jogo. Valorant desafia a
camada conservadora de consumidores ao adicionar Clove ao jogo, definindo a

personagem como:

[...] ume encrenqueire da Escdcia, vai desorientar os inimigos tanto no calor
do combate quanto no frio da morte. Jovem e imortal, elu mantém os
inimigos confusos até do além-tumulo: momentos apds a morte, elu retorna
a vida (Riot Games, 2024).

Imagem 2

Género nao-binario em Valorant

Esquema de cores do banner de apresentagao da
personagem e, ao lado, a bandeira que representa o
género nao-binario

Disponivel em: https://playvalorant.com/pt-br/agents/clove/
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Nosso segundo objeto de estudo, Bandle Tale, € um RPG (Role Playing Game ou
jogo de interpretacédo de papéis) ambientado no mundo de Bandépolis, baseado em
outro jogo da mesma franquia. Nesse mundo, a criagdo da personagem possibilita
que o jogador opte por um boneco n&o-binario. Toda a jogabilidade desse universo &
adaptada a linguagem neutra, a partir da escolha dos jogadores, 0 que se revela
como uma revolucgao, tanto em termos linguisticos, quanto no proprio contexto dos
games.

Imagem 3

Género nao-binario em Bandle Tale

Modo criagao de personagem no jogo e cena
narrativa inicial

Disponivel em: https://www.bandletale.com/pt-br/

Por meio da investigacdo feita nesta pesquisa, esperamos contribuir para a
compreensao das dinamicas do ciberpespaco e representacdo da comunidade
LGBTQIAPN+, na perspectiva dos estudos de jogos queer, refletindo-os na
construcdo de narrativas alternativas que questionam e subvertem as normas
culturais. Ter jogos que colaboram com a diversidade de género e que expandem as
opgdes de pronomes de tratamento, reforca os lagos de comunidade e
pertencimento com seu publico LGBTQIAPN+, além de romper com o viés normativo
de interdicdo aos corpos queer. De tal forma, criar perspectivas diferentes, que
contribuem com os espacos de afirmacado de pessoas dissidentes, € um passo
positivo para a mobilizar a insergcdo de pessoas queer no ciberespaco.
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