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Politicas corporativas, game e dromoaptiddo: Um estudo sobre segregacéo de

género no meio competitivo de jogos online no Brasil *

Tais Mendes Heise ?

Resumo expandido

O objetivo deste estudo é investigar como politicas de inclusdo, que visam proporcionar
igualdade de oportunidades, frequentemente resultam em excluséo, reforcando barreiras para os
proprios grupos que buscam integrar. Essa analise é particularmente relevante ao considerarmos
os videogames ndo apenas como espaco de entretenimento, mas um reflgio importante,
especialmente durante eventos climaticos extremos®. Esses momentos de crise trazem impacto
significativo na vida das pessoas, muitas vezes forcando-as a buscar alivio e apoio emocional em
ambientes digitais. Em situacGes de eventos climaticos severos, onde as interagdes sociais fisicas
sdo limitadas, os videogames e suas comunidades emergem como um meio de conexao e
pertencimento, oferecendo um espaco onde os individuos podem se distrair, interagir e formar
comunidades de apoio.

Historicamente, o0 mundo dos games tem sido caracterizado por uma predominancia
masculina, tanto em sua cria¢do quanto em seu consumo. Essa masculinidade se manifesta em uma
série de normas culturais e esteredtipos que perpetuam a ideia de que 0s jogos e a cultura gamer
sdo dominios masculinos. Por mais que haja tentativas de promover a igualdade por meio de

politicas de inclusdo, essas iniciativas muitas vezes se deparam com a resisténcia de um ambiente
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¥ Argumento elencado como tentativa de articulagdo argumentativa com o simpdsio, para todos os critérios de
pertinéncia, dificil com os temas discutidos no documento. Independentemente das demais que possam existir, a
autoria entende ser legitima e viavel para a discussdo entre os paras sobre a hipétese de que esse contexto
condicionara o aparecimento de insights e sugestdes para essas novas conexdes. Além disso, entre a proposicao do
resumo e a consolidacdo do texto, sob a mediagdo do debate entre pares, um esfor¢o intelectivo para garantir essas
conexdes a tematica geral do evento poderd ser suplementada juntamente com novos resultados.



. .
. v/ . .
ABleer (U XVII SIMPOSIO NACIONAL DA ABCIBER — Associacio Brasileira de Pesquisadores em

Cibercultura. Universidade do Estado de Santa Catarina. De 4 a 6 de desembro de 2024.

que ainda valoriza 0 masculino como o padréo. Os campeonatos inclusivos sdo um esforco de
empresas de jogos para ajudar mulheres e pessoas ndo-binarias encontrarem espaco no universo
dos jogos. Eles funcionam de uma maneira relativamente excludente, apesar do nome “inclusivo”,
uma vez que proibem certas pessoas de participarem deles. Nesse contexto, as politicas de inclusao
devem ir além de meramente abrir espaco; elas precisam considerar as experiéncias vividas por
aqueles que historicamente foram marginalizados e trabalhar para transformar a cultura gamer em
um ambiente verdadeiramente acolhedor e inclusivo.

Assim, pode-se dizer que essas politicas inclusivas em games geram efeitos perversos,
como os descritos por Raymond Boudon. Os efeitos perversos referem-se a consequéncias
indesejadas que surgem da combinagdo de acgdes individuais. Essas dinamicas desafiam a
previsibilidade social e revelam que, mesmo quando as intengdes sdo benéficas, as
implementagdes podem levar a resultados contrarios ao esperado. Por exemplo, a tentativa de
aumentar a participacéo de grupos sub-representados nas competicdes de e-sports (jogos virtuais
como esporte competitivo), ao segmentar os jogadores por género, pode, paradoxalmente, reforcar
a percepcao de que esses grupos ndo sdo capazes de competir em pé de igualdade.

Para exemplificar esses efeitos no contexto dos videogames, observamos que politicas de
inclusdo de género, como as implementadas pela Riot Games, criaram competicdes especificas
para jogadoras, como a Ignis Cup e o Game Changers. Embora essas iniciativas promovam a
participacdo de mulheres no cenario competitivo, elas sdo frequentemente relegadas a horarios
menos Visiveis e dias de menor engajamento, o que limita o reconhecimento e o patrocinio das
participantes. Esse tipo de segmentacdo pode perpetuar a nogdo de que mulheres e outros grupos
ndo tém a mesma capacidade de competir na categoria principal, 0 que contraria o préprio objetivo
da inclusdo ao gerar exclusdo. Casos como o da jogadora "meL", que teve sua participacdo em
eventos mistos limitada, e o da jogadora "Noot Noot", envolvida em um caso de trapaca, destacam
falhas nessas politicas e a necessidade de uma reflexdo sobre como a inclusdo pode ser
implementada de forma mais equitativa.

Pensando na exclusdo em ambientes digitais, € importante entender o conceito de
preconceito relacionado a dromoaptiddo. Essa no¢do denota a capacidade de ser rapido, reflete um
novo tipo de preconceito emergente na sociedade do conhecimento. Na transicdo para essa

sociedade, a exclusdo passa a ser pautada ndo mais em atributos fisicos, mas na capacidade
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cognitiva e emocional de atender a exigéncias de agilidade e resiliéncia. Essa mudanca de
paradigma afeta diretamente as dinamicas de inclusdo e exclusdo nos jogos eletrénicos, onde
mulheres e outros grupos minoritarios enfrentam julgamentos sobre suas habilidades psiquicas e
estratégicas, muitas vezes rotuladas como menos aptas para esse ambiente.

Esses processos discriminatorios se somam aos efeitos perversos das politicas de incluséo,
que criam divisdes onde a competicdo deveria ser igualitaria e reforcam estereotipos de género no
ambiente digital. A exclusdo que se insinua nessas politicas inclusivas encontra eco nas
perspectivas de género desenvolvidas por autores como Judith Butler, Simone de Beauvoir e Julia
Kristeva. Butler argumenta que o género é performativo, uma construcao continua sustentada por
normas culturais, sugerindo que a identidade de género ndo é fixa e pode ser ressignificada pela
propria performance. Essa visao propde uma subversdo das normas de género como um caminho
para a liberdade individual e a justica social. Beauvoir, por sua vez, enfatiza que as mulheres
historicamente ocupam a posi¢édo de “Outro” em relacdo a0 homem, uma distingdo culturalmente
construida e reforcada por politicas que mantém as mulheres a margem, mesmo sob o pretexto da
inclusdo. A emancipacdo, segundo Beauvoir, pode ser alcancada por meio de educacdo e
participacdo politica, promovendo uma consciéncia critica da condicdo feminina. Kristeva, com
sua visdo psicanalitica, aborda a influéncia da linguagem na formacdo da identidade de género,
revelando como as normas culturais sustentam praticas que segmentam as mulheres em um “lugar”
especifico.

Essas discussdes sdo importantes para entender alguns casos no cenario inclusivo de e-
sports. O caso de “sRN”, uma jogadora de Valorant que se identifica como ndo-binario e venceu
prémios femininos, levantou guestionamentos sobre os limites das politicas inclusivas e a perda
de espaco para jogadoras cisgénero, debate chegou a ser pauta com os deputados Nikolas Ferreira
e Erika Hilton. Outro incidente relevante envolveu um time de homens trans que foi impedido de
participar de um torneio inclusivo, revelando lacunas nas politicas de inclusdo. A jogadora
“Flower”, de League of Legends, também enfrentou discriminagdo por sua identidade de género,
complicando a questdo com revelacBes sobre sua autoafirmacdo. Esses casos destacam a
dificuldade de equilibrar a promocéo da diversidade e a integridade competitiva nos e-sports, onde
a verificagdo de género se torna um dilema ético, uma vez que ndo existem barreiras fisicas entre

0S géneros.
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Tais incidentes reforcam a dificuldade de equilibrar a promocéo de diversidade com a
integridade competitiva nos e-sports, onde a incluséo, em vez de criar um espago mais justo, acaba
expondo as limitacGes das politicas segregacionistas. Assim, embora as intengdes sejam positivas,
as préticas atuais da Riot Games e de outras organizac6es podem deixar as jogadoras em categorias
separadas, sem oportunidades reais de ascensdo no cendrio competitivo. Portanto, em uma
sociedade cada vez mais conectada e dependente da comunicacdo digital, compreender essas
dindmicas de segregacdo e inclusdo é fundamental para reavaliar o conceito de uma “sociedade
utdpica” na web. A justificativa para a realizacdo deste estudo estd na relevancia de investigar
como a segregacao de género e as relacdes de poder se manifestam na sociedade digital e como
esses fatores podem influenciar diretamente a construcdo de identidades e a sensacdo de
pertencimento. Essa compreensdo é crucial, pois permite que possamos desafiar as normas
existentes e trabalhar para um futuro onde todos, independentemente de género, possam competir
em igualdade de condicOes, contribuindo assim para um ambiente mais justo e inclusivo nos
videogames e alem.

A relagéo entre politicas inclusivas e os efeitos excludentes que elas podem gerar € um
tema cada vez mais relevante na atualidade, especialmente a luz das mudancas climaticas e de
eventos extremos que afetam as comunidades. E imperativo que, ao implementar politicas que
busquem a inclusdo, se tenha em mente ndo apenas as inten¢des, mas também as consequéncias
potenciais dessas acdes. Em Ultima analise, a promocdo da incluséo deve ser acompanhada de um
compromisso com a equidade real, que desafie as normas estabelecidas e abra espaco para um
verdadeiro pertencimento e participacéo.
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