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RESUMO 

 

 

ISSA, Yasmim. Sexismo nos jogos digitais: um estudo de League of Legends. 2023. 
323 f. Tese (Doutorado em Ciências Sociais) ï Instituto de Ciências Sociais, 
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023. 
 

A presente tese é uma pesquisa desenvolvida no campo das ciências sociais e 
dos games studies com o objetivo de compreender como ocorre a violência de gênero 
em jogos online de MOBA no Brasil, mais especificamente em League of Legends. 
Para o desenvolvimento do trabalho foi adotada uma abordagem tanto de análise 
qualitativa (interpretação de imagens, aplicação de entrevistas e questionários), como 
de registro de partidas e dados estatísticos referentes ao jogo. A pesquisa 
acompanhou 12 jogadoras, entre março e setembro de 2021, a fim de entender a 
relação entre a violência de gênero e os espaços ocupados pelas mulheres dentro 
das partidas. Para a coleta de dados foram criados dois modelos de formulários online 
(Controle de Partida e Registro de partida) nos quais as jogadoras registraram as suas 
partidas e os casos de discriminação de gênero por um período médio de 30 a 45 
dias. A fundamentação teórica inclui autores do campo das ciências sociais, no âmbito 
dos estudos culturais em especial os trabalhos da semiótica social desenvolvidos por 
Stuart Hall (HALL, 2016), dos games studies(CASSELL; JENKINS, 2000; DA LUZ, 
2010; SALEN; ZIMMERMAN, 2012a). Para a discussão sobre gênero foram usados 
estudos feministas preocupados com os diversos mecanismos de controle e 
dominação (BEAUVOIR, 2016; BUTLER, 2018); e autoras que trabalhem com uma 
abordagem interseccional (DAVIS, 2016; HOOKS, 2019a; RIBEIRO, 2019); e 
transfeminista (NASCIMENTO, 2021). 
 

Palavras-chave: jogos digitais; gênero; League of Legends; MOBA; machismo; 

sexismo; violência de gênero. 

 



 
 

ABSTRACT  

 

 

ISSA, Yasmim. Sexism in Digital Games: a study of League of Legends. 2023. 323 f. 
Tese (Doutorado em Ciências Sociais) ï Instituto de Ciências Sociais, Universidade 
do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023. 
 

This thesis is a research developed in the field of social sciences and game 
studies with the objective of understanding how gender violence occurs in online 
MOBA games in Brazil, more specifically in League of Legends. For the development 
of the work, a qualitative analysis approach was adopted (interpretation of images, 
application of interviews and questionnaires), as well as the registration of matches 
and statistical data regarding the game. The research followed 12 players, between 
March and September 2021, in order to understand the relationship between gender 
violence and the spaces occupied by women within matches. For data collection, two 
online form models were created (Match Control and Match Registration) where the 
players registered their matches and cases of gender discrimination for an average 
period of 30 to 45 days. The theoretical foundation includes authors from the social 
sciences field, within the scope of cultural studies, in particular the works of social 
semiotics developed by Stuart Hall (HALL, 2016); of game studies (CASSELL; 
JENKINS, 2000; DA LUZ, 2010; SALEN; ZIMMERMAN, 2012a). For the discussion on 
gender, feminist studies concerned with the various mechanisms of control and 
domination were used (BEAUVOIR, 2016; BUTLER, 2018); and authors who work with 
an intersectional approach(DAVIS, 2016; hooks, 2019b; RIBEIRO, 2019); and 
transfeminist (NASCIMENTO, 2021). 
 

Keywords: digital games; gender; League of Legends; MOBA; chauvinismo; sexism; 

gender violence. 
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INTRODUÇÃO  

O crescimento das tecnologias de informação e comunicação criou novas 

formas de perpetuar a violência contra as mulheres, especialmente aquelas praticadas 

nos jogos online. De acordo a pesquisa estadunidense ñHate is No Game: Harassment 

and Positive Social Experiences in Online Games 2021ò produzida pela Anti-

Defamation League (ADL), cinco em cada seis adultos com idade entre 18 e 45 anos 

já sofreram assédio em jogos de multijogador online, 71% desses jogadores relatam 

abusos graves, incluindo ameaças físicas, perseguição e assédio. A pesquisa, ao 

cruzar categorias, aponta que a maioria dos assédios baseados na identidade ocorreu 

entre os entrevistados adultos que se identificaram como mulher (49%), negros ou 

afro-americanos (42%) e pessoas LGBTQIA+ (38%). Estes são dados alarmantes se 

considerarmos que atualmente a Indústria dos Jogos Digitais (IJD) é a maior no ramo 

do entretenimento e as mulheres representam uma parcela considerável do público 

consumidor.  

De acordo com os dados do The Statistics Portal (2022), em 2006, nos Estados 

Unidos, 38% dos consumidores de jogos digitais eram mulheres, esse número saltou 

para 45% em 2021. A Pesquisa Game Brasil 2022 revela que o público feminino 

representa atualmente 51% dos praticantes de jogos digitais no país, superando os 

homens em número desde 2016. Apesar de a participação feminina ter crescido nos 

últimos anos, os jogos digitais permanecem como um espaço de dominação 

masculina (SAKUDA; FORTIM, 2018; ñThe CS Gender 3000 report 2019. Diversity 

and company performance.ò, 2019; ñPGB22ò, 2022). Orientado pelos paradigmas 

patriarcais, este espaço tem se mostrado violento à presença feminina, como 

observemos no decorrer deste trabalho.  

**** 

O estudo sobre jogos digitais (game studies) e gênero são um território novo 

para mim, enquanto pesquisadora. Formada em Ciências Sociais, tive como foco a 

questão da memória, violência nas instituições penais. Por sete anos fiz parte do 

projeto de pesquisa ñViol°ncia e Barb§rie dos Pres²dios da Ilha Grandeò1, coordenado 

pela professora Myrian Sepúlveda dos Santos, que analisava as relações de poder e 

violência nas antigas instituições carcerárias da Ilha Grande, localizada no município 

de Angra dos Reis-RJ.  

 
1 Disponível em:< http://ppcis.com.br/pesquisa/nucleo-de-pesquisa/> Acesso em 10 nov. 2022 
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Por participar desde o início de grupo de pesquisa, grande parte da minha 

formação se focou na literatura sobre o sistema prisional. Com o fim do projeto de 

pesquisa sobre as instituições carcerárias, optei por me dedicar a um tema diferente, 

que envolvesse a discussão sobre gênero. Um tema novo, com novos desafios, novas 

leituras. 

A escolha do objeto de análise apresentado foi em grande parte influenciada 

pelas minhas experiências pessoais como jogadora casual de jogos digitais. Para 

explicitar meu envolvimento com o tema é importante destacar dois aspectos. O 

primeiro é que, embora eu goste bastante de jogos digitais, eu não me considero 

especialista, também conhecido entre os jogadores como ñGamerò. Ou seja, o jogo 

não é a minha principal plataforma de entretenimento, nem eu o considero como parte 

integrante da minha identidade.  

O outro é que eu não cresci em uma cultura de jogos digitais, como é comum 

entre jogadores. Apesar do contato com diversas franquias famosas da década de 90 

como Super Mario World (1992), Sonic the Hedgehog (1991), Donkey Kong Country 

2: Diddy's Kong Quest(1995), entre outros, estes jogos não fizeram parte do meu 

cotidiano. O único aparelho de videogame que tive durante a infância foi um 

Nintendinho2 que veio acompanhado por um cartucho do Super Mário Bros 3 (1990).  

Todo o contato com o console que tive desde então veio por de um primo e 

vizinho, quando visitava sua casa para vê-lo jogar. Os jogos aos quais tive alguma 

dedicação durante a adolescência foram: Pokémon Red & Blue (1999) e a franquia do 

Tomb Raider que tinha como personagem principal Lara Croft3. Ambos eram jogos 

que não estavam conectados à rede mundial de computadores ï internet ï, e 

permitiam a participação de apenas um jogador.  

O acesso à maior parte dos jogos ocorreu através de softwares piratas, ou seja, 

programas que reproduziam o jogo do videogame no computador, uma alternativa 

barata de jogar, uma vez que não era necessária a compra nem do console nem dos 

jogos. A maioria dos jogos não necessitava de conhecimento prévio sofisticado e 

treinamento para a atividade.  

 
2 Nintendo Entertainment System, Sistema de Entretenimento Nintendo ou simplesmente NES (no 
Brasil apelidado como Nintendinho), é um console lançado pela Nintendo na América do Norte, 
Europa, Ásia, Austrália e Brasil. Originalmente lançado no Japão em 1983 com o nome de Nintendo 
Family Computer, ou apenas Famicom, o sistema foi redesenhado e recebeu o novo nome para ser 
lançado no mercado americano em 1985.  
3 Tomb Raider II (1997), Tomb Raider III (1998). 
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Durante a graduação, meu atual companheiro, um jogador super engajado, que 

chamarei pelo pseudônimo de Ramsés, me introduziu ao mundo dos jogos online, 

apresentando-me, entre outros, o Massive Multiplayer Online (MMO). O MMO é um 

jogo digital em que uma grande quantidade de jogadores se conecta simultaneamente 

a uma plataforma online, permitindo interações em larga escala entre jogadores de 

diferentes partes do mundo.  

Possui um mundo persistente (e este é seu principal diferencial) que continua 

funcionando, mesmo quando os jogadores não estão conectados. Há inúmeros estilos 

de jogos de MMO, sendo que a maioria deles é do tipo cooperativo4, isto é, os 

jogadores trabalham em equipe, criando grupos chamados clã ou guilda para lutar 

contra inimigos em comum.  

O primeiro MMO ao qual me dediquei foi o Priston Tale5, um MMORPG 

(Massive Multiplayer Online Role Playing Game). Este jogo era do tipo RPG6, a qual 

é a sigla inglesa de Role-Playing Game, que em português significa "jogo de 

interpretação de personagens". Este é um gênero de videogame no qual os jogadores 

desempenham o papel de um personagem em um cenário fictício, diferindo dos jogos 

convencionais porque não há ganhadores nem perdedores a princípio. Estes tipos de 

jogos geralmente trazem temáticas medievais e universos fantásticos.  

Aprendi o básico do Priston jogando em dupla com Ramsés, e gradualmente 

pude entender como funcionava a mecânica e a lógica por trás daquele mundo 

mágico. Acostumada com jogos que comportavam um único jogador, a interação com 

outros jogadores foi uma grande novidade. Logo, percebi uma significativa diferença 

de tratamento dos jogadores em relação aos indivíduos que se assumiam como sendo 

do gênero feminino.  

Escolhi um personagem que tinha nome e adereços (roupas, cabelos, joias) 

femininos, e sofria constante assédio durante o jogo. Perguntavam meu nome 

verdadeiro, minha idade, queriam saber onde eu morava e se era solteira. Alguns me 

ofereciam itens raros do jogo em troca de alguma foto, ou algum nome que desse 

 
4 Em servidores de MMO é comum ter um espaço destinado ao PVP (player versus player), onde 

jogadores testam suas habilidades contra outros jogadores individualmente, contudo interações e 
missões cooperativas moldam o gênero desse tipo de jogo.  
5 Priston Tale é um jogo eletrônico do gênero MMORPG, desenvolvido na Coreia do Sul pela Yedang 

Online, Priston chegou no Brasil em 2005. Desde 2016 é administrado pela empresa ZENIT Games. 
6 RPG (RolePlaying Games), é um jogo de representação de papéis, guiado por um sistema de regras 

próprio, onde os jogadores assumem papéis de personagens e juntos criam narrativas colaborativas. 
O jogo surgiu na década de 70, com o lançamento do jogo Dungeons & Dragons em 1974 nos 
Estados Unidos.  
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acesso às minhas redes sociais. Queriam qualquer prova, como uma conversa por 

vídeo para comprovar o fato de eu ser ñverdadeiramenteò uma mulher.   

Por vezes, surgiam jogadores desconhecidos de níveis altos que se habilitavam 

a me ajudar em missões e batalhas, oferecendo presentes sem pedir nada em troca. 

Nenhuma dessas ajudas ñdescompromissadasò foi oferecida ao meu companheiro de 

jogo, enquanto ele controlava seu personagem masculino.    

Certa vez, Ramsés controlou meu avatar por alguns minutos, enquanto atendia 

a uma ligação. Quando voltei, meu personagem estava usando uma armadura 

imponente e suntuosa. Isso porque um jogador aleatório de nível alto doou o item após 

conversar com o meu avatar. Durante aquele pequeno interlúdio, meu companheiro 

fingiu ser uma menina muito simpática, e depois de uns flertes bem-sucedidos, 

conseguiu um equipamento luxuoso para o meu personagem.  

Em jogos online como Priston Tale, antes de explorar o mundo mágico, o 

jogador é obrigado a preencher um formulário de cadastro ï com informações 

pessoais -, para criar uma conta oficial do jogo7. Após fazer download e instalar o jogo, 

o jogador é enviado para uma área de criação de personagens, onde pode escolher 

algumas características do seu avatar, como seu apelido, gênero, classe e raça8.  

Como os dados do usuário são confidenciais9, os jogadores interagem a partir 

de seus personagens, sem saber, a princípio, se o gênero dos jogadores corresponde 

ao gênero dos seus personagens. Descobri que a troca de gênero é bem comum nos 

jogos e há reportagens que estimam que metade dos avatares femininos são 

controlados por homens10. A troca não é um problema para os jogadores, se o usuário 

assumir ser homem e não procurar benefícios durante o jogo. Caso contrário, o 

jogador ® chamado de ñshemaleò.  

Por não existir informações públicas sobre o gênero dos jogadores, muitos 

usuários masculinos pedem provas sobre a identidade real de outros jogadores que 

 
7 Muitos jogos t°m restri­«o de idade e os usu§rios devem declarar ter ñ18 anos ou maisò para 
finalizar o cadastro. Apesar das restrições, o número de crianças nos jogos é grande, uma vez que 
não existem medidas mais rígidas de verificação etária e apenas a autodeclaração dos usuários.  
8 Exemplo: (apelido) Melinda, (gênero) a (raça) vampira (classe) assassina. 
9 Os dados são confidenciais e apenas a empresa responsável pelo jogo tem acesso às informações 
pessoais dos jogadores.  
10 YEE, N. et al., "Do men heal more when in drag?: conflicting identity cues between user and 
avatar," presented at the Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing 
Systems, Vancouver, BC, Canada, 2011 
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possuem personagens ou apelidos femininos. Esse tipo de assédio constante faz com 

que muitas mulheres optem por personagens e apelidos masculinos no jogo.  

O MMORPG é um jogo de paciência e persistência, tornar seu personagem 

forte exige tempo e dedicação por parte dos jogadores. É preciso encontrar os 

equipamentos necessários, juntar itens específicos para aprimorar suas armas e 

realizar inúmeras missões e batalhas a fim de avançar.  

O orgulho do jogador e a admiração de seus pares por suas conquistas seguem 

uma ñl·gica meritocr§ticaò de esfor­o e dedica­«o, que exclui a mulher. Ela, objeto de 

desejo, ser de ñprivil®giosò, ® vista frequentemente como uma criatura que progride 

por meio da concessão e dos agrados de outros jogadores homens, que evolui com 

muitos presentes e pouco esforço.  

Durante o tempo que joguei Priston Tale não sofri nenhum episódio marcante 

de ataques virtuais violentos e constrangedores ou de discurso de ódio. Contudo, 

estes episódios, também conhecidos como cyberbullyings, são frequentes e serão 

analisados ao longo da tese.  O desconforto de jogar, em via de regra, era decorrente 

do assédio ou da desconfiança/ressentimento que a minha presença suscita em 

alguns jogadores.  

Quanto maior o meu nível, quanto melhores os meus itens e conquistas, maior 

a desconfiança no meu gênero. Os elogios quase sempre vinham acompanhados por 

alguma ressalva: -- ela evoluiu r§pido, ñmas também, cresceu com ajudaò; -- conseguiu 

uma armadura boa, ñmas aposto que era presente, um item dif²cil dessesò; -- fez uma 

jogada boa, ñnossa, quem está jogando no seu lugar?ò.  

Antes do MMO, eu sempre joguei sozinha. Ao longo do jogo, ao me relacionar 

com o outro, percebi que ser mulher ou se assumir como uma fazia tanta diferença. 

Compreendi que ser mulher no jogo significava nunca ser suficientemente competente 

ou habilidosa. 

Em 2013, conheci o jogo que tomei como meu atual objeto de estudo, League 

of Legends ou LOL, como é chamado pelos fãs. Lançado pela empresa Riot Games, 

o MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) é um jogo online gratuito lançado em 2009.  

Nesses jogos, há dois times que lutam entre si com o objetivo de destruir a base 

inimiga. Diferente dos jogos de MMO que possuem um mundo persistente, os jogos 

de MOBA funcionam por um sistema de partida que costumam durar entre 20-40 

minutos em um mapa pré-estabelecido. Especificamente, no LOL, os jogadores são 
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chamados de ñinvocadoresò e cada um deles controla um personagem chamado de 

ñher·iò ou ñcampe«oò.  

O jogo disponibiliza dezenas de personagens, que possuem habilidades e 

poderes únicos, e são classificados de acordo com as suas funções ou posições na 

partida. Há, por exemplo, o tanque11, o mago, o assassino, o lutador, o atirador, o 

caçador e o assistente ou suporte.  

Há três caminhos para a base inimiga: a rota superior chamada de TOP, a rota 

do meio apelidada de MID e a rota inferior chamada de BOT. Cada posição escolhida 

tem uma forma pré-estabelecida de ação, a qual, por sua vez, está associada a uma 

determinada rota. Para entender melhor sobre o funcionamento e as mecânicas do 

jogo em questão, criei um pequeno tutorial no capítulo 1 e um glossário Gamer, com 

termos nativos do mundo dos jogos digitais.   

Ramsés e eu começamos a jogar LOL por indicação de um grupo de amigos 

que se reunia regularmente em uma plataforma de comunicação coletiva para jogar 

em equipe. É importante assinalar que, inicialmente, eu jogava apenas com esse 

grupo e que, desde a primeira partida, fui convidada a ocupar a posição de suporte, 

que é uma posição vista como ñsecundáriaò e ñpassivaò.  

Tanto eu como Ramsés éramos novatos e não sabíamos jogar LOL, mas 

apenas eu fui solicitada para suporte. Nos primeiros anos de LOL, não questionei o 

motivo de jogar ñsempreò e ñapenasò nessa fun­«o, e como o posto de suporte era 

escasso (poucas pessoas queriam ou sabiam jogar), sempre tinha minha vaga 

garantida no time sem dificuldades. Ramsés, por outro lado, aprendeu a lutar em todas 

as posições, exceto a de suporte, afinal esse era um lugar feminino. 

Cada personagem do jogo tem ações e habilidades pré-estabelecidas. A forma 

de se posicionar no mapa, o distanciamento dos inimigos e os itens que podem 

comprar são determinantes para o êxito de cada um. O atirador, por exemplo, é um 

personagem capaz de causar dano à distância com sua arma, mas é vulnerável no 

combate corpo-a-corpo.  

No jogo, ele deve se posicionar de forma estratégica, ou seja, perto o bastante 

para causar dano ao seu alvo, mas não tão próximo a ponto de ser destruído. Os 

jogadores logo aprendem a lidar com suas características: ele deve evitar andar 

sozinho, e deve permanecer de preferência ao lado do suporte, que tem a habilidade 

 
11 Tanque é uma classe de personagem (da linha de frente) que tem a função de absorver o dano dos 
monstros inimigos, enquanto outros personagens atacam.   
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de protegê-lo. Os atributos desse personagem, que podem ser incorporados ao longo 

do jogo são, por exemplo, dano de ataque, velocidade de ataque e penetração de 

armadura.  

Já o suporte costuma ser um personagem com muita capacidade de se 

recuperar de ataques e danos, o que lhe permite dar escudos de proteção aos seus 

aliados.  Seu objetivo principal é auxiliar o time e suas habilidades são projetadas para 

conseguir manter a si e aos outros personagens por mais tempo na batalha.   

Algumas observações são importantes e precisam ser destacadas. Demorei a 

perceber que, embora ocupando a posição de suporte, eu nunca escolhi 

deliberadamente esse lugar no jogo. O posto de suporte foi o espaço cedido 

amigavelmente e sem disputas pelos meus amigos, ao mesmo tempo, em que esta 

era a única posição em que eu me sentia confiante. Portanto, eu não fui obrigada a 

jogar de suporte, nem meus amigos se recusaram abertamente a jogar comigo 

quando ocupei posições mais combativas.  

Observei, contudo, que um número consideravelmente menor deles teve 

interesse em jogar comigo quando decidi aprender outras rotas. Jogar de suporte foi 

um tipo de escolha pré-consciente, que é aquele tipo de decisão que a gente só 

percebe que é uma escolha depois de pensar, mas que na hora parece ser o único 

caminho ou uma escolha natural.    

A vontade de jogar em outras posições veio motivada pelo desejo de controlar 

outros personagens dos quais eu gostava e me identificava. Para mim, a escolha de 

um personagem sempre passou por um processo de reconhecimento e afinidade. Não 

bastava o personagem, ou campeão, estar muito poderoso ou possuir habilidades 

eficientes, eu precisava ser cativada pelo conjunto, que inclui aparência, 

personalidade e história.  

Mudar de personagem exige esforço, significa aprender um novo repertório de 

conhecimento. Outra dificuldade no jogo é o alto nível de agressividade entre os 

jogadores de LOL, principalmente nos níveis iniciais.  Quanto mais disputada for a 

posição, maior a violência envolvida pela disputa pelo protagonismo.   

Em jogos com times fechados, em que as pessoas são conhecidas, é mais 

difícil acontecer interações ofensivas, pois apenas cinco pessoas do time oposto 

podem te ofender. Nas partidas fechadas, eu raramente sofria episódios de violência, 

pois se alguém do outro time implicava com a minha pessoa, o meu time posicionava-

se em meu auxílio.  
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Apesar disso, eles não costumam interferir quando algum jogador 

desconhecido tentava flertar, perguntando onde eu morava e se eu poderia adicioná-

lo como amigo. Alguns até incentivaram a conversa, pois se divertiam quando eu 

informava ser comprometida. Em jogos com times abertos, a exposição é maior. 

Quanto menor a quantidade de amigos, maior a quantidade de usuários aleatórios 

durante uma partida. Jogar sozinha, por exemplo, significa interagir com nove 

desconhecidos.  

Os jogos em dupla com o Ramsés me ajudaram a ter uma visão melhor do 

tratamento diferenciado em relação ao gênero do jogador. O tratamento que ele 

recebia servia como um contraponto às formas que eu tinha de interação. Ramsés 

assumia todo o risco que uma posição de protagonismo implicava. Era o grande herói 

da partida, destruindo os inimigos com rapidez e eficiência, ou o grande vilão, 

comprometendo as chances de vitória por ser impulsivo.  

Ele era o mais criticado ou o mais elogiado durante as partidas. Era criticado 

quando a sua pontuação estava relativamente menor do que aquela apresentada 

pelos demais jogadores. Embora a crítica ao mau desempenho surja para qualquer 

integrante da equipe, não havia, no seu caso, questionamentos relacionados à sua 

idade ou gênero.  

No meu caso, os comportamentos diferiam. A quantidade e a intensidade das 

ofensas e elogios eram diferentes. Enquanto eu jogava de suporte, uma função 

secundária, que chamava menos atenção durante a partida, não havia muitas 

reclamações. Aprendi a evitar críticas e ofensas, me escondendo nas sombras. Passei 

a jogar de forma segura e recuada, sem correr grandes riscos. Como não era a 

protagonista e não era responsável pelo número de abates em um jogo, dificilmente 

poderia ser culpada por prejudicar o time com o meu comportamento imprudente. Meu 

modo de jogar se tornou menos ofensivo e mais estratégico.  

Ainda assim, apesar da minha posição de suporte e da minha postura 

defensiva, a intensidade das ofensas dirigidas a mim era desproporcionalmente maior. 

O teor era mais grave, mesmo quando não se fazia menção ao gênero. Por vezes era 

culpada pelo fracasso da partida, mesmo quando minha pontuação era superior à 

média dos jogadores. Era comum ser criticada principalmente por jogadores com 

desempenhos inferiores ao meu.  

Durante o primeiro ano do jogo, recebi numerosas ameaças de agressão e 

morte, descrições perturbadoras de como deveria ser estuprada e violentada, além 
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dos inúmeros insultos e nomes degradantes. Além disso, inúmeros desconhecidos 

enviaram solicitações de amizade depois de uma partida, sem ao menos ter trocado 

uma única palavra.   

O que relatei não é um fato isolado, este tipo de agressão aparece descrita em 

diversos depoimentos e estudos. "Every message is the same. Iôm always either fat 

and ugly, or a slut", adverte o site Fat, Ugly or Slut12, criado em 2011, para expor os 

episódios de assédios sofridos pelas mulheres durante os jogos. As jogadoras enviam 

e denunciam os casos de violência sofridos para o site, que possui um grande banco 

de dados com fotos, captura de tela, arquivos de áudio e vídeos. Os relatos são 

separados em in¼meras categorias, entre elas as ñgrosseiramente criativasò, 

ñamea­as de morteò e ñpropostas indecentesò13.   

Desde as primeiras partidas, eu sofri um grande impacto com a agressividade 

dos jogadores de LOL. A violência virtual nos jogos competitivos chama a atenção, 

nos últimos anos, de inúmeros pesquisadores, na área de game studies, que têm se 

dedicado ao tema. John Suler, em seu artigo "The Online Disinhibition Effect", discorre 

sobre como as pessoas no ciberespaço se sentem mais relaxadas e desinibidas, 

tendo a coragem de fazer e dizer coisas que não diriam ou realizariam no mundo real 

em uma conversa cara a cara. Esse efeito é chamado pelos pesquisadores de "efeito 

desinibidor" e pode estimular inúmeros comportamentos, desde atitudes generosas 

até uma postura agressiva.   

Em jogos online competitivos (de jogador versus jogador) como League of 

Legends, onde os graus de rivalidade e concorrência são altos, muitos jogadores 

aproveitam para fazer xingamentos, ofensas, ameaças e discursos de ódio. Suler 

(2004) chama o lado negativo desse efeito de "desinibição tóxica".  

Os jogadores nomeados de ñt·xicosò s«o aqueles que ñdesobedecem ¨s regras 

do jogo, agindo de uma forma nociva ao prejudicar a experiência de uma partida ou 

sendo agressivos com advers§rios em jogos onlineò (CARVALHO; TEIXEIRA; 

CARVALHO, 2015). Eles nem sempre são agressivos, mas podem atrapalhar os 

outros jogadores usando recursos disponíveis no próprio jogo, como, por exemplo, 

 
12Disponível em:< http://fatuglyorslutty.com/ > Acesso em 7 out. 2021. 
13 Tradu­«o livre. Original ñCrudely Creativeò, ñDeath Threatsò e ñLewd Proposalsò. 

about:blank
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bloqueando caminhos, enganando jogadores novatos ou atrapalhando a comunicação 

entre os jogadores com spans14 (FRAGOSO; HACKNER 2014).  

No caso do Brasil, esse comportamento é bem comum entre os jogadores. No 

artigo "HUEHUEHUE BR é só zuera": um estudo sobre o comportamento disruptivo 

dos brasileiros nos jogos online (FRAGOSO; HACKNER 2014), os autores apontam a 

visão negativa apresentada pelo jogador brasileiro no cenário mundial devido ao seu 

alto teor de toxicidade durante as partidas. A empresa Riot Games, responsável pelo 

jogo, disponibiliza um espaço para denúncia. Devido à gravidade das denúncias, foi 

necessário criar uma categoria exclusiva, com penalidades mais severas, para 

reportar os discursos de ódio relacionados à sexismo, racismo e homofobia. 

No final de cada jogo, é permitido denunciar qualquer jogador da partida. Muitos 

usuários não denunciam por não acreditarem na efetividade da punição. Além dessa 

possibilidade de denúncia, é possível enviar uma mensagem para a equipe de suporte 

do jogo (ticket) pelo site oficial, anexando imagens e explicando com mais detalhes o 

episódio. É uma ferramenta mais trabalhosa, mas, ao contrário da denúncia simples, 

a empresa dá um retorno sobre a reclamação aberta.  

A falta de punição efetiva e o aumento da agressividade fizeram muitos 

usuários se afastarem do jogo. Para melhorar a experiência durante as partidas, a 

Riot Games passou a criar inúmeras campanhas incentivando o bom comportamento, 

atrelando-o a um sistema de recompensa.  

Apesar de perceber alguma melhora nas interações, os episódios violentos 

continuaram, principalmente quando eu escolhia funções mais disputadas no jogo. Os 

episódios de agressão chamaram a minha atenção e passei a classificá-los. Percebi 

haver dois tipos de agress«o.  Chamei de ñviol°ncia habitualò a agressividade que 

costuma estar relacionada ao desempenho dos jogadores ou da equipe como um 

todo.  

Ela acontece em uma jogada ruim, nas disputas entre equipes, na briga por 

recursos ou pelo protagonismo do jogo. Quando algo não vai bem em uma equipe, 

algum ou alguns dos jogadores com pior desempenho passam a ser assediados. 

Como, por exemplo, um jogador temerário, que morre muitas vezes para o inimigo. 

Essas situações motivam inúmeras brigas e trocas de xingamento durante o jogo. 

 
14 Spam ou "Sending and Posting Advertisement in Mass" é a palavra usada para referir a publicidade 
virtual em massa e é sinônimo de mensagens irritantes e sem utilidade. 
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Esse tipo de agressão é a mais comum, está relacionada ao desempenho sendo 

direcionada potencialmente a qualquer dos jogadores.   

O segundo tipo identifiquei como ñviol°ncia ad hominemò, sendo uma violência 

direcionada ao jogador ou ao personagem em si, um tipo de ofensa pessoal que inclui 

os discursos de ódio. A expressão em latim Argumentum ad hominem significa 

argumento contra a pessoa, ou seja, a negação de uma proposição a partir de uma 

crítica ao seu autor e não à sua ação. 

 Observei muitos casos de misoginia, homofobia e racismo direcionados ao 

personagem. N«o ® incomum um jogador homem ser xingado de ñputaò, ñvadiaò, e 

ñarrombadaò se ele controla um personagem virtual feminino. Certa vez, presenciei 

um caso de racismo onde um jogador ofendia verbalmente o outro por meio do seu 

personagem, chamando-o de ñmacacoò e dizendo frases como ñtinha que ser pretoò. 

O fato de não saber a cor do outro jogador não foi um empecilho para o agressor. 

A violência do segundo tipo é muito forte em relação às mulheres, Carol 

"Tawana" Oliveira. Ela é uma streamer, ou seja, uma profissional que utiliza 

ferramentas de transmissões ao vivo e leva, em tempo real, entretenimento para o 

público. Ela foi repórter do Campeonato Brasileiro do jogo League of Legends.  Em 

seu twitter de 17 de setembro de 2018,15 ela divulgou imagens das ofensas machistas 

que sofreu durante uma partida, por seu jogo demorar a carregar.  

Após os jogadores selecionarem seus personagens, eles são enviados para 

uma tela de carregamento. Uma conexão inadequada ou um defeito no jogo podem 

impedir ou atrasar a partida. A jornalista foi chamada de "vadia", "filha da puta", 

"doente" e "desgraçada". Foi acusada de estragar o jogo; disseram que a partida já 

estava perdida devido à presença dela; tudo isso em apenas três minutos de jogo. 

Quando Tawana tentou se defender, dizendo que não fez nada de errado, um usuário 

respondeu que só o fato dela estar conectada no jogo já era motivo para receber as 

agressões.   

A violência contra as mulheres nos jogos online associa-se atualmente ao 

discurso amplamente difundido na comunidade de jogadores sobre sua menor 

capacidade de jogar. Em um debate do fórum oficial do jogo League of Legends, no 

t·pico chamado ñ"Onde estão as Mulheres no LOL?", o usuário Ale****, começou uma 

discussão sobre a representatividade feminina em League of Legends a partir de uma 

 
15  Disponível em: <https://twitter.com/Tawnaa_/status/1041518499242430465 > Acesso em 5 
fev.2020. 

about:blank
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reportagem do portal de notícias G116, que informava que, em 2016, as mulheres já 

constituíam 52,6% do total de jogadores no Brasil.  

O usuário afirmou que apesar das estatísticas, os jogos online continuavam a 

ser um espaço majoritariamente masculino, uma vez que o público feminino se 

concentra nas plataformas móveis em que há apenas um jogador e que sua 

participação nos ambientes competitivos dos jogos digitais continua praticamente 

irrisória. Dito isto, ele questionou o impacto do machismo em relação às jogadoras. 

Para ele, a falta de mulheres no cenário competitivo e dentro do próprio quadro de 

funcionários da Riot Games influencia a baixa participação feminina no jogo League 

of Legends assim como a violência contra as jogadoras. 

A postagem recebeu noventa e cinco comentários sendo expostos diferentes 

comentários sobre a inferioridade das mulheres nos ambientes de jogos online. Um 

usuário comparou as jogadoras aos monstros mais fracos do jogo, escrevendo que 

ñmulher no time inimigo para mim é farmò17. Para ele, jogar contra uma mulher seria 

uma vantagem: pois elas seriam tão fracas e tão facilmente abatidas no jogo, que 

significavam apenas mais uma fonte de recursos para seu campeão e não uma 

ameaça.  

A falta de participação feminina foi justificada ainda por parte dos usuários 

como sendo resultado de desinteresse, o que seria natural, uma vez que as mulheres 

preferem ñperder tempo arrumando cabelo, maquiagem pra se sentir bonitaò. Outros 

usuários se manifestaram dizendo que as mulheres jogavam de suporte ou estavam 

concentradas nos níveis mais baixos de classificação.  

O jogo LOL é extremamente competitivo, ele possui um sistema de 

classificação a partir da pontuação obtida que serve para medir oficialmente o grau de 

habilidade do jogador. Os jogadores são classificados em nove níveis ou ligas, 

também chamados ñtiersò, que, em ordem crescente, são: ferro, bronze, prata, ouro, 

platina, diamante, mestre, grão-mestre e desafiante. Por sua vez, entre ferro e 

diamante, há ainda quatro níveis a serem superados: IV, III, II, I. Por exemplo, quem 

ultrapassa Bronze I, alcança Prata IV e tem ainda os 4 níveis a serem superados antes 

 
16 Disponível em:< http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2016/03/mulheres-sao-526-do-

publico-que-joga-games-no-brasil-diz-pesquisa.html > Acesso em 5 fev.2020. 
17 Utiliza termos dos jogadores: nos jogos, farmar, palavra derivada de farm, é o ato de matar as 
tropas, ou seja, personagens fracos controlados pelo computador. Com isso se ganha gold, o dinheiro 
no jogo, e EX ou experiência para o seu personagem evoluir. 

about:blank
about:blank
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de alcançar o nível seguinte, Ouro. Os jogadores que não alcançam o nível platina 

são considerados pouco capazes. 

Em suma, nem todos os participantes do tópico se posicionaram a favor do 

discurso de inferioridade da mulher nos jogos, mas a maioria dos envolvidos 

reproduziu essa ideia. Para a maioria, o fato de não haver mulheres nos níveis mais 

competitivos não está relacionado com o machismo, mas sim, com múltiplos fatores 

como o desinteresse natural da mulher por jogos online e sua falta de habilidade, 

dedicação e competência. E ainda que concordem com o problema da agressividade 

no jogo, consideram as reclamações das jogadoras relacionadas às ofensas sexistas 

exageradas e de um ñvitimismo baratoò.  

Seguindo essa linha de pensamento, muitos jogadores divertiam-se ao dizer 

que não existia time feminino de League of Legends, porque não há um time composto 

apenas por suporte, insinuando que as jogadoras não tinham a capacidade ou 

disposição de ocuparem funções mais ativas e com maior protagonismo. 

**** 

 Esta tese foi motivada pela minha experiência enquanto mulher, cientista 

social, pesquisadora e pessoa que gosta de se divertir em jogos online de multijogador 

com os amigos nos fins de semana. Como uma jogadora-pesquisadora pude observar 

de perto o tipo de violência direcionado para as mulheres durante as partidas de 

MOBA e como esse comportamento sexista, às vezes até misógino, tende a ser 

naturalizado e justificado por uma parcela dos jogadores.  Tendo em vista esse 

cenário, estabelecemos o seguinte problema de pesquisa: de que forma acontece m 

os casos de violência contra as mulheres nos jogos de MOBA, mais 

especificamente no servidor brasileiro de League of Legends ?   

Antes de prosseguir, é importante definir o conceito de violência virtual contra 

a mulher. De modo geral, a express«o óviol°ncia contra mulherò ® um termo gen®rico 

para se referir aos diversos tipos de violência como a física, psicológica, sexual e 

patrimonial (ñPortal da Mulher - TJSEò, 2022). De acordo com a Comissão 

Interamericana de Direitos Humanos, a violência contra a mulher abrange ñ (...) 

qualquer ato ou conduta baseada no gênero, que cause morte, dano ou sofrimento 

f²sico, sexual ou psicol·gico ¨ mulher, tanto na esfera p¼blica como na esfera privadaò 

(OEA, 2009). Neste estudo, no entanto, nos interessa um tipo específico de violência, 

aquela que se manifesta por intermédio da plataforma digital.  
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A violência através do ambiente virtual representa o fenômeno conhecido como 

ñcyberviolenceò (ou ciberviol°ncia) (BACKE; LILLESTON; MCCLEARY-SILLS, 2018) 

e abrange uma série de abusos cometidos através dos meios digitais como (por 

exemplo): a ñpornografia de vingan­aò, quando imagens intimas s«o divulgadas sem 

autorização (TJDFT, 2018); o ñStalkerò, ou seja, a prática de monitorar outra pessoa 

(conhecida ou não) obsessivamente por meios virtuais (TJDFT, 2021); e a ñsextors«oò, 

que é a prática de usar vídeos ou fotos íntimas para obter algo em troca (SYDOW, 

2018). 

No Brasil, a violência no ambiente virtual passou a ser conhecida, 

principalmente, pelo nome de Cyberbullying, por meio da lei 13.185/2015 que institui 

o Programa de Combate à Intimidação Sistemática (Bullying). Apesar do programa ter 

como foco o ambiente escolar, a definição tem é usada para caracterizar a violência 

virtual que pode ser direcionada para qualquer pessoa. De modo geral, o cyberbullying 

consiste em usar instrumentos tecnológicos em atos de intimidação, humilhação ou 

discrimina­«o, como ñdepreciar, enviar mensagens intrusivas da intimidade, enviar ou 

adulterar fotos e dados pessoais que resultem em sofrimento ou com o intuito de criar 

meios de constrangimento psicol·gico e socialò (LEI No 13.185, 2015).  

Estudos recentes sobre o impacto de gênero na cyberviolência mostram que 

embora a violência virtual possa atingir qualquer pessoa, indivíduos do gênero 

feminino e LGBTQIA+ são mais propensos a passar por esse tipo de experiência 

(LEWIS; ROWE; WIPER, 2017; BACKE; LILLESTON; MCCLEARY-SILLS, 2018; 

COSTA; SOUZA, 2019; VAN BRUNT; TAYLOR, 2020). Segundo a antropóloga 

Beatriz Aciolly, especializada em estudos de gênero, a internet se tornou mais um 

mecanismo por meio do qual se reproduzem as viol°ncias contra as mulheres. ñA cada 

dia aparece um novo tipo de violência, há uma explosão de categoriasò, afirma a 

pesquisadora18. 

 
**** 

  
Embora a área do Games Studies seja relativamente nova no campo acadêmico, 

é possível encontrar pesquisas relevantes sobre o impacto do gênero nos jogos 

digitais. Ainda em 2017, foi possível levantar preliminarmente uma quantidade 

razoável de trabalhos com a temática mais ampla sobre machismo nos jogos digitais 

 
18 Disponível em:< https://dossies.agenciapatriciagalvao.org.br/violencia/violencias/violencia-de-
genero-na-internet/ > Acesso em 8 nov. 2022. 

https://dossies.agenciapatriciagalvao.org.br/violencia/violencias/violencia-de-genero-na-internet/
https://dossies.agenciapatriciagalvao.org.br/violencia/violencias/violencia-de-genero-na-internet/
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(CASSELL; JENKINS, 2000; DILL; BROWN; COLLINS, 2008; PERRY, 2012; 

GITELMAN, 2014; JOHNSON, 2014; SUMMERS; MILLER, 2014; BREUER et al., 

2015) Ao contrário do que imaginava, há muitos trabalhos nacionais que se 

propuseram a analisar o tema (OSVALD, 2009; MACHADO; LACERDA JÚNIOR, 

2013; OLIVEIRA, 2014; CRUZ; PIMENTA, 2015; RAMOS, 2015; MALTA; SABBATINI, 

2016; PISSETTI, 2017). 

Esses trabalhos, apesar de relevantes para a discussão sobre o sexismo nos 

jogos digitais, não permitiram delimitar os tipos de violência sofridas pelas jogadoras 

ou a frequência desses episódios. Os resultados demonstrados não permitiam 

maiores generalizações sobre o fenômeno em estudo. Como, por exemplo, o estudo 

das pesquisadoras brasileiras Ivelise Fortim e Carolina Grando que analisa a 

percepção das jogadoras a respeito do machismo nas comunidades de MMOs. Os 

dados são produzidos por meio de um formulário online que continha 21 perguntas de 

múltiplas escolhas e obteve 120 respostas. A amostra é composta principalmente de 

jogadoras entre 18 e 23 anos (54%), da região sudeste (74%), e experientes nesse 

modo de jogo, uma vez que 65% das usuárias já praticavam o jogo há mais de 6 anos 

(FORTIM; GRANDO, 2012, 2013). Entendo que esse é, um universo amostral muito 

particular e pouco representativo do que acontece no conjunto dos jogos.  

A produção acadêmica na área de games studies, mais especificamente os 

estudos sobre a viol°ncia contra a mulher nos jogos chamados de ñmultijogadorò, isto 

é, com diversos participantes, carece de registros de exemplos de violência de gênero 

ocorrido ao longo dos jogos. Geralmente, as pesquisas, inclusive as nacionais, sobre 

o machismo nos jogos online são feitas fora do próprio jogo, através de entrevistas, 

grupos focais e aplicação de formulários online. As pesquisas procuram rastrear a 

violência de gênero por meio dos discursos feitos pela comunidade Gamer nas 

diversas redes sociais (OLEGÁRIO; LIMA; BORGES, 2009; BREHM, 2013; GRANDO; 

GALLINA; FORTIM, 2013; FOX; TANG, 2014; HERON; BELFORD; GOKER, 2014; 

CHESS; SHAW, 2015; KURTZ, 2015; CHATZAKOU et al., 2017). 

Os estudos que examinam o jogo, costumam ter como foco a parte de 

desenvolvimento (criação) e a linguagem dos jogos digitais, como nos estudos sobre 

a hispersexualização e criação de estereótipos dos personagens femininos nos jogos 

(IVORY, 2006; WILLIAMS et al., 2009; HAN; SONG, 2014; FRIEDBERG, 2015; 

LYNCH et al., 2016). No Brasil, o estudo da violência de gênero por meio da 

representação é um tema popular e possui uma quantidade considerável de trabalhos 
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(FROSI; FROSI, 2010; RODRIGUES, 2014; CARAMELLO, 2016; MELO, 2016; 

TORQUATO, 2016, 2018, 2020; LOURES, 2017, 2019a, 2019b, 2020, 2021).  

Em artigo lançado pela Revista Metamorfose em 2017, a pesquisadora brasileira 

Gabriela Kurtz faz um levantamento bibliográfico sobre estudos de violência contra a 

mulher nos videogames. Nessa investigação, foram encontrados 117 trabalhos 

relacionados ao tema entre o período de 1997 a 2016. A autora separa os trabalhos 

em 4 áreas mais amplas: 1) discursos dos jogadores humanos in game (doze); 2) 

discurso da comunidade Gamer (vinte e seis); 3) discursos pré-concebidos (cinquenta 

e quatro); e 4) discursos em outras esferas sociais (vinte cinco) (KURTZ, 2017a). O 

primeiro grupo (o qual é de nosso interesse) tem apenas 12 artigos, 9 deles produzidos 

nos Estados Unidos, um número bem reduzido tendo como referência o todo.  

Destes 12 artigos, poucos são os trabalhos que têm por foco a análise da 

interação dos jogadores em plataforma virtual de multijogador (DUCHENEAUT et al., 

2006; WILLIAMS et al., 2006; RATAN et al., 2015). Um desses raros trabalhos é uma 

pesquisa estadunidense que investiga a reação dos jogadores quando escutam uma 

voz masculina ou feminina no seu time durante as partidas de HALO3 um jogo de 

FPS19. Os pesquisadores jogaram contra 1.660 jogadores e transmitiram clipes de 

áudio pré-gravados de um homem ou de uma mulher falando frases padrões com o 

mesmo conteúdo. As reações dos jogadores foram gravadas e posteriormente 

analisadas. Segundo os dados, a voz feminina recebeu três vezes mais comentários 

negativos do que a voz masculina ou nenhuma voz (KUZNEKOFF; ROSE, 2013). 

Um dos poss²veis obst§culos para o desenvolvimento de estudos com foco ñin-

gameò pode ser a falta de financiamento de alguns pesquisadores. Algumas pesquisas 

na área dos jogos digitais demandam uma infraestrutura pré-existente para a 

realização do experimento. Tal como, o uso de um laboratório de informática com 

computadores com uma certa potência, uma internet banda larga, microfones, fones 

e softwares não gratuitos. Por exemplo, para a realização do experimento do jogo 

HALO3, KUZNEKOFF e ROSE (2013) foi necessária a parceria com o laboratório de 

Pesquisa de Jogos e Design Imersivo (Game Research and Immersive Design) da 

Universidade de Ohio para que um método de gravação de jogo fosse desenvolvido.  

Outra explicação para a escolha de abordagens pós-jogo seria a falta de 

metodologias e técnicas de coleta de dados em ambientes online. Em estudos 

 
19 FPS é uma sigla em inglês para "First-Person Shooter", em tradução livre, algo próximo de [jogos 

de] ñtiro em primeira pessoaò.    
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anteriores (FRAGOSO, 2014; FRAGOSO; HACKNER, 2014), Suely Fragoso, 

professora e pesquisadora pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), 

conduziu um experimento gravado com o propósito de coletar dados sobre as práticas 

disruptivas dos jogadores brasileiros.    

(...) dois auxiliares de pesquisa participaram dos jogos League of Legends e 
Dota2 durante duas semanas, mantendo ligados os equipamentos de 
gravação, mas não tiveram oportunidade de registrar episódios de qualquer 
tipo. Algumas semanas após o término dessa experiência, em um intervalo 
de poucas horas, uma pesquisadora testemunhou duas situações de 
violência simbólica em League of Legends, sem que houvesse tempo de 
acionar os sistemas de registro. (FRAGOSO; RECUERO; CAETANO, 2017, 
p. 9) 

 
Segundo Fragoso, existe uma dificuldade metodológica inerente ao ambiente 

virtual dos jogos online, como o fato das interações acontecerem em vários servidores 

diferentes ao mesmo tempo, e em tempo real, atrapalhando assim a coleta dos dados. 

Devido a essa dificuldade, a pesquisadora direcionou a busca por registros de 

violência de gênero para outros ambientes pós-jogo, como grupos e páginas de 

Facebook dedicadas ao tema (FRAGOSO; RECUERO; CAETANO, 2017).  

Durante o levantamento bibliográfico encontrei apenas dois artigos que tinham 

como ponto de partida exemplos experimentados dentro do próprio jogo: o artigo 

sucinto da SBGAMES (CARVALHO; TEIXEIRA; CARVALHO, 2015) e o estudo 

realizado por Kurtz (2017), ambos relacionados à análise comportamental de 

jogadores brasileiros em jogos de MOBA.  

O primeiro texto "Jogadores Tóxicos: Uma análise comportamental dos 

jogadores brasileiros de LOL" (2015) é um artigo pequeno de apenas 4 páginas. O 

trabalho apresenta os resultados de uma pesquisa sobre o comportamento nocivo dos 

jogadores brasileiros em League of Legends. Os autores observaram por dez horas 

algumas partidas normais no mapa Summonerôs Rift, escolhendo alguns jogadores 

aleat·rios no servidor. Para medir a ñtoxidadeò, cada partida foi avaliada com base em 

doze categorias distribuídas em três níveis de infração: leve, mediana e grave. 

A ideia do experimento é inovadora em relação às abordagens tradicionais, mas 

sua execução é questionável. As doze categorias criadas são desniveladas e 

inconsistentes. Casos de racismo e xenofobia foram equiparados as atitudes de ñFeed 

intencionalò, que acontecem quando um jogador se mata propositalmente para 

prejudicar o seu time. Os critérios de avaliação também são pouco delimitados e 

genéricos, resultando em categorias muito próximas e ambíguas como, por exemplo, 

ñdifamarò, ñofender jogadores aliados e oponentesò, ñobscenoò e ñassédioò.    
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 Outro problema neste experimento é a suposta neutralidade do pesquisador, na 

qual sua presença e impacto no campo são tradados como invisível. Não é informado 

o modo de observação utilizado, se foi acompanhado pelos pesquisadores via 

streamer ou se por acaso algum deles entrou como jogador. Também não é 

esclarecida a forma de registro das partidas, por exemplo, se foram gravadas em 

vídeo ou por captura de tela. Apesar dos problemas metodológicos, o artigo da 

SBGames foi o primeiro exemplo nacional de pesquisa ñbem-sucedidaò em mensurar 

a violência virtual entre os jogadores que tive contato. Ainda que o trabalho não 

apresente os registros das ocorrências em si, a produção de dados é feita com base 

em exemplos de violência dentro do jogo. (CARVALHO; TEIXEIRA; CARVALHO, 

2015) 

O segundo texto que destaco é ñA ética dos computadores e a ética dos Griffers 

nos jogos League of Legends e dota2ò(KURTZ, 2017b), um estudo de caso baseado 

em situações in-game. Nele, Kurtz investiga os Griffers, isto é, os jogadores que 

prejudicam propositalmente a experiência de outros usuários utilizando recursos 

dentro do próprio jogo.  

No artigo, são analisados o comportamento dos jogadores de LOL e Dota2 com 

base em quatro vídeos postados no Youtube. Esses dois artigos foram os que mais 

se aproximaram da proposta desta tese, que é analisar a interação entre os jogadores 

dentro do próprio jogo. No entanto, nenhum dos textos do levantamento bibliográfico 

tem como foco o registro e a análise dos diferentes tipos de violência direcionada ao 

feminino durante as partidas competitivas online. Tendo em vista essa lacuna de 

dados, justifica-se mais uma vez o objetivo principal desta tese, que consiste em 

analisar os casos de violência virtual contra as mulheres dentro de jogos de MOBA, 

tendo como referência o servidor brasileiro de League of Legends.  

Escolhemos esse jogo por diversos motivos, entre eles destacamos: por ser 

multijogador, nele é possível comunicar-se com outros jogadores por meio de 

mensagem escrita (chat) e voz (voice); é gratuito e exige pouca potência do 

computador; é um dos mais jogados do planeta nos últimos anos (NEWZOO, 2022); 

tem fama de ter muitos jogadores tóxicos e hostis, principalmente os brasileiros 

(FRAGOSO, 2014; CARVALHO; TEIXEIRA; CARVALHO, 2015; CANOSSA et al., 

2021; BECKER; ALEGRE, ); e por último, não menos importante, é um jogo com o 

qual tenho experiência e proximidade.  
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Entre os objetivos específicos temos: 1) investigar quais são os sentidos 

atribuídos ao feminino e masculino dentro do jogo; 2) produzir dados qualitativos e 

quantitativos sobre os casos de discriminação de gênero; 3) caracterizar os diferentes 

tipos de violência de gênero nos jogos de MOBA; 4) pesquisar as estratégias usadas 

pelas jogadoras para evitar os casos de violência de gênero. 

Para guiar a discussão, partindo de minhas experiências e contribuições da 

literatura descrita acima, foram traçadas três hipóteses de trabalho. 

 Hipótese I: as violências virtuais nos jogos online competitivos têm mais 

possibilidade de acontecer quando uma pessoa é reconhecida na partida como sendo 

do gênero feminino.  

Hipótese 2: a quantidade, intensidade e o tipo de violência de gênero estão 

relacionados com os elementos que compõem a partida: como a posição (rota), 

personagem, função e caracterização; sendo as composições associadas ao público 

feminino e LGBTQIA+ aquelas que têm maior probabilidade de sofrer episódios de 

violência de gênero.  

Hipótese 3: a discriminação de gênero impacta a agenda de algumas 

jogadoras, interferindo na escolha dos horários, modos de jogos, aceite de partida, 

nas contas usadas e no status do chat privado.  

**** 

A tese está organizada em cinco capítulos, além da introdução e das 

considerações finais. Após as referências bibliográficas, disponibilizei um glossário 

com os vocabulários nativos do jogo digitais. Foi empregado um esforço, no sentido 

de traduzir as palavras para um vocabulário comum, no entanto, existem termos que 

optei por manter no original devido ao seu significado único.   

No primeiro capítulo, nomeado ñ1. Bem-vindo à League of Legendsò 

apresentamos alguns elementos do mundo dos jogos online competitivos. Para isso, 

as informações foram separadas em onze tópicos. No primeiro subcapítulo, intitulado 

ñ1.1. Pesquisadora-jogadora e suas experiências" conto a minha experiência de 

jogadora com o sexismo online. Em ñ1.2. Conceito de Jogosò debato a teoria dos jogos 

a partir de autores como Johann Huizinga, Roger Caillois, Katie Salen e Eric 

Zimmerman. Em ñ1.3. MOBA, RTS, RPG e outros termosò esclare­o algumas siglas e 

termos relacionados aos jogos. E depois, dos tópicos 1.4 até 1.11, apresento mini 

tutoriais de League of Legends, com informações sobre os mapas, objetivos, modos 

de jogo, personagens, ligas, entre outros assuntos relevantes para análise. 
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No capítulo dois, intitulado ñ2. An§lise dos personagensò, realizamos um estudo 

dos personagens de League of Legends, a partir da semiótica social, para entender 

quais os sentidos o jogo atribui ao feminino e ao masculino. Para isso, dividimos a 

discuss«o em tr°s subcap²tulos: em ñ2.1. Os jogos digitais enquanto linguagemò 

apresento os principais conceitos da semiótica social, tendo como referência o livro 

ñCultura e Representa­«oò do soci·logo Jamaicano Stuart Hall. Em ñ2.2. Estudos de 

g°neroò com base nas autoras Simone de Beauvoir e Judith Butler discutimos as 

noções de ñfemininoò e ñmasculinoò e como esses conceitos se relacionam com a 

representação dos personagens. E no ¼ltimo t·pico, ñ2.3. An§lise dos personagensò 

avaliamos os dados obtidos na pesquisa semiótica. Os principais autores que 

contribuíram nesta seção foram John Berger e Vilém Flusser, ambos interessados no 

estudo da imagem. E destaco também a contribuição da professora de comunicação 

da USP Selma Regina Nunes Oliveira que pesquisa HQ, cinema de animação, TV, 

gênero e videogame.  

No terceiro cap²tulo, ñ3. Nomeando a violência de gênero nos jogos onlineò, 

faço um resumo dos principais tipos de violência de gênero, com base na análise de 

postagem, de denúncias feitas por jogadoras através de uma publicação feita nas 

redes sociais. Essa publicação foi feita antes da convocação das doze jogadoras e 

serviu para inúmeros propósitos, entre eles destacamos, a obtenção de material para 

criar e reformular novas categorias de violência online e o contato com jogadoras 

interessadas em participar da pesquisa. Este capítulo está dividido em onze tópicos: 

1) postagem; 2) categorias da postagem; 3) apelidos e pronomes; 4) personagens; 5) 

suporte e suas composições; 6) voice; 7) novas categorias; 8) assédios; 9) estratégias; 

10) evasão do jogo; e 11) categorias de violência de gênero.  

No quarto capítulo, chamado de ñInstrumentos metodológicos e perfis das 

jogadorasò, descrevo os procedimentos da análise de partida, uma metodologia que 

criei para coletar dados sobre a violência virtual em jogos online competitivos que 

funcionam por sistemas de partida. Para isso, dividi esta seção em dois blocos. A 

primeira parte, intitulada ñM®todoò descrevemos o processo seletivo das participantes, 

a realização dos procedimentos, o funcionamento dos instrumentos de coletas e o 

processo de aplica­«o da pesquisa. No segundo bloco, ñPerfil das jogadorasò constru² 

um perfil qualitativo das doze participantes. A partir dos dados obtidos na entrevista e 

no formulário online, apresento informações relevantes tais como: o primeiro contato 

com jogos digitais e computadores, a socialização nos jogos online, a relação com 
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League of Legends, experiências de sexismo online, estratégias incorporadas para 

evitar o assédio.   

No quinto cap²tulo, intitulado de ñAn§lise de partidasò, faço um balanço das 

denúncias feitas pelas jogadoras, classificando e apontando as características da 

violência virtual nos jogos online. O capítulo é dividido em oito blocos, em que trabalho 

as questões: 1) ofensa verbal; 2) culpabilização automática do feminino; 3) mulher 

enquanto desvantagem; 4) ameaça à honra masculina; 5) desprezo pelo feminino; 6) 

a função do feminino; 7) assédio sexual; e 8) transfobia nos jogos online. Nessas 

análises, apresento os casos detalhadamente, mostrando como o sexismo se 

manifesta nos mecanismos do jogo.  
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1. BEM-VINDO A LEAGUE OF LEGENDS  

Este capítulo tem o objetivo de introduzir alguns elementos do mundo dos jogos 

online, em especial, de League of Legends. Para isso, dividi o capítulo em onze 

tópicos. Neles, comento alguns conceitos da teoria dos jogos e apresento mini tutoriais 

sobre o funcionamento dos mapas, rotas e posições que compõem um jogo de MOBA. 

No primeiro t·pico, intitulado ñ1.1. Pesquisadora-jogadora e suas experiências" 

descrevo o caso de sexismo que me inspirou na realiza­«o desse projeto. Em ñ1.2. 

Conceito de Jogosò penso alguns conceitos da teoria dos jogos a partir de autores 

como Johann Huizinga, Roger Caillois, Katie Salen e Eric Zimmerman. Depois, em 

ñ1.3. MOBA, RTS, RPG e outros termosò discorro os significados de algumas siglas 

importantes para pesquisa. E dos tópicos 1.4 até 1.11 temos mini tutorias ensinado 

como jogar uma partida de League of Legends. A explicação detalhada do jogo é 

necessária para o leitor compreender as agressões de gênero que ocorrem durante o 

jogo e que serão apresentadas nos capítulos posteriores. Também foi criado um 

glossário com termos e gírias próprias dos jogos e dos jogadores brasileiros, que, na 

maioria deriva de um aportuguesamento dos termos em inglês presente nos manuais. 

 

1.1. Pesquisadora -jogadora e suas experiências  

A experiência mais marcante de violência que passei em um jogo online foi um 

caso de abuso sexual virtual narrado. Na época, era uma jogadora iniciante e não 

conhecia as ferramentas que permitiam bloquear o contato com outros jogadores. 

Essa foi uma das minhas primeiras partidas jogando sozinha (solo), antes disso, só 

jogava em grupo ou em dupla com o Ramsés. Nos primeiros minutos, dois jogadores 

aliados que estavam em dupla (duo), anunciaram no chat da equipe que eram smurfs, 

isto é, jogadores de nível alto que estão jogando em conta de nível baixo. Os smurfs 

tendem a prejudicar a experiência da partida, ao criarem um desbalanceamento no 

time ao colocar jogadores iniciantes para competir com jogadores mais experientes. 

Entre os motivos mais comuns para alguém criar uma conta smurf temos: 1) a criação 

de uma conta secundária para jogar com amigos de nível baixo; 2) treinar uma nova 

posição em um ambiente menos competitivo; 3) importunar jogadores iniciantes.    

Infelizmente, a dupla smurf se enquadrava na terceira opção, atrapalhando 

pessoas iniciantes. Apesar da experiência anunciada, a dupla teve um baixo 

rendimento e me usou como bode expiatório. Passei por abuso verbal, assédio moral, 

sabotagem sexista com intrusão espacial e spams no chat. Decidi reagir e discuti no 
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chat com meus ofensores, o que de certa forma piorou tudo. Pois, depois da troca de 

insultos, os dois jogadores começaram uma longa narrativa abusiva. No chat, 

descreveram com riquezas de detalhes uma história hipotética em que eu era 

violentada, estuprada, mutilada, morta e enterrada por eles.  

Ali, naquela partida que durou mais de 40 minutos, entendi a relevância do tema 

enquanto objeto de estudo acadêmico. Esse incidente aconteceu em 2012, período 

em que estava envolvida no projeto de pesquisa da Ilha Grande (RJ-Angra) sobre 

instituições penais, coordenado pela da prof.ª Myrian Sepúlveda dos Santos. Devido 

a isso, deixei a ideia sobre jogos na gaveta por alguns anos, até que em 2017 criei um 

pré-projeto de doutorado com objetivo de analisar as diferentes formas de violência 

virtual sofrida pelas mulheres no ambiente dos jogos online como os assédios e 

discursos de desvalorização ao feminino.  

 

1.2. Conceito de jogo  

 Na área do game studies, podemos apontar dois pioneiros relevantes na teoria 

dos jogos: O antropólogo holandês Johann Huizinga (1872-1945), autor do livro 

ñHomo Ludesò (2000), e o sociólogo francês Roger Caillois (1913-1978), que publicou 

ñOs jogos e os homens: a máscara e a vertigemò(1990). Huizinga foi o primeiro autor 

no campo das Ciências Sociais a tratar os jogos como um tema relevante da vida 

social. Para ele, os jogos eram um elemento pré-cultural com origem no biológico; um 

fenômeno social universal que se manifesta em todas as épocas, culturas e lugares e 

pode ser observado em muitos mamíferos, como, por exemplo, entre os cachorros e 

gatos.  

O jogo é de fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas 
definições menos rigorosas, pressupõe sempre a sociedade humana; mas, 
os animais não esperaram que os homens os iniciassem na atividade lúdica. 
É-nos possível afirmar com segurança que a civilização humana não 
acrescentou característica essencial alguma à ideia geral de jogo. Os animais 
brincam tal como os homens. (HUIZINGA, 2000, p. 5) 

Aqui, o jogo não é uma matéria passiva formatada pela cultura, mas uma 

atividade que estabelece certas características da cultura; isto é, ele é um núcleo 

primário da atividade humana. Assim, o antropólogo afirma a soberania do jogo em 

relação ao surgimento da própria cultura e a influência do lúdico na construção da 

civilização. Huizinga definiu os jogos como:  

(...) uma atividade livre, conscientemente tomada como "não-séria" e 
exterior à vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador 
de maneira intensa e total. É uma atividade desligada de todo e qualquer 
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interesse material, com a qual não se pode obter qualquer lucro, praticada 
dentro de limites espaciais e temporais próprios, segundo uma certa ordem e 
certas regras. Promove a formação de grupos sociais com tendência a 
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferença em relação ao resto 
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 
2000, p. 16) 

Nessa perspectiva, o jogador é absorvido para uma esfera à parte da vida 

cotidiana, sendo regido por uma lógica e regras próprias. Uma atividade que cria 

grupos sociais que se separam do mundo exterior e que não deve estar associada a 

nenhum interesse material ou lucro; o jogo é sempre um fim em si.   

Caillois (1990) é outro autor que tenta entender quais são os aspectos gerais 

que compõem o jogo. Fundamentado na obra de Huizinga, o sociólogo propõe seis 

características principais que envolvem a prática dos jogos: 1) trata-se de uma 

atividade livre, portanto a participação do jogador não pode ser obrigatória, pois isso 

acabaria com o aspecto alegre e espontâneo da diversão; 2) separada, isto é, o jogo 

se realiza circunscrito em um espaço e tempo determinado, sendo definido e fixado 

anteriormente; 3) incerta, não existe um resultado predeterminado de antemão, pois 

ao saber o que passará, o jogo perde o incentivo, é preciso que o jogador enfrente a 

incerteza para estar atento ao processo de jogar; 4) improdutiva, no sentido de que é 

uma atividade que não produz riquezas, bens ou produtos de nenhuma espécie20; 5) 

regida por regras, convenções e códigos que estão fora das leis da vida ordinária 6) 

ficcional, por acompanhar a consciência de uma realidade secundária que é irreal e 

imaginada em comparação com a vida cotidiana.    

Os conceitos de Huizinga e Caillois são relevantes na teoria dos jogos, porém 

suas definições têm alguns problemas quando trabalhamos com jogos online. 

Primeiramente, nem todo jogo é envolvente ao ponto de absorver o jogador e separá-

lo de outras atividades cotidianas. A separação da esfera lúdica com a vida cotidiana, 

no geral, não se encaixa na realidade interativa de um jogador com computador e 

situado em um ambiente com ruídos e interferências, afinal, é possível trabalhar e 

jogar em uma mesma tela. E por último, temos a negação de ganhos materiais na 

atividade lúdica, o que eliminaria a maioria dos jogos online, pois nesses jogos há uma 

economia virtual com produção de bens digitais. Os bens digitais, que nada mais são 

do que objetos virtuais que podem ser comprados/vendidos por dinheiro, são uma 

realidade nos jogos online.  

 
20 Uma exceção é a transferência de propriedade em círculos de jogadores, isso porque esses jogos 

deslocam e movimentam, mas não produzem riquezas ou algo novo.   
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Tendo essas questões em vista, trabalharemos nesta tese com um conceito de 

jogos mais contemporâneo desenvolvido por Katie Salen e Eric Zimmerman, no livro 

ñRegras do jogo: Fundamentos do Designer de Jogosò. Para os autores, ñum jogo é 

um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por 

regras, que implica em um resultado quantificávelò (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 

95). Esta definição aplica-se a todas as categorias de jogos, desde jogos de salão até 

jogos de computador e celular. 

Salen e Zimmerman tamb®m prop»em o conceito de ñdesign de jogosò, tendo em 

vista o contexto virtual. Dessa forma, os autores definem o design nos jogos como um 

ñprocesso pelo qual um designer [profissional] cria um contexto a ser encontrado por 

uma participante [jogador], a partir do qual o significado emergeò (SALEN; 

ZIMMERMAN, 2012a, p. 57).  

Estas duas definições são importantes para minha pesquisa, no entanto, vale 

lembrar que, paralelamente ¨ no­«o de ñjogosò e ñdesignerò, uso uma abordagem da 

semiótica social, abordando os jogos enquanto uma linguagem capaz de reproduzir e 

criar significados. Dessa forma, trabalho os jogos digitais enquanto uma linguagem, 

que através do seu design transmite ideias, mensagens, valores e a partir do qual o 

sentido emerge. 

 

 

1.3. MOBA , RTS, RPG e outros termos  

Podemos dizer, de modo geral, que League of Legends é um jogo online para 

computador, gratuito, multijogador, competitivo de MOBA. Mas o que significa todos 

esses termos, na prática? Abaixo deixo um breve resumo sobre os termos.  

 

Plataformas: Plataforma é o hardware, isto é, a parte física de um computador onde 

será processado o jogo (CHANDLER, 2012). Entre as principais plataformas de 

acesso aos jogos digitais no Brasil estão os celulares/smartphones, consoles e os 

computadores (ñPGB22ò, 2022).   
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Jogos Online: Jogos online são uma categoria de jogo digital conectado à internet que, 

por uma plataforma, permite a interação com outros jogadores, sem estes precisarem 

estar no mesmo ambiente21.  

 

Jogos multijogador: Os jogos multijogador ou multiplayer são jogos digitais que 

permitem, através da internet, que vários jogadores participem simultaneamente de 

um mesmo jogo ou partida (ROGERS, 2013).  

 

Jogos competitivos: São jogos no qual os jogadores têm o mesmo objetivo em comum, 

mas que para vencer precisam trabalhar uns contra outros (ROGERS, 2013). Isto é, 

uma disputa entre jogadores ou equipes resultando em ganhadores e perdedores.  

 

Jogos cooperativos: São jogos em que os jogadores têm o mesmo objetivo e que 

devem trabalhar juntos para conquistá-lo (ROGERS, 2013). Geralmente, são jogos 

em que os jogadores se unem contra o computador.  

 

Jogos de estratégia: São jogos que privilegiam a capacidade do jogador em tomar 

decisões táticas para vencer desafios.   

 

RTS: Real-Time Strategy ou Estratégia em tempo real é um sub-gênero de jogos de 

estratégia em que o jogador deve gerenciar recursos (através de decisões) para 

alcançar um objetivo pré-determinado (CUNHA, 2019). Em jogos cooperativos, por 

exemplo, o desafio pode ser o de manter uma fazenda e seus animais produtivos. Em 

jogos competitivos, geralmente envolve eliminar jogadores adversários.    

 

RPG: (Role playing games) ou jogos de interpretação de papéis são, no geral, jogos 

em que as pessoas interpretam personagens em um mundo imaginário. No caso de 

jogos online, temos um jogador controlando um personagem inserido em um contexto 

narrativo por um período (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a).    

 

MOBA: MOBA (Multiplayer online battle arena) ou arena de batalha multijogador 

online é um jogo de estratégia em tempo real com elementos do RPG.  

 
21 (ñJogos Online | O B§sico - Assuntos da Internetò, 2022) 
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1.4. Mapa, objetivos e estruturas  

League of Legends é um jogo de equipe e estratégia. Uma partida comum no 

mapa principal -SUMMONER 'S RIFT- é composta por duas equipes adversárias, o 

time azul e o time vermelho, cada uma com cinco jogadores. O mapa é separado por 

equipes: o lado esquerdo é azul e o lado direito, vermelho (Figura1). 

Fonte: Autora, 2022. 

 

No jogo, as duas equipes lutam entre si com o objetivo de destruir o nexus 

adversário. O nexus é a estrutura principal de um time, seu coração, ela serve como 

objetivo principal e todos os modos de jogo do League of Legends. A equipe que 

destruir o nexus adversário primeiro, vence a partida. 

Existem três caminhos ou rotas (lanes) para chegar ao nexus inimigo: 1) Rota 

superior, que fica ao lado do Barão, o monstro mais forte do jogo; 2) Rota do meio, 

sendo o caminho mais curto; 3) Rota Inferior, que fica próxima do covil do dragão. 

Elas são chamadas de TOP, MID e BOT. A área entre as rotas é chamada de selva 

Figura 1 - Mapa Summoner's Rift - Divisão entre os times 
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(Jungle/JG), é onde ficam os monstros neutros que fornecem experiência, ouro e 

bônus quando abatidos (Figura2).   

 Fonte: Autora, 2022. 

Fonte: Autora, 2022. 

Figura 3 - Mapa Summoner's Rift - Estruturas 

Figura 2 - Mapa Summoner's Rift - Rotas 
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Para destruir o nexus inimigo, a equipe precisa passar pelos campeões 

inimigos e destruir algumas estruturas de proteção. A primeira estrutura inimiga com 

que o jogador se depara são as torres de proteção (Figura3). As torres são estruturas 

fixas que atacam sempre que uma unidade inimiga se aproxima. Essa unidade pode 

ser uma tropa, monstro ou um campeão. Como as torres são programadas para atacar 

sempre que um oponente entra na sua área, costuma-se evitar lutar com um inimigo 

debaixo da torre dele.  

Fonte: Autora, 2022. 

Quando um jogador destrói uma torre adversária, seu time inteiro ganha ouro. 

Cada equipe tem espalhado pelo mapa 11 torres, 3 unidades distribuídas em cada 

rota e duas torres protegendo o nexus (Figura 4). As torres externas são chamadas 

de T1, as internas de T2, a terceira torre T3, é chamada também de torre do inibidor.  

Após destruir as três torres da rota, o jogador pode destruir o inibidor. O inibidor 

é uma estrutura que inibe o nascimento de super tropas (minions), que são 

monstrinhos aliados que te ajudam a avançar nas rotas. Diferente das torres, os 

inibidores se regeneram depois de cinco minutos, voltando a impedir o nascimento de 

super tropas.  

Figura 4 - Mapa Summoner's Rift -Posicionamento das torres 



47 
 

Fonte: Autora, 2022. 

 Passando o inibidor inimigo, o jogador enfrentará mais duas torres de guardas 

que protegem o nexus inimigo. O time que destruir essas estruturas primeiro, vence a 

partida. Para acessar o nexus inimigo, é necessário destruir no mínimo 5 torres e 1 

inibidor: 3 torres de uma mesma rota, 2 torres que guardam o nexus e 1 inibidor (Figura 

5). O nexus só pode ser destruído se tiver pelo menos um inibidor destruído no mapa, 

caso contrário, ele fica invulnerável.   

 

1.5. Personagem, classe e função.  

Em League of Legends existem mais de 150 opções diferentes de personagens, 

que também são chamados de campeões e heróis. Cada um possui habilidades e 

poderes únicos. No site oficial do jogo você encontra muitas informações dos 

personagens, como suas origens, seus poderes, personalidade, região e outros 

campeões relacionados a sua trajetória.  

Os personagens são distribuídos em diferentes classes de acordo com seus 

poderes e habilidades. A classe, de modo geral, descreve a vocação de um 

personagem e suas aptidões em uma aventura. Em outras palavras, é a forma como 

seus personagens interagem com o mundo do jogo. No D&D (Dungeons & Dragons), 

Figura 5 - Mapa Summoner's Rift - Estruturas para acessar o nexus inimigo 
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por exemplo, entre as classes disponíveis temos a dos guerreiros e a dos clérigos, 

heróis com funções distintas no jogo. Os guerreiros são aqueles que lutam corpo a 

corpo, usam armaduras pesadas, empunham espadas e machados22 ;seu papel na 

equipe é causar dano no inimigo. Os clérigos por sua vez, são os responsáveis pela 

arte da cura e seus personagens possuem poderes divinos que lhes permite curar 

seus aliados; sua função é manter a equipe viva.  

 Em League of Legends os personagens são divididos em seis classes ou 

funções: Assassinos, lutadores, magos, atiradores, suportes e tanques. Abaixo 

temos a descrição das características de cada grupo:  

 

Atiradores: Os atiradores são campeões que causam danos físicos e atacam à 

distância. Seus ataques básicos, aqueles que não gastam energia (mana), fornecem 

dano constante nas lutas. Sua estrutura é frágil e deve evitar confronto corpo a corpo, 

posicionando-os a uma certa distância do adversário. Ele costuma ser protegido pelo 

suporte e juntos dividem a rota inferior.  

 

Assassino: São personagens com bastante mobilidade que usam a furtividade e 

astúcia para enfrentar seus inimigos. Tem um poder explosivo. Eles são campeões 

frágeis e com alto dano corpo a corpo. Sua especialidade é de entrar sorrateiramente 

nas lutas, desferir um ataque preciso e sair furtivamente sem ser atacado23. São 

usados principalmente na rota do meio e no topo.  

  

Tanque/ tank: São personagens resistentes, capazes de aguentar uma grande 

quantidade de dano. Eles fazem a linha de frente da equipe e impede que os inimigos 

se aproximem de campeões mais frágeis. São personagens com mecânicas corpo a 

corpo que priorizam a defesa ao invés do dano. Costumam ocupar a posição do topo, 

selva e suporte. Nos games o termo também é usa como uma gíria e se refere a 

capacidade de alguém resistir, aguentar ou suportar uma grande quantidade de dano. 

Assim, quando algu®m diz ñn«o estou tankandoò significa o jogador não consegue 

sustentar uma situação.  

 

 
22 (Dungeons & Dragons: Livro do mestre, 2011) 
23 (Dungeons & Dragons : Livro do Jogador, 2019) 
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Lutador: São campeões de dano físico e combate corpo a corpo. Costumam ser bons 

iniciadores de luta, por terem mobilidade e serem um pouco resistentes. É um meio-

termo entre o tanque e o assassino. Costumam ser escolhidos na rota superior e na 

selva.  

 

Mago: São campeões especialistas em dano mágico e controle de grupo. Controle de 

grupo, ou CC (crowd control) são habilidades que atrapalham as jogadas inimigas, 

impedindo/dificultando a movimentação ou lançamento de poderes. Personagens 

desta classe devem gerenciar sabiamente seus recursos, pois, embora causem muito 

dano, são frágeis e dependentes de energia (mana) para lançar seus poderes. São 

mais comuns no meio e no topo.  

 

Suporte: São campeões versáteis que têm a função de auxiliar sua equipe através de 

reforços, curas, proteção e bônus. Suas habilidades têm foco na utilidade, podendo 

curar, dar escudos, bônus de ataque e movimento, além de habilidades de controle 

de grupo. Geralmente são encontrados na rota inferior, fazendo dupla com os 

atiradores. 

 Além da classe/função principal, alguns personagens têm classes secundárias, 

mesclando suas habilidades. A função de suporte, por exemplo, possibilita várias 

combinações como: Braum (suporte-tanque) que consegue ficar na linha de frente 

protegendo seu time; Karma (maga-suporte) que fornece dano mágico e escudos para 

equipe; e Senna a atiradora-suporte que causa dano físico nos inimigos e cura seus 

aliados. 

 

1.6. Escolhendo sua rota  

Para iniciar uma partida, o jogador precisa escolher uma das cinco posições 

disponíveis no jogo: topo, caçador, meio, atirador e suporte. De modo geral podemos 

dizer que o topo é responsável pela rota superior, o meio (como o nome diz) é o 

encarregado pela rota do meio, a selva é protegida pelo caçador e a rota inferior é 

guardada pela dupla de suporte e atirador. Após optar por uma posição, o jogador 

poderá escolher um campeão para jogar. Em teoria, podemos escolher qualquer 

personagem para ocupar uma posição. No entanto, as rotas têm alguns padrões, isso 

faz com que certas classes tenham mais vantagem em determinadas posições. 

Abaixo podemos ver a descrição e particularidades de cada rota e posição.  
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Rota superior/topo: a rota superior é o caminho mais isolado do jogo e com menor 

circulação de personagens. Isso acontece, porque geograficamente o topo é um lugar 

com poucos objetivos secundários. O barão, uma criatura que fica próxima da rota, é 

o monstro neutro mais forte do jogo e só costuma ser abatido quando a partida está 

em um estágio avançado. Dessa forma, esta área do mapa não é muito visada pela 

equipe. Na fase inicial, o topo costuma ficar isolado com seu oponente de rota. O ideal 

aqui são campeões do tipo tanque e lutador que possuem bastante defesa e dano, 

isto é, personagens que conseguem aguentar (tankar) sozinhos. O jogador deve estar 

preparado para batalhas diretas corpo a corpo de 1X1 (um contra um) por um longo 

período. Esta é uma posição que requer tempo para se desenvolver, mas que tem 

grande potencial de protagonismo. Seja como fonte de dano ou como linha de frente 

da equipe.  

 

Selva/caçador: é a posição mais versátil na hora de escolher um campeão. Ela 

funciona com todas as classes, de lutadores a atiradores. Geralmente, essa escolha 

é feita com base na necessidade do time. Por exemplo, na selva escolho tanque 

quando a minha equipe está sem defesa e campeões assassinos quando o time tem 

muita defesa e pouco dano. A função do caçador é circular pelo mapa ajudando as 

rotas a se fortalecer, seja ajudando em abates, distribuindo recursos ou realizando 

ataques surpresa. Eles também são responsáveis em conquistar a maioria dos 

objetivos secundários do jogo abatendo monstros em troca de bônus. Ele é quem dá 

o ritmo dos objetivos, dizendo quando e quais monstros matar. Para jogar na selva o 

jogador deve ter um conhecimento técnico do mapa, como o tempo de renascimento 

dos monstros, as variedades bônus de cada criatura e os pontos estratégicos para 

ataques e fugas.  

  

Rota do meio/meio: esta é a posição dominada pelos magos e assassinos, 

personagens com muita mobilidade e poder de explosão, isto é, a capacidade de 

matar rapidamente um campeão. Ao contrário do topo, costuma evitar duelos diretos 

e longos, preferindo batalhas curtas e de alto dano. É o caminho mais curto, 

estratégico e vulnerável do jogo. Estratégico porque pode acessar outras rotas e 

realizar ataques surpresas. E vulnerável, por permitir que o jogador seja atacado de 

ambos os lados. Esta é uma posição de protagonismo, sendo uma das mais 
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disputadas entre os jogadores. Para jogar no meio é preciso ter uma boa capacidade 

decisiva e perícia nas mecânicas dos personagens, visto que assassinos e magos 

tendem a ter um grau de dificuldade maior.  

 

Rota inferior: o BOT é uma das rotas mais movimentadas, nela encontramos o atirador 

e o suporte. É um lugar que costuma ter mais batalhas, mais ouro e maior circulação 

de campeões. Isto porque é na rota inferior que temos o covil do dragão, uma classe 

de monstro neutro que fornece bônus para toda a equipe quando abatido. Ele é o 

objetivo secundário mais disputado entre as equipes, pois seus efeitos duram por toda 

a partida.  

 

Rota inferior/atirador: é a posição menos flexível em relação à escolha dos campeões, 

sendo ocupada majoritariamente por campeões da classe dos atiradores. O atirador 

é o responsável pela maior parte do dano de uma equipe. Seu personagem deve ficar 

fora das lutas corpo a corpo, posicionando-se estrategicamente; perto o suficiente 

para causar dano e longe o bastante para não ser atacado. Com alto dano e frágeis, 

os atiradores são geralmente o principal alvo do time adversário. Por esse motivo, ele 

é protegido pelo suporte e é dificilmente encontrado vagando sozinho pelo mapa. O 

jogador que escolher essa posição precisa saber se posicionar no mapa e ter um bom 

reflexo nas batalhas.  

 

Rota inferior/suporte: de modo geral, o suporte tem a função de cuidar do companheiro 

de rota, controlar a visão do mapa, ajudar os integrantes da equipe e criar jogadas 

para iniciar ou encerrar batalhas. As classes mais usadas são de suporte, tanque e 

mago, no entanto, é uma posição versátil e pode ser ocupada por diversos 

personagens. O suporte joga ao lado do atirador, estas são posições complementares 

e precisam trabalhar em parceria para vencer a dupla adversária. Nessa parceria, o 

atirador deve obter o máximo de recursos para ficar forte e o suporte é aquele que 

abdica de recursos para se dedicar a apoiar a sua equipe. O suporte não mata 

monstros ou tropas, deixando esses os recursos para o atirador. Para se manterem 

possuem um item especial que fornece ouro passivamente. Esta é a posição com 

menos recursos.  
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1.7. Iniciando uma partida  

Uma partida comum é composta por dez jogadores, divididos em dois times 

opostos de cinco jogadores. Antes de cada partida, podemos escolher se iremos jogar 

sozinho(solo) ou com amigos (em equipe) e qual a posição queremos ocupar. Para 

adicionar um amigo no LOL, precisamos enviar um convite ou aceitar uma solicitação 

de amizade. No meu caso, por exemplo, só aceito convites de pessoas que conheço, 

nunca de desconhecidos. Quando uma solicitação é aceita, somos incluídos em uma 

lista de amigos que informa quando seus usuários estão online, ausentes ou em 

partida.  

O status de ñamigoò permite o envio de presentes, mensagens privadas e 

convites para formar uma equipe. Podemos criar uma equipe com no máximo cinco 

integrantes, o que ® chamado de ñtime fechadoò. Caso a minha equipe tenha menos 

de cinco pessoas, o sistema do jogo preenche automaticamente as vagas com 

jogadores aleatórios. Algumas pessoas não gostam de jogar com desconhecidos no 

mesmo time e só entram em partidas com um time fechado.  

Fonte: Captura de tela (com edição) da conta de LOL da pesquisadora.  

 

Quando o sistema cria os dois times, somos enviados para "tela de seleção de 

campe»esò, uma tela secund§ria em que escolhemos nossos personagens. Neste 

espaço podemos conversar com nossos aliados através de um chat temporário, 

localizado no canto esquerdo inferior da página (Figura6). Em teoria, o chat permite 

criarmos estratégias e combinar personagens com boa sinergia, em especial, 

Figura 6 - League of Legends - Tela de seleção de campeões 
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jogadores da rota inferior. No entanto, na prática, esse contato nem sempre é amistoso 

e alguns jogadores tóxicos aproveitam para enviar os primeiros sinais de hostilidade. 

Nesses casos, é comum que alguns jogadores abandonem a partida para evitar jogar 

com pessoas antiesportivas.  

A pr§tica de sair/abandonar o jogo em andamento ® chamada de ñquitò ou 

ñquitarò. O termo vem da palavra inglesa ñquitò que significa desistir. No Brasil é usads 

tamb®m a deriva­«o com a letra ñkò como ñkitarò, ñkiteiò, ñkitemò ou ñkitamos.ò. Sempre 

que kitamos somos punidos pelo sistema, somos impedidos de iniciar uma partida por 

alguns minutos. Algumas pessoas preferem enfrentar a punição ao invés de entrar em 

uma partida com alguém desagradável. Caso alguém kite na tela de seleção de 

campeões, os times são desfeitos e somos convocados para uma nova partida. 

Além dos campeões, os jogadores devem escolher dois ñfeiti­os de invocadorò, 

que são poderes sem custo que ficaram com o jogador até o final da partida. Esses 

feitiços são pré-determinado e não custam mana. Depois de usados, o feitiço demora 

alguns minutos para ser recarregado e funcionar novamente. Após escolhermos os 

campeões e os feitiços de invocador, vamos para a tela de carregamento, onde 

esperamos criar uma nova partida (Figura7).  

Fonte: Captura de tela (com edição) da conta de LOL da pesquisadora.  

 

 

Figura 7 - League of Legends - Tela de carregamento de partida 
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Nesta etapa, a partida já foi validada e, caso alguém do meu time desista, 

teremos que enfrentar uma partida com menos um integrante. As punições nesta 

situação são mais severas, podendo resultar em banimentos de até 14 dias (HAGUI, 

2021). Durante a partida, é possível também se comunicar no chat geral (/all) com os 

jogadores adversários. A maioria da interação ocorre no próprio time, mas trocas de 

provocações, elogios e xingamentos costumam ser comuns entre as equipes. O jogo 

permite emudecer ou ñsilenciarò qualquer integrante, aliado ou inimigo, ao longo da 

partida, cortando a comunicação apenas entre esses jogadores. Não é incomum o 

uso da ferramenta para evitar discussões. 

 

Fonte: Autora, 2022 

 

Começamos a partida na fonte, um lugar importante do mapa (Figura8). Nela 

podemos recuperar a vida, a energia (mana) e comprar itens para os nossos 

campeões. Depois de andarmos pelo mapa, podemos voltar para a base através do 

comando de retorno (botão B). Após esperar alguns segundos parados, retornamos 

para a fonte. A fonte também é o lugar onde renascemos após morrermos no jogo. 

Neste caso, nosso campeão fica alguns segundos fora da partida e depois aparece 

na base. Não perdemos nível, experiência ou ouro quando morremos, no entanto, 

Figura 8 - Mapa Summoner's Rift - Fonte 
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damos algumas vantagens para o time inimigo, como ouro extra e vantagem 

numérica.  

Como dito anteriormente, o nosso objetivo é destruir o nexus inimigo, mas antes 

devemos passar por alguns obstáculos como tropas, torres e campeões adversários. 

Para vencê-los, precisamos ser mais fortes e destruir as estruturas mais rapidamente 

do que o nosso adversário. Há duas formas de desenvolver nossos campeões, 

subindo de nível e comprando itens.  

 Iniciamos uma partida normal com nível um e podemos escalar até o nível 

dezoito (Figura 9). Para subirmos de nível é preciso acumular experiência. Para isso, 

precisamos estar próximos da área onde as unidades inimigas são mortas (torre, 

campeão, monstros e tropas). Quando acumulamos experiência o suficiente, 

avançamos um nível. A cada nível ganhamos um ponto de habilidade. Esses pontos 

permitem melhorar nossos poderes.  

 

Figura 9 - Barra de Habilidade (League of Legends) 

 

Fonte: Autora, 2022. 

 

Todos os personagens possuem uma cartela de poderes, também chamadas 

de skills, compostas por tr°s habilidades e uma ñultimateò, ou ñULTò que ® a habilidade 

mais importante de um campeão (Figura 9). Conforme adicionamos pontos de 

habilidades, nossos poderes fortalecem-se. O objetivo é conquistar os níveis mais 

rápidos do que os nossos inimigos, para obter vantagens. 

 Cada personagem tem uma barra de vida (HP) e mana que devem ser 

acompanhadas atentamente. Quando um personagem leva dano, ele perde pontos 
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de vida e quando ele zera a barra, ele morre. A mana (MP) é o recurso usado para os 

personagens lançarem a maioria das suas habilidades/poderes. Cada habilidade tem 

um custo de mana, quando a mana acaba, o campeão fica impedido de lançar novas 

habilidades. A mana e a vida podem ser restauradas na base, com itens, buffs, 

habilidades ou sozinha, neste caso elas se recuperam lentamente.  

A vida e a mana são recursos estratégicos, principalmente nas batalhas. Antes 

de iniciar um confronto, ou mesmo continuar em um, é preciso observar a quantidade 

mana e vida dos personagens envolvidos. Por exemplo, antes de um ataque surpresa, 

o caçador precisa verificar se seus aliados têm vida e mana o suficiente para entrar 

em uma batalha; caso contrário, ele corre o risco de incentivar com combate 

desvantajoso, em que seus amigos de equipe não têm condições de utilizar suas 

habilidades.  

A outra forma de ficar forte é comprando itens na loja da sua base. Os itens são 

comprados com ouro que obtemos ao abater tropas, monstros, campeões e 

destruindo estruturas. Por exemplo, quando derrubamos uma torre, todos os membros 

da nossa equipe ganham ouro. Em abates de campeão inimigo, ganham ouro apenas 

aqueles que participaram da batalha. No caso de monstros e tropas, somente quem 

deu o último golpe.  

Mais ouro significa ter mais itens que potencializam os atributos e poderes do 

seu campeão. A corrida por recurso é tão importante que um dos indicativos de vitória 

é a quantidade total de ouro de um time e como este é distribuído entre os jogadores. 

Escutei muitas teorias a respeito, a mais famosa é que quando uma equipe obtém 

mais de 10 mil de ouro de vantagem, dificilmente esse time irá perder.  

 

 

1.8. Tela de fim de partida   

  Apesar de o LOL ser um jogo de equipe, a performance individual é 

continuamente avaliada. Depois do jogo acabar, somos enviados para a ñtela final da 

partidaò, uma p§gina com os principais dados estat²sticos da partida, dos times e de 

cada integrante (Figura 10). Nesta área temos informações individuais e das equipes 

sobre quantidade de ouro, dano, abates, mortes para o time inimigo, assistências, 

tropas/monstros abatidos (farme), itens comprados, entre outros. 
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 O principal indicador de desempenho é o placar individual do jogador, chamado 

no jogo de frag que relaciona três informações: a) o número de abates (kills)24 do time 

inimigo; b) o número de mortes do jogador na partida c) o número de assistência, ou 

seja, quantas mortes o jogador participou sem dar o golpe final. Exemplo:o frag/placar 

5/2/12 significa que matei três inimigos, morri duas vezes e que ajudei a eliminar, sem 

dar o golpe final, doze inimigos. Geralmente, usamos a palavra ñabateò quando 

matamos algu®m do time inimigo, e ñmorteò quando somos mortos por algum inimigo.  

Fonte: Captura de tela (com edição) da conta de LOL da pesquisadora.   

   

 Quando o número de abates inimigos é maior que o número de mortes, temos 

um placar positivo. Quando o número de mortes é maior que a quantidade de abates 

inimigos, o placar é negativo. Estar com um placar negativo não significa que estamos 

com um mau desempenho. É comum, por exemplo, que caçadores e suportes tenham 

placares negativos, visto que o objetivo dessas posições é distribuir o recurso para os 

outros jogadores. Em compensação, costumam ter um número de assistências maior 

do que os outros jogadores.  

 Além dos dados estatísticos, é nesta página que denunciamos os jogadores de 

mau comportamento (Figura11). A tela de den¼ncia ou ñreportò como ® conhecida 

pelos jogadores, sugestiona sete comportamentos antiesportivos: atitude negativa, 

 
24

 Kill é uma abreviação de killing; o plural de kill nos jogos é kills 

Figura 10 - League of Legends - Tela de final da partida 
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abuso verbal, abandono de partida, ñfeedingò intencional, isto é, quando um jogador 

se mata de propósito para prejudicar a equipe, discurso de ódio, trapaça e apelidos 

com nomes ofensivos ou inadequado. Para denunciar um jogador, é preciso 

selecionar no mínimo um item. O sistema também reserva um espaço para uma 

descrição breve sobre o ocorrido. 

Fonte: Captura de tela (com edição) da conta de LOL da pesquisadora.  

 

Outra forma de denunciar é através do envio de um ticket para o suporte da 

empresa, existe uma área reservada que permite o anexo de imagens e vídeos como 

prova. No geral, usamos o report do fim de partida para acusar jogadores tóxicos. No 

entanto, em casos mais graves, como discursos de racismo, sexismo e homofobia, 

usamos o ticket. Quando enviamos um ticket, recebemos um feedback da empresa 

sobre o status da nossa denúncia. Esse retorno dá a muitos jogadores uma sensação 

de que ñalgo est§ sendo feitoò, em especial quando somos avisados de que o acusado 

recebeu uma punição severa. Certa vez, fiz um ticket denunciando alguns jogadores 

devido a um discurso racista com conteúdo nazista e, em poucos dias, recebi um e-

mail da Riot Games informando que os três jogadores denunciados tiveram suas 

Figura 11 - League of Legends - Tela final com reporte 
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contas suspensas. Depois desse episódio, peguei o costume de denunciar por ticket 

casos que considero mais graves.   

 

1.9. Elo: o sistema que mede o nível de habilidade dos jogadores  

No Campeonato Brasileiro de Futebol, os times são divididos em séries. A Série A 

é a primeira divisão; a série B, segunda divisão; a série c é a terceira, e assim por 

diante. Os Elos de League of Legends funcionam de maneira similar às séries do 

futebol. Eles são um sistema hierárquico usado para medir o nível de habilidades dos 

jogadores. Dessa forma, o sistema pode organizar melhor as partidas, formando 

equipes de jogadores com habilidades similares. No total, temos nove Elos ou 

divisões, são eles: Ferro, Bronze, Prata, Ouro, Platina, Diamante, Mestre, Grão-

Mestre e Desafiante, sendo ñFerroò a divisão mais baixa e o ñDesafianteò o Elo mais 

alto (Figura 12). 

 

Fonte: Autora, 2022. 

 

 Do Ferro ao Diamante, todos os Elos possuem quatro subdivisões ou ranques: 

IV, III, II e I (Figura 13). Então, se estamos no Ferro II, por exemplo, e queremos 

chegar ao Prata IV precisamos subir 6 ranques: Ferro II>Ferro I, Ferro I >Bronze IV, 

Bronze IV >Bronze III, Bronze III > Bronze II, Bronze II > Bronze I e do Bronze I > Prata 

IV.  

Figura 12 - Sistema de Elo do League of Legends 
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Fonte: Autora, 2022. 

Para subirmos as subdivisões, precisamos ganhar os ñPdlò ou ñPontos de Ligaò, 

que são os pontos que determinam a movimentação de um jogador entre ranques. 

Ganhamos Pdlôs sempre que vencemos uma partida ranqueada e perdemos pontos, 

quando somos derrotados. Podemos dizer, de modo geral, que a cada 100 Pdl 

conquistados, subimos um ranque. Vamos supor que estamos no Prata III, quando 

alcançamos 100 Pdlôs subimos automaticamente para o Prata II. Entramos no Prata II 

com poucos Pdlôs, geralmente, entre zero e quinze pontos. E a disputa recomeça para 

chegar ao Prata I. Se, por acaso, perdemos todos os nossos Pdlôs, caímos 

automaticamente uma subdivisão (Figura 13). 

Para subir de Elo, além de obter os Pdlôs, precisamos vencer uma disputa, 

chamada melhor de cinco (MD5), em que precisamos vencer três de cinco partidas 

ranqueadas. Quando ganhamos três ou mais partidas, subimos de Elo. Exemplo, saio 

do Prata I e vou para o Ouro IV. Em caso de três derrotas, continuamos no Prata I e 

perdemos alguns Pdlôs. Sempre que juntamos 100 Pdlôs no ranque I de um Elo, temos 

a oportunidade de fazer uma disputa de melhor de cinco (MD5).  

Figura 13 - Subdivisões do Elo em League of Legends 
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 Mas o que é uma partida ranqueada? São partidas que envolvem Pdlôs, por 

isso, podem nos movimentar no placar geral do jogo (Elo) . Em outras palavras, são 

partidas em que estou sempre perdendo ou ganhando pontos. Já uma partida comum 

não interfere no placar. Geralmente treinamos nas partidas comuns, e escolhemos 

partidas ranqueadas quando queremos subir de Elo. Para participar das partidas 

ranqueadas, é preciso cumprir os seguintes requisitos: ter no mínimo uma conta no 

nível trinta e ter vinte campeões habilitados.  

Estando apto a participar, temos que jogar dez partidas ranqueadas, chamadas 

de melhor de dez (MD10). Quando terminamos de jogar todas as dez partidas, o 

sistema nos avalia o nosso desempenho e somos enviados para o Elo de Ferro, 

Bronze, Prata ou Ouro. O ranking ou placar geral dos Elos funciona por temporada e 

dura em média um ano. No início de cada temporada, a classificação por Elo é 

renovada, e os jogadores precisam refazer o desafio da melhor de dez partidas 

(MD10).  

  

1.10. Modos de jogo  

League of Legends tem três modos de jogo fixos: ARAM, TEAM FIGHT TATICS 

(TFT) e Summonerôs Rift, sendo o último, o principal do MOBA (Figura 14). O mapa 

Summonerôs Rift é aquele que temos visto até agora nos tutoriais e ele permite quatro 

possibilidades de jogo: 1) escolha às cegas, em que você negocia sua posição entre 

os jogadores da sua equipe 2) escolha alternada, aquela que você escolhe 

previamente duas posições (primária e secundária) e o sistema seleciona um time; 

pode jogar com até quatro amigos 3) ranqueada solo/duo, que funciona igual à escolha 

alternada s· que valendo Pdlôs no ranque individual; permite jogar apenas com uma 

pessoa de Elo similar 4) ranqueada Flex, uma partida de escolha alternada em grupo, 

em que é preciso ter de 3 a 5 jogadores; ela vale Pdlôs no ranque de grupo.    
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Figura 14 - Modos de jogo de League of Legends 

 

Fonte: Captura de tela (com edição) da conta de LOL da pesquisadora. 

 

 

Figura 15 - Mapa da ARAM (Howling Abyss) League of Legends 

 

Fonte: Site Samurai Gamers25 

 

O segundo modo, ARAM, é descrito pelo jogo como uma batalha de ñdez 

campeões selecionados aleatoriamente se enfrentam em uma ponte estreita de um 

 
25 Disponível em:< https://samurai-Gamers.com/league-of-legends/league-of-legends-lol-lol-maps-101-
howling-abyss/ > Acesso em 8 nov. 2022. 
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lugar gelado. Chegue do outro lado destruindo tudo no caminho ò(ñRiot Gamesò, 2006). 

Nesse modo, temos dois times que se enfrentam no mapa chamado Howling Abyss 

(Figura 15), um lugar onde as equipes se enfrentam em uma única rota. Diferente de 

outros modos, na ARAM você não escolhe o seu personagem, ele é distribuído 

aleatoriamente entre os jogadores. A troca de campeão só é possível entre os 

jogadores aliados, e caso você tenha um dado, um recurso que permite você obter 

outro personagem aleatório. Podemos juntar no máximo dois dados e recuperá-los à 

medida que jogamos outras partidas. 

A ARAM é vista como um modo causal, que não vale ponto de Pdl, onde não 

existem posições ou formas de jogar pré-estabelecidas. Quando você sai da base, 

não consegue recuperar a vida, sendo comum os jogadores morrerem em jogadas 

arriscadas para renascer na base com a vida cheia. É um modo de jogo rápido, uma 

partida dura em média apenas quinze minutos. O intuito é matar, morrer e levar as 

estruturas o mais rápido possível. É um lugar com menos críticas, em que os usuários 

se sentem livres para testar novos personagens e itens.  

Na pesquisa, optei por não computar as partidas de ARAM porque nelas os 

jogadores não têm posição, rotas e nem escolhem seus personagens. O TFT era um 

modo rotativo e temporário que acabou fixo no LOL, ele é inspirado em batalhas de 

cartas por turnos, e por seu funcionamento ser diferente de uma MOBA foi 

desconsiderado na pesquisa.  

 

1.11. Aprendendo a ler os  dados de uma partida  

Neste tópico, ensinaremos como ler os dados básicos de uma partida. Dessa 

forma, poderemos entender como o machismo se manifesta através da mecânica do 

jogo. Na Figura 16, podemos observar um modelo de histórico de partida, uma página 

onde ficam as informações estatísticas do jogo. A figura está numerada, para facilitar 

a visualização das informações.  

 

Nº1: temos o mapa do jogo, nesse caso, Summonerôs Rift; caso fosse uma partida de 

ARAM, por exemplo, teríamos o mapa de Howling Abyss.  

 

Nº2: temos o modo de jogo; como este histórico é básico, ele informa apenas se é 

uma partida comum ou ranqueada.   
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Figura 16 - Dados da partida (League of Legends) 

 

Fonte: Autora, 2022. 

 

Nº3: temos o tempo de partida, esta informação mostra como o jogo se desenvolveu. 

Uma partida dura em média 25 a 30 minutos. Quanto mais experimente o jogador, 

mais rápida costuma ser uma partida. A vantagem da partida curta é evoluir mais 

rápido do que seu oponente, obtendo nível maior e itens melhores. Quando o jogo 

atinge os 40 minutos, temos uma partida longa, chamada como ñlate gameò. Neste 

contexto, os personagens já alcançaram o nível máximo e compararam todos os seus 

itens. Assim, a vantagem é de quem acumula mais buffs (fortalecimento), usa 

campeões com poder escalonável e que têm um time bom com batalhas de 

grupos(team fight).  

 

Nº4: temos a data da partida.  

 

Nº5: temos o resultado da partida: Vitória ou Derrota, não existe empate. O jogo tem 

um sistema de rendição, que permite que qualquer jogador coloque em votação uma 
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derrota imediata. Para isso, é preciso o voto de quatro dos cinco jogadores. Caso a 

equipe consiga os votos, temos uma derrota por ñrendiçãoò. Quando um time está 

perdendo, e os jogadores aliados estão brigando entre si, é comum que algum jogador 

sugira a rendição, como uma forma de encerrar aquela experiência.   

  

Nº6: temos a quantidade total de ouro de um time, geralmente, a equipe obtém ouro 

através de abates e do farm.  

 

Nº7: o número de mortes totais da equipe  

 

Nº8: frag/Placar individual dos jogadores.  

 

Nº9: número de farme do jogador. A palavra ñfarmarò vem do ingl°s ñfarmò significa 

ñfazendaò e remete a ideia de cultivar algo. Farmar ® uma forma de ñcultivarò o seu 

personagem, fazê-lo ñcrescerò e ficar forte. No LOL, farmar é quando um personagem 

dá o último golpe fatal (last hit) em uma tropa (minion) ou monstro para adquirir ouro. 

O farme é a principal fonte de ouro nas partidas, esse o ouro é transformado em itens 

que tornam os personagens mais fortes. Jogadores experientes, obtêm ouro 

constante pelo farme e executam poucos abates. No entanto, dar o último golpe, nem 

sempre é fácil, e exige treino. Na pesquisa, tivemos depoimentos de jogadoras que 

escolheram a posição de suporte porque não sabiam farmar de maneira eficiente. A 

oposição se suporte, é a única que não farma, ela obtém ouro através de itens.   

 

Nº10: ouro do jogador, ele serve para mostrar como os recursos foram distribuídos 

em uma equipe. Os jogos usam o ñKò para representar o valor mil, assim cinco mil s«o 

5k e quinze mil, 15k . Geralmente, o suporte é quem tem menos ouro, e o atirador é o 

que tem o maior potencial de ouro via farme. Quando um suporte tem mais ouro do 

que o atirador, temos uma situa­«o at²pica. Pode significar que o suporte ñroubouò 

recursos do atirador (pelo farme ou com abates) ou que o atirador, por algum motivo, 

não desenvolveu direito na partida. Essa inversão é mais comum quando temos um 

suporte de dano, quando o atirador tem um baixo desempenho e quando o atirador 

abandona a partida deixando o suporte sozinho na rota.  
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Objetivos globais: são os objetivos/missões que deixam a equipe mais forte e que são 

necessários para conseguir alcançar o nexus inimigo. Envolvem em destruir torres e 

inibidores e abater três monstros: arauto, dragão e barão. Todos esses monstros 

fornecem ñbuffsò para a equipe. O termo ñbuffò significa ñfortalecerò um personagem 

ou habilidade. Quando dizemos que um campe«o est§ ñbuffadoò significa que ele est§ 

mais forte ou que teve algumas melhorias. Os objetivos globais podem ser observados 

pelos marcadores abaixo: 

 

Nº11: número de torres inimigas destruídas.  

Nº12: número de inibidores inimigos destruídos. 

Nº13: número de vezes que o Barão foi abatido. 

Nº14: número de vezes que o Dragão foi abatido . 

Nº15:número de vezes que o Arauto foi abatido.  

 

Obs.: Podemos diferenciar os times pela cor dos ícones (11-15; Azul/vermelho) 
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2. ANÁLISE DOS PERSONAGENS  

Nos anos em que joguei LOL percebi que a escolha do personagem interfere 

no tipo de rage que recebemos. Por exemplo, quando escolhia campeãs de aparência 

sexualizada, como a pirata Miss Fortune, os jogadores falavam coisas como ñpeituda 

gostosaò, ñputa in¼tilò e ñvadia dos sete maresò. Quando usava hero²nas ómenos 

femininasô, como a lutadora Illaoi, lia coisas como ñmulher machoò, ñsapata in¼tilò, 

ñtraveco lixoò e ñl®sbica gordaò. Outra vez, escolhi o lutador Xin Zhao no topo e um 

aliado me chamou de ñamigoò, isso at® perceber o meu apelido feminino, então ele 

me mandou ñlavar lou­aò, ñchupar um pauò e ñvoltarò para a posi­«o de suporte. 

  Outra coisa que me incomodava era os enquadramentos dos personagens 

femininos nas imagens oficiais. Mulheres retorcidas em poses inumanas. Quanto mais 

prestava atenção, mais encontrava detalhes perturbadores, como da vez que estava 

com a suporte Janna, ativei um comando para a campeã contar uma piada e a 

personagem insinuou ser uma prostituta. ñSim, é verdade! Por apenas 2,95 por 

minuto, eu posso acabar com seu folegoò.  

Percebi que todos esses detalhes, minimamente projetados pelos designers, 

faziam parte da violência de gênero que se manifestava nas partidas. Pois, essa 

linguagem audiovisual transmitia ideias e atribuía sentidos problemáticos ao feminino. 

Tento em vista esse contexto, neste capítulo faremos um estudo semiótico dos 

personagens de League o Legends. Investigar, a partir da linguagem dos jogos 

digitais, quais os sentidos ou quais mensagens os elementos visuais e narrativos que 

compõem os personagens desejam transmitir para os jogadores; e quais práticas e 

significados essas representações podem promover ou dificultar. Quais as realidades 

são representadas no mundo fictício de Runneterra, que visões de mundo e valores 

são transmitidos, quem ganha e quem perde com elas, isto é, quem é incluído ou 

excluído e qual a situação específica das mulheres nesse processo.  

 

2.1. Os jogos digitais enquanto linguagem  

A semiótica foi criada pelo filósofo e matemático estadunidense Charles Sanders 

Peirce (1839-1914) no final do século XIX; e pode ser compreendida, de forma geral, 

como o estudo dos signos e seus processos de significação através da linguagem. 

Nesse sentido, não estamos nos referindo apenas ao idioma ou a língua escrita, e sim 

a todas as formas de linguagem (verbais e não verbais), dado que a comunicação 

entre indivíduos só é possível através de um sistema de signos. Peirce descreveu o 
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signo como ñaquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa algo para alguémò, 

ou seja, é algo que representa alguma coisa, seu objeto (PEIRCE, 2012).  

A semiótica social, ramo que optamos para este trabalho, é um subcampo do 

conhecimento, desenvolvido pelo sociólogo britânico-jamaicano Stuart Hall, voltado 

para a investigação de como a representação e a linguagem produzem sentido social. 

Essa abordagem nos fornece ferramentas fundamentais para desconstruirmos a 

naturalização da comunicação nos jogos online, revelando relações de poder e 

assimetrias de gênero. Isso porque, segundo Hall, a linguagem e a criação de signos 

são a chave para a reprodução ou transformação das estruturas sociais (HALL, 2016). 

Por esse motivo, nesta seção buscamos apresentar as noções de 

representação, sentido e linguagem usados na semiótica social, tendo como base os 

estudos culturais do sociólogo Stuart Hall. Dessa forma, podemos trazer a abordagem 

semiótica para dar suporte a nossa leitura dos jogos digitais online, tratando essa 

prática e seus objetos virtuais como signos, como uma linguagem pela qual 

determinados sentidos são comunicados (HALL, 2016).   

 Na semiótica social, as análises de Stuart Hall buscam compreender como as 

imagens que estão à nossa volta nos ajudam a entender o mundo em que vivemos. 

De que maneira as imagens divulgadas pela mídia representam a realidade? Quem 

criou essas representações? Quais mensagens elas transmitem? Quem é que ganha 

ou perde com essa representação? Essas são algumas das questões levantadas pelo 

autor no livro ñCultura e representa­«oò, que também procura mostrar como a 

construção de sentido é marcada pela influência da mídia (HALL, 2016). Este trabalho 

faz parte dos estudos culturais que buscam analisar as relações de poder na 

sociedade, investigando as disputas que ocorrem ao redor das imagens e de suas 

representações.  

Segundo Hall, a representação é um dos conceitos centrais e podemos dividi-la 

em três abordagens: a reflexiva, a intencional e a construtivista. Na reflexiva, a 

linguagem reflete um significado que já existe no mundo dos objetos, das pessoas e 

dos eventos. Na intencional, a linguagem expressa apenas o que o falante, escritor, 

pintor e poeta quer dizer, ou seja, possui um significado intencional comunicado por 

uma pessoa. E na última, na construtivista, o significado se constrói na linguagem e 

através dela.  

No primeiro e segundo caso, o significado é tido como uma realidade fixa e 

preexistente, em que a representação pode mudar ou distorcer seu objeto. Adeptos 
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dessas abordagens acreditam, por exemplo, na capacidade da mídia de retratar o 

mundo de uma maneira bem próxima da realidade, ou ainda, de criar uma nova 

imagem do mundo retratado. Os estudos culturais que usam as abordagens reflexiva 

e intencional estão preocupados em analisar as similitudes, diferenças e os graus de 

distorção da representação. Nessas perspectivas, a mídia não cria sentido através da 

linguagem, ela reproduz um sentido já dado na sociedade ou cria um novo sentido 

para a sociedade. 

Hall rompe com essas visões mais tradicionais, incorporando um conceito 

construtivista de representação em suas análises. Por esse ângulo, o sentido nunca 

é único, fixo, arbitrário e tampouco é considerado um reflexo da realidade. Ele é uma 

construção histórico-cultural que emerge a partir de um conjunto de práticas sociais. 

Chamamos essas práticas que dão sentido aos objetos de ñpr§ticas significantesò. 

 Nessa abordagem, portanto, a produção de significado se constrói à medida 

que os objetos são representados através da linguagem. A linguagem não possui um 

sentido em si, mas seus elementos ï sons, imagens, palavras, expressões, roupas, 

olhares ï carregam um sentido, isto é, ideias que desejam transmitir.  

Esses elementos ï sons, palavras, gestos, expressões, roupas ï são parte 
da nossa realidade natural e material; sua importância para a linguagem, 
porém, não se reduz ao que são, mas sim ao que fazem, a suas funções. 
Eles constroem significados e os transmitem. Eles significam, não possuem 
um sentido claro em si mesmo ï ao contrário, eles são veículos ou meios que 
carregam sentido, pois funcionam como símbolos que representam ou 
conferem sentido (isto é, simbolizam) às ideias que desejamos transmitir. 
(HALL, 2016, p. 24)  

 
Por esse ângulo, os meios de comunicação, por exemplo, são considerados 

agentes ativos de uma cultura, dado que eles produzem significado ao representar os 

grupos sociais, eventos, lugares, políticos e famosos. Eles podem fazer com que 

certas pessoas, ideias e valores fiquem em evidência e outras caiam no 

esquecimento. Como resultado desse processo, temos, por exemplo, a racialização 

do crime, a reprodução de narrativas sexistas e a formação de estereótipos para 

caracterizar estrangeiros.  

Para Hall, a representação é parte fundamental do processo pelos quais os 

significados são compartilhados em uma cultura; ela envolve o uso de signos, 

linguagem e imagens que representam objetos, conectando, assim, o sentido e a 

linguagem à cultura. 
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Na linguagem, fazemos uso de signos e símbolos ï sejam eles sonoros, 
escritos, imagens eletrônicas, notas músicas e até objetos ï para significar 
ou representar para outros indivíduos nossos conceitos, ideias e sentimentos. 
A linguagem ® um dos ñmeiosò atrav®s do qual pensamentos, ideias e 
sentimentos são representados numa cultura. (HALL, 2016, p. 18)  

  

Podemos definir, de modo geral, a linguagem como tudo aquilo que é passível 

de interpretação e possui significado; ela é composta por símbolos e representações 

em comum e não se restringe apenas ao idioma; ela opera simultaneamente como 

sistema representacional e prática significante. Isto é, a linguagem reproduz ideia, 

valores, sentimentos do mundo social, no entanto, essa não é uma prática passiva, 

visto que ela também pode construir e fortalecer novos sistemas de valores de uma 

determinada cultura.  

Não existe uma simples relação de reflexo, imitação ou correspondência 
direta entre a linguagem e o mundo real. O mundo não é precisamente 
refletido, ou de alguma outra forma, no espelho da linguagem: ela não 
funciona como espelho. O sentido é produzido dentro da linguagem, dentro e 
por meio de vários sistemas representacionais que, por conveniência, nós 
chamamos de ñlinguagensò. O sentido ® produzido pela pr§tica, pelo trabalho, 
da representação. Ele é construído pela prática significante, isto é, aquela 
que produz sentidos(HALL, 2016, p. 53).  

 

Podemos considerar como linguagem ñqualquer som, palavra, imagem ou 

objeto que funcionem como signos, que sejam capazes de carregar e expressar 

sentido e que estejam organizados como outros em um sistemaò(HALL, 2016, p. 37). 

Assim, podemos tratar como linguagem atividades como fotografia, música, 

quadrinhos, cinema e dança. Do mesmo modo, podemos pensar nos jogos digitais a 

partir de sua linguagem, ou seja, a partir de um sistema representacional que utiliza 

regras, formas de interação e linguagem audiovisual virtual para transmitir e criar 

sentido sobre uma determinada narrativa interativa.  

Da mesma forma que a fotografia utiliza a imagem impressa para transmitir 

conceitos e representar o mundo, os jogos digitais são uma prática significadora que, 

através da linguagem, cria um contexto social que expressa uma visão de mundo, que 

está presente na história, na mecânica e nos corpos dos personagens. 

Tendo em vista essas questões, esse estudo investiga, a partir da linguagem dos 

jogos digitais, mais especificamente daquele presente no League of Legends, quais 

os sentidos ou quais mensagens os elementos visuais e narrativos são transmitidos 

para o jogador; e quais práticas essas representações podem promover ou dificultar.  
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Figura 17 - Diagrama da linguagem     

Fonte: Autora, 2022. 

 

2.2. Estudos de gênero  

Durante o séc. XIX foram criadas muitas teorias que justificavam a inferioridade 

da mulher na sociedade, embora se encontrem registros desde a época da Grécia 

Antiga. Como Platão e Aristóteles, para quem a mulher era uma espécie de homem 

incompleto, um erro da natureza; um ser debilitado que não se desenvolveu ao ponto 

de virar um ser humano completo, isto é, um homem26.  

Darwin, por exemplo, acreditava que as mulheres eram intelectualmente 

inferiores aos homens. Em seu livro, "The Descent of Man, and Selection in Relation 

to Sex" lançado em 1871, ele argumenta a competição entre os machos pelas fêmeas, 

aperfeiçoou e transformou o cérebro masculino em uma estrutura mais elevada; a 

prova desta superioridade, seria demonstrada pela quantidade de homens relevantes 

na sociedade (escritores, músicos, intelectuais e inventores). No recorte biológico, a 

diferenciação é feita com base nas genitálias, homens têm pênis e mulheres vulvas. 

Acreditava-se que homens e mulheres nasciam com características inatas, por isso 

deveriam cumprir seu destino biológico. Nesta perspectiva, os papéis sociais devem 

ser divididos conforme a diferenciação sexual; mulheres procriam e cuidam do lar, 

enquanto homens comandam e provém sustento; tratava-se de um impulso natural e 

inevitável.  

Foi a partir da d®cada de 50, com o livro ñsegundo sexoò da francesa Simone de 

Beauvoir que se desconstruiu a ideia de ñess°ncia femininaò e se estabeleceu a 

 
26 ARISTÓTELES, Política. Tradução de Mário da Gama Kury. Brasília: Editora Universidade de 
Brasília, 1985. 
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distinção do termo sexo e gênero; o gênero para designar uma construção social, em 

oposi­«o a palavra ñsexoò que remete apenas a fun­«o biol·gica (BEAUVOIR, 2016a, 

2016b). As obras de Beauvoir tinham forte influência do movimento filosófico 

existencialista e possuía como premissa a ideia de que a existência precede a 

essência; que, na prática, significa dizer que não existe uma natureza humana inata 

ou anterior à existência. Primeiro o ser humano nasce e só depois que ele é ensinado 

a desempenhar o seu papel social (SARTRE, 2012).   

Uma das frases mais famosas de Beauvoir ñNão se nasce mulher, torna-se mulherò 

remete à ideia do gênero como uma construção social (BEAUVOIR, 2016b). A frase 

se op»e a vis«o essencialista de ñfeminilidadeò e ñmasculinidadeò como um conjunto 

de características inatas do ser humano, isto é, não existem formas de andar, sentar, 

vestir ou de se comportar e pensar pré-estabelecidas. Primeiro nascemos, e só depois 

é que somos ensinados a ser homem ou mulher; o gênero é sempre uma construção 

histórica e cultural.  

 Na década de 90 a filósofa pós-estruturalista Judith Butler em seu livro 

ñProblemas de G°neroò (2018) critica essa divisão entre o biológico e o social, 

afirmando que o conceito de sexo também é socialmente construído.  

O gênero não deve ser meramente concebido como a inscrição cultural de 
significado nem sexo previamente dado (uma concepção jurídica); tem de 
designar também o aparato mesmo de produção mediante o qual os próprios 
sexos são estabelecidos. Resulta daí que o gênero não está para a cultura 
como o sexo para a natureza; ele também é um meio discursivo/cultural pelo 
qual ña natureza sexuadaò ou ñum sexo naturalò ® produzido e estabelecido 
como ñpr®-discursoò, anterior ¨ cultura, uma superf²cie politicamente neutra 
sobre a qual age a cultura.(BUTLER, 2018, p. 27)  

 

 Para Butler o conceito binário de sexo não serve para afirmar fatos da biologia, 

mas uma operação de controle e regulação social. Nascemos com um gênero 

designado, recebemos um certo tratamento, uma certa educação e existem 

expectativas sociais impostas para agirmos de determinada maneira (BUTLER, 2018). 

Por exemplo, se você é mulher, deve se comportar educadamente, usar saias e 

vestidos, falar baixo e ser submissa à autoridade masculina; sua cor deve ser rosa, 

seu banheiro é este da boneca com saia; você foi feita para procriar e cuidar; você é 

emocional, por isso menos racional. Você deve se relacionar romanticamente apenas 

com homens.  

  Para pensar a binaridade, Butler trabalha a ideia do gênero enquanto um ato 

ou uma performance; que é uma concepção oportuna para a análise de personagens 
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virtuais. Pensar o gênero como performance, significa dizer que ninguém pertence a 

um gênero desde sempre; de fato, o gênero é um fenômeno que é produzido e 

reproduzido a todo tempo. Interpretamos um papel, nós agimos, andamos, 

gesticulamos e falamos de forma a consolidar uma impressão de ser homem ou ser 

mulher (BUTLER, 2018).  

No mundo virtual, personagens não nascem com um corpo ou com genitálias, o 

que temos é uma performance de gênero por meio da imagem. Assim, é criado um 

personagem que se interpõe entre o jogador e o mundo, e através de certos elementos 

estabelece se um personagem é feminino ou masculino. Para este trabalho, uso este 

conceito para identificar quais os elementos fazem parte de uma performance de 

gênero ñfemininaò e quais s«o as caracter²sticas de uma performance ñmasculinaò. 

É importante ressaltar que reconheço e respeito outras formas de existência que 

ultrapassam a concepção binária de feminino e masculino. No entanto, neste trabalho, 

optei por trabalhar com o recorte binário de gênero, visto que os jogos digitais são 

fortemente marcados por essa concepção. Dado o aviso, vamos seguir com a análise.  

 

 

2.3. Análise dos Personagens  

Este subcapítulo tem o objetivo de fazer uma análise semiótica dos 

personagens do jogo online de MOBA, League of Legends, considerando a 

distribuição de gênero, os corpos, a faixa etária, o grau de nudez e as representações 

étnicas dos personagens disponíveis na plataforma digital.  

 

2.3.1. Classificação por pronome  

Em relação à distribuição de gênero, vemos na Figura 18 que a maior parte dos 

personagens é do gênero masculino. Dos 161 personagens analisados em League of 

Legends, 59% (95) são do gênero masculino, 38% (62) feminino e 3% (4) não-binários. 

Esta análise foi realizada em 19/07/2022, neste período a última campeã lançada foi 

a lutadora Nilah.  
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Figura 18 - Distribuição dos personagens por gênero 

 

Fonte: Autora, 2022. 

 

Como o jogo não disponibiliza informações a respeito do gênero, a classificação 

foi feita com base nos pronomes encontrados na história oficial. Foi considerado 

feminino personagens com o pronome ñsheò e ñherò, como masculino os com ñHeò e 

ñHisò e não-bin§rio aqueles com ñitò, ñitsò ou ñtheyò e ñthemò. Optei pela classifica­«o 

em inglês, devido à dificuldade da nossa língua denominar identidades de gênero não 

bin§rias. Personagens com pronome ñitò tendem a ser tratados no masculino no Brasil.  

A partir da análise das narrativas, observamos que foram considerados 

atributos masculinos comportamentos que impelem ao protagonismo. Os campeões, 

no geral, são descritos como fortes, potentes, corajosos, destemidos, ousados, viris, 

racionais, inteligentes, capazes, eficientes, práticos, rudes, insensíveis; eles são 

selvagens, ferozes, mortíferos, impetuosos, temíveis, truculentos e predadores 

violentos.  

Enquanto isso, o feminino ocupa um papel secundário, inferior e complementar; 

as mulheres são representadas como passivas e auxiliadoras, reduzidas por vezes a 

meros recept§culos da libido masculina. S«o caracterizadas como esse ñoutroò 

delicado, terno, afável, meigo, pacífico, fraternal, gracioso, frágil, suscetível, 

emocional, irracional e débil. São vistas como seres instáveis, sensíveis, vulneráveis, 

ou ainda, como envolventes, sedutores, carnais, impuras, podendo ser astutas, 

dissimuladas, enganosas e traiçoeiras. 
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Figura 19 - Performance de gênero nas skins de League of Legends 

 

Fonte: Imagens obtidas no site oficial da Riot Game e editada pela autora, 2022 

 

Em relação aos personagens não binários, notamos que eles tendem a ter 

performance de gênero em seus visuais alternativos (Figura19). Por exemplo, 

Cho'Gath ® um monstro sem g°nero que usa o pronome ñitò, no entanto, na skin 

ñChoôGath Cavalheiroò ele aparece com uma roupa de gala masculina de cartola e 

mon·culo. ñFiddlesticks, o terror ancestralò é um espantalho maligno que, na sua 

versão marítima ï Fiddlesticks perna de pau ï tem aparência de um pirata de barba. 

Nocturne, uma sombra demoníaca, ganha forma e armadura de um guerreiro na skin 

ñNocturne Terror congelanteò. Temos, também, os Kindred, dois espíritos da morte 

representados por uma ovelha humanoide e um espectro de lobo. No visual ñKindred 

de porcelanaò a ovelha ® representada como uma mulher branca.  

Criaturas ñneutrasò s«o chamadas de ñeleò quando apresentam comportamentos e 

características masculinas. Por exemplo, o tanque Zac deveria ser uma gosma 

química sem gênero que ganhou vida em um experimento científico. A criatura é 

descrita como heroica e solidária, mas violenta, feroz, mortal e apavorante. Na sua 

biografia oficial, é descrito como ñitò, mas suas características e seu design são lidos 

como masculino. Ao longo do tempo, o personagem passou a apresentar 

masculinidade em alguns visuais alternativos, como na caracteriza­«o de ñZac 

curtindo o ver«oò em que apareceu vestindo uma bermuda masculina de praia. N«o 
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demorou muito, e o personagem passou a ser referido como ñheò nos contos oficiais 

e sua existência foi enquadrada oficialmente como masculina.  

A partir desses exemplos, percebemos que a performance feita pelos designers é 

importante para a interpretação do gênero do personagem por parte dos jogadores. 

Um exemplo de divergência entre designer e jogadores aconteceu com o lançamento 

da RekôSai. RekôSai, a escavadora do vazio, é a segunda criatura feminina sem traços 

humanoides lançada no jogo, com aparência grotesca, de um monstro feroz e 

assassino. Ela foi lida inicialmente pelos jogadores como uma criatura masculina.  

No Brasil, em especial, escutei diversas vezes ño RekôSaiò, de amigos, jogadores 

profissionais e casters (narradores de e-sport). Demorou um tempo até que o gênero 

da campeã fosse usado corretamente. Acredito que parte dessa dificuldade seja a 

naturalização de estereótipos femininos tradicionais, afinal, como tantas campeãs 

delicadas e sensuais, é difícil relacionar o feminino a uma performance animalesca e 

feroz, que é considerada masculina.  

 

2.3.2. Morfologia e sexualidade  

Nos jogos digitais, assim como na literatura fantástica, na ficção científica e no 

RPG, os humanos s«o uma ra­a entre muitas outras dispon²veis no ñmultiversoò. O 

multiverso é um conjunto hipotético de universos possíveis, incluindo este em que 

vivemos. No mundo de D&D (Dungeons & Dragons), por exemplo, sendo o primeiro 

jogo de RPG, criado por Gary Gygax e Dave Arneson, e publicado, em 1974 nos 

Estados Unidos pela TSR, Inc, apesar de os humanos serem a raça mais comum 

desse universo, eles convivem e interagem com outras espécies fantásticas como 

anões, elfos, halflings, gnomos, fadas, draconatos e goblins.  

Espalhados pelo mundo imaginário, transitam personagens de diversos tamanhos, 

formas e cores. Baixos e robustos anões, guerreiros com seus martelos e machados 

esculpidos nas forjas ardentes das minas profundas de seus impérios. Elfos esbeltos 

de traços finos e corpos delgados, com suas vestes coloridas e elegantes, caçam 

escondidos em alguma remota aldeia florestal.  

Em League of Legends os personagens são distribuídos em diferentes raças e 

espécies imaginárias, criaturas de outra dimensão, seres amaldiçoados, espectros 

corrompidos, encarnações de semideuses, híbridos e ciborgues. Apesar de 

fantásticos, é importante lembrar que esses personagens são criados por pessoas; 

por um sujeito que vive em um país, compartilha uma determinada cultura em um 
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momento histórico específico. Dessa forma, podemos dizer que todos os games 

reproduzem seus contextos culturais em algum grau (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b) 

Por esse motivo, acrescentei a análise mórfica dos personagens, como uma 

forma de medir o impacto de gênero na construção dos seres fantásticos. Minha 

principal referência foi o artigo do GEEMA27 ñRepresentação de gênero e raça em 

jogos de videogameò (EURÍSTENES; FERES JR; MACHADO, 2018). Esse trabalho foi 

escolhido por dois motivos, o primeiro por ser um dos raros trabalhos na área das 

Ciências Sociais sobre jogos digitais e gênero, o segundo por apresentar um rigor 

metodológico que carece a maioria dos trabalhos em games studies. O texto analisa 

a questão da diversidade na representação de gênero e raça em três grandes jogos, 

LOL, World of Warcraft28 e Dota229.  

Para a identificação das características físicas dos personagens, o artigo usou 

par©metros antropom·rficos, classificando os personagens em ñhumanosò, 

ñhumanoidesò e ñn«o humanoidesò. Inicialmente usei as categorias do GEMAA como 

referencial, contudo, à medida que o trabalho se desenrolava, senti a necessidade de 

formular meus próprios parâmetros de avaliação, pois senti inconsistência na 

classificação utilizada.  

Por exemplo, n«o h§ crit®rio definido para a categoria ñhumanoò. Isso em 

nenhum momento foi delimitado. Personagens amaldiçoados ou modificados 

geneticamente permanecem humanos? Interpretei que ñhumanoò tinha como base 

crit®rios est®ticos, ñse parece humano, ent«o ser§ classificado como umò. Dessa 

forma, personagens divinos e milenares com aparência humana foram incluídos nessa 

categoria.  

Deparei-me com Janna, uma heroína de aparência humana, mas com orelhas 

pontudas estilo elfo, ñhumanos não têm orelhas assimò pensei e a classifiquei como 

ñhumanoideò. Finalizada a divisão, notei que coloquei o Renekton, um crocodilo 

animalesco guerreiro que se movia em duas patas, no mesmo grupo que uma ñquase-

humana de orelhas pontudasò e isso era um problema. Ambos possuem marcações 

de gênero, mas apenas ela era sexualizada. Deveria colocar Janna como humana? 

Afinal, apenas as suas orelhas pontudas a separavam dessa categoria.  

 
27 Grupo de estudos multidisciplinar de ação afirmativa (GEMMA) que pertence ao Instituto de Estudos 
Sociais e Políticos (IESP- UERJ)  
28 World of Warcraft. Disponível em: < https://worldofwarcraft.com/pt-br/ > Acesso em fevereiro de 2022. 
29 Defense of the Ancients 2. Disponível em: < http://br.dota2.com/ > Acesso em fevereiro de 2022. 

about:blank
about:blank


78 
 

Percebi que teria que criar as minhas próprias categorias e que essa 

construção estaria intrinsecamente ligada às perguntas que faria sobre meu objeto. 

Comecei reformulando a categoria mórfica. Por que ordenar os personagens por sua 

forma? Qual a finalidade dessa divisão? O que eu quero refletir e evidenciar com essa 

classificação? Intuitivamente percebia que, enquanto os personagens masculinos 

eram em sua maioria criaturas animalescas com poucos traços humanos, as heroínas 

quase sempre conservavam a fisionomia facial humana e suas curvas corporais; tudo 

isso com o intuito de atrair sexualmente um público masculino heteronormativo.  

Assim, reformulei as categorias em três grupos: humanos , híbridos  e 

criaturas . Como critério considerei o background dos personagens, a trajetória 

bibliogr§fica, as anima­»es, a ñsplash artò (a foto principal do personagem), as ñskinsò 

(bens virtuais que oferecem visuais alternativos aos campeões), entre outros materiais 

oficiais do jogo.  

Em ñhumanos ò temos os personagens com a apar°ncia humana e um rosto 

identificável. Estão incluídas pessoas com próteses mecânicas (ciborgues), 

aprimoramentos genéticos (mutantes) e seres mágicos que possuam a aparência, 

estrutura física e cor de pele compatível com a dos humanos. 

Como ñhíbridos ò, considerei os seres com caracter²sticas f²sicas 

antropomórficas que possuam uma estrutura corporal e facial parcialmente humana. 

Robôs, seres mitológicos (metade animal/humano como as sereias), criaturas com 

peles coloridas, espectrais, de diferentes raças animalescas, mas que preservam os 

traços do rosto humano.  

Foram considerados ñcriatura ò os seres espectrais, disformes, raças 

predominantemente animalescas e seres com pouca semelhança facial/corpórea 

humana.  

Na análise, tivemos dificuldade em avaliar heróis mascarados. A ocultação total 

ou parcial do rosto dos personagens ï com máscara, capuz e bandanas- dificultou, e 

às vezes inviabilizou uma classificação estética mais detalhada. Por esse motivo, 

formulei uma categoria paralela intitulada os ñsem-faceò, para me referir aos 

personagens que não têm a identidade visual baseada em um rosto humano 

identific§vel. Todos os ñsem faceò foram classificados como ñcriaturasò. 

Considerei como ñsem-faceò todos os personagens que ocultam total ou 

parcialmente o rosto na splash art oficial, de modo a impedir uma avaliação etária, 
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estética e étnico-racial; isso inclui os campeões que revelam seus rostos apenas em 

visuais alternativos.  

A principal diferen­a entre ñcriatura" e ñh²bridoò ® que, no primeiro caso, a 

identidade visual do personagem não se constrói com base em um rosto/corpo 

humano identificável, privilegiando outros elementos. No segundo, o rosto e as formas 

do corpo humano são mantidos. Como exemplo, vamos analisar Kai'Sa e Malzahar, 

ambos personagens são humanos que foram tocados pela dimensão do vazio e 

sofreram transformações mágicas em seus corpos. Eu os classifico como uma híbrida 

e uma criatura.  

 

Figura 20 - Impacto da sexualização - nos personagens de League of Legends 

 

Fonte: Figura manipulada pela autora com imagens obtidas no site League of Legends, 2022 

No primeiro quadro da Figura 20, observamos a campeã híbrida KaiôSa, a filha 

do vazio. Ela é uma mulher branca, jovem, de cabelo liso, rosto redondo, testa lisa, 

nariz e boca estreitos e tem um corpo magro e bem torneado. Usa um traje acoplado 

no corpo, parecendo uma segunda pele, nele se sobrepõem armaduras e asas. 

Apesar de ter a maior parte do corpo tapado, seu traje é justo e realça as formas do 

seu corpo.  

 No segundo quadro, temos o profeta do vazio Malzahar, um personagem 

masculino, com trajes largos que ocultam a maior parte do seu corpo. Ele tem os 
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braços torneados expostos e o rosto oculto por um capuz e uma máscara. Nos seus 

olhos e no topo da sua cabeça, vemos uma luz roxa que escapa por três aberturas. 

Apesar de Malzahar preservar uma estética humana, seu rosto e corpo estão 

ocultados por trajes, dessa forma, não temos a certeza de que se trata de um humano. 

 No jogo, KaiôSa é identificada por seu rosto, asas e formato do corpo. Já 

Malzahar, que não tem um rosto/corpo identificável, é reconhecido por suas 

habilidades (levitação) e poderes mágicos como evocação de ñvoidlingsò pequenas 

criaturas que o seguem e atacam inimigos próximos. Em outras palavras, quando a 

magia atinge o masculino, este (geralmente) se transforma em uma criatura, isto é, 

um ser predominante animalesco. Em compensação, quando a magia toca o feminino, 

este (tende a) se torna um ser híbrido, uma humana, com rosto, curvas sensuais e 

com poucos elementos animalescos ou fantásticos; para se manterem humanamente 

atraentes para um público masculino heteronormativo. 

 

A) Humano, híbrido e criatura  

 

Figura 21 - Distribuição dos personagens (League of Legends) 

 

Fonte: Autora, 2022 
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Em League of Legends 40% (64) dos personagens são criaturas, 37% (59) 

humanos e 23% (37) híbridos (Figura21). Em relação aos personagens femininos, em 

89% deles predominam marcadores corporais humanos, sendo 53% humanos e 36% 

híbridos; e apenas 11% são criaturas. Nos personagens masculinos, a distribuição é 

mais equilibrada; 56% são criaturas e 44% dos campeões têm traços humanos 

dominantes; sendo 28% humanos e 16% híbridos. Tais dados mostram que 

personagens femininos são mais próximos da caracteriza­«o de ñhumanosò, 

mantendo suas formas e curvas características do gênero, enquanto os personagens 

masculinos s«o predominantemente ñcriaturasò, aproximando-se da ferocidade 

animalesca.   

A mistura das formas humanas e animais em ilustrações é uma prática antiga, 

no antigo Egito, por exemplo, temos várias deidades, homem/animal como Hórus, o 

deus do sol nascente, um humano com cabeça de falcão e Anúbis, o deus dos mortos, 

um humano com cabeça de chacal. Em narrativas de super-heróis e na literatura 

fantástica, essa mistura acontece através da trama de transmutação mórfica do herói. 

Nela, um humano comum é um amaldiçoado/corrompido por algum ser/objeto 

sobrenatural, transformando-se em um ser mágico.  

Observamos que, enquanto os heróis são retratados como criaturas 

monstruosas e animalescas, as heroínas costumam manter as curvas do corpo 

humano e as características faciais, criando heroínas sexualmente atraentes para um 

público masculino heteronormativo. Abaixo (Figura 22 e 23) temos dois infográficos 

mostrando as diferenças corporais dos personagens de League of Legends:   
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Fonte: Autora, 2022 

 

 

Figura 22 - Transmutação dos personagens de League of Legends 
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Fonte: Autora, 2022. 
 

Assim como nas ilustrações dos quadrinhos estadunidenses, uma linguagem 

incorporada nos jogos digitais, as personagens femininas são mostradas e descritas 

a partir de seus atributos físicos, sendo a beleza e o apelo sexual uma condição 

prioritária. Para a pesquisadora Selma Regina Nunes Oliveira, essa tradição de 

representar o corpo feminino funciona como uma instância de vigilância e controle 

sobre a sexualidade feminina e masculina. Dessa forma, são reforçados os padrões 

de beleza a serem seguidos pelas mulheres, e estabelece quais corpos são 

desej§veis e consum²veis para o p¼blico masculino. No livro ñMulheres ao quadradoò 

(2007) a autora ressalta: 

Sob esse aspecto, as personagens femininas de história de quadrinhos, 
mocinhas ou vilãs, convertem-se em verdadeiros manuais de forma; 
significações a serem ludicamente decodificadas pelos olhos do menino. Sua 
virilidade está lá, sempre presente na oposição da representação do corpo 
masculino com o feminino. Os valores de força e potência estão latentes no 
contraste entre as silhuetas dos personagens: a contextura dela é pequena e 
delicada, enquanto a dele é grande e maciça. Os seios e o ventre dela 
afirmam o status fecundador do menino; a cintura, que segundo Bourdieu é o 
limite simbólico entre o puro e impuro, confirma sua função de senhor e 
guardião da sexualidade feminina; enfim, toda forma feminina arquitetado no 
papel projeta-se para ele. (OLIVEIRA, 2007, p. 151) 

 

Figura 23 - Caracterização dos personagens de League of Legends 
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ñExageroò, dirão alguns jogadores. ñAs coisas mudaram nos ¼ltimos anosò. £ 

verdade, a representação feminina mudou muito na última década, inclusive, temos 

muitos estudos sobre esse processo (CRUZ; PIMENTA, 2015; MALKOWSKI; 

RUSSWORM, 2017; NECKMAN; PETRULYTÉ, 2020; RODRIGUES DA SILVA NETO, 

2020; BARBOSA, 2021; DRAYCOTT, 2022). No entanto, é importante ressaltar, que 

este não é um problema superado. Corpos femininos continuam sendo sexualizados 

e relacionados a uma narrativa rasa de mulher fatal. Neste estereótipo, o principal 

trunfo feminino está na beleza, na sensualidade de suas curvas; que enfeitiça, 

manipula e desarma até o mais brutal dos guerreiros. 

 

Figura 24 - Personagens femininos híbridos de League of Legends 

Fonte: Figura manipulada pela autora com imagens obtidas no site League of Legends, 2022. 

 

Na Figura 24, temos o exemplo de quatro personagens híbridas do jogo. Todas 

marcadas em suas bibliografias pelo rótulo de sedutoras, amaldiçoadas, corrompidas, 

demoníacas; atraindo vítimas com seus corpos. A primeira campeã é Zyra, descrita 

no site oficial de LOL como a ñfúria da natureza em forma física e uma sedutora 

criatura h²brida entre planta e humanaò30. Em seguida, temos Evelynn, a criatura 

demoníaca meio escorpião que seduz suas presas com sua ñvoluptuosa aparência de 

fêmea humanaò. Abaixo temos um trecho da sua descrição oficial:  

 
30 Disponível em: <https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/champions/> Acesso em fevereiro de 2020. 
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Nas ruelas sombrias de Runeterra, a criatura demoníaca Evelynn busca sua 
próxima vítima. Ela atrai presas com sua voluptuosa aparência de fêmea 
humana, mas assim que a vítima sucumbe ao seu charme, a verdadeira 
forma de Evelynn é revelada. A criatura então sujeita suas vítimas a um 
tormento inenarrável, gratificando-se com a dor alheia. Para ela, esses 
contatos são casinhos inocentes; para o resto de Runeterra, são histórias 
macabras de encontros lascivos que deram errado e lembretes terríveis sobre 
o custo do desejo desenfreado. (ñLeague of Legendsò, 2009) 
 

Da classe dos assassinos, toda a mecânica da personagem gira em torno do 

estereótipo da mulher fatal que enfeitiça o inimigo com seu corpo. Uma das 

habilidades - lançada pela personagem - chamada ñfascina­«oò, Evellyn amaldi­oa 

seu alvo, fazendo com que este perca temporariamente sua resistência mágica, além 

de encantá-lo, impedindo-o de reagir por alguns segundos. Sua habilidade mais 

poderosa , ñúltima car²ciaò, libera uma energia demoníaca que a deixa invulnerável 

para fugir da batalha, enquanto seus inimigos sofrem dano.  

Na sequência, temos Elise, a mulher aranha, amaldiçoada pela mordida de uma 

aranha pe­onhenta, transformada em um ser ñbelo, imortal e completamente 

desumano (...) que atrai vítimas ingênuas para sua teiaò. Alimenta-se, após seduzir, 

para manter-se eternamente jovem. E por último, Cassiopeia, a mulher serpente 

amaldiçoada, a filha mais bela de uma família aristocrata. ñ(...) uma criatura mortal 

dedicada a manipular os outros para fazer suas vontades sinistrasô. Descrita como 

uma mulher astuta, capaz de manipular até o coração mais duro, virou um ser híbrido 

venoso que traz a morte com um mero olhar31.   

Figura 25 - Personagens masculinos animalescos em League of Legends 

 
Fonte: Figura manipulada pela autora com imagens obtidas no site League of Legends, 2022. 

 
31 Disponível em: <https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/champions/> Acesso em fevereiro de 2022 
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