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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo fazer uma analise comparativa dos discursos de
jogadores(as) sobre representacdo de identidades LGBTQs em discussdes de blogs e
sites especializados na cobertura de jogos da produtora Activision-Blizzard, em dois
momentos distintos entre 2006 e 2019. Usando como metodologia a andlise de
enunciados inspirada na arqueologia focaultiana, concluimos que as politicas de
representatividade LGBTQ adotadas pela Activision-Blizzard no Po6s-Gamergate
promoveram um deslocamento discursivo das estratégias de enfrentamento direto,
articuladas pelas comunidades LGBTQ dentro destes espagos, para a apropriacdo de
enunciados de silenciamento de debate que antes eram usadas contra esses mesmos
grupos.
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IT LOOKS LIKE THE GAME HAS CHANGED: DISCOURSES ABOUT
LGBTQ IDENTITY IN ACTIVISION-BLIZZARD GAMING COMUNITY

ABSTRACT

This article aims to make a comparative analysis of player’s discourses about LGBTQ
identities representation in blogs and websites specialized in Activision-Blizzard games,
in two different moments between 2006 and 2019. The methodology analysis of
statements was inspired by the Focaultian archeology. We concluded that policies of
LGBTQ representativeness adopted by Activision-Blizzard in the Post-Gamergate have
promoted a discursive shift from direct coping strategies articulated by LGBTQ
communities in these spaces, to the appropriation of silencing statements of debate that
were previously used against these same groups.
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Estas iniciam com debates provenlentes dlretament?e. do chamado “Girls Games
Movement” dos anos 1990 — movimento de estudo a respeito dos usos de jogos digitais
por mulheres e meninas e producdo de jogos para estas (CASSELL e JENKINS, 2000),
quando se problematiza a representacdo, acesso e experiéncia de pessoas LGBTQ
(ALEXANDER, MCCOY e VELEZ, 2006), e também as dificuldades enfrentadas em
relagdo ao preconceito sistémico e a homo/transfobia encontradas tanto nos contetdos
dos jogos em si quanto nas suas comunidades online (SHAW, 2009). Contudo, em dez
anos este universo acaba mudando, se deslocando, e se ampliando, fazendo com que
hoje tenhamos uma série de novas questdes: desde compreensdes mais amplas a
respeito de comunidades LGBTQ produtoras de jogos (POZO, RUBERG e GOETZ,
2017), da relagéo de pertencimento das comunidades LGBTQ com as comunidades
gamers (SHAW, 2012) até a compreensdo de que os videogames sempre foram Queer —
ou seja, que, para além de terem sempre tido protagonistas e produtores LGBTQs, 0s
videogames conteriam em si a possibilidade radical de propor mudancgas sociais para
além do escopo da heteronormatividade e do capitalismo (RUBERG, 2019).

Compreendemos junto com Amanda Phillips (2017) a necessidade de mapear as
novas condi¢Oes de visibilidade, produgdo e resisténcia de identidades n&o-cis-
heterossexuais dentro da cultura de jogo digital. Embora discussfes a respeito de
representatividade e quanto as ferramentas utilizadas para tal (provenientes da teoria
critica e cinematogréafica) sejam importantes e potentes, mapear de que maneira o
panorama se modificou com o passar dos anos é fundamental para que possamos fazer
leituras mais localizadas, produzindo novos problemas e novas perguntas nesta area.
Dessa forma, a atual pesquisa tem como objetivo comparar discursos de jogadores(as) a
respeito das identidades LGBTQs em discussdes em blogs e portais acerca de jogos da
produtora Activision-Blizzard em duas passagens de tempo distintas.

Para a realizacdo deste trabalho, utilizaremos como metodologia a analise do
discurso que p6de ser articulada a partir da arqueologia do saber como pensada por
Michel Foucault (FISCHER, 2001). Esta tem como objetivo mapear a dispersao e
coesdo de discursos. O discurso, para o autor, ndo provém de uma estrutura produtora
hierarquicamente superior (como é a ideologia marxista), e também ndo mantém um

significado anterior, oculto ou escondido, portando uma “verdade” que seria invisivel e
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maior que 0 proprlo dlscurso que ali se encontra (como o inconsciente freudiano). O
discurso, nessa perspectiva, deve ser entendido e analisado em sua propria materialidade
“plana”, logo diz respeito aquilo que evidencia e visibiliza; deve ser entendido enquanto
pratica, ou seja, como um processo articulador e construtor de verdades e posicbes de
sujeito (FOUCAULT, 2008). Dessa maneira, compreende-se que a propria constitui¢ao
do campo social é mantida, reiterada e manejada pelos discursos, sendo entdo, ao
mesmo tempo, o0 instrumento e o campo de lutas pela disputa de sentidos e significacfes
(FOUCAULT, 2004).

Na perspectiva foucaultiana, discurso é compreendido como um conjunto
limitado de enunciados, cujas condi¢cBes de existéncia podem-se discernir através de
analise; esses seriam uma espécie de elementos integrativos que, em sua relacdo
estratégica, ddo materialidade aos discursos e relacionam diferentes campos de saber.
Sdo estas relagdes formadoras dos discursos que compdem campos enunciativos, ou
seja, 0 que faz sentido em um dado contexto, 0 que pode ser ou ndo dito, e em que
posicdo. Embora seja mais proxima de discussdes da genealogia foucaultiana (que tem
como objetivo mapear as relacbes de poder-saber e de que modo essas
produzem/subjetivam sujeitos), pode-se também inferir que sdo as relacBes entre
enunciados que ddo aos discursos visibilidade e legitimidade, compondo assim o que 0
autor chama de “regimes de verdade”, cujos efeitos se pode divisar na produgdo
subjetiva.

A andlise do discurso foucaultiana ndo tem como objetivo hierarquizar os
discursos, nem buscar alguma “ordem total” por trds dos mesmos, como uma ideologia
magna, um conceito final ou a constituicdo de uma representacdo imaginaria absoluta.
Discursos sdo entendidos por sua dispersdo, sua posi¢éo tatica e por suas possibilidades
de acontecimento — ou seja, do que constroem com seu posicionamento. Nesta
perspectiva, enunciado ndo pode ser confundido com um ato de fala nem ha relevo para
quem faz a enunciacédo, a ndo ser em funcgéo de sua posicao (de saber-poder) — o foco é
no “diz-se”. Por isso o interesse e pertinéncia de utilizar tal metodologia para analisar o
discurso dentro de um férum tipicamente “anénimo”, visto que essa tem como objetivo
compreender que campos enunciativos esses discursos promovem — ndao QUEM pode

falar, mas sim O QUE se pode falar em um dado local ou momento (JOANILHO e
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JOANILHO 2011) ASSIm ‘essa andlise entende os discursos como unidades
enunciativas, ndo por se apresentarem como homogéneos, mas sim pelas relagdes
formadas entre objetos, estilos, tematicas, conceitos, simbolos e representagdes contidos
nos discursos, compreendendo a cultura como campo de disputa entre diferentes
possibilidades de significacdo (NARVAZ, NARDI e MORALES, 2007).

O mapeamento de discursos que propomos acaba encontrando como objetivo a
compreensdo do que o autor chama de “rupturas” — ou seja, as modifica¢bes temporais e
contextuais nas relagdes entre enunciados para a composicdo de discursos potentes.
Longe de enxergar a continuidade eterna de uma metanarrativa, ou ainda de “eras” em
que os discursos seriam homogéneos e coesos, a compreensdo é de que se trata de
composicOes contextuais e localizadas, sendo apenas possivel um mapeamento
particular de um dado momento temporal e em um dado local (sendo por isso, mais
comumente, uma pesquisa de carater documental). Assim sendo, esta metodologia foi
escolhida devido a possibilidade de mapear as relagcbes enunciativas organizadas para a
materializacdo de discursos possiveis, assim como as muta¢des nos discursos (mesmo
quando sutis) com o tempo. Dessa forma, tomamos dois diferentes momentos (2006-
2008 e 2015-2019) nos quais os enunciados se organizam de maneiras diferenciadas no
que se refere a discussdo acerca da visibilidade de identidades LGBTQ em portais que

discutem jogos da produtora Activision-Blizzard.
OS SITES WOW INSIDER E BLIZARDWATCH

A Activision-Blizzard é uma empresa produtora de jogos digitais norte-
americana, sediada em Santa Monica. E a quinta maior empresa de jogos digitais do
mundo segundo a consultoria especializada Newzoo®. Suas propriedades intelectuais
(conhecidas no jargdo do mercado como IPs) mais reconhecidas centram-se em dois
jogos da empresa: World of Warcraft e Overwatch.

O World of Warcraft € um jogo de MMORPG (Massive Multiplayer Online Role
Playing Game) de mundo aberto online, jogado a0 mesmo tempo por vario(as)

jogadores(as), lancado em 2004. Este ainda tem cerca de 1,7 milhdes de jogadoras(es)

* Disponivel em: https://newzoo.com/insights/rankings/top-25-companies-game-revenues/.
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atlvas(os) embora tenha alcan(;ado 0 seu auge em 2010 quando tinha cerca de 12
milhGes de jogadores(as). Tal baixa se deu devido ao enfraquecimento do género
MMORPG em beneficio de outros, como os chamados MOBAs (Multiplayer Online
Battle Arena — jogos competitivos de equipes) e também os FPSs (First Person Shooter)
online , género do qual faz parte o Overwatch, langado em 2016 e a primeira nova IP da
empresa desde WoW. O Overwatch é um sucesso massivo de publico e critica desde seu
lancamento, tendo vencido o The Games Award (premiagdo considerada a mais
importante da industria por empresas e imprensa especializada) na categoria “Jogo do
Ano” em 2016°. E possivel afirmar, dessa maneira, que ambos os jogos sdo referéncias
na cultura de jogos digitais.

Para esta pesquisa, foram tomados como objeto de analise o blog WoW Insider®
e o portal BlizardWatch. Embora ndo fosse um blog oficial da produtora do jogo (a
Activision-Blizzard), o WoW Insider era considerado um dos mais importantes e
influentes blogs sobre 0 WoW na internet. Mantido pelo portal multijogos Joystiq, era
considerado um blog “jornalistico” sobre o jogo e contava com colunistas fixos. Apesar
da popularidade, acabou sendo extinto em 2015, quando boa parte dos seus colunistas
migrou para um portal chamado BlizzardWatch, que passou a ser visto como a
“continuacdo espiritual” do Wow Insider. Em ambas as plataformas era (e é) possivel
comentar as postagens feitas pela equipe de colunistas, embora seja necessaria uma
inscricdo prévia e os comentarios sejam regulados por regras de conduta antiassédio.
Quando postado um comentario, era possivel acessar 0s outros comentarios realizados
pelo(a) mesmo(a) usuério(a). Uma vez postado um comentério, existia a possibilidade
de responder diretamente a ele, ou seja, realizar uma resposta direta a um comentario
existente.

Os dois sites sé@o entdo importantes meios de encontro e discussdo entre
jogadores dos produtos Activision-Blizzard e, portanto sdo aqui tomados e analisados

por serem espacos onde discursos da comunidade sdo elaborados e articulados.

® Disponivel em: https://thegameawards.com/history.

® Este trabalho é derivado da dissertagdo de mestrado intitulada Proudmoore pride: potencialidades da
cultura de jogo digital e identidade politica de género/sexualidade (GOULART, 2012). Alguns dos
materiais utilizados ndo estdo mais disponiveis publicamente, ou modificaram-se desde a data em que
foram inicialmente acessados.
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PROIBICAO NEGOCIAQAO E LUTA - POSTAGENS DO WOW INSIDER
ENTRE 2006 E 2008

As primeiras postagens reconhecidas como ligadas as identidades LGBTQ no
WoW presentes no blog WoW Insider referem-se a uma série de fatos ocorridos em
2006, quando uma jogadora chamada Sara Andrews se declarou como uma recrutadora
para uma guilda’ abertamente “LGBTQ Friendly” em um chat aberto. Andrews recebeu
uma notificagdo formal da Activision-Blizzard, referindo que estaria cometendo uma
violagdo da politica de jogo, uma vez que esta divulgacgdo seria um “assédio em relagao
a orientacdo sexual”®. Quando questionada sobre os motivos desse recrutamento ter sido
considerado assédio, a empresa respondeu dizendo que manifestaces como a dela
necessariamente traziam riscos para o jogo, e que havia determinado que o andncio de
orientacdes sexuais ndo seria apropriado para o cenario de high fantasy do jogo. Esta
atitude da empresa acabou gerando mais repercussdo do que o esperado. Grande parte
dos veiculos de midia especializada em jogos digitais reagiu negativamente a tais
politicas, apontando que a tentativa da Activision-Blizzard em definir o proprio jargédo
“homossexual” como necessariamente hostil e difamatorio era uma atitude perigosa,
ndo so para o0 WoW, mas para qualquer plataforma de interacdo social online. Algum
tempo depois, a Activision-Blizzard voltou atras em seu banimento da “sexualidade
(ndo-heterossexual)” no jogo, prometendo inclusive treinamento especial para os GMs’
sobre questdes de diversidade sexual, firmando um compromisso em manter maior
controle em relagdo ao assédio sofrido por aqueles(las) que se assumissem abertamente
como LGBTQs, além de fazer um pedido publico de desculpas a todos(as) os(as)
jogadores(as) envolvidos(as). (SUNDEN e SVENINGSSON, 2012; TODD 2016). Tais
fatos foram discutidos em dois tépicos do WoW Insider no ano de 2006: “Political

Correctness Gone Made” (“O politicamente correto enlouquece”) e “Blizzard

" Agremiacéo de jogadores(as) com uma estrutura social fixa, um nome, um simbolo e uma hierarquia.
Quando filiado(a) a uma guilda, o(a) jogador(a) mantém o nome desta abaixo do seu, sendo prontamente
identificado(a) como membro(a).

8 Sobre a notificacdo e 0 posterior pedido de desculpas,
https://www.eurogamer.net/articles/news300106stonewallonwow e
https://www.eurogamer.net/articles/news130206blizzardsorry.

® Abreviacio de Game Masters, funcionérios da empresa que atuam como mediadores nos jogos online,
acompanhando jogadores, atendendo as ddvidas e monitorando violagdes as politicas do jogo.
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comunidade GLBT”)™.

Embora esta mudanca de posicionamento da empresa tenha resultado em uma
certa reducdo das tensdes entre a Activision-Blizzard e jogadores(as) LGBTQs em nivel
institucional, naquele momento a existéncia de uma visibilidade da diversidade sexual
ainda era encarado como um problema por parte da comunidade. Mensagens contrérias
as manifestacdes LGBTQ no jogo época empregavam argumentos muito proOXimos aos
utilizados pela empresa, replicando dois discursos: a relagdo dos jogos com criancas — e
seus riscos e os efeitos da visibilidade LGBTQ sobre os jogadores(as), como podem ser

vistos nos comentarios a seguir:

Esse é o meu problema com isso; criancas jogam este jogo, e a sexualidade
ndo tem lugar em um mundo de elfos & dragdes. (WoW INSIDER, 2006)*!

Otimo. Meu irmdo tem 11 [anos], e joga este jogo, e ele é tipo...
completamente inocente em relagcdo ao sexo, e eu espero que ele fique assim
até que esteja pronto. Eu ndo quero que alguém online acabe explicando para
ele sobre passaros-e-abelhas, as abelhas-e-abelhas, ou o0s passaros-que-
querem-ser-abelhas ou qualquer coisa assim. Ele é s6 uma crianca, e se todas
essas coisas atrairem mais homossexuais, Iéshicas e transgéneros para o jogo,
¢ melhor que a Blizzard tenha um melhor trabalho mantendo as
manifestacbes destes(destas) jogadores(as) para eles mesmos. (WoW
INSIDER, 2006)

A Blizzard deveria tirar a sexualidade do jogo. Aqui ndo é o lugar disso.
Algumas pessoas acabam fazendo algumas colocagBes e deixam toda a
comunidade em polvorosa. Isso é o que realmente me irrita nos grupos
LGBT. Eles ndo fazem metade de suas coisas porque acham que é o certo.
Eles fazem a maioria de suas coisas para esfregarem sua sexualidade na cara
das pessoas e quebrarem as normas sociais. Eu sou a favor de direitos iguais,
mas esse tipo de coisa realmente me irrita. Deixe isso fora do jogo. 99% do
tempo a sexualidade é deixada fora do jogo. E um jogo de RPG com
poligonos, ndo existe muito sexo que possa existir ali, vocé nao pode fazer
nada de verdade. Por que se preocupar sobre isso. Se vocé vai demonstrar
amor ou sexualidade em uma maneira além de amigavel faga isso no privado
ou fora do jogo. N6s temos drages para matar e portais para abrir. Fuja e
mate coisas. (WoW INSIDER, 2006)

Nessas manifestacfes sdo apresentadas duas compreensdes muito reiteradas por
aqueles(as) jogadores(as) que ndo concordam com a manifestagdo das diversidades

sexuais no WoW. A primeira delas é que existiria uma barreira bem constituida entre o

10 Conforme mencionado, o blog WoW Insider deixou de existir em 2015 e por isso ndo é possivel

acessar 0s comentarios aqui analisados em seus links originais. Eles estdo registrados na dissertacao de
mestrado  referida  na nota de rodapé seis e podem ser consultados em
https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/66649.
1 para fonte dos comentérios entre 2006 e 2008, vide nota anterior. Todas as tradugdes s&o dos autores.
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que seria 0 mundo “real” e o

que seria o mundo “virtual” — 0 que autores como Nathan
Jurgenson chamam de “dualismo digital” (JURENSON, 2011). Esta ideia ¢ repetida de
maneira bastante frequente no ambito dos jogos digitais, onde a “diversao” atrelada a
essa midia muitas vezes € vista como possivel apenas via escapismo e uma pretensa
“neutralidade” que, na realidade, refletiria a invisibilizacdo de questdes como raca,
sexualidade e género (GOULART, 2019). Esta compreensdo fez com que questoes
relativas as sexualidades ndo-heterossexuais dentro do WoW fossem consideradas nao
apenas desnecessarias, mas necessariamente polémicas e perturbadoras — o que foi
enunciado também na proibicdo inicial por parte da empresa. Tal compreensao,
evidentemente, quando problematizada, traz a tona a invisibilidade da propria
heterossexualidade, ou da sexualidade heterossexual. Algumas postagens defendendo as
identidades LGBTQ dentro do jogo lancaram importantes contrapontos a essas
observagOes, mostrando que 0 jogo estava, de qualquer forma, ligado a uma sexualidade
—no caso, a heterossexual:

Parece que a Blizzard enlouqueceu quando confrontada com um assunto tdo

delicado e tentou resolver esse problema fazendo um apelo para afastar toda a

‘sexualidade’ do jogo (apesar dos Obvios simbolos sexuais heterossexuais

ostentados por vérios[as] personagens[as]). Foi uma maneira ruim de lidar

com um assunto dificil (ou seria ‘evitar completamente um assunto
dificil’?).” (WoW INSIDER, 2006)

(...) O jogo inteiro estd transbordando heterossexualidade! As fémeas
humanas e elfas da noite, para ndo mencionar as succubi, sdo obviamente
construidas para atrair homens heterossexuais. O fato de existir uma
populacédo por si s6 ja implica que os(as) personagens estdo fazendo sexo e se
reproduzindo. (WoW INSIDER, 2006)

Michel Foucault (1986) argumenta que a composicdo moderna (e
contemporanea) da “homossexualidade” s6 foi possivel por um discurso que a
identificava enquanto uma “espécie” diferencial do heterossexual. Jeffey Weeks (2000)
nos coloca que apenas com o0 nascimento do homossexual “enquanto espécie” foi
necessaria a constru¢do da nocao de “heterossexual”. A questao da normalidade sexual
— 0 regime de verdade da cis-heteronormatividade — foi entdo a constituicdo da
heterossexualidade enquanto completo contraponto da homossexualidade. Dessa
maneira, embora constituidos por uma légica comum, a heterossexualidade vigoraria
enquanto “normal”, e as homossexualidades (e também transexualidades) como

“anormais”. A sexualidade heterossexual — por ser a sexualidade “corriqueira” nao ¢
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vista como mcorreta ou abuswa as crlangas ‘fazendo com que as manifestacdes de
identidades ndo cis-heteronormativas — construidos como seu imediato contraponto —
parecam ultrassexuais, perturbadoras e inadequadas. Como podemos ver nas respostas
que contrastam e problematizam os comentarios contrarios a visibilizacdo de guildas
LGBT, a constante presenca de simbolos sexuais heterossexuais ndo € considerada, por
si mesma, como material para uma discussdo sobre “sexualidades”. Essa
heteronormatividade fica, entdo, invisibilizada enquanto questdo, se tornando
inquestionavel. Assim, enquanto a existéncia de pessoas e guildas abertamente
LGBTQs necessariamente traz uma discussdo sobre WoW e sexualidades — tendo como
um dos principais focos a hipersexualizacdo —, a construgdo grafica erotizada néo
levanta tais discussdes, por ser — como dizem alguns comentarios — heterossexual.
Nagquela época, a empresa do jogo qualificava palavras como “gay”, “bicha” ou
“LGBT” como necessariamente ofensivas e injuriosas — ndo sendo possivel, entdo, seus
usos auto-identificatorios — em consonéncia com o discurso de que a identificacdo da
existéncia de sexualidades ndo-heterossexuais e identidades ndo-cisgéneras trariam
necessariamente problemas para a comunidade de jogo. Contudo, chama atencdo que
essas palavras ainda eram utilizadas dentro do jogo em si:
Eu vou mudar de opinido quando as pessoas forem suspensas por chamarem
outras pessoas de ‘bichas’, ou dizerem que alguma coisa é ‘tdo gay’. Isso é
100x pior do que alguém divulgando uma guilda amigdvel a LGBTs. Eu

estou muito perto de cancelar a minha conta por causa disso. (WoW
INSIDER, 2006)

(...) Neste caso, foram os(as) jogadores(as) homossexuais que quiseram
escapar de outros(as) jogadores(as) que usavam palavras como bicha ou gay,
entdo ndo sdo eles(elas) que estdo tentando tirar a sexualidade do jogo, e ndo
o contrario? (WoW INSIDER, 2006)

(...) Quando as pessoas usam palavras como gay ou bicha de uma forma
injuriosa ndo tem nada a ver com sexualidade, e tudo a ver com preconceito e
intolerancia. Eu prefiro guildas LGBTs porque o preconceito ndo esta
presente... a oportunidade para falar francamente sobre si mesmo assim como
todas as privilegiadas pessoas heterossexuais fazem deveria existir. (WoW
INSIDER, 2006)

(...) Mas eu queria tentar algo com a Horda, ¢ escapar dos usuais ‘essa
dungeon ¢ gay’, ‘eu ndo estava preparado para essa batalha, sua bicha’, e
outros ataques verbais t&o comuns em outros servidores. Eu sou duro — mas
todo esse lixo cansa quando esses termos sdo usados tdo comumente como
expressdes. (WoW INSIDER, 2008)
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Dldler Erlbon (2007) argumenta que a |njur|a a;.quals 0S sujeitos que ostentam
modos de vida ndo-cis-heteronormativos sdo expostos é fundante de sua condicdo
anormal, e a manutencdo de palavras como “bicha” ou “sapatona” como estritamente
xingamentos € vital para esta dinamica. Embora nos foruns de discussao raramente se
veja essas palavras sendo usadas como xingamento as pessoas que sdo abertamente
LGBTQs, comentadores salientam que esses termos ja sao utilizados em jogo — para,
contudo, qualificar atividades, localidades, poderes ou personagens ruins ou inferiores.
Uma “tomada semantica” dessas palavras como forma de auto-identificacdo € uma
importante ferramenta para os movimentos LGBTQ, trazendo possibilidades de
afirmagdes identitarias simbolicas (BUTLER, 1997).

Outros enunciados importantes podem ser encontrados nas discussdes no post
“15 minutes of fame: Proudmoore Guild Plays Out LGBT Pride” (15 minutos de fama:
Guilda de Proudmoore Joga com Orgulho LGBT), do ano de 2008, onde 0 WoW Insider
entrevistou um dos lideres da Spreading Taint, guilda abertamente LGBTQ e uma das
organizadoras da chamada “Proudmoore Pride” — parada de orgulho LGBTQ que era
organizada todos os anos apos 0s eventos de 2006 (GOULART, 2015). A postagem
fazia parte de uma “coluna” regular do blog, chamado “I15 minutes of fame” (15
minutos de fama), que versava sobre diferentes formas de se jogar o WoW. Nestes
comentarios podemos ver os motivos que levam os(as) jogadores(as) a estar em uma
guilda dita amigavel a LGBTS, e 0 porqué essa acabava sendo importante — e, as vezes,
vital — para que jogadores(as) se mantivessem no jogo:

(...) Existe um monte de conversas hetero-orientadas (referéncia sobre
namoradas/os, esposas, etc), e isso € parte do jogo também. Uma guilda para
0s LGBT é uma forma de aproveitarmos 0s aspectos sociais do jogo sem ter

de nos preocupar com reacBes homofébicas tdo comuns online (WowW
INSIDER, 2008)

Muitas pessoas insistentemente perguntam ‘por que se juntar a uma guilda
LGBT?’, pois género/sexualidade ¢ algo que ndo deveria importar na hora de
escolher uma guilda. Em um mundo ideal, ndo importaria. Porém sendo
mulher, posso dizer que género é sim um problema. Eu ndo sofri o inferno
que algumas outras jogadoras que eu conhecgo sofrem, mas existem homens
que acham que garotas ndo podem jogar ou que sdo todas umas choronas.
(WoW INSIDER, 2008)

Nossa guilda existe para que possamos jogar com pessoas que sabemos que
ndo nos discriminam e compartilham coisas em comum. E muito parecido
com guildas de pessoas que vivem em certos locais, ou guildas de fas de
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alguma coisa, ou gulldas orientadas apenas para PvP — n6s queremos jogar
com pessoas aos quais nos adaptamos. (WoW INSIDER, 2008)

Entretanto, apesar de reconhecerem que a existéncia de tais guildas seria
interessante para a possibilidade de jogar sem sofrer violéncia, estas seriam possiveis
apenas em alguns locais atribuidos (mesmo que informalmente) para tal. No caso do
WoW, o servidor de Proudmoore aparecia como uma possibilidade mais amigavel aos
LGBTSs. Isso é colocado na prépria entrevista e pelos comentadores desta:

“[Proudmoore] E um reconhecido refugio LGBT, embora por isso atraia
também uma boa taxa de preconceituosos. (WoW INSIDER, 2008)

Eu estou em Proudmoore desde o primeiro dia do jogo, e eu realmente gosto
do fato de termos tanta diversidade no servidor. Eu creio que o fato de termos
— (0 que, 6?) grandes guildas LGBT ajuda muito em fazer com que as
pessoas notem/aceitem as diferencas. (WoW INSIDER, 2008)

[em resposta a um jogador queixoso de outros servidores] “Venha pra
Proudmoore, por favor! Vocé ndo merece se sentir assim! (WoW INSIDER,
2008)

A rede mundial de computadores foi inicialmente entendida como uma estrutura
privilegiada para a convivéncia e uma ferramenta que se organizaria enquanto uma
plataforma “pds-material” — 0 que em teoria produziria menos exclusédo e opresséo
sistémica por conta de sexualidade, género e raga. Entretanto, na pratica, estas
diferencia¢fes — assim como a produgdo de certos “guetos virtuais” — mantiveram-se
enguanto praticas comuns. O anonimato oferecido pela rede, apesar de possibilitar a
pessoas LGBTQs maneiras de relacionar-se com menores indices de violéncia fisica
também facilitou manifestacbes homofdbicas e de o6dio. Assim, tendo evoluido como
simultaneamente uma facilitadora de redes de sociabilidade e uma plataforma de venda
de servigos para publicos especificos, o publico LGBTQ acabou sendo restrito a espacos
pré-definidos da internet, reconhecidos por sua seguranca e menor indice de
manifestacdes injuriosas, e especializados em oferecer servigos para esse segmento da
populacdo (O’RIORDAN e PHILLIPS, 2007). Além disso, em um dos comentarios €
citado que conversas sobre “namoradas/os e esposas” seriam conversas necessariamente
hetero-orientadas — ou seja, novamente, se reitera a ideia de uma diferenciagdo binaria —
heterossexuais e homossexuais sdo necessariamente diferentes — e heteronormativa.
Esse comentario acaba remetendo a também ja citada critica de Kate O’Riordan (2007)
ao conceito de Donald Morton sobre o cyberqueer que, longe de necessariamente aludir
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ao f|m dos blnarlsmos de genero e sexuais, a rede mu mundlal de computadores pode
simplesmente manter esses referenciais.

Porém, embora a situacdo de jogadores(as) femininas e/ou LGBTQ seja mais
cébmoda no servidor de Proudmoore, fora desse espaco esses(as) ainda enfrentam
dificuldades e restricdes ao seu jogo, caso resolvam compartilhar dados sobre sua
sexualidade ou género. Embora a questdo LGBTQ pareca ser, em primeiro momento, a
mais afetada, a visdo de que as mulheres sdo jogadoras problematicas — jogariam mal,
entrariam com pouca frequéncia e costumariam trazer conflitos pessoais para as guildas
— € bastante evidenciada pelos(as) jogadores (as) (WILLIANS, DUCHENAUT,
XIONG, ZANG, YEE e NICKELL, 2006).) A alternativa, tanto para jogadores(as)
LGBTQ quanto para jogadoras heterossexuais seria entdo uma reedicdo digital do
“armario”:

Sendo um jogador gay, eu ainda sinto necessidade de me resguardar (eu ndo
estou jogando na casa do meu namorado, estou jogando na casa do meu
‘amigo’) quando jogo nessas guildas (ndo LGBT) por mais que existam

regras para coibir agressores(ras), etc., isso ndo quer dizer que essas pessoas
n&do vdo me odiar pelo que sou. (WoW INSIDER, 2008)

O World of Warcraft é o tnico lugar onde néo sai do armério. E horrivel toda
vez que eu fago login saber que eu tenho de esconder o que sou para poder
jogar. Eu evito falar coisas em todas as guildas que tenho estado com medo
de ser expulso do servidor. (WoW INSIDER, 2008)

Como mulher, eu concordo plenamente com o comentario sobre mulheres
que ndo se assumem com medo de que as pessoas vao assedia-las. (WoW
INSIDER, 2008)

Algumas mulheres ndo ficam espalhando que s8o mulheres porque néo
querem ser cantadas ou marginalizadas enquanto mulheres. Nao é uma

‘fraqueza de carater’ quando isso acontece o tempo inteiro. (WoW INSIDER,
2008)

Podemos notar, um dos enunciados que circulou tinha a ver ainda com uma
necessidade de discutir e oferecer a outros(as) jogadores (as) estratégias e locais
adequados para conviverem com a “comunidade LGBTQ”, tendo como objetivo sua
protecdo. Discursos com esta fungdo sdo considerados “classicos” e estiveram presentes
desde os primeiros trabalhos que mapeavam interacbes n&o-cisheterossexuais na
internet (WAKENFORD 1997; ROBARDS et al, 2018).

Estas questdes sdo seguidas de discussdes que trazem a tona discursos e

enunciados ‘“classicos” das disputas conceituais a respeito das definicdes de homo e
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heterossexualldade A55|m como em outros substratos sociais, a posicdo de
jogadores(as) contrarios(as) a importancia de uma demarcacdo LGBTQ dentro do jogo a
enunciam de variadas maneiras: como um pecado (levando em consideracdo a Biblia,
principalmente o livro do Levitico), uma doenca (comparado ao céncer, autismo ou
esclerose multipla), e antinatural (pela relagéo sexual entre duas pessoas do mesmo sexo
ndo gerarem descendentes), novamente (e insistentemente) como prejudiciais as
criangas (por ensinarem as criancas a serem LGBTQs), prejudiciais a economia e ao
desenvolvimento dos paises (por ndo terem filhos gastam menos e atrasam a economia,
além de ndo investirem em escolas), uma perversdao e um problema psicoldgico (por
terem uma sexualidade muito desinibida e publica).

Talvez por serem enunciados que atravessam outros campos discursivos, todos
esses topicos sdo exaustivamente discutidos. Nessas respostas, tenta-se advogar uma
posicdo dos modos de vida ndo-heterossexuais quase binariamente contréria a dos
argumentos antes citados, tentando reverter essa posicao usando a mesma légica — ou
seja, utilizando-se de enunciados proximos, mas organizados de modo diverso. Nesses
argumentos os(as) homossexuais sd@o pensados enquanto naturais (pelo fato de existirem
outros animais que também mantém relagdes sexuais com 0 MesSmMO Sexo), nao
pecadores(ras) (utilizando-se de passagens da Biblia sobre “ndo questionar a fé do
proximo”), como forma de evolugdo da espécie (homossexualidade como um
comportamento evolutivo em razdo da superpopulacdo de seres humanos), como néo
prejudiciais as criangas (pela compreensdo da homossexualidade como “inata’), como
fomentador da economia (por casais homossexuais investirem em areas diferentes de
heterossexuais, diversificando a industria) e como um espectro psicologico “normal”
(de acordo com as resolucdes da APA). Dessa maneira, compreende-se que os féruns da
WoW Insider naquela época, apesar de serem inicialmente voltados para a discussdo a
respeito dos jogos, acabaram tornando-se também uma plataforma para disputas
discursivas anteriores, para a conceituacdo e visibilizacdo das sexualidades e géneros
néo-cisheterossexuais.

Dessa maneira, podemos compreender que naquele momento, os embates
discursivos acerca das identidades LGBTQ no WoW versavam principalmente em

relacdo ao direito de expressar identidades LGBTQs nos jogos sem que essas fossem
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1n1c1a1mente pr01b1das e apos isso questionadas. A luta por “reconhecimentos de
direitos” neste caso incluia o proprio direito de se reconhecer enquanto gay, lésbica,
bissexual ou transexual - visto que 0s proprios termos para este reconhecimento eram

proibitivos.

MERCADO DE NICHO E POS-GAMERGATE - 2015-2019

O crescimento do debate sobre diversidade de género e inclusdo LGBTQ nos
jogos digitais nos ultimos 5 anos ocupou também a midia ndo especializada em games,
apos episodios como o Gamergate.

O episodio (Gamergate) comecou no dia 16 de agosto de 2014, com a
divulgagdo de um blog difamatdrio contra Quinn chamado The Zoe Post,
criado pelo seu ex-namorado Eron Gjoni. No blog, Gjoni alegou que a
desenvolvedora teria trocado resenhas positivas de seu game Depression
Quest por favores sexuais concedidos a jornalistas do meio. A denlncia
nunca se confirmou, mas foi o suficiente para atrair milhares de ataques
virtuais contra Zoe Quinn, que j& havia sofrido assédio semelhante, porém
menos intenso, por parte do publico gamer em outras ocasides por ser uma
voz atuante contra 0 machismo na indlstria. Alegando preocupacdo com a
corrupcdo no jornalismo de games, os autodenominados GamerGaters
usaram taticas como o doxxing, ameacas de morte e ataques contra contas
pessoais que forcaram Quinn a abandonar seu endereco residencial para se

esconder na casa de amigos, conforme publicado no site Gawker pelo
jornalista Jay Hathaway. (BLANCO, 2017)

A repercussdo negativa do Gamergate levou a inddstria a adotar temas como
representatividade de género e sexualidades como centrais em suas estratégias de
marketing de causas (POZO, 2018). No caso da Activision-Blizzard é possivel ver
exemplos desse reposicionamento em publicagdes do préprio BlizzardWatch, como
uma nota sobre o0 anuncio da inclusdo de personagens LGBTQ em Overwatch feito pelo
diretor artistico do jogo na BlizzCon®* de 2015, e outra sobre o Inclusion Nexus um
espaco dedicado a discussdo da presenca feminina e LGBTQ em jogos da empresa, na
BlizzCon de 2018™. Esses eventos sio representativos de uma tendéncia predominante
no posicionamento das empresas atuantes no mercado de games hoje, a de equivaler

inclusdo social nos jogos digitais a disponibilizacdo de personagens jogaveis diversos,

'2 A BlizzCon é uma convengao anual organizada pela Activision-Blizzard para reunir s e divulgar seus
produtos.

3 Disponivel em:https://blizzardwatch.com/2015/11/07/overwatch-will-diverse-include-gay-characters/.
' Disponivel em: https://blizzardwatch.com/2018/11/29/blizzcon-2018-inclusion-nexus-shine-spotlight-
military-women-Igbtg-community/.
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redu-zind(;- %uaé_ bbliticas de mclusao a ampllagao as opcdes de consumo para as
comunidades marginais nesses espacos.
Porém mesmo com esse posicionamento aparentemente oposto ao ocorrido em
2006 com a notificacdo formal de Sara Andrews, a Activision-Blizzard ainda busca
preservar uma certa separagdo entre espago de jogo e discussdes do “mundo real”, como
mostra a polémica levantada ap6s o banimento do jogador Blitzchung, que se
manifestou sobre a situacdo politica de Hong Kong durante um torneio do jogo de cartas
inspirado no universo de WoW, Hearthstone. A punicdo foi feita sob a alegacéo de que
tais manifestagdes perturbariam a diversidade de publicos do jogo, podendo ofender
jogadores(as) com opinides opostas & manifestada’®. Esse tipo de politica mostra a
persisténcia da ideia de que a inclusdo de todos ndo viria entdo pelo debate e sim pelo
silenciamento dos chamados “assuntos sensiveis” que nao podem ser mobilizados como
nichos de consumo (como ocorreu inicialmente no caso de Andrews). Adrienne Shaw
(2014) fala sobre como essa préatica € limitada na promocdo de real diversidade nos
jogos digitais.
Enquanto a logica de mercado sugere que representagdo diversa é importante
apenas porque é desejada por individuos jogadores (que sdo clientes com
potencial para serem explorados), eu argumento que ela é importante porque
tem forca politica e coletiva. Ela pode impor mas também expor violéncias
sociais como racismo, heterossexismo, misoginia. capacitismo, nacionalismo

e capitalismo (a propria ideologia que sustenta a énfase do mercado nos
individuos como consumidores). (SHAW, 2014)

Os efeitos dessa estratégia de puablico-alvo e construcdo de nichos de
representatividade aparecem na sessdo de comentérios do BlizzardWatch em noticias
relacionadas as iniciativas da empresa para inclusdo feminina e LGBTQ nos ultimos
anos, principalmente como respostas aos comentarios contrarios a essas agdes. Como no
exemplo abaixo, um comentario respondendo a um questionamento homofobico sobre o

anuncio de personagens LGBTQ em Overwatch.

* O pronunciamento oficial da Activision-Blizzard sobre o caso estd disponivel em:

https://playhearthstone.com/en-us/news/23179289.
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Agora 0 que as pessoas que dizem essas coisas costumam dizer quando a
situagdo esta do outro lado? Ah claro: Se vocé ndo gosta, ndo jogue. Faca seu

proprio jogo. (BlizzardWatch, 2015)*

No post de 2018 sobre o Inclusion Nexus um dos comentarios acaba por
demonstrar uma radical ressignificacdo da maxima “se nao gosta, nao joge”
Por favor, sinta-se livre para rastejar de volta para debaixo de sua pedra junto

com outros trogloditas. E dai se eles terdo um nexus de refligio no préximo
ano? Por que vocé deveria se importar? Se isso ndo é da sua conta, ignore

como um adulto. (BlizzardWatch, 2018)*

Os comentarios mostram uma apropriacao do discurso “se ndo gosta ndo jogue”,
antes central na enunciacdo de que questdes de sexualidade e género deveriam ficar
restritas ao @mbito privado e fora do ambiente de jogo, pelos jogadores(as) LGBTQ e
pré diversidade que eram vitimas do mesmo. Essa inversdo foi possivel com a adocao
de politicas de representacdo por parte da Activision-Blizzard, que colocou o0s
jogadores(as) contrarios na posicao de se verem obrigados a reivindicar uma mudanca
no posicionamento da empresa. Ser identificado como nicho de consumo entdo muda o
campo enunciativo das comunidades antes marginalizadas, permitindo a adogdo de
novos discursos para a defesa da sua permanéncia nestes espacos amparadas por um
reconhecimento, embora limitado, pelo status quo do jogo.

Porém, por outro lado ao substituir enunciados mais elaborados e politizados
sobre inclusdo e a situagdo de marginaliza¢do social das minorias, comuns entre 2006 e
2008, a apropriagdo do discurso “se ndo gosta ndo jogue” traz também um
silenciamento de questfes desconfortaveis mas centrais no ativismo LGBTQ, como
enunciados de sofrimento, vergonha e exclusdo. Esse esvaziamento € uma consequéncia
tipica de politicas de diversidade centradas na construgdo de nichos de consumo, em vez
do fortalecimento de debates e acOes sobre as estruturas de excluséo nas culturas de

jogos digitais.

Marketing performativamente constréi (e ndo reflete) um grupo como um
tipo especifico de audiéncia e pode moldar um relacionamento pessoal com

18 Comentario disponivel em https:/blizzardwatch.com/2015/11/07/overwatch-will-diverse-include-gay-
characters/. Traducao dos autores.

7 Comentario disponivel em https://blizzardwatch.com/2018/11/29/blizzcon-2018-inclusion-nexus-shine-
spotlight-military-women-lgbtg-community/. Tradugéo dos autores.
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uma m|d|a um género, e uma inddstria. Se nds estamos pensando como
representatividade importa nos games, entdo precisamos expandir nosso foco
em como a midia inteira é construida quanto a (e ndo para) certos grupos.
Isso ndo implica, no entanto, em tentar marcar tipos especificos de jogos para
tipos especificos de grupos. (SHAW, 2014)

E possivel notar também que, em vez da afirmacdo da identidade LGBTQ em
enfrentamento direto aos enunciados homofobicos na comunidade de WoW, como era
mais frequente nos comentarios entre 2006 e 2008, a ado¢do destas iniciativas desloca o
discurso para a defesa do espago seguro ¢ da necessidade da comunidade ser “deixada
em paz”, enfatizando que as politicas de inclusdo seriam inofensivas e transcenderiam
as lutas identitarias LGBTQ.

Esta necessidade ndo vem sO das pessoas LGBT. Ndo é como se nos
tivéssemos inventado os espacos seguros de forma unilateral, 0 mesmo para
as mulheres. Na verdade, n6s somos lembrados diariamente que somos
diferentes e ndo temos os mesmos direitos civicos pelo sistema legal, pela
Igreja, pela medicina e pelo sistema educacional, para dizer apenas 0 mais
evidente. E espacos seguros significam que nés podemos ser nds mesmos por

um tempo sem alguns mecanismos de controle moral e que podemos
conhecer pessoas que lidam com situacdes similares.

Eu sou brasileiro e nos acabamos de eleger uma criatura completamente
miségina, homofdbica, idiota e fascista como nosso presidente. Eu posso
apenas imaginar como as minorias estdo sendo tratadas atualmente nos EUA,
mas eu aposto que elas estdo sofrendo mais desde o inicio do mandato de
Trump. O que eu realmente ndo entendo é a urgéncia que algumas pessoas
tém em sempre objetar ou questionar a ‘necessidade’ de politicas de inclusdo

inofensivas. (BlizzardWatch, 2018) *8

Gayle Rubin (1993) nos traz que existiriam, em nossa sociedade, areas de maior
ou menor aceitacdo de praticas sexuais. Os relacionamentos homossexuais estariam, de
acordo com a autora, em uma area de transicdo: sua aceitacdo enquanto pratica estaria
largamente ligada & possibilidade de assimilacdo da homossexualidade a fundamentos e
praticas sociais da heterossexualidade e da prépria fundamentacdo moderna de
sexualidade — natureza, normalidade, monogamia, entre outros. Dessa forma, a tentativa
de mostrar a homossexualidade como natural, ndo pecadora, evolutiva, ndo prejudicial a
criangas e economicamente interessante teria como objetivo regulamentar as préaticas
homossexuais como normais, como se essa fosse a melhor alternativa para que tais

pessoas sejam passiveis de direitos politicos. Tal construcdo também ocorreu com 0s

18 Comentario disponivel em https://blizzardwatch.com/2018/11/29/blizzcon-2018-inclusion-nexus-shine-
spotlight-military-women-lgbtg-community/. Traducdo dos autores.
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dlreltos das mulheres eo mowmento femlnlsta tanto Iesblco quanto heterossexual, nos
anos 80. Estes movimentos intensificaram esfor¢os para causas mais voltadas aos
direitos reprodutivos e de violéncia contra mulheres, em detrimento a criticas a
organizacdo heteronormativa do casamento e a monogamia compulsoria, que estavam
presentes nos anos 1970 (JACKSON E SCOTT, 2004).

Nas politicas adotadas por grandes empresas de jogos digitais, como a
Activision-Blizzard, essa construcdo aparece justamente na promocdo de nichos e na
centralidade de conceitos como “orgulho” e “amor” na representagdo LGBTQ. O
enfrentamento direto ¢ silenciado e desencorajado, e o enunciado “se ndo gosta nao
jogue” reflete essa estratégia que nega e substitui o enfrentamento em nome da
celebragdo, por meio da apropriacio de um discurso até entdo usado como
silenciamento dos conflitos levantados pela comunidade LGBTQ. Esta tendéncia ja era
possivel de ser identificada nos comentéarios analisados no periodo de 2011 e foi
consolidada com as politicas de representatividade P6s-Gamergate.

CONSIDERACOES FINAIS

Compreende-se que em dez anos a mudanca na defesa e contestacdo da
visibilidade de identidades LGBTQ dentro destes portais se modificou de modo bastante
explicito. Antes questionadas e necessitando defender-se e criar espaco, as identidades
LGBTQ hoje sdo consideradas “parte integrante” das comunidades de jogos digitais
pelas produtoras, atentando para a inclusdo das mesmas e eventos que os tém como
publico-alvo. Ao mesmo tempo, 0 questionamento & presenca ou necessidade de
visibilidade LGBTQ - embora ndo tenha cessado - € hoje um campo enunciativo muito
mais restrito e menos potente.

Embora o reconhecimento institucional seja uma conquista das comunidades
LGBTQ dentro desse campo, movimentos como o0 Queer Shame (HALPERIN, 2012)
relembram que estas aliangas entre comunidades LGBTQ e corporagdes trazem
problemas por si so, visibilizando por demais questdes como “amor”, “felicidade” e
“aceitacao” e escondendo discussdes sobre tristeza, vergonha, auto-0dio e problemas
estruturais, por esses nao serem potentes comercialmente. Casos como o de Blitzchung

e a volta do discurso que invisibiliza questdes politicas contemporaneas em prol de um
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ditov“res;;e_ito s30 bastante perlgosas E importante sempre compreender que as
identidades sexuais ndo estdo separadas de outras identidades como de raga,
nacionalidade e género. A compreensdo das sexualidades de maneira “autonoma” a
essas outras questdes pode intensificar vulnerabilidades sexuais periféricas ou ainda
produzir uma “homonormatividade”, onde compreende-se uma maneira “correta” de ser
LGBTQ - ligada a produtividade, branquitude e classe (PUAR, 2018) ou a manutencéo
de um dito “otimismo” invisibilizante de violéncias simbdlicas, que sdo consideradas

como ameacadoras a diversao” de outros(as) jogadores(as) (AHMED, 2012).
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