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Um dia me disseram

Que as nuvens nao eram de algodao
Um dia me disseram

Que os ventos as vezes erram a dire¢ao

E tudo ficou tdo claro

Um intervalo na escuridao
Uma estrela de brilho raro
Um disparo para um coragao

A vida imita o video

Garotos [AS] inventam um novo inglés [GAME]
Vivendo num pais sedento

Um momento de embriaguez

Somos quem podemos ser
Sonhos que podemos ter

Um dia me disseram

Quem eram os donos da situacao
Sem querer eles me deram

As chaves que abrem essa prisao
E tudo ficou tao claro

O que era raro ficou comum
Como um dia depois do outro
Como um dia, um dia comum

Quem ocupa o trono tem culpa
Quem oculta o crime também
Quem duvida da vida tem culpa
Quem evita a duvida também tem
Também tem

Mas nés
Somos quem podemos ser

Sonhos que podemos ter (E teremos!)

(Engenheiros do Hawaii, 1998).



SOUSA, Aline de Lima. Mulheres em jogos de mundo virtual: fluxos a partir do
género e da sexualidade. 131f. Dissertacdo/Universidade Federal do Amazonas.
Orientador: André Luiz Machado Das Neves. Manaus — Amazonas.

RESUMO

As expressdes e experimentagdes de género e da sexualidade fazem-se presente em
diferentes espacos, inclusive nos jogos de mundo virtual. Esse modo de sociabilidade
indica e reflete os desafios daquelas que fogem a norma cisgénero e heterossexual e lidam
com os impasses, homotransfobia e preconceitos propagados ainda em tempos atuais,
realidade de interesse a psicologia e aos estudos psicossociais sobre sociedades digitais.
Por essa razdo, esta pesquisa tem como objetivo compreender como ocorrem as
experimentacdes de género e sexualidade de mulheres LBTQIAP+ em jogos de mundo
virtual, tendo sido organizada através de dois estudos. Foram adotados como objetivos
especificos: (I) identificar quais elementos dos jogos de mundo virtual tornam possiveis
a experimentacao do género e da sexualidade; (II) mapear os movimentos das jogadoras
em relacdo ao género e a sexualidade para além da plataforma do jogo, em espagos como
Youtube, TikTok e Instagram; (III) verificar como ocorre a imersdo de mulheres em
ambientes virtuais de jogabilidade; e (IV) descrever as experimentagdes de género e
sexualidade das jogadoras LBTQIAP+ a partir do mundo virtual IMVU. Trata-se de uma
pesquisa qualitativa e exploratoria, tendo como campo o espaco digital e alinhada a
etnografia no campo da cibercultura. A pesquisa foi realizada através da observagdo
participante, diarios de campo e vinte e trés entrevistas individuais semiestruturadas com
mulheres 1ésbicas, bissexuais e pansexuais de 19 a 31 anos, jogadoras do Norte ao Sul do
pais, a partir do modelo Bola de Neve. Como artificio tedrico-metodologico e para
construcao dos dados, adotou-se a Teoria Ator-Rede, cunhada aqui como Atriz-Rede,
visando compreender as marcas e conexodes dentro e fora do jogo. Tecemos ainda
discussdo frente as teorias de género, de jogos, e contamos com auxilio do software de
analise qualitativa Atlas.ti (versao 23) para organizagao dos dados. Conforme imersdao em
campo, no primeiro estudo foram identificados elementos histdricos, estéticos e culturais
do jogo, perpassando o capital, a moda, a cultura pop e a indistria musical, que
influenciam a constru¢do dos avatares e expressdo do género e da sexualidade das
jogadoras. Coerente aos achados, o segundo estudo possibilitou melhor compreensao
desses elementos através das experiéncias narradas pelas jogadoras, calcadas em
divergéncias e confluéncias identitarias, relacionadas a imersdao, permaneéncia,
sociabilidade e conexdes para além do jogo. Apesar das controvérsias pertinentes nas
sociedades digitais, a pesquisa aponta que essa rede sociotécnica opera como um lugar de
acolhimento e refligio para jovens LBTQIAP+, e mais especificamente, para maior
liberdade de mulheres lésbicas, bissexuais e pansexuais, de classe baixa e média, em
relacdo a experimentagdo de diferentes identidades sexuais e de género. Ao esbocar tais
resultados, alude-se ao campo da psicologia social e das humanidades a importancia de
seguir rastreando as marcas que essas actantes fazem fazer nas ambiéncias digitais, bem
como a necessidade de uma maior atuacao de pesquisadoras do Norte e de estudos sobre
mulheres amazonidas nesses contextos.

Palavras-chave: Mulheres; Expressdao de género; Sexualidade; Jogos virtuais; Teoria
Ator-Rede.
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ABSTRACT

The expressions and experiments of gender and sexuality are present in different spaces,
including virtual world games. This mode of sociability indicates and reflects the
challenges of those who escape from the norm cisgender and heterosexual and deal with
the impasses, homotransphobia and prejudices propagated even in current times, reality
of interest to psychology and psychosocial studies on digital societies. For this reason,
this research aims to understand how the experiments of gender and sexuality of
LBTQIAP+ women in virtual world games are done, having been organized through two
studies. Specific objectives were adopted: (I) identify which elements of the virtual world
games make possible the experimentation of gender and sexuality; (II) map the
movements of players in relation to gender and sexuality beyond the platform of the game,
in spaces such as Youtube, TikTok and Instagram; (III) verify how women are immersed
in virtual environments of gameplay; and (IV) describe the experiments of gender and
sexuality of the LBTQIAP+ players from the virtual world IMVU. It is qualitative and
exploratory research, with the field of digital space and aligned to ethnography in the field
of cyberculture. The research was conducted through participant observation, field diaries
and twenty-three semi-structured individual interviews with lesbian, bisexual and
pansexual women aged 19 to 31 years, players from North to South of the country, based
on the Snowball model. As a theoretical and methodological artifice for data construction,
the Actor-Network Theory was adopted, coined here as Actress-Network, aiming to
understand the brands and connections inside and outside of the game. We also discuss
the theories of gender, games, and we have the aid of the qualitative analysis software
Atlas.ti (version 23) for organizing the data. As immersion in the field, in the first study
historical, aesthetic, and cultural elements of the game were identified, passing through
the capital, fashion, pop culture and music industry, which influence the construction of
avatars and expression of gender and sexuality of the players. Consistent with the
findings, the second study allowed a better understanding of these elements through the
experiences narrated by the players, based on divergences and confluence’s identity,
related to immersion, permanence, sociability, and connections beyond the game. Despite
the relevant controversies in digital societies, the research points out that this socio-
technical network operates as a place of reception and refuge for LBTQIAP+ youth, and
more specifically, for greater freedom of lesbian, bisexual and pansexual women, of the
lower and middle class, in relation to the experimentation of different sexual and gender
identities. By outlining these results, alludes to the field of social psychology and
humanities the importance of continuing to track the marks that these actants make in
digital environments, as well as the need for greater involvement of researchers from the
North and studies on Amazonian women in these contexts.

Keywords: Women; Gender expression; Sexuality; Virtual games; Actor-Network
Theory.



SOUSA, Aline de Lima. Las mujeres en los juegos del mundo virtual: flujos de género
y sexualidad. 131p. Dissertation/Universidade Federal do Amazonas. Tutor: André Luiz
Machado Das Neves. Manaus - Amazonas.

RESUMEN

Las expresiones y experimentaciones de género y sexualidad se hacen presentes en
diferentes espacios, incluso en los juegos de mundo virtual. Este modo de sociabilidad
indica y refleja los desafios de aquellos que escapan a la norma cisgénero y heterosexual
y se ocupan de los impasses, homotransfobia y prejuicios propagados ain en tiempos
actuales, realidad de interés para la psicologia y los estudios psicosociales sobre
sociedades digitales. Por esta razon, esta investigacion tiene como objetivo comprender
como se dan las experimentaciones de género y sexualidad de mujeres LBTQIAP+ en
juegos de mundo virtual, habiendo sido organizada a través de dos estudios. Se adoptaron
como objetivos especificos: (I) identificar qué elementos de los juegos del mundo virtual
hacen posible la experimentacion del género y la sexualidad; (II) mapear los movimientos
de las jugadoras en relacion al género y la sexualidad mas all4 de la plataforma del juego,
en espacios como Youtube, TikTok e Instagram; (III) verificar cémo se produce la
inmersion de las mujeres en entornos virtuales de jugabilidad; y (IV) describir los
experimentos de género y sexualidad de las jugadoras LBTQIAP+ desde el mundo virtual
IMVU. Se trata de una investigacion cualitativa y exploratoria, teniendo como campo el
espacio digital y alineada a la etnografia en el campo de la cibercultura. La investigacion
se realiz6 a través de la observacion participante, diarios de campo y veintitrés entrevistas
individuales semiestructuradas con mujeres lesbianas, bisexuales y pansexuales de 19 a
31 afos, jugadoras del Norte al Sur del pais, a partir del modelo Bola de Nieve. Como un
artilugio tedrico-metodoldgico y para la construccion de los datos, se adopto la teoria
Actor-Red, acufiada aqui como Actriz-Red, con el fin de comprender las marcas y
conexiones dentro y fuera del juego. Tejer también discusion frente a las teorias de género,
de juegos, y contamos con la ayuda del software de analisis cualitativo Atlas.ti (version
23) para organizacion de los datos. Conforme a la inmersion en el campo, en el primer
estudio se identificaron elementos historicos, estéticos y culturales del juego, atravesando
el capital, la moda, la cultura pop y la industria musical, que influyen en la construccion
de los avatares y la expresion del género y la sexualidad de las jugadoras. Coherente con
los hallazgos, el segundo estudio permitié una mejor comprension de estos elementos a
través de las experiencias narradas por las jugadoras, calcadas en divergencias y
confluencias identitarias, relacionadas con la inmersion, permanencia, sociabilidad y
conexiones mas alla del juego. A pesar de las controversias pertinentes en las sociedades
digitales, la investigacion sefiala que esta red sociotécnica opera como un lugar de acogida
y refugio para jovenes LBTQIAP+, y mas especificamente, para una mayor libertad de
mujeres lesbianas, bisexuales y pansexuales, de clase baja y media, en relacion con la
experimentacion de diferentes identidades sexuales y de género. Al esbozar estos
resultados, se alude al campo de la psicologia social y las humanidades la importancia de
seguir rastreando las marcas que estas actantes hacen en los ambientes digitales, asi como
la necesidad de una mayor actuacion de investigadoras del Norte y de estudios sobre
mujeres amazonicas en estos contextos.

Palabras clave: Mujeres; Expresion de género; Sexualidad; Juegos virtuales; Teoria
Actor-Red.
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1. CONEXOES INICIAIS

Eles dizem: “nao falem, ndo vistam, ndo joguem, nao fagam”. E
as mulheres falam, vestem, jogam, fazem. Sempre foi assim [...]
e continuaremos.

(Diario de campo, 2023)

As conexoes e interagdes entre pessoas tém se tornado cada vez mais digitalizadas,
com agilidade e sincronia a partir do crescente uso e avanco das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs) desde a década de 1990. Com a necessidade de
facilitar e aprimorar conexoes, tem-se ampliado ambientes digitais, o que inclui o setor
de jogos. Esses, anteriormente restritos a consoles e a comunidades especificas,
compostas em sua maioria por homens jogadores, passaram a abarcar uma diversidade
expressiva de publico nos ultimos anos.

Segundo os tltimos trés levantamentos da Pesquisa Game Brasil (Sioux Group &
Go Gamers, 2022; 2023; 2024), mais de 70% dos brasileiros utilizam jogos digitais,
estando as faixas etarias de 16 a 24 anos e 25 a 34 anos entre seus maiores publicos.
Apesar de serem historicamente considerados espagos masculinos, os jogos tém atraido
cada vez mais mulheres, contando majoritariamente com presenca feminina de mais de
50% nos ultimos 7 anos, desde 2016 (Sioux Group & Go Gamers, 2022). Esses dados,
além de evidenciarem o interesse de varias geragcdes nesses universos (Santos, 2020), nos
permite ter nocdo da reconfiguracao cultural dos jogos, que ao ampliar e diversificar seu
publico, tem possibilitado rearranjos socioculturais, maior sociabilidade e multiplas
experiéncias, inclusive em relagdo ao género e a sexualidade.

Frente a esse cenario, diversos estudos vém discutindo problematicas e
possibilidades existentes nos jogos virtuais, compreendendo desde os desafios
enfrentados por mulheres e LBTQIAP+! as aliancas, avancos e emancipagdes desse
publico nessa rede sociotécnica. Uma grande problematica refere-se ao fato de que as
mulheres, embora sejam maioria nos jogos virtuais, ainda t€ém sua presenc¢a permeada por
insegurancgas, empecilhos e violagdes. Pesquisas como as de Franga et al. (2019), Fortim
e Grando (2012) e Silva et al. (2015), demonstram como o assédio ou violéncias ndo sdo

incomuns, fazendo também com que as jogadoras tentem manter-se invisiveis nas

! Ampliagdo da sigla oficial LGBT, a fim de evidenciar as multiplas identidades. E comumente utilizada
por liderancas, movimentos sociais e por parte da comunidade académica. Neste estudo, uma vez que o
foco sdo mulheres, utilizaremos a sigla LBTQIAP+, visando enfatizar apenas identidades ndo masculinas.
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sociedades digitais, utilizando taticas como o uso de personagens masculinos € nao
revelagdo de suas identidades na tentativa de evitarem ser alvos.

Em relacdo a esses desafios, estudos mostram que a presenga das mulheres nos
jogos ¢ minada por estereotipos machistas e sexistas. Em pesquisa realizada no jogo de
mundo virtual Second Life, Fragoso e Rosario (2008) observam que os corpos de avatares
femininos se apresentam com seios e labios volumosos, nariz, rosto e cintura finos e
cabelo longo, reforcando um padrdo de beleza propagado na midia ocidental. Além da
erotizacao do corpo, a pesquisa de Silva et al. (2015) mostra como as mulheres sao
inferiorizadas em relagdo aos demais jogadores, ou conforme Fortim e Grando (2012),
vistas como fracas em razdo do gé€nero, sendo necessario manterem maiores habilidades
que os homens para ndo serem desvalidadas. Toda essa propagagdo de estereodtipos
femininos, que fomenta violéncias de género, acaba dificultando a expressdo e
experimentacdo das jogadoras (Campos & Silva, 2021).

Essas problematicas parecem se ampliar quando se trata de mulheres lésbicas,
bissexuais, transexuais e identidades ndo cis heteronormativas. Shaw (2009) pontua os
desafios daqueles que fogem a norma cis heterossexual frente aos impasses,
homotransfobia e preconceitos propagados nos jogos. Nesse sentido, Santos (2020)
observa como o machismo, as discriminagdes ¢ a invisibilizagdo de mulheres ¢ demais
LBTQIAP+ ainda sao realidade nos jogos, com ameacas, ataques € perseguicoes. Isso se
mostra também na representatividade desse pliblico nos jogos em que os personagens ja
sdo previamente criados. Neto (2022) mostra, por exemplo, como a fetichizagdo de
personagens lésbicas ¢ frequente, com didlogos e animacdes que retratam maior
sexualizacdo comparado a personagens homens gays no jogo Assassins Creed Odyssey,
ou como o protagonismo lésbico e bissexual de personagens mulheres no jogo The Last
of Us Part Il langado em 2020, desagradou boa parte do publico de jogadores homens.

Por outro lado, as pesquisas apontam para as possibilidades e potencial dos jogos
como espacos em que € possivel expressar diversas identidades de género e questionar as
normas e hegemonias identitarias (Goulart et al., 2016). Além disso, observa-se que houve
mudangas ao longo dos anos nos discursos da comunidade de jogadores, questionando a
presencga, visibilidade e pertencimento de mulheres (Rodrigues, 2017) e LGBTQIA+
(Goulart et al., 2020), sendo ainda espagos onde jogadoras trans utilizam seus avatares
para expressar suas identidades de género (Whitehouse et al., 2023).

Em contraponto ao que ¢ fomentado no mundo dos jogos e na industria, essas

pesquisas vém apontando que ali, a presenca de jogadores homens cisgénero ndo ¢é
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unanime. Mais que isso, esses estudos nos ddao base para seguir questionando a
legitimagdo desses espagos como locais cis heteronormativos, abrindo possibilidades para
a experimentacao do género e sexualidade das mulheres. Leitdo e Gomes (2018, p. 185)
observam como o jogo de mundo virtual Second Life possibilita, enquanto mecanismo
tecnologico, o poder de agéncia da experimentagdo, que se da através de “apropriagdes
criativas’ dos/as usudrios/as, a fim de “se reinventarem e construirem novas formas de
apresentacao de si, através da experimentacao e da relagdo ludica e estética”.

Assim, uma vez que se fala nesses espagos virtuais de jogos, € importante ressaltar
o papel cultural de entretenimento, lazer e ludicidade que assumem, embora também
carreguem consigo desigualdades e esteredtipos de gé€nero, sexismos e a
hipersexualizagdo das mulheres (Bristot, 2021). Nesses ambientes digitais, essa carga
aparece nos discursos entre jogadores, na propria estrutura do jogo, e de modo mais
escancarado, no design, na estética, no ambito visual, expressamente no corpo dos
avatares, na forma em que sdo modelados e customizados.

Apesar dessas controvérsias, ¢ nesses espacos virtuais que parte da juventude
brasileira, inclusive mulheres LBTQIAP+, podem ser encontradas como fas, gamers e
interlocutoras assiduas (Fontoura, 2022). Essa juventude forja esses espagos, para além
da interagdo e diversdo, visando por vezes acolhimento, aceitacdo e compreensao de suas
identidades de género e orientagdo sexual. Em se tratando da juventude que acessa os
jogos, isso parece ocorrer em razao da identificagdo com questdes e conflitos semelhantes
e a liberdade em expressar e compartilhar conteudos, o que permite a constru¢do de um
senso comunitario que nao se intimida com a distancia fisica (Maria, 2021).

Cabe destacar, que esse modo de sociabilidade juvenil, ndo ¢ comum entre o
segmento juvenil de menor poder aquisitivo, isto €, jovens de camadas populares das
grandes cidades brasileiras socializam no mundo da rua (Brenner et al., 2005). Nesta
direcdo, de acordo com Santos (2022), as plataformas das redes sociais digitais sdao
onipresentes no cotidiano de jovens de classe média urbana nas sociedades ocidentais.

Ferreira (2022) descreve as juventudes brasileiras do fim do século XX e do século
XXI no livro “A geracdo do quarto”, como aquelas conectadas com o universo virtual,
mas distante fisica e emocionalmente do mundo offline. O autor entende o quarto como
metafora, um portal para recolhimento e imersdo no virtual, onde € possivel experimentar
e manter relacdes. Ainda que existam problemas, os atos violentos e discursos de 6dio
nesses espacos parecem ocorrer de modo ciclico e disperso, frente a constante atualizagao

e interagdes ali existentes (Maria, 2021).
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Entende-se que o ingresso na ambiéncia digital reflete na ascensao de diversos
estilos de jogos e na ampliag@o de suas plataformas. Essas estdo cada vez mais inspiradas
na realidade fisica dos usudrios, através dos avatares, vestimentas, aderecos, mapas ou
espagos internos que replicam cidades ou ambientes ja existentes (Santos, 2020). Dentre
a variedade de jogos, atenta-se aqui para aqueles que se aproximam ao maximo da
experiéncia humana, em uma espécie de réplica do mundo real e enquadrados
especificamente no género Jogos de Mundo Virtual.

Os jogos de mundo virtual s3o conhecidos pelos graficos realistas, modelados
tridimensionalmente (3D), e permitem uma jornada imersiva aos usuarios. Neles, nao
existem objetivos, missdes ou fases a serem alcangadas, cada participante escolhe sua
atividade. A imersdo ocorre através dos avatares, figuras humanas ou animalescas, o que
requer a construcdo da aparéncia, estilo, corpo, perpassando aspectos de género e
sexualidade, que demonstrem quem ¢ cada um no jogo, visando a sociabilidade (Leitdo
& Gomes, 2018). Essa sociabilidade, que opera enquanto modo livre e espontaneo de
interagdo e reciprocidade entre diferentes sujeitos (Simmel, 1983), e que repercute o
modo de ser e se relacionar, pode ser mais bem observada através da escolha dos avatares
e existéncia enquanto corpo social no jogo (Caetano, 2017).

Nesses espagos, apesar da estrutura heteronormativa pressupor que jogadores
utilizem avatares masculinos e jogadoras, avatares femininos, as vivéncias ultrapassam o
campo cis e heteronormativo. Gomes (2020, p. 179) observa que a relagdo entre
jogadoras/es e avatares aponta para uma ‘“divergéncia identitaria”, pois nem sempre os
avatares refletem as caracteristicas de seus usuarios. A autora pontua que a maioria das/os
jogadoras/es utilizam avatares alternativos, com expressao de género e identidade sexual
que condizem ou ndo com suas vivéncias no mundo real, mas que permitem
experimentacdes e performance dos corpos, ainda que virtuais (Gomes, 2020).

Importante salientarmos que as categorias género e sexualidade tém sido
estudadas historicamente no campo cientifico, quase que conjuntamente (Grossi, 2001).
O género tem sido repensado para questionar a exclusiva natureza bioldgica e apontar o
ambito social e de construgdo das identidades masculinas ¢ femininas (Beauvoir, 2019;
Grossi, 2001; Scott, 1995). Desse modo, adotamos o solo conceitual que as expressdes
de género refletem as expectativas sociais, construidas e reconstruidas através de praticas
discursivas ou ndo, sobre o que ¢ ser homem ou mulher, o que influencia a aparéncia e o
comportamento das pessoas (Jesus, 2012; Scott, 1995). Assim como o género, partimos

na noc¢do que a sexualidade ¢ construida socialmente, a partir de dispositivos histéricos
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com normas e ideias sobre prazer, desejo e praticas sexuais, moldando as formas de viver
e se experimentar, em geral, ancoradas no bojo da heterossexualidade ao estabelecer
dire¢des para homens e mulheres (Foucault, 1988; Louro, 1997; Rich, 2010).

Destacam-se para essa pesquisa, portanto, o jogo de mundo virtual IMVU,
fundado em 2004 e ativo até os dias atuais. Com caracteristicas que replicam a sociedade,
0 jogo funciona como simulador da vida real, com um comércio virtual, economia
propria, permitindo relagdes amorosas, integragao as redes sociais e compartilhamento da
vida virtual, numa interagdo simultdnea entre multiplas/os jogadoras/es (IMVU, 2023;
Leitao & Gomes, 2018).

No que concerne ao campo de estudo da conexdo entre psicologia social,
sociedades digitais, género e sexualidade, entendemos que as interagdes e socializagdes
virtuais, bem como a experimentacdo em relagdo ao género e a sexualidade de jogadoras
LBTQIAP+ sdo pertinentes para a psicologia, considerando que essa conexao fornece um
panorama do modo como as juventudes sociabilizam, com vistas a captar os
agenciamentos e vulnerabilidades que a ambiéncia digital permite por meio do
emaranhado de redes de experimentagoes.

Adotamos a Teoria Ator-Rede (TAR) para o emaranhado analitico, aqui defendida
como Teoria Atriz-Rede, na forma de demarcar essa pesquisa feminista na psicologia,
enquanto uma propria rede, e as fiagdes e actantes que a tecem, por mulheres e sobre
mulheres. Entendemos que todos os elementos em rede tém importancia simétrica
(Latour, 2012), e por isso, as palavras e discursos embrenhados nesta escrita merecem
atengdo. E preciso reconfigurar os sentidos ja dados, as escolhas ja feitas e os passos
demarcados. Ainda, a escolha pelo termo Atriz-rede nos ajuda a enfatizar um lugar
politico e de visibilidade da pesquisa, conforme quem mais acessa 0s jogos virtuais:
mulheres.

Ao adotar a Teoria Atriz-Rede, abracamos aqui a ideia de que ha um
funcionamento em rede, de que existem diversas actantes, elementos humanos e nao
humanos, que se associam, constituem e conectam essa rede (Latour, 2012). Importante
pontuar que os estudos sobre a TAR vém sendo desenvolvidos desde os anos 80, tendo
seu cerne na psicologia os estudos de tedricos da psicologia social no Brasil (Méllo et al.,
2016). Nela, entender e seguir os rastros das atrizes ou actantes, termo emprestado da
semiotica literaria por melhor definir a dimensao da acdo e a diversidade de agentes, ¢

essencial para sua dindmica (Rifiotis, 2016).
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Enfatizamos esse lugar de pesquisa na psicologia, visando rastrear as redes,
atuagdes e controvérsias que ocorrem por meio do género e da sexualidade das jogadoras,
vez que sdo atravessadas por aspectos da realidade tangivel e do proprio espago virtual,
sempre com cuidado ao pensar a quebra de fronteiras entre o que seria “virtual” e “real”,
que perde sentido diante das mutuas interagdes e associagdes nas sociedades digitais
(Deslandes & Coutinho, 2020). E valido considerar, ainda, a preocupacao,
responsabilidade e o compromisso social e politico da psicologia (Lane, 2012) para o
desenvolvimento desta pesquisa, enquanto area interessada na realidade dos sujeitos que,
como apresentado, tem sido cada vez mais experimentada de modo online.

Somado a isto, defende-se a importancia de um conhecimento situado, que sempre
se faz baseado em mediacdes e conexdes, € que nao se alia a dada neutralidade (Arendt
& Moraes, 2016; Haraway, 1995), pretendendo operar, conforme Stengers (2023, p. 17),
para que “outra ciéncia seja possivel”, rompendo com as fronteiras disciplinares e
assumindo, enquanto pesquisadora, um lugar descentralizado, no encontro com as
mulheres jogadoras para a construgdo de saberes. Portanto, destaco que se trata de uma
pesquisa por afetacdo (Favret-Saada, 2005), envolvida com o lugar que ocupei e ocupo
como jogadora. Isso permitiu uma compreensdo mais densa e criativa das experiéncias
observadas.

Reafirma-se aqui a importancia de pesquisas realizadas no Brasil, no Norte do
pais, entendendo que as mulheres LBTQIAP+ estdo inseridas nesses espagos e carecem
de um olhar préprio, latino-americano e alinhado as realidades sociais locais e regionais,
que fomentam e que possam amplificar e conectar os interesses € imersao nesses jogos.
Com isso, pareceu relevante o estudo desses cendrios virtuais na linha de processos
psicossociais no Programa de Pos-Graduagao em Psicologia da Universidade Federal do
Amazonas (UFAM), tanto por sua relevancia social e académica, quanto pela inauguracao
da tematica nesse programa.

Portanto, ao entender esses espagos dos jogos como comuns as mulheres
LBTQIAP+, os dados sobre a presenca desse publico, e considerando o cendrio
pandémico que permitiu maior imersao no universo online (Faleiro et al., 2021), levantou-
se a seguinte questdo: qual o papel das interacdes entre elementos tecnoldégicos, sociais
e culturais nos jogos de mundo virtual na formacao e na expressao das identidades
de género e sexualidade das mulheres LBTQIAP+?

Tal questdo foi tangente para a elaboracdo deste estudo de mestrado, realizado

através do Programa de Pos-graduagdo em Psicologia da Universidade Federal do
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Amazonas (PPGPSI/UFAM), e apresentado por meio de dois estudos. O primeiro,
intitulado Experimentacdes de género e sexualidade através dos avatares no jogo de
mundo virtual IMVU, foi organizado e publicado como artigo no periddico Fenix -
Revista de Historia e Estudos culturais (Sousa et al., 2025). Este, caracteriza-se como um
estudo de campo, resultado da imersdo e observacdo participante no jogo € nas
plataformas utilizadas pelas/os jogadoras/es. O estudo visou compreender quais
elementos materiais e imateriais, humanos € ndo humanos permitem as experimentacdes
de género e sexualidade, respondendo a dois dos quatro objetivos especificos da
dissertacao: (I) Identificar quais elementos dos jogos de mundo virtual tornam possiveis
a experimentacdo do género e da sexualidade na construg¢do dos avatares; ¢ (II) Mapear
os movimentos das jogadoras em relagdo ao género e a sexualidade para além da
plataforma do jogo (Instagram, Twitter, TikTok, Youtube).

Em seguida, foi desenvolvido o segundo estudo, sob titulo “Somos quem
podemos ser”: Mulheres lésbicas, bissexuais e pansexuais no jogo virtual IMVU,
também organizado como artigo e aprovado para publicacdo no periddico Psicologia &
Sociedade (Sousa & Neves, no prelo). Neste, sdo apresentados os relatos e narrativas
construidas em rede mediante contato com jogadoras Iésbicas, bissexuais e pansexuais
acerca de suas experiéncias em relagdo ao género e a sexualidade dentro e fora do jogo.
O estudo buscou responder aos objetivos especificos: (III) Verificar como ocorre a
imersdo de mulheres em ambientes virtuais de jogabilidade; (IV) Descrever as
experimentacdes de género e sexualidade das jogadoras LBTQIAP+ a partir do mundo
virtual IMVU; além de ampliar os objetivos I e II, conforme repertorio discursivo tecido
pelas interlocutoras e por meio dos didrios de campo. Em ambos os estudos, foi possivel
observar e identificar as redes e os fluxos que todas/os elementos, quer sejam humanos
ou ndao humanos, fazem fazer (Latour, 2012), ao possibilitarem experiéncias e

experimentacoes de si através do género e da sexualidade.

1.1 Um Elemento em Rede

Parto da compreensao de que esta pesquisa € necessaria em razao de problematicas
e tabus que envolvem historicamente o género e a sexualidade e ainda se fazem presentes
em diversos espacos sociais, dificultando a existéncia e a expressao de corpos dissidentes,
especialmente ao tratar-se de mulheres. Ao mesmo tempo, ¢ necessaria por fazer sentido

para minha propria historia, ao perceber que compartilho com outras jogadoras tantos
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aspectos em comum, apesar das controvérsias. De diferentes formas e por tempo
significativo, a experiéncia em espagos virtuais abriu frestas individuais e coletivas, com
amigas e parceiras/os/es de jogo, para buscar romper com ideais cis heteronormativos,
descobrir e reafirmar minha identidade enquanto mulher Iésbica e, posteriormente, agugar
a curiosidade inerente como pesquisadora.

E facil dizer, portanto, que esse estudo é motivo enorme de minha realizagdo
pessoal, vez que a tematica de jogos e a participagdo de mulheres LBTQIAP+ nesses
espagos sempre foi observada com bastante curiosidade e interesse por mim. Como ja
mencionado, a imersao em jogos, incluindo os de mundo virtual como o IMVU, fez parte
da minha trajetdria de vida, de modo que a utilizagdo de avatares, interagdes e vinculos
ali construidos, tornaram possivel considerar tais espagos seguros para experimentacao
das minhas — mais variadas - identidades de género e expressdes de sexualidade ao longo
da adolescéncia e juventude. Conheci o IMVU em 2013, com exatos 13 anos, e ao longo
de dez anos, observei o quanto o jogo era utilizado como espago de liberdade verbal,
artistica e corporal a medida em que via também outras/os jogadoras/es e amigas/os se
experimentando e performando ser quem queriam ser, seja com avatares opostos,
idealizados, mesclados com o “real” ou com uso de fakes. Conheci alguns no inicio da
adolescéncia, quando tinhamos 13/14/15 anos, como meninas ¢ meninos, com avatares
masculinos ou femininos, que ao longo da juventude e com ajuda do jogo, criaram
estratégias para ser quem se ¢ fora dali, descobrindo-se pessoas transgénero ou cisgénero
lésbicas, bissexuais, gays, género fluido, entre outros. Comecei a questionar e procurar
explicagoes para isso, conversando e partilhando diividas com toda essa rede.

Como elas/es, eu também estava dentro e fora do jogo, tendo vivéncias parecidas.
Lembro que, em muitos momentos durante a infincia e adolescéncia, me vi com raiva.
Fui raivosa. Por vezes, amarga. Senti raiva por ter que lidar com os incomodos do género
e da sexualidade que precisava desempenhar na rua, na escola, em casa e entre as paredes
do meu proprio quarto. Nesse meio tempo, eu também jogava. Muito me aliviava, embora
os tensionamentos, violéncias e expectativas sobre o género ultrapassassem para o mundo
virtual, por vezes ritualizados de modo nu e cru, desde a constru¢do dos avatares que
seriam ou ndo consideras “meninas” e “femininas”, como eu deveria me comportar em
jogo, as guildas e grupos que poderia participar, as brincadeiras, piadinhas, xingamentos,
deslegitimagdo e assédios. Como alternativa e estratégia, eu utilizava avatares
masculinos, me aliava e omitia minha identidade. No jogo eu podia ser quem eu quisesse

ser: fugindo dos ideais femininos, com papeis, estilos e comportamentos ditos masculinos
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ou ali criados. E de certa forma, me sentia blindada, ao menos superficialmente. Mas os
incomodos continuavam. A medida em que me aproximava das leituras, dos movimentos
sociais, dos feminismos, ¢ me fortalecia dentro e fora do jogo com outras meninas,
consegui alocar alguns dos meus questionamentos e entender o que me atravessava como
mulher, entender o que acontecia comigo.

Um dia, lendo online sobre movimento feminista na América latina, cheguei as
imagens emblematicas de uma das marchas ocorridas no México, com os dizeres
“organizar la rabia’?, o que me marcou profundamente. Ali, entendi que, acerca da minha
identidade e das inquietagdes que eu tinha, haviam algumas saidas: me aliar ainda mais
aos movimentos, leituras, fazer terapia e escrever. Me aliei, li, fiz terapia e escrevi muitos
diarios. Escrever cientificamente, no PIBIC e agora, no mestrado também foi
possibilidade. Desse modo, observo que nunca estive on-line e off-line do jogo. Minhas
inquietacdes geradas nos meus espacos de sociabilidades, borravam a fronteira do on-/ine
e off-line do jogo. Elas conectavam-se a minha realidade ja que jogo era o espago que
despressurizava as emogodes, incomodos e raiva dos esteredtipos e violéncias de género,
embora percebido que 14 também ocorriam tais praticas.

Ao longo da faculdade e na iniciacdo cientifica, me aproximei ainda mais das
leituras feministas, dos estudos de género e sexualidade no ambito da educagao, formagao
docente, diversidade, juventude amazonida e psicologia social. Nessa época, nao jogava
mais com tanta frequéncia, mas mantinha o contato com as amizades feitas no IMVU.
Esses caminhos conectaram-se ao interesse ja vivenciado e por muito tempo silenciado,
sobre entender a presenca e experiéncias de género e sexualidade de pessoas LBTQIAP+
nos jogos, o que propus como projeto de mestrado, ainda que com duvidas e temendo
questionamentos sobre sua relevincia e seriedade para o campo cientifico e para a
psicologia. Apesar dos estudos sobre jogos ndo serem recentes (Goulart et al., 2020;
Rodrigues, 2017), a época pouco ouvia falar e escrever sobre essa tematica relacionada
ao género e a sexualidade nos estudos de psicologia, qui¢a na psicologia manauara.
Assim, ao longo do mestrado, pude retornar ao jogo de forma mais intensa, similar ao que
fazia na adolescéncia. Contatei outras jogadoras/es, incluindo nortistas, entrei e me aliei
a outros grupos e familias das novas geracdes do IMVU, fiz amizades e contatei as
antigas, me aproximei das leituras sobre jogos, conheci movimentos de jogadoras dentro

e fora do jogo, participei de congressos e bate-papo online sobre o tema, atendi, tive aulas,

2 Tradugdo livre: “organizar a raiva”.
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dei aulas, fiz os diarios de campo e escrevi. Quando me vi, eu ja estava em um
emaranhado de jogadoras.

Descobri que ainda escrevo incomodada, como saida e como forma de organizar
a raiva, talvez agora compartilhada com outras mulheres LBTQIAP+. No entanto,
também escrevo com ternura e alegria. Sao todos esses elementos, sempre coletivos e

controversos, que tecem esta dissertagao.
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2. OBJETIVOS: JUNTANTO PONTAS PARA ENTENDER A REDE

2.1. Objetivo geral

Compreender como se dao as experimentagdes de género e sexualidade de

mulheres LBTQIAP+ em jogos de mundo virtual.

2.2. Objetivos especificos

I.  Identificar quais elementos dos jogos de mundo virtual tornam possiveis a
experimentacdo do género e da sexualidade;
II.  Mapear os movimentos das jogadoras em relacdo ao género e a sexualidade para
além da plataforma do jogo (Instagram, Twitter, TikTok, Youtube);
II.  Verificar como ocorre a imersdo de mulheres em ambientes virtuais de
jogabilidade;
IV.  Descrever as experimentagdes de género e sexualidade das jogadoras LBTQIAP+

a partir do mundo virtual IMVU.
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3. CONEXOES TEORICAS

2.1 Jogos Digitais e Mundos Virtuais: Contrapontos de uma dimensao virtual na

realidade

O jogo esta inserido na historia humana e dos animais desde seus primordios,
sendo estabelecidas regras, acordos e comportamentos para fins de diversdo,
transpassando as barreiras de sobrevivéncia das espécies. Huizinga (2012), em seu livro
intitulado “Homo Ludens”, defende que o jogo ndo se limita a um fendmeno fisiologico
ou reflexo psicologico, o apresentando como uma fun¢do que detém um sentido para a
acdo, tendo em esséncia algo que esta para além do nivel material, da vontade ou instinto
de jogar.

Para o autor, o jogo ¢ composto por caracteristicas que lhe sdo basilares, como o
fato de ser dotado de liberdade; ser uma forma de “evasdo da vida real para uma esfera
temporaria de atividade com orientagdo propria” (Huizinga, 2012, p. 11); estar
estabelecido temporal e espacialmente; e por criar e caracterizar uma ordem. Assim, o
jogo aparece como um elemento que tem relagdo com a cultura, com a brincadeira, a agao
e com o ludico, e por sua composi¢do, acaba tendo capacidade de absorver o jogador de
modo intenso e completo.

Segundo Franga et al. (2019), os jogos tém sido utilizados historicamente com
diferentes finalidades, seja como aspecto ludico e interativo, para diversdo e
entretenimento, relacionamentos, aprendizado e profissao. Segundo afirmam as autoras,
esses se mostram como espago propicio para disseminar informagdes, possibilitar
interagdo entre pessoas de diferentes paises e para propor regras aos interlocutoras.

Murray (2003) aponta um carater imersivo, de agéncia e transformagdo que
compdem 0s jogos, € que ocorrem de modo prazeroso. A imersao seria caracterizada pela
possibilidade de transportar-se para um lugar simulado, ocupando toda atenc¢ao e sistema
sensorial. A agéncia, por sua vez, seria a capacidade de atuagdo e reagdes nesses espagos.
J4 a ideia de transformacao seria como os computadores e os meios digitais possibilitam
mutuas mudangas entre o “mundo real” e o digital, a partir da interacdo entre as
jogadoras/es. Nesse sentido, quanto maior a possibilidade de imersdo, agéncia e
transformagao por parte dos jogos, maior o engajamento ¢ interesse de jogadoras/es

(Murray, 2003; Pontuschka, 2012).
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Fleury et al. (2014) afirmam que o desenvolvimento e ampliacdao das tecnologias
trouxeram aos jogos uma seriedade. A medida em que foram utilizados para fins
educativos, em pesquisas cientificas, no campo da saude, na arquitetura e outras areas, os
jogos foram ultrapassando as fronteiras do mero entretenimento. Conforme explicam os
autores, esse avango na caracteriza¢ao dos jogos se deu especialmente com o poder de
processamento dos hardwares, dos graficos e da internet, o que influiu o surgimento dos
jogos online, permitindo uma conexao e relagdo entre jogadoras/es, maior visibilidade e
alcance de novas/os usudrias/os.

No arco dessas amplificagdes dos jogos, a utilizacdo de smartphones e a
simultaneidade de conexdes foi importante para o desenvolvimento de novas
possibilidades de uso e criagdo de jogos, que passam a replicar jogos classicos, construir
e digitalizar o que antes so era possivel via computador ou consoles. A utilizacdo em
massa dos aparelhos moveis agregou uma gama de novos usudrios de jogos digitais, em
especial aos casuais, constantemente construidos e disponibilizados nas versdes mobile.
Assim, a frequéncia e diversidade de publico aumentou, tendo para além de jogadores
tradicionais e publico masculino, criangas e mulheres como adeptos, ainda que esses, por
vezes, ndo se intitulem ou se considerem jogadoras/es (Fleury et al., 2014).

Uma vez que as tecnologias incorporam e fazem parte do que chamamos de
sociedade, ¢ impossivel observa-las alheias as atividades humanas (Lévy, 2010). As
modernizagdes tecnologicas constituem e acompanham o fluxo dos avangos ou entraves
sociais. Nesse sentido, os jogos podem ser compreendidos, conforme Murray (2003),
como espacos digitais que sdo processuais, participativos, espaciais e enciclopédicos, e
que permitem um intercambio de informacdes a partir de dispositivos eletronicos — desde
videogames, computadores aos aparelhos moéveis celulares, smartphones ou tablets — de
modo multissensorial, integrado e interativo. Essa ultima, a interatividade, enquanto
aspecto importante nos jogos, pode ser pensada conforme Lévy (2010), pela participagao
ativa das pessoas no intermédio, captagdo e propagagao das informacgdes, sendo possivel
nos terrenos do ciberespaco.

Lévy (2010, p. 17) aponta o ciberespago como um sindnimo de rede, como um
novo meio de comunicacao possibilitado pela articulagdo entre computadores, composto
por um arranjo da “infraestrutura material da comunicagao digital”, das informagdes que
ele abriga, bem como das pessoas que a utilizam e contribuem com sua existéncia. A
utilizagdo do ciberespago, conhecido como ambiente virtual, ¢ também baseada em um

ideal de liberdade de ser e do que fazer (Arrabal, 2023). Assim, tanto produz quanto torna-
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se produto da cibercultura, compreendida por sua vez, como um “conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modo de pensamento e de valores
que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” (Lévy, 2010, p. 17).

Identificar a cibercultura no ambito das experiéncias online ¢ importante para
compreendermos qual dimensdo ocupa no campo dos jogos. Sabe-se que as pesquisas
sobre ambientes ludicos e jogos estabeleceram-se a partir da segunda metade do século
XX. Um campo conhecido que surgiu nessa época, durante a década 1980, foi o Game
Studies, enquanto area de estudos interdisciplinares, visando compreender as diversas
formas através das quais os jogos digitais se constituem como cultura (Mitsuishi, 2006).

Os jogos tiveram um longo percurso ligado as fic¢des e a propria literatura.
Segundo Pontuschka (2012), seus primoérdios remontam ao langamento dos MUDs (Multi
User Dragons), ambientes virtuais de texto que permitiam interacdo entre jogadoras/es,
utilizados nos primeiros computadores. Com o avango das tecnologias, em especial
tridimensionais (3D), foi possivel a consolidagdo dos MMOs (Massively multiplayer
online), ou seja, os multijogadores massivos online, capazes de suportar diversas
jogadoras/es a0 mesmo tempo.

Conforme reforca Pontuschka (2012), ha uma diversidade de subcategorias de
MMOs: a exemplo dos MMORPGs (Jogos de interpretagao de papéis); MMORTS (Jogos
de estratégia em tempo real); MMOFPS (Jogos de tiro em primeira pessoa); MMOSG
(Jogos de relacionamento e socializacdo); MMOEG (Jogos com tematica sexual/eroticos)
e MMOBG (Jogos utilizados em navegadores de internet que ndo precisam ser
instalados). Todos esses tém em comum a presenca de uma gama de jogadoras/es online
simultaneamente, interagindo direta ou indiretamente, em espacgos graficos fortemente
desenvolvidos tridimensionalmente.

Com os MMOs, a ideia de metaverso ¢ ampliada, influenciando a criacdo de
espacos que replicam ou expandem o universo virtualmente, com a existéncia de Mundos
Virtuais. Esses podem ser compreendidos como uma rede interposta por computadores,
em que a presenca e as relacdes entre pessoas se dao através da utilizacdo de avatares
(Bell, 2008). Segundo Ball (2023), os mundos virtuais sdo quaisquer ambientes
simulados, conhecidos pelos graficos realistas, modelados em duas dimensdes (2D) ou
tridimensionalmente (3D), que permitem uma jornada imersiva aos usudarios. Ainda
conforme os autores, uma caracteristica fundamental desses ¢ a possibilidade de replicar

o “mundo real”’, podendo ser baseados tanto em objetivos mais delimitados como vencer,
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derrotar, matar, passar de fases, quanto com objetivos mais livres, que abarcam comércio,
socializa¢do, mediacdo, aprendizagem e outros.

Na ultima década, conforme explica Ball (2023), os mundos virtuais com poucos
ou nenhum objetivo definido foram os que mais tiveram protagonismo. Uma vez que se
sustentam em processos da “realidade”, os mundos virtuais podem ter um ou mais
criadores, amadores ou profissionais, visando ou nao lucro. Para Falcao (2007), esses
mundos virtuais herdam aspectos tanto do campo dos jogos quanto das comunidades
virtuais, construidos conforme as interagdes e vivéncias vao acontecendo nesses espagos.

Considerando essas interagdes, 0s jogos virtuais acabam se constituindo também
como espacos de sociabilidade (Goulart, 2012; Leitdo & Gomes, 2018). Aqui, acionamos
esse importante conceito a partir de Simmel (1983), compreendendo-o como um
fendmeno complexo que se manifesta através de diversas formas de interagdo, e que
reflete associagdes — socia¢do nas palavras do autor. Essa interagdo, livre e espontanea,
para fins de satisfacdo e de interesses entre os atores, vem a ser fundamental para a
construcao dos lagos sociais e para a constituicdo basilar da sociedade (Simmel, 1983).

No campo virtual, essas sociabilidades, conforme observado por pesquisas de
Leitdo e Gomes (2018) e Neto (2022), ultrapassam as barreiras da plataforma do jogo,
perpetuando-se em sites, foruns, paginas em redes sociais e afins. Relacionamentos
sociais, afetivos e sexuais sdo construidos e mantidos pelas proprias jogadoras/es e seus
avatares. Assim, tanto as experiéncias do jogador na plataforma, quanto fora dela, acabam
se interconectando e se associando mutuamente, possibilitando o borramento de
fronteiras entre o que seria virtual e real (Deslandes & Coutinho, 2020).

Essas sociabilidades ocorrem em espagos diversos compostos por varios
elementos, incluindo aqueles que estdo presentes no jogo. Tais elementos precisam ser
considerados para compreender as facetas desse estudo. Atenta-se para Schell (2008), que
considera existir elementos comuns a todos os jogos, defendendo uma tétrade bésica
composta pela mecanica, historia, tecnologia e pela estética do jogo. A mecéanica, por
exemplo, ¢ representada através de regras, procedimentos e estabelece a finalidade do
jogo; a histdria diz respeito aos eventos e acontecimentos ocorridos ao longo do jogo; a
tecnologia, por sua vez, contempla os materiais tecnoldgicos que possibilitam o
funcionamento do jogo, sendo o elemento menos visivel a/aos jogadoras/es. Por fim, a
estética € vinculada aos estimulos sensoriais, visuais, sonoros, olfativos e¢/ou sentimentais,
sendo o elemento mais visivel e diretamente ligado ao jogador, o que permite, por

exemplo, perceber o avatar e o ambiente circundante.
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Para as discussdes que se pretende tecer neste estudo, adotamos essa nogao de
tétrade elementar como ponto inicial para caracterizagao do jogo de mundo virtual IMVU
e as experimentagdes que ali ocorrem e defendemos a ideia de que ha um funcionamento

em rede, como proposto pela Teoria Atriz-rede — TAR (Latour, 2012; 2019).

2.2 O avatar como possibilidade da experiéncia de existéncias na TAR: Quem ¢é

a mediadora? Quem atua?

Na perspectiva da TAR, conforme Latour (2012; 2019), pressupde-se ser
necessario repensar a no¢ao dicotdmica entre individuo e sociedade, ciéncia e natureza,
social e técnica, sujeito e objeto ditada pela modernidade a fim de considerarmos a relacao
entre os diversos aspectos heterogéneos que permeiam o mundo. Na TAR, o autor propde
uma nova compreensdo do social, deslocando o foco da sociedade como um todo
abrangente para uma visdo mais relacional, onde ela ¢ apenas um elemento entre outros
em constante interacdo. Esses elementos, sejam humanos ou ndo, materiais ou imateriais,
objetos ou ideias, sdo conhecidos pelo conceito de ator/atriz, vez que agem - tém agéncia
sobre algo ou sobre o outro — podendo intermediar ou mediar a¢des, constituindo ou até
modificando a rede de relagdes que os conecta (Latour, 2012).

A intermediadora seria aquele elemento que apenas transporta significado ou
forca na rede sem transforma-los, enquanto as mediadoras seriam tomadas de
transformagdo, sendo responsaveis por traduzir, transformar, distorcer e modificar os
elementos que os acompanham (Latour, 2012). Para Law (1992, p. 5), a rede ¢ dotada de
materiais € elementos heterogéneos, constituida por diferentes recursos: “agentes,
dispositivos, textos, conjuntos relativamente padronizados de relagdes organizacionais,
tecnologias sociais, protocolos de fronteira, formas organizacionais’’. Nesse sentido, ¢
possivel pensar em redes a partir da no¢do de nd, em que cada um se conecta com outros
noés mutuamente, estabelecendo outras multiplas conexdes e possibilitando constantes
transformagoes (Malvezzi & Nascimento, 2020).

Desse modo, segundo aponta Rifiotis (2016), ¢ importante entender e seguir os
rastros das atrizes ou actantes em rede. Acompanhar o movimento emaranhado dela
permite perceber como os elementos se conectam a outros, se relacionam em redes mais
vastas ou restritas, ligagdes consistentes ou nao, e essas se enfraquecem ou se fortalecem.
Para tanto, € necessario se atentar tanto para os aspectos positivos e negativos que possam

responder esses fluxos, correndo um duplo risco: lidar com caixas-pretas ou com as
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controvérsias sociais. Seguindo os aspectos positivos que dao forca e confirmam as redes,
podemos nos deparar com caixas-pretas, ou seja, aquilo que tomaremos como verdades
consolidadas e encerradas. Seguindo os aspectos negativos que tornam fraca a rede,
adentramos em horizontes de controvérsias sociais, 0 que nos permite novas associagoes
e novos questionamentos (Malvezzi & Nascimento, 2020).

Para Gonzales e Baum (2013), as controvérsias estdo sempre presentes no fluxo
das redes, sendo importante ndo as interromper ou soluciond-las. Na TAR, o sentido ¢
exatamente outro: nao resolver, mas rastrear, seguir, observar e sempre que possivel, abrir
as caixas-pretas, questionando o que esta dado. Nesse sentido, a TAR parece ser uma
perspectiva que amplia entender a dinamica dos jogos, a atuagdo dos avatares e
controvérsias que ocorrem a partir das experimentagdes e expressdoes de género e da
sexualidade, através da rede de elementos envolvidos.

Todos esses elementos de ambito estético estao associados ao avatar, que enquanto
corpo virtual possibilita modos de existir, sendo instrumento fundamental na estrutura dos
jogos. E apenas através dele que a imersdo no mundo virtual ocorre. E o avatar que torna
possivel as relacdes e interacdes entre jogadoras/es, a realizagdo dos objetivos, o acesso
aos espacos de jogabilidade, e nessa logica, a presenga das mulheres LBTQIAP+ no jogo.

Pensar o avatar requer compreendé-lo para além de sua instrumentalidade, mas
enquanto mediador de redes que se instauram entre o sujeito da realidade tangivel que
atua jogando, as regras e limites pré-definidos do jogo, as demais jogadoras/es atuantes e
as contradigdes da sociedade que os acompanham, em sintese reflexos do sistema
patriarcal, da heterossexualidade compulsoria, homotransfobia e que violenta corpos
dissidentes.

O termo avatar tem seu significado ancorado na cren¢a Hinduista, sendo
compreendido como uma encarnagdo ou, segundo traduz Silva (2010, p. 122), “aquele
que tudo penetra”, uma representacdo de um Deus ou entidade divina, quando estes
descem a terra em um momento especial de forma materializada. Ao explicarem sobre a
origem do termo em relacdo a religido, Seppi e Cardoso (2014), afirmam que na crenga
hinduista, por meio dos seus escritos épicos e mitoldgicos, o avatar comumente exerce
um papel como o heroi protagonista, de modo que a estes cabe conhecimento, escolha e
poder de intervir nos acontecimentos mundanos.

Esse protagonismo segue constituindo o avatar mesmo quando o termo ¢
emprestado as ciéncias antropologicas, sociais e tecnologicas, através dos estudos da

cibercultura. No entanto, para ambas as autoras (Seppi & Cardoso, 2014; Silva, 2010), o
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avatar no ambiente virtual faz um caminho contrario a ideia Hinduista de encarnar no
corpo material, indo assim, de um plano fisico/material para um virtual/imaterial. Apesar
dessa contradicdo do termo entre a religido e a cibercultura, nas duas perspectivas
mantém-se a ldgica da encarnagdo como o experimentar-se em outro corpo, ainda que no
caso dos jogos, seja um humano que se tornou e brinca de ser Deus, com habilidades,
poderes, e multiplas possibilidades de fazer e ser o que quiser. Pode-se dizer que essa
brincadeira ganha sentido a medida em que o jogador se apropria do espago virtual e
especialmente, quando detém uma visao isométrica, em que a posi¢ao da camera permite
visualizar o cenario em torno do avatar e o mapa do jogo (Cordeiro, 2022; Seppi &
Cardoso, 2014; Silva, 2010).

Na cibercultura, segundo explica Silva (2010), as concepgdes iniciais sobre o
avatar ja se apresentavam desde os textos e literaturas de ficcdo cientifica do inicio do
século XX e nos estudos sobre inteligéncia artificial em robds no fim do século, mas foi
apenas com o livro de Neal Stephenson, intitulado Snow Crash de 1992, apresentando a
vivéncia de usuarios em um ambiente virtual 3D, que o termo ¢ inaugurado no contexto
dos jogos. Através dessa ficcdo, o autor fomenta a discussdo em torno da ideia de avatar
enquanto um software, um equipamento que possibilita a comunicagdo e a representacdo
humana em espacos digitais, tendo sido inspiracdo e precedente na criagdao de diversos
estilos de jogos, incluindo os de mundo virtual como o Second Life (2003), o IMVU
(2004), vSide (2006), Minimundos (2008), entre outros.

Nesses estilos de jogo em que o mundo € (re) constituido em um plano digitalizado
3D, os avatares sdo essenciais para tornar a experiéncia humana virtualmente possivel.
Por isso, ndo parece suficiente que estes avatares sejam modelados de qualquer modo,
com corpos minimamente dimensionados. Com o avango das tecnologias graficas e
computacionais, a aproximagao da figura do avatar as caracteristicas corporais humanas
tem sido cada vez mais explicita e realista a medida em que esse corpo, antes visualmente
assexuado ou androgeno, vai ganhando formas especificas, contornos, tamanhos e
volumes baseados em ideais de corpo masculino e feminino socialmente construidas
(Goulart et al., 2016). Assim, seja como ciborgue (Abath, 2015), representacdes humanas
ou ideais divinos das jogadoras/es (Leitdo & Gomes, 2018; Seppi & Cardoso, 2014),
corpos virtuais ou sem cabega (Cordeiro, 2022), e réplicas, resquicios ou fragmentos
humanoides (Goulart et al., 2016), esse corpo avatar passa a ser mais bem compreendido.

Donna Haraway et al. (2009) apresenta o conceito de ciborgue, sustentado em

uma ideia de hibridismo em que humano e tecnologia se mesclam, na qual ndo ha divisao
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entre a natureza, cultura e tecnologia ao pensar a construgao do sujeito, inscrevendo-o em
um novo modo de ser, o pés-humano. A autora explica a impossibilidade de ter sujeito ou
subjetividade alheios a cultura, a historia, as relagdes de poder e a linguagem,
questionando sobre os limites de ser humano e ser maquina, especialmente com a
ascensao das tecnologias, onde um termina para que o outro comece € vice-versa,
evidenciando os atravessamentos maquina-humano-rede e toda hibridizacdo que nos
rodeia, aproximando-se da no¢do de rede da TAR.

Nesse sentido, ndo nos parece suficiente caracterizar o avatar como representagao
das jogadoras/es, corpos sem cabeca ou fragmentos humanoides. Sabemos que os
avatares, tal como quaisquer outros elementos do jogo, ndo assumem locais fixos,
podendo ser hora intermediadoras, hora mediadoras tomadas de agéncia (Latour, 2012).
No entanto, esses nos parecem um nd importante para compreendermos os fluxos de
jogadoras em relagio ao género e a sexualidade. E através da dimenséo do avatar que, em
boa parte deste estudo, sera possivel acompanhar as conexdes, associagdes e fluxos entre
diversos elementos que compdem a experimentacao, a expressao de género e a realidade

das mulheres LBTQIAP+ nos jogos virtuais.

2.3 Mulheres em territorios virtuais: identidades dissidentes e o ciberativismo

contra a violéncia de género

Goulart (2012), observa como os jogos digitais podem ser utilizados de formas
diferentes das quais foram propostas inicialmente pelos seus idealizadores. O autor
discute as potencialidades do que intitulou de Tecnopolitica de género/sexualidade, a
partir de seu estudo sobre o jogo World of Warcraft, identificando rearticulagdes e modos
de ser ndo heteronormativos que aparecem através da parada LGBT, evento intitulado
Proudmoore Pride que ocorre dentro desse jogo. Ao longo de sua pesquisa, sustenta que
esses espacos atuam enquanto uma cultura e um contexto, a partir do qual o género e a
sexualidade t€m base politica, fundamentados nas relagdes de poder.

Na tentativa célebre de retratar uma das multiplas capacidades de vivenciar o
género e a sexualidade em espagos virtuais, e potencializando ainda mais os avangos
tecnologicos na ideia de metaverso nos jogos, o episodio intitulado Striking Vipers (2019),
da quinta temporada da série Black Mirror, apresenta uma realidade ficcional e
heterotopica que permite a experimentacdo mutua de sensacgdes fisicas, sensoriais,

emocionais entre jogador e avatar. Utilizando-se de um dispositivo a ser fixado na cabeca
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para inserirem-se nos campos tridimensionais que ambientam o jogo, e podendo escolher
avatares com género destoante de suas identidades reais, os dois jogadores, amigos de
adolescéncia e retratados como homens cisgéneros heterossexuais negros ao longo da
trama, embarcam em uma experimentacdo de si e da sexualidade, que embora seja no
plano virtual, reflete em dimensdes reais de suas vidas.

Modificando o objetivo do jogo, inicialmente de luta corporal, os jogadores dao
identidades aos avatares e possibilitam uma aproximacao através de um contato sexual,
erotico, afetuoso e amoroso, gerando tensao e conflito sobre quem sdo fora do espago
virtual. Tal realidade nos da abertura ndo apenas para pontuar as experimentagdes a
respeito do género e da sexualidade nos jogos, mas compreender as dimensdes € como
ocorrem os fluxos relacionados a experiéncia de pessoas LBTQIAP+ nesses espagos.

Apesar dessas possibilidades nos jogos, ao que parece, a presenca desses tidos
corpos dissidentes, ainda ¢ na verdade uma tarefa. Tarefa essa que requer para além de
um arsenal impositivo e performativo, sobretudo, um fazer politico a fim de permanecer
nesses espacos. Tal realidade aparece como reflexo da estrutura sexista, misogina,
preconceituosa, que tenta deslegitimar identidades ndo masculinas e cisheteronormativas.
Essas, alinhadas a um viés heteronormativo ¢ a uma noc¢do de género bindria de
masculino/feminino, a partir do sexo bioldgico, marginaliza identidades dissidentes, em
uma relagao de poder, delimitando os corpos, onde se deve estar e o que pode ou nao fazer
(Butler, 2013; Foucault, 1988).

No ambito das discussdes de género e sexualidade, autoras como De Lauretis
(1994), Joan Scott (1995), Simone de Beauvoir (2019) e Judith Butler (2013) confrontam
as bases enrijecidas sobre sexo e género, questionando as limitagdes desse ultimo na
logica biologicista, afirmando tratar-se de uma construgdo, em que os aspectos social,
cultural, politico e tecnologico sdo fundamentais. Na afirmagdo “ndo se nasce mulher,
torna-se mulher”, Beauvoir (2019) ja evidenciava romper com a ideal de esséncia
feminina ao qual as mulheres foram historicamente lancadas, percebendo que o ser
mulher ndo pode ser restrito & uma condicdo inata, sendo engendrado social e
politicamente.

Por outro lado, Teresa De Lauretis (1994), denunciava no séc. XX o fracasso do
conceito de género ao ser relacionado as diferencas sexuais, papeis culturais da mulher e
as feminilidades entre a propria corrente feminista, quando mantido refém das concepcoes
dos discursos dominantes, limitando a analise sobre ser mulher e entre diferentes

mulheres. Adotando frentes Foucaultianas e indo além, Teresa De Lauretis cunha o género
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enquanto dispositivo tecnoldgico, tal qual a sexualidade. Nao obstante, para a autora, o
género se associa a um tom proprio de representagdo e autorrepresentacao, “produto de
diferentes tecnologias, como o cinema, por exemplo, e de discursos, epistemologias e
praticas criticas institucionalizadas, bem como das praticas da vida cotidiana” (De
Lauretis, 1994, p. 208).

Nessas concepgdes de género, a propria nogao de ser mulher pode ser questionada,
sendo vista como limitante por pressupor um lugar de feminilidade, calcada em uma
matriz heterossexista, patriarcal, classista e racial, e que nao comportava aquelas que
destoavam de uma identidade padrao. Atenta-se sobre o uso do conceito mulher, que desse
modo, ¢ acompanhado tanto de uma dimensdo biologica como da prdopria construgdo
social do género, e ao lidar com papéis de género, corre o risco de replicar as mesmas
normas e estereotipos utilizados pelo patriarcalismo (Bairros, 2020; Mifioso, 2020; Scott,
1995; Wittig, 2022).

Em se tratando de mulheres LBTQIAP+, Monique Wittig (2022) chama atengao
para o fato de que essas sdo passiveis de dominagao através de um pensamento hétero,
que advém da classica divisdo bindria homem e mulher, bem como da
heteronormatividade, enquanto partes de um sistema politico € econdmico que parecem
nortear a sociedade. Segundo a autora, uma vez que a histdria e a cultura sdo vistas como
totalizantes para a sociedade heteronormativa, a heterossexualidade passa a orientar todas
as relagdes humanas, submetendo a jogos de poder as relagdes afetivas-sexuais de
mulheres que fogem a norma hétero.

Essas problematiza¢des em torno do género e da sexualidade ndo deixam de existir
no campo dos jogos. Rodrigues e Merkle (2017) apontam como os diferentes jogos
possibilitam a personalizagdo dos avatares a partir de uma incorporagdo de ideias de
género e numa norma baseada no sexo biologico. As autoras analisam como os jogos de
vestimenta e maquiagem, considerados para meninas, influenciaram outros jogos virtuais
e suas ferramentas para estilos de roupas, caracteristicas, uso ou nao de maquiagens, e
acessorios ditos masculinos ou femininos, o que os faz funcionar enquanto tecnologias de
género, conceito cunhado por De Lauretis (1994), acerca das estratégias discursivas que
viabilizam a constru¢do do género.

Acerca disso, Shaw (2014) tece criticas contundentes a partir de pesquisa realizada
em campo com jogadoras e demais identidades ndo heterossexuais e masculinas. Uma
delas diz respeito a um certo pluralismo, ao invés de diversidade, identificado em jogos

em que ¢ possivel personalizar os avatares. Para a autora, ¢ problematico pensar que a

35



existéncia de ferramentas e o fato de se incrementar diversos itens para customizacao de
avatares garante, por si sO, que a comunidade do jogo seja diversa. A forma como a
industria e a academia se posicionam sobre os jogos ndo tem transformado a realidade
excludente desses espacos de jogabilidade, tendo seu consumo, elementos e estrutura
baseados na imagem de jogador homem, cisheterossexual, branco ¢ Norte americano,
deixando nas maos das jogadoras a escolha em romper com tais ideias (Shaw, 2014).

Nos jogos, sendo um espago com presenga historica predominante de homens, ¢
observado espanto e desconfianga por parte destes ao se depararem com jogadoras com
identidade feminina fora do jogo. Esse espanto se da ndo sé pelo apagamento e
deslegitimagdo historico das mulheres enquanto jogadoras, mas pela presenca das
famosas Shemales, que como explicam Fortim e Grando (2012), sdo homens que utilizam
avatares femininos em busca de beneficios e ganhos materiais no jogo, que podemos
pensar a partir de uma légica heteronormativa e machista, uma ideia de mulher fraca,
fragil, submissa, a ser cuidada pelo homem forte, poderoso e dominante (Scott, 1995).

O espanto, no entanto, ndo ¢ a reacdo mais comum entre os jogadores ao se
depararem com mulheres gamers. Santos (2020) observa como o machismo, as
discriminacdes e a invisibilizacdo de mulheres LBTQIAP+ ainda sdo realidade nos jogos
virtuais. O autor aponta que as ofensas, assédios, ameacgas ¢ ataques virtuais sdo maneiras
bastante utilizadas por jogadores homens cisgénero na tentativa de deslegitimar a
presenca dessas identidades. Assim, a violéncia ou agressao de género, direta ou indireta,
¢ uma constante nos espagos de jogabilidade, sendo apuradas quando os jogadores
impdem que aquele espaco ndo € proprio para mulheres, quando estas sdo julgadas por
sua competéncia e agredidas verbalmente, com dizeres misoginos e de cunho sexual, que
as deslegitimam em razao de seu género, vulnerabilizando jogadoras (Fortim & Grando,
2012; Franga et al., 2019; Pupo & Avila, 2018).

Nas pesquisas realizadas por Fortim e Grando (2012) e Franga et al. (2019) com
jogadoras que se identificam como mulheres em jogos online de MMOGs e MMORPG,
observa-se nitidas dificuldades como: ser cortejada e vista como possivel par amoroso ao
utilizar avatar feminino; utilizar avatares masculinos para velar sua identidade, ter
beneficios ou para evitar preconceitos; ndo utilizagdo de microfones durante o jogo por
receio da reagdo dos outros jogadores quando identificam ser uma mulher; ser agredida
durante o jogo, serem assediadas sexualmente com meng¢des ou simulagdes de estupro.
Ainda, na pesquisa de Fortim e Grando (2012), observa-se que de modo velado entre as

jogadoras, ha a concepcao de que € preciso se mostrar tdo competente ou melhores que
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os homens gamers, para serem bem recebidas, sentirem-se validadas e pertencentes
aquele espago virtual.

Nessa logica, ndo ¢ estranho que mulheres utilizem avatares masculinos como
formas de evitar violéncias de género e serem sexualizadas por outros jogadores, evitar
serem convocadas a desempenhar um papel romantico e se relacionar com outros
jogadores, ou ainda para ndo agir com fofura e cumplicidade, serem vistas como frageis
ou meigas, aspectos incutidos a ideais femininos e ancoradas aos estereotipos construidos
para opressao patriarcal a fim de lidar com os papéis de género (Bairros, 2020; Rich,
2010; Scott, 1995). Em relacdo a isso, Franga et al. (2019) apontam como a representagao
historica da figura feminina nas midias, nos quadrinhos e na literatura, reforca padroes
estereotipados, machistas e sexistas nas personagens dos jogos virtuais.

E importante ainda ressaltar que a baixa propor¢do de mulheres nas areas
tecnologicas, em especial na industria e design de jogos, corrobora para as problematicas
enfrentadas. Apesar do nimero de jogadoras ser expressivo, com mais de 50% (Sioux
Group & Go Gamers, 2022; 2023; 2024) da presenga nesses espagos, a participagdo de
mulheres como jogadoras profissionais ainda ¢ minima, o que pode estar relacionado
tanto ao escasso investimento em equipes femininas e aos desafios que elas encontram no
jogo quando identificam-se como mulheres (Franga et al., 2019; Pupo & Avila, 2018).
Chama-se atengdo ainda para as diferentes preferéncias e interesses das mulheres nos
jogos em relacdo aos homens, as possiveis diferengas biologicas de habilidades entre
géneros, levando em consideracdo aspectos socioculturais construidos historicamente
sobre videogames e jogos serem para meninos ou mesmo dos menores estimulos dados
para que meninas se aproximem e fagam uso das tecnologias desde a infancia (Fortim &
Grando, 2012; Rodrigues, 2017).

Compreendendo essas problematicas, mulheres e meninas jogadoras
operacionalizam diversos movimentos online nos ultimos anos em prol da dentncia sobre
os assédios e violéncias sofridas nos jogos € a fim de reafirmarem suas identidades nesses
locais. A existéncia de sites como o Fat, Ugly or Slutt, o FUoS? entre 2011 e 2023, teve
como finalidade a divulgacdo de prints e imagens como provas das violagdes, ofensas,
assédio e ameacas de estupro as jogadoras internacionalmente, chamou atengdo para um
debate sobre os desafios da presenca e permanéncia das mulheres nesses espacos (Fortim

& Grando, 2012).

3 Disponivel em: http://fatuglyorslutty.com
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Nesse ritmo, um importante movimento foi o “Gamers Girls Manifesto™, que
reuniu falas de jogadoras sobre ser mulher nesses espacos virtuais, chamando atengao
para o racismo, homofobia e sexismo ali expressos. Outro exemplo ¢ o “Women Up
Games”, iniciativa que visa proporcionar discussdes e instigar a presenca de mulheres
nos jogos, a partir da organizagdo de campeonatos, eventos ¢ palestras para € com
mulheres (Franca et al., 2019). Mais recentemente, movimentos que adentram redes
sociais e plataformas virtuais como Instagram, Youtube e Twitch?, tornaram-se espacos
pertinentes para encontros, discussdes e articulagdes entre jogadoras de diversas partes
do Brasil, a exemplo do projeto “Joga sapatio®”, que propde e reivindica visibilidade as
mulheres 1ésbicas e de outras identidades no cenario dos jogos, dando voz as vivéncias
dessas jogadoras, € um dos quais pude acompanhar nos ltimos anos.

De modo geral, observa-se que existem diversos elementos pertinentes e que
precisam ser questionados quando olhamos para mulheres LBTQIAP+ no campo dos
jogos virtuais. Importante aqui observar que, embora existam constantes desafios e
empecilhos para permanéncia dessas mulheres em jogos, também existem movimentos,
estratégias e lutas coletivas destas para reivindicar tais espagos, nos confirmando que ha
possibilidades de utilizar o jogo para rearticular modos de existir ndo heteronormativos
(Goulart, 2012), experimentar-se em relagdo ao gé€nero e a sexualidade, e expressar

identidades dissidentes (Shaw, 2014).

2.3.1 O ciberativismo contra a violéncia de género: Por mulheres e sobre

mulheres lésbicas

O projeto Joga sapatdo ¢ organizado pela jogadora Aryzete e tem como foco
visibilizar mulheres Iésbicas, embora também acolha outras identidades dissidentes a
norma hétero, comumente através de encontros com diversas interlocutoras gamers.
Foram comuns, em muitas lives via Twitch, relatos acerca das violéncias vividas pelas
integrantes enquanto mulheres LBTQIAP+ e jogadoras, dentro e fora das plataformas de
varios jogos. Através de suas narrativas, consegui compreender, ainda que por alto, as
particularidades de suas experiéncias, os desafios enfrentados e a importancia de espagos

seguros para a troca de experiéncias e o fortalecimento de redes de apoio.

4 Plataforma de streaming de video utilizada para transmissdes ao vivo de jogos e videogames.
5 Este projeto possui uma pagina na rede social Instagram. Para saber mais ver em:
https://www.instagram.com/jogasapatao
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Observei através das lives, o quanto aquele momento emergia como espago de
acolhimento e como uma forma de dar vozes as invisibilidades daquelas mulheres
lésbicas ali presentes. Um dos encontros, que muito me marcou, ocorreu em junho de
2023, e revelou um cenario marcado pela invisibilidade e isolamento das mulheres
lésbicas. Neste, estavam presentes jogadoras diversas e uma psicologa, mulheres
cisgénero e transgénero lésbicas, além de jogadoras como eu, que assistiam a live,
partilhando questdes, dividas e angustias.

Um dos pontos citados foi a falta de representatividade na midia e na sociedade
em geral, aliada a homofobia e a lesbofobia, que contribui para que muitas se sintam
sozinhas e marginalizadas. Como relatou uma das interlocutoras: "estou sempre
acostumada a ser a unica lésbica do meu ciclo, da minha casa, e ser essa unica é um
peso enorme que eu carrego. E muito solitario” (Diario de campo, n° 4, junho de 2023).
Algumas relataram como a experiéncia de ser uma mulher 1€sbica no interior ¢ ainda mais
desafiadora. Entre os didlogos, outra participante compartilhou sua experiéncia de ter sido
expulsa de casa apds seus pais descobrirem sua identidade de género, destacando a
importancia de espacos seguros como o projeto Joga Sapatdo. Entre todas elas, a ameaca
de violéncia fisica e psicoldgica mostrou-se constante, aliado a falta de apoio familiar,
tendendo a consequéncias devastadoras, o que intima as mulheres e juventudes a exclusao
e segregacdo ou mesmo a encontrarem, como as interlocutoras, apoio nas redes e nos
jogos (Ferreira, 2022; Maria, 2021).

A violéncia online também foi um tema recorrente nas conversas. As
interlocutoras relataram sofrer com ataques homofobicos e lesbofobicos, expressando o
grande sofrimento emocional e psicologico envolvido nessas vivéncias. Os desafios
apontados por todas elas emergiram com a angustia e indignagdo que parecem também
presentes em relatos e outras pesquisas realizadas nos ltimos anos sobre a presenca das
mulheres nos jogos (Fortim & Grando, 2012; Franga et al., 2019; Pupo & Avila, 2018;
Shaw, 2014). Ouvindo, entendi o quanto as experiéncias ali colocadas, apesar de vividas
de maneira individual, se entrelagam numa rede maior e tecem marcas coletivas a
condi¢do de ser mulher LBTQIAP+, permeando inclusive minha propria histéria como
lésbica e jogadora.

Entre as narrativas e discursos evidenciados naquele encontro, chegamos a
conclusdo sobre a importancia de oferecer suporte psicoldgico especializado para
mulheres 1ésbicas que vivenciam essas situacdes, dentro e fora dos jogos. Apesar dos

desafios, o encontro foi marcado por momentos de grande emogdo e conexdes.
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Entendemos um lugar comum, apesar das controvérsias e diferencas identitarias, raga,
classe e de lugar, uma vez que havia apenas duas jogadoras do Norte do pais, contando
comigo. Observei pelos relatos ao vivo o quanto todas as interlocutoras se sentiram
acolhidas e compreendidas ao compartilhar suas experiéncias, o que demonstra a
importancia de espagos como o proposto por esse projeto, para a constru¢ao de redes de
apoio, para nos organizarmos enquanto sociedade sobre a importancia de combater a
homofobia e a lesbofobia, garantindo os direitos e a dignidade de mulheres LBTQIAP+,
e principalmente, para me organizar enquanto pesquisadora, mediando o contato com

essas vozes, de alguma forma, por meio dessa escrita.
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4 A TEIA METODOLOGICA E SEUS NOS QUE CONTECTAM A REDE

4.1 A Pesquisa

Para esta pesquisa, adotou-se a abordagem de carater qualitativo, que objetiva a
investigacdo da subjetividade, singularidades e significados de um fendmeno (Minayo,
2017). Cada etapa da pesquisa foi importante e objeto de constante investigag¢ao por parte
da pesquisadora, tendo como objetivo a compreensdao em profundidade dos fendmenos
estudados. Caracterizou-se, portanto, como procedimento a pesquisa de campo,
considerando um contato direto entre pesquisadora ¢ a realidade a ser pesquisada, visando
a efetividade dos resultados (Gonzalez Rey, 2005).

Através de uma abordagem etnogréfica da cibercultura, o estudo buscou explorar
as dindmicas relativas ao género e sexualidade estabelecidos por mulheres LBTQIAP+
no jogo online IMVU. Inspirados em Segata e Rifiotis (2016) e articulado a teoria Atriz-
Rede, TAR (Latour, 2012), pretendeu-se mapear as/os actantes, conexdes, marcas e redes
formadas nesse ambiente virtual, compreendendo e descrevendo como esses elementos
influenciaram as experiéncias das jogadoras.

Dada a natureza constitutiva das redes de actantes, o rastreamento dessas exigiu
uma escrita que capturasse a dinamica constante de suas interagdes, conforme proposto
por Segata e Rifiotis (2016). Para isso, houve cuidado de ndo tratar as/os actantes como
elementos estagnados, atribuindo-lhes um papel especifico, como pontos de partida,
causa ou efeito das acdes (Gonzales & Baum, 2013), tendo sido essencial uma descri¢ao
que fosse “suficiente em si mesma e nao necessite de uma explicagdo que venha a atribuir

um sentido ao observado em campo” (Segata & Rifiotis, 2016, p. 15).

4.2 Conhecendo o IMVU

A pesquisa teve como campo de estudo o IMVU, através de salas/comunidades
administradas por jogadoras. O IMVU ¢ um jogo de mundo virtual, um MMOSG, uma
espécie de metaverso e simulador de vida real, ou ainda, uma rede social baseada em
avatares, criado em 2004 visando a interacdo entre pessoas de diferentes paises de modo
online. Esse ¢ conhecido pelos graficos realistas, tridimensionais (3D), e tem como
especificidade em relacdo a outros jogos de estilo MMOs, a inexisténcia de objetivos

especificos, missoes ou fases a serem alcangadas.
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Segundo informagdes contidas no préprio site, o jogo reune milhdes de pessoas
mensalmente, sendo 50% de seus usuarios advindos dos EUA e os demais de paises como
Reino Unido, Franga, Canada e Brasil, em sua maioria na faixa etaria de 18 a 24 anos,
majoritariamente do género feminino. Jogadoras/es de idades entre 13 e 18 anos, 25 ¢ 34
anos, € 35 a 44 anos também estdo presentes nesse mundo virtual, ¢ de modo geral,
permanecem em uma média diaria de 55 minutos onl/ine na plataforma (IMVU, 2023).

Embora o principal aspecto do jogo seja a aproximagdo de pessoas por meio do
bate papo, cada jogador escolhe sua atividade e define seus objetivos, desde conhecer
pessoas e consolidar relacionamentos, construir salas e ambientes realistas, vestir e criar
estilos de roupas. Todas as atividades sdo realizadas em rooms, salas construidas pelas/os
jogadoras/es com diferentes temas, retratando multiplas realidades, espagos ja existentes
ou pontos turisticos. S0 nas mais de 400.000 rooms, de diversos idiomas, privadas ou
publicas (IMVU, 2023), que os sujeitos se encontram, mediados por seus avatares, o que

foi foco das nossas observagdes e investigacdes ao longo desse estudo.

4.3 Atrizes-Rede da Pesquisa

O publico-alvo inicial desta pesquisa eram 15 mulheres LBTQIAP+, sendo 5
mulheres cisgénero lésbicas, 3 mulheres cisgénero bissexuais, 1 mulher cisgénero
assexual, 3 mulheres transgénero 1ésbicas, 2 mulheres transgénero bissexuais e 1 mulher
transgénero assexual, com idade entre 18 e 34 anos. Considerou-se tais faixa-etarias em
razao da maior adesdo e frequéncia nos jogos virtuais, conforme ultimos levantamentos
da Pesquisa Game Brasil (Sioux Group & Go Gamers, 2022), com maior concentragao
de publico entre 25 e 34 anos (25,5%) e 16 a 24 anos (17,7%) em 2022, e variagdes em
2023, com maiores publicos entre 25 e 29 anos (16,2%), seguido de 30 a 34 anos (16,1%).

Foram estabelecidos como critérios de inclusdo: mulheres jovens e adultas
brasileiras com idades entre 18 e 34 anos, que jogam ou ja frequentaram o jogo de mundo
virtual IMVU; que se auto identificassem como LBTQIAP+ e que se disponibilizassem a
participar da entrevista assinando o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
(Apéndice C). Considerando o desfoque atual de dados sobre jogadoras nortistas e
amazonidas nesses espacos virtuais, € sabendo que essas estao presentes em discussoes e
plataformas de jogabilidade, tentamos considera-las prioritariamente no convite e
participagdo da pesquisa, embora apenas uma tenha aceitado participar. Como critérios

de exclusdo, estabelecemos: mulheres LBTQIAP+ em grave sofrimento psiquico que
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impossibilite a comunicagado e participagdo na entrevista; ¢ mulheres com acesso restrito
a internet, impossibilitadas de realizar a entrevista.

O tamanho da amostragem foi determinado pelo modelo Bola de neve,
considerado util para alcancar publicos de dificil acesso, como o grupo dessa pesquisa.
Este ¢ um tipo de amostra nao probabilistica, que utiliza cadeias de referéncia construidas
a partir de pessoas que possuissem e/ou conhecessem outras com caracteristicas para
participacdo no estudo. Partiu-se, assim, de informantes (sementes), visando alcangar
pessoas que estivessem enquadradas nos critérios da pesquisa, e/ou que pudessem
também indicar possiveis interlocutoras, e assim, sucessivamente (Vinuto, 2014).

Embora tenhamos proposto um nimero inicial, contatamos cerca de trinta e seis
mulheres LBTQIAP+ ao longo de toda a pesquisa. Destas, vinte e trés (23) aceitaram
participar das entrevistas construidas para o segundo estudo, dentre as quais, mulheres
Iésbicas, bissexuais e pansexuais, com idades entre 19 e 31 anos, brancas, pretas/negras

e pardas, e residentes de Norte ao Sul do pais.

4.4 Procedimentos

A pesquisa foi realizada através de recursos como a observagao participante, diario
de campo e entrevista individual semiestruturada. A observagdo aparece como uma das
estratégias a serem empregadas em contextos virtuais (ENSP/Fiocruz, 2020). E a
observagdo participante, que possibilita maior aproximagdo entre a pesquisadora e a
realidade a ser pesquisada (Minayo, 2008), devendo, portanto, atuar como elemento
essencial ao longo dessa pesquisa, visando contribuir para a maior consisténcia das
informagdes sobre o campo e a experiéncia das/os jogadoras/es.

Para fins de registro dos fendmenos observados, foram utilizados diarios de campo
(Apéndice A), construidos pela pesquisadora a medida em que ocorreram os contatos
diretos e indiretos com o campo, entre mar¢co de 2023 e julho de 2024. Foram
acompanhadas as marcas e movimentos das jogadoras, desde a plataforma do jogo a
outros espacos virtuais e midias digitais utilizadas por estas, como Instagram, Youtube,
Whatsapp e Tiktok. Esse movimento foi de encontro ao que Gomes e Leitdo (2011, p. 27)
chamaram de “deslizamento da imersao etnografica’ ao pesquisarem no mundo virtual e
perceberem a necessidade de acompanhar os avatares em andancas plataforma afora.

Considerando os movimentos fluidos e a efemeridade nessas plataformas, foi propicio
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uma “sensibilidade etnografica transeunte”’, sendo possivel o ir e vir frente a intensidade
de imagens, mensagens e informagdes ali presentes (Gomes & Leitdo, 2017, p. 46).
Diante da identificagdo de interlocutoras e mediante assinatura do TCLE
(Apéndice C), utilizamos como instrumento a entrevista individual semiestruturada
(Apéndice B), que possibilitou as interlocutoras exporem suas experiéncias de modos
diversos através da linguagem, revelando condigdes estruturais, valores e simbolos, além
de representagdes sobre determinada realidade (Minayo, 2008). Consideramos, conforme
Segata e Rifiotis (2016), que a entrevista nao ¢ mero revezamento de falas, mas sim uma
relagcdo social, em que entonagoes, gestos e siléncios também se fazem presentes.
Assim, todas as entrevistas foram realizadas de modo virtual, tanto através das
plataformas Google Meet e Discord, como através do chat do IMVU, conforme
disponibilidade das envolvidas e utilizando roteiro prévio (Apéndice B). Durante as
entrevistas, foram utilizadas como apoio um dispositivo de gravac¢do de audio, sendo as
entrevistas posteriormente transcritas, lidas de forma densa, descritas e discutidas.
Considerando toda a estrutura tedrica desta disserta¢do, a analise foi realizada
através da Teoria Atriz-Rede (Latour, 2012) e com auxilio do software Atlas.ti (versao
23). Nesse sentido, consideramos os didlogos, marcas e conexdes, parciais € ndo
totalizantes, entre as diversas actantes, sendo necessario partir de um conhecimento nao
baseado em conceitos ja consolidados, mas produzido em rede e amparado nessas
conexdes a serem descritas pela pesquisadora através de seu encontro com o contexto

sociotécnico (Coelho & Azambuja, 2015; Haraway, 1995; Oliveira, 2016).

4.5 Cuidados éticos

A pesquisa foi desenvolvida mediante avaliagio do Comité de Etica e Pesquisas
com Seres Humanos da Universidade Federal do Amazonas (UFAM), sendo aprovada
com o parecer n° 6.808.491.

Durante todo o estudo, foram estabelecidos alguns cuidados éticos a fim de prezar
pelo sigilo e seguranca das informacgdes e privacidade das envolvidas. Para tanto, a
pesquisa respaldou-se na Resolucao n° 466/2012 do Conselho Nacional de Saude (CNS),
que propde medidas sobre a pesquisa cientifica com seres humanos, seguranca e nao
violagdo dos direitos das interlocutoras, bem como na Resolucao n® 510/2016 (CNS)
acerca das normas a serem seguidas por pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais no que

tange ao assentimento e consentimento da participante, assisténcias materiais e imateriais
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concernentes a pesquisa, beneficios e riscos envolvidos, confidencialidade e posturas
éticas adotadas pelo pesquisador. Uma vez que a pesquisa serd realizada em meios
virtuais, estara ainda alinhada as orientagdes dispostas na Carta Circular n® 1/2021 e no
Oficio Circular n® 23/2022 pela Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP
(Brasil, 2021; 2022) em relagdo aos procedimentos a serem adotados nesses ambientes,
seguran¢a ¢ armazenamento dos dados, sendo ainda respeitados as normativas para
consentimento e assentimento de participagdo em pesquisa nos meios virtuais.

Desse modo, apos contato inicial, todas as interlocutoras foram verbalmente
informadas sobre o sigilo, anonimato e uso exclusivo de suas informagdes para a pesquisa,
bem como das motivagdes e justificativa para tal estudo, além de possiveis riscos e
beneficios. Visando a preservagdo de suas identidades e total anonimato, utilizamos
nomes ficticios em homenagem a 23 importantes personagens femininas de jogos épicos,

apresentadas e descritas no segundo estudo.
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ESTUDO 1 - EXPERIMENTACOES DE GENERO E SEXUALIDADE
ATRAVES DOS AVATARES NO JOGO DE MUNDO VIRTUAL IMVU$

RESUMO: Este artigo objetiva descrever as experimentagdes de género e sexualidade
por meio dos avatares em um jogo virtual. Trata-se de pesquisa qualitativa, tendo como
campo o espaco digital, alinhada a etnografia no campo da cibercultura, com informagdes
sintetizadas e categorizadas. Identificou-se elementos que perpassam a moda, a cultura
pop ¢ a industria musical, constituindo parte de extensa rede tecida para além do jogo,
que influencia a expressao do género e da sexualidade na construgdo dos avatares.

Palavras-chave: Expressdo de Género. Sexualidade. Mundos Virtuais. Avatares. Teoria
Ator-Rede.

GENDER AND SEXUALITY EXPERIMENTS THROUGH AVATARS IN THE
VIRTUAL WORLD GAME IMVU

ABSTRACT: This article aims to describe the experimentation with gender and sexuality
through avatars in a virtual game. It is qualitative and exploratory research, focusing on
digital space, aligned with ethnography in the field of cyberculture, with synthesized and
categorized information. Elements have been identified that traverse fashion, pop culture,
and the music industry, constituting part of an extensive network woven beyond the game,
influencing the expression of gender and sexuality in the construction of avatars.

Keywords: Gender Expression. Sexuality. Virtual Worlds. Avatars. Actor-Network
Theory.

Introducio

O crescente interesse no universo on-line e seus modos de produzir relagdes tem
caminhado desde o boom tecnoldgico da década de 1990, possibilitando o aumento da
industria de comunicagao, o uso de computadores, smartphones € a internet. Antes restrita
a algumas camadas sociais, as Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TICs) vém
ganhando espago no cotidiano de grande parte da populagdo brasileira, com cerca de 149
milhdes de usuérios segundo pesquisa TIC Domicilio 2022 (Nucleo De Informacgdo e
Coordenacdo do Ponto Br, 2023). Embora o acesso ndo seja integral e igual para todos, a
pesquisa aponta que hd majoritariamente uso de TICs por adolescentes e jovens adultos
(16 a 24 anos), uso de celulares e rede mdvel por mulheres, pessoas pretas e pardas, o que
viabiliza uma diversidade de género e sexualidade de pessoas nas plataformas e jogos

virtuais.

¢ Este estudo foi aceito € publicado como artigo (Sousa et al., 2025) no peridédico Fenix - Revista de
Historia e Estudos Culturais.
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Com essas diferentes presencas em espagos tecnologicos digitais, as
experimentacdes e expressoes de género e da sexualidade ndo t€ém sido incomuns. Os
mais diversos cendrios, construidos em plataformas, chats, redes sociais e jogos virtuais,
tém atraido cada vez mais a sociedade para uma imersao, por vezes, distante da realidade
tangivel, em que as possibilidades de fazer e ser quem e quantos quiser parecem infinitas.
Nesse sentido, compreende-se as expressdes de género pelo modo como uma pessoa se
apresenta, o que envolve sua aparéncia e seu comportamento, aliados as expectativas
sociais vigentes sobre os géneros, com pressupostos do que € masculino e feminino
(Jesus, 2012). A sexualidade aparece no crivo de saberes construidos historica, social e
culturalmente, sendo um dispositivo histérico, inventado socialmente, por meio do qual
sdo produzidos normas e ideias sobre os prazeres, desejos, praticas e modos de viver dos
sujeitos, atuando sobre as expressoes e experimentagdes sexuais (Louro, 1997).

Estudos mostram como o género e a sexualidade estdo presentes nos jogos
virtuais. Shaw (2009) aponta os desafios daqueles que fogem a norma cisheteronormativa
e as homotransfobias propagadas nos jogos on-line. Ainda, identificaram aspectos das
idealizagdes fisicas e estéticas instituidas nos corpos dos avatares masculinos (Cacioli &
Mussap, 2014), bem como a propagacdo de estereotipos de género que dificultam a
expressao e experimentacao das jogadoras em razao das violéncias de género (Campos &
Silva, 2021). Outros apontam o potencial dos jogos virtuais como espagos possiveis para
expressar diversas identidades de género e questionar hegemonias identitarias (Goulart et
al.,2016), e onde jogadoras/es trans utilizam seus avatares para expressar suas identidades
de género (Whitehouse et al., 2023).

A presenca dessa diversidade nos jogos € ambientes virtuais, no entanto, so se faz
possivel por meio do avatar, que exerce um papel importante a medida em que representa
o jogador. Goulart, Nardi e Hennigen (2016) entendem que o avatar, enquanto uma
construgdo grafica e um corpo de pixels, ¢ a ferramenta que permite transitar pelos
cenarios virtuais. Assim, uma vez que se existe nesses espagos, faz-se necessario a
modificacdo dessa ferramenta com a escolha do género, sexo, caracteristicas
morfologicas e inimeras possibilidades de customizagao.

Abath (2015), Cordeiro (2022), Leitao e Gomes (2018), e Seppi e Cardoso (2014)
tém discutido sobre a nog¢do e constru¢do de corpos em espacos virtuais por meio de
avatares, as imersoes atreladas ao jogo e a experimentacao de si em relagdo ao género e
a sexualidade. Esses trazem distintas concepg¢des sobre os avatares, que aparecem ora

como ciborgues (Abath, 2015), corpos virtuais ou sem cabeca (Cordeiro, 2022), réplicas,
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resquicios ou fragmentos humanoides (Goulart et al., 2016), bem como mediadores nos
jogos de papéis (Colen & Melo, 2010).

Schell (2008) considera existir elementos comuns a todos os jogos, defendendo
uma tétrade basica composta pela mecanica, historia, tecnologia e pela estética do jogo.
Esta tltima aparece nos elementos visiveis que geram estimulos sensoriais, o que permite
perceber o avatar e o ambiente circundante. Assim, para analise das questdes expostas
neste artigo, ¢ relevante a nogdo de tétrade elementar como ponto de partida para
entender-se a caracterizagdo do jogo e as experimentagdes dali decorrentes, vez que se
concebe aqui a ideia de que ha um funcionamento em rede, como proposto pela Teoria
Atriz-Rede (Latour, 2012; 2019).

E necessario repensar a nogio dicotdmica entre individuo e sociedade, ciéncia e
natureza, sujeito e objeto, considerando a relacdo entre os diversos aspectos heterogéneos
que permeiam o mundo (Latour, 2012). Na TAR, a redefinicao do social, distancia-se da
ideia de sociedade enquanto nucleo por onde se sobrepdem todas as questdes do mundo,
passando a entendé-la como um dentre varios elementos que se conectam e se associam.
Todos esses elementos, humanos e ndo humanos, sdo conhecidos como atores/atrizes, vez
que agem de modo a interferir, construir e até mesmo constituir a rede (Latour, 2012).

Parte-se, portanto, do solo conceitual de que ha uma rede de elementos que atuam
como mediadores/as, caracterizando o jogo e interferindo na experimentagdo do avatar.
Isso se figura desde a escolha em adentrar o ambiente e o corpo virtual utilizado a aspectos
complementares, como o nome, estilos, personaliza¢do do avatar, espagos frequentados,
jogadoras/es e grupos aos quais se associa, elementos essenciais para a experiéncia de
jogar e para a expressao dos géneros e das sexualidades. Assim sendo, este artigo buscou
descrever os elementos que tornam possiveis as experimentagdes de género e sexualidade

através dos avatares no jogo de mundo virtual IMVU.

Entre redes, mediadores e actantes: Conhecendo o IMVU

O IMVU ¢ um jogo do mundo virtual, uma espécie de metaverso e simulador de
vida real, ou ainda, uma rede social baseada em avatares, criado em 2004, visando a
interagdo entre pessoas de diferentes paises de modo on-line. E conhecido pelos graficos
realistas, tridimensionais (3D), e tem como especificidade a inexisténcia de objetivos

especificos, missdes ou fases a serem alcangadas. Jogadoras/es de idades entre 13 e 44
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anos estdo presentes nesse mundo virtual, com média diaria de 55 minutos on-line na
plataforma (IMVU, 2023).

Embora o principal aspecto do jogo seja a aproximagao de pessoas por meio do
bate-papo, cada jogador escolhe sua atividade e define seus objetivos, desde conhecer
pessoas e consolidar relacionamentos, construir salas e ambientes realistas, vestir e criar
estilos de roupas ou outfits. Ainda, ¢ possivel ganhar dinheiro real ou criptomoedas por
meio da venda de itens dentro do jogo, dentre outras possibilidades. Essas atividades sao
realizadas em rooms, salas construidas pelas jogadoras/es com diferentes temas,
retratando multiplas realidades, espagos ja existentes ou pontos turisticos. Sao nas mais
de 400.000 rooms, de diversos idiomas, privadas ou publicas (IMVU, 2023), que os
sujeitos se encontram, mediados por seus avatares.

A imersdo no jogo ocorre com a criagdo da conta no site, definindo a identidade
inicial do jogador em 4 etapas: “selecdo do sexo”; “personalizacdo do DNA”, com a
escolha do cabelo, barba (apenas para o sexo masculino), olhos, cabeca e pele;
“personalizagdo das roupas”, com opg¢des de blusas, calgas, sapatos e acessorios; seguido
da ultima etapa “criagdo da conta”, em que o usudrio registra um nome, e-mail, senha e
data de aniversario. Com a conta criada, o jogador poderd baixar o programa em um

computador ou em aparelho movel.

Figura 1.

Painel de escolha do avatar inicial para criagdo da conta.
PASSO 1 DE 4: SELECIONE O SEXO

/
‘n'

FEMININO ’ ‘ MASCULINO

g"

Nota: Copiado do site do IMVU (2023).
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Observa-se que a experimentacdo do género e da sexualidade ja ocorre nesse
momento inicial, na escolha do avatar e nas informagdes que irdo caracterizar seu perfil
no jogo. No entanto, essa escolha ¢ subsidiada por marcadores especificos que os
caracterizam em uma légica binaria e bioldgica, tal como mostra a Figura 1, o feminino
e o masculino, e que refletem nas op¢des de vestimentas e estilo para construgdo do avatar.
Essa logica, que opde masculino/feminino, heterossexualidade/homossexualidade, torna-
se problematica, pois permite a subjugacdo de um sob o outro, por meio da classificagdo,
dominagdo e exclusdao, agindo na manutencdo da cisheteronormatividade construida
historicamente (Louro, 1997).

Ainda que a escolha dessas caracteristicas para a criagdo inicial de avatares possa
descerrar possibilidades as/os jogadoras/es, também as/os limitam (Colen & Melo, 2010).
No IMVU, as imersdes possibilitam transformacdes mais significativas nos avatares.
Modifica-se o estilo inicial, adaptando a identidade, roupa, acessorios, cabelo, as
preferéncias e o modo de ser que o jogador pretende evidenciar naquele espago virtual.

Isso ocorre pela compra dentre mais de 50 milhdes de itens dispostos na loja do
jogo, dividida por sessdes: feminina e masculina, salas, méveis, animais, poses e posturas
para o avatar e infinitas op¢des, como por exemplo, 7ops/camisas, shorts, saias ou “partes
de baixo”, sapatos, peles, olhos, cabelos, acessorios em geral, construidas pela
comunidade de criadores. No entanto, realizar essas mudancas no avatar requer um poder
monetario no jogo, mediante promocredits, créditos que sdo eventualmente doados as
jogadoras em pequena quantidade, e os credits, que devem ser comprados em dolares,
reforgados por um ideal de riqueza “estou rico” e de acesso “com credits, vocé € ilimitado
no IMVU” (IMVU, 2023).

Ainda, ¢ possivel adquirir upgrades, que “fazem vocé unico” (IMVU, 2023),
como tornar-se membro Vip, casar-se com outra(o) avatar, ter salas piblicas e mudar de
nome. Com o Vip ¢ possivel retirar o guest, titulo que precede o nome de todas as
jogadoras ao criarem suas contas, demarcando novas e veteranas, € poder monetario, além
de possibilitar tornar-se criadora e contribuir na construcdo de itens para a loja. Isso
mostra como o jogo funciona pela logica capitalista e as escolhas dos avatares acabam
sendo mediadas pelo acesso monetario (Drager, 2022), ao que também se associa a
experimentacao do género e da sexualidade.

Drager (2022) discute o quanto os jogos digitais sdo regidos por normas de poder
e como compactuam com valores capitalistas e neoliberais hegemonicos, mediante a ideia

de acimulo de recursos e uso de moedas virtuais. Conforme o autor, na inten¢do de
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evoluir ou vencer o jogo, o jogador acaba trabalhando na manutengdo do capital, o que
também se considera acontecer em rede no IMVU, embora a intengao seja ter acesso para
melhor construir o avatar.

Os corpos acabam sendo fontes ilimitadas de criatividade e de danos, pois a
medida em que hd uma constante constru¢do e reprodugdo de si, hd também uma
exploragdo e mercantilizagdo da prépria identidade, o que torna os corpos virtuais reféns
da incerteza de quem se quer e pode ser naquele espaco (Montecillo, 2021). Essa
construgdo constante, conforme observado em nossas andancas virtuais, ¢ fomentada pela
possibilidade de possuir em uma mesma conta varios avatares com diferentes outfits e
estilos de roupas.

Nesse sentido, ha certa liberdade em construir mais de uma identidade de género
e sexual em uma unica conta, 0 que permite maiores experimentagdes € atuagdo nesses
ambitos. No entanto, essa liberdade, apesar de remeter a ideia de brincar de ser Deus, ser
e fazer o que quiser (Seppi & Cardoso, 2014; Silva, 2010), estd associada e pode ser

delimitada ao poder monetario em credits do avatar e, portanto, do proprio jogador.

Método

Trata-se de uma pesquisa qualitativa e exploratdria, tendo como campo o espaco
digital e alinhada a etnografia no contexto da cibercultura (Segata & Rifiotis, 2016; Neves
& Ferreira, 2020), com vistas a maior aproximag¢do as actantes, rastrear seus
funcionamentos e a formacao de redes, neste caso, em relacdo ao género e a sexualidade
manifestadas nas/nos avatares do jogo IMVU.

Em articulacdo a Teoria Atriz-Rede (Latour, 2012), essa etnografia se afasta do
campo interpretativo, descrevendo as conexdes entre as actantes, humanos ou nao, na
medida em que e como acontecem, no proprio fluxo de suas associagdes. Actantes
constituem e sdo, elas proprias, a rede, e, tendo como objetivo o rastreamento desta, é
essencial uma escrita que narre ou descreva a constante atuacao feita pelas atrizes-rede
(Segata & Rifiotis, 2016).

Utilizou-se como recurso a observacgao participante para além da plataforma do
jogo, vez que as jogadoras utilizam outros espacos virtuais e redes sociais para
representarem seus avatares. Isso coaduna ao que Gomes e Leitdo (2011, p. 27) chamam

de “deslizamento da imersao etnografica”, quando pesquisam o mundo virtual Second
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Life e percebem a necessidade de acompanhar os avatares plataforma afora, o que também
pode ser percebido no IMVU.

Assim, os caminhos pautaram-se na descricdo do campo de estudo, bem como na
identificacdo dos elementos expressivos do género e da sexualidade presentes na
plataforma do jogo e nos avatares. Para tanto, houve maior aproximagao da pesquisadora
com o campo de estudo entre margo e julho de 2023, sendo considerado também uma
experiéncia prévia, baseada na propria participacdo neste campo enquanto jogadora ao
longo dos ultimos dez anos.

Na plataforma do jogo, a observacao participante ocorreu apos o acesso a 5 salas
com maior quantidade de jogadores brasileiros on-line. Como complemento, foram
observados os movimentos dos avatares no Instagram e Youtube, abarcando contetudos
em textos e imagens, o que deu corpo ao diario de campo. Foi realizada a imersao no
campo por uma conta da pesquisadora no jogo, utilizando diferentes avatares nas salas,
visando aproximagdo das/os jogadoras/es actantes. Dentre essas/es, doze sdo aqui
representados através de imagens dos seus avatares nas salas, e trés de avatares no
Instagram, das/os quais sete mantém expressdes bindrias masculinas e sete femininas, e
um nao binario.

Como proposta de analise, adotamos o método da Teoria Atriz-Rede (Latour,
2012), um processo que ira privilegiar didlogos, marcas e conexoes entre as diversas
atrizes/atores. Para isso, considerou-se o estudo das intera¢des dindmicas e didlogos entre
esses, a fim de compreender a construgdo das redes; explicitando as marcas deixadas por
esses estes, incluindo os pesquisadores, vez que todo conhecimento € e deve ser situado;
bem como apontando as conexdes parciais, que nao sendo totalizantes e definitivas,
constituem as redes (Haraway, 1995; Oliveira, 2016). Mediante tal proposta, foi possivel
identificar, descrever e acompanhar os elementos ante a questdo central da pesquisa.

Com a observagao dos avatares no jogo e nas redes sociais, foi possivel identificar
as associagdes entre os elementos que compdem a experiéncia nesse espago, € que
possibilitam a expressdo e experimentagdo do género e da sexualidade. Essa interagdo
permitiu destacar os modos de atuar a partir do “Montar e remontar /ooks como

(re)afirmacao do género e da sexualidade”.
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Montar e remontar looks como (re)afirmacio do género e da sexualidade

Nos movimentos de constru¢do e expressio do avatar, enfatiza-se certa
centralidade dada ao corpo nas discussoes de género e sexualidade, sendo imprescindivel
falar da estética que o acompanha, desde os tons de pele, dimensdes, caracteristicas
corporais @ modelagem das roupas, acessorios, estilos e cores de cabelos (Manica &
Ramirez-Galvez, 2015). No ambito da estética corporal, através da experiéncia no IMVU
e andangas virtuais, chama a atencao o lugar ocupado pela moda, que se apresenta nos
diferentes estilos por eles utilizados.

A moda vem passando por grandes modificacdes conforme se alia aos processos
tecnologicos, € os jogos sdo espagos escolhidos pela industria da moda para atrair e
agregar consumidores, parceria que beneficia as marcas e empresas de jogos, pois amplia
as criagoes e designs 3D, fomentando a moda e todo o campo de comércio digital (Sena,
2023). A presenca da moda nos jogos virtuais tem sido marcante, possibilitando o acesso
de marcas de luxo, roupas e acessorios nesses espacos (Garcia-Estévez, 2023), tornando-
os palcos de desfiles e eventos de moda. No IMVU, o primeiro desfile ocorreu em 2021,
intitulado Virtual Fashion Show, destacado pela Vogue (Phelps, 2021) e divulgado no
perfil oficial do jogo no Youtube.

Em entrevista dada a revista Vogue (Phelps, 2021), a diretora de marketing do
IMVU, Lindsay Aamodt, conta que a moda ¢ uma das maiores motivacdes para que as
pessoas construam seus avatares e se relacionem no jogo, pois diferente do “mundo real”,
existe ali maior facilidade em ter e vestir o que quiser, acompanhando as tendéncias da
moda e da cultura pop. Nesse sentido, perceber como a moda se associa a estética dos
avatares ¢ fundamental, pois embora essa tente romper com as logicas hegemodnicas em
desfiles, tem servido historicamente para manutenc¢ao do status quo do género. Mediante
a légica bindria, as roupas instituem nos corpos simbolos que permitem a identificagdao
dos géneros, de modo a evitar davidas, quer seja sobre a cis e heterossexualidade ou aos
papéis a eles atribuidos (Arcoverde, 2014).

Isso se confirma quando se observa o campo, os itens na loja em constante
atualizacdo pelos criadores e como sdo utilizados nos avatares, associados a diferentes
estilos, dos quais identificou-se 15: “patrdo” ou “patroa”; Maloka ou Mandrake; emo ou
gbtico; vampiros(as); swag ou dope; japas; “padrao”; Y2K; soft boy ou soft girl; e-boy ou

e-girl; kids (criancgas); Baby girls; Furry; Grunge; e Tomboy, todos descritos neste artigo.
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O “patrao” ou “patroa”, um dos estilos mais conhecidos do jogo, tem como
caracteristica o uso de itens que interferem no peso do avatar (quantificado em kilobyte,
megabyte e gigabyte) e com o uso de scalers — itens que aumentam a dimensdo corporal
— nas pernas, nadegas e seios em avatares femininos, ou bragos e musculos nos
masculinos. Os avatares tendem a utilizar roupas e acessorios inspirados na moda do Funk
e do Sertanejo Brasileiros. Durante a trajetéria em campo, ndo foram dadas justificativas
dos termos patrdo/patroa para esse estilo, o que permite compreender como uma
referéncia aos patrimdnios de salas, credits e acessorios desses avatares, e pela fama de
constituirem grandes familias, casarem-se entre si, adotarem e sustentarem outros
avatares, agregando valor simbolico e de poder aquele corpo virtual.

Com caracteristicas proximas aos patrdes, o “Maloka” ou “Mandrake” sdo estilos
inspirados em tendéncias brasileiras do funk e que agregam valor conforme os itens
utilizados. Caracteriza-se pela auséncia de camisas, uso de bermudas largas, abdomen
definido em avatares masculinos, e cropped ou roupas mais justas em avatares femininos
que evidenciam nadegas, seios e cintura. Esses utilizam tatuagens em todo o corpo e rosto,
acessorios, como correntes e piercings, € exuberancia de itens do jogo que representam
marcas de ténis e roupas conhecidas.

Apesar dos estilos apresentarem caracteristicas proprias, a medida em que se
associam a elementos estéticos e musicais, firmam marcag¢des quanto a binaridade de
género masculino/feminino, agregando modos de vestir e se expressar, de constituirem
familias e se relacionarem. Tal perspectiva cristaliza a sexualidade na logica cis
heteronormativa, em que os avatares, independente de quaisquer divergéncias identitarias
dentro e fora do jogo (Gomes, 2020), se mostram expressamente heterossexuais,
assumindo corpos atléticos e viris no caso dos homens; sexualizados e hiperfemininos no
caso das mulheres. Nessa dindmica, desempenham papéis conforme ordem patriarcal,
fixos e essencialistas, em que o avatar masculino € o chefe, provedor e protetor, enquanto
o avatar feminino ¢ associado aos cuidados parentais, afetividade e a manutengdo da
beleza (Bezerra & Ribas, 2014, Haraway, 1995; Scott, 1995).

Os scalers, as roupas e combinacao de elementos musicais ndo sdo meros objetos,
sdo agentes ativos que se associam ao corpo do avatar e a outros multiplos elementos,
incluindo comportamento, movimentos e expressao, aspectos tecnologicos e
relacionamentos no jogo, o que permite entdo a experimentacdo do género e da
sexualidade. No caso das concepcdes associadas a ser mulher e ao feminino, Preciado

(2009) a partir dos estudos de Haraway (1995), aponta a influéncia das técnicas
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microprostéticas e tecnoldgicas, que transformam o corpo em um tecnocorpo € o género,
um tecnogénero. Assim, considerando redes biotecnologicas e cibernéticas, observa-se
como alguém se constitui como mulher através da submissdo constante a esses
dispositivos, que também se apresentam no IMVU.

Antagonicos aos estilos ja citados, tem-se os vampiros(as), avatares conhecidos
no jogo por reunirem-se em clds ou familias em salas proprias, organizarem-se
hierarquicamente, sendo considerados parte de uma comunidade fechada e mais seletiva
com seus membros. Os avatares utilizam trajes de época, formais ou sociais, com tons
escuros, acessorios e aspectos que representam vampiros (dentes, garras, luvas, capas,
sangue, animais), inspirados em tematica ficcional. Embora ndo se apresentem
sexualizados como os “patrdoes” e “malokas”, mantém corpos hegemonicos, definidos e
numa légica binaria do género e sexualidade.

Outro estilo que se destaca ¢ o emo ou gotico, que reune caracteristicas da moda
dos géneros rock, punk rock e heavy-metal. Nos avatares, esses aparecem através de
simbolos e cores escuras, com roupas despojadas, calcados, bonés e toucas, cabelos
pretos, brancos ou loiros lisos, piercings e diferentes acessorios pretos e prateados no
corpo e rosto. Alguns avatares utilizam scalers que diminuem o tamanho corporal, ainda
que mantenham ideais de corpos hegemonicos magros, brancos, definidos e sexualizados
no caso de avatares femininas.

J& o swag ou dope ¢é construido com inspiragdes urbanas e influenciado pela
comunidade negra americana por rappers, trappers € moda hip hop. Caracteriza-se por
uso de roupas largas com cores e estampas diferentes, uso de bonés, buckets e toucas,
sapatos de marca, além de correntes e acessorios dourados. Os avatares utilizam peles e
tracos negros, cabelos com dreads, trancas ou black power. Os japas, por outro lado, um
dos estilos mais antigos encontrados na comunidade do IMVU, ¢ inspirado em tendéncias
asiaticas, nos géneros musicais J-pop € K-pop, € em animes e doramas. Os avatares
apresentam olhos grandes, pele extremamente branca e clara, rosto excessivamente
corado, e tendem a mesclar roupas e acessdrios coloridos ou ndo.

Os estilos, além de manterem padrdes hegemodnicos do corpo, inspiragdes da
cultura pop e tendéncias da moda, sdo associados aos setores musicais. Para Roberto
(2017), a moda se relaciona a diversos aspectos para além da estética, desde a marca e
modelo de objetos de consumo aos costumes culturais, contribuindo com as condutas e
pertencimentos, e sendo associada a musica, por seu carater e amplo poder de expressao.

Assim, o uso de roupas e acessOrios instala-se em um conjunto maior de elementos
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politicos e identitarios, o que inclui necessariamente o género e¢ a sexualidade,
perpetuando a condigdo hibrida que rodeia a/o avatar e as/os demais actantes
envolvidas/os (Latour, 2012).

Aqui, podemos entender que os avatares, tal como corpos humanos, sio
primordialmente “corpos vestidos’: decorados com desenhos, cobertos com peles, folhas
ou penas, usando roupas tribais ou os ultimos langamentos para o verdo, enfeitados com
adornos dos mais diversos modelos e materiais” (Lanz, 2014, p. 96). Nesse sentido, ao
explorar a relacdo entre roupa e género, Lanz (2014) destaca como o vestudrio ¢ a moda
atuam, para além de meios para expressao individual, como construgdes sociais, politicas
e identitarias que refletem e reforcam normas de género. Para a autora, a roupa ¢ assumida
entdo como importante ferramenta para afirmagdo e negociacdo das identidades de
género, ser homem ou ser mulher, e sua escolha, que ndo € neutra, permite aos individuos,
nesse caso, aos avatares, confirmarem ou desafiarem as “regras do jogo”, podendo tornar-
se um elemento de resisténcia e subversao.

Os estilos citados parecem, cada qual a seu modo, aliar-se as dimensdes de
vestimenta e caracteristicas de diferentes movimentos musicais: do funk ao sertanejo, do
rock ao hip hop e aos géneros orientais, compartilhando como ideais a sexualizacdo dos
corpos ditos femininos e masculinos, e a regra cis heteronormativa, quer seja de corpos
que concordam género ao sexo “bioldgico” instituido inicialmente na criagdo da conta,
ou pela manutencao de padrdes corporais hegemonicos: branquitude, juventude, magreza

e corpos definidos (Figura 2).

Figura 2.
Diferentes estilos em duas salas publicas do jogo

w7

Nota: Diario de campo da autora.
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Na Figura 2 observa-se alguns dos estilos, da esquerda para a direita: Soft Boy,
“Padrao”, Grunge, Soft Girl com aspectos elfo e animalesco, Japa ¢ Emo, € como esses
estilos mantém tanto especificidades quanto similaridades, podendo mesclarem-se na
construgao do avatar.

Segundo a jogadora e youtuber Yaka (2020), avatares ‘“padrao” mantém
caracteristicas simples, poucos itens e roupas inspiradas no cotidiano. Podem manter
aspectos de outros estilos, embora seu titulo evidencie um padrdo corporal, com
acessorios que aumentam o quadril e o busto, afinam a cintura, ombros e rosto, expandem
boca e cilios em avatares femininos, ¢ aumentam musculos e altura nos masculinos. O
Y2K, por sua vez, surgiu como estilo nos anos 2000, influéncia para seu nome Years 2000,
sendo resgatado nos ultimos anos e associado a cultura pop, uso de calga cintura baixa,
minissaias, blusas baby look e regatas, cabelos e maquiagens marcantes, cintura fina,
busto e quadril largos, padroes que parecem funcionar para determinar a aparéncia
feminina e ordenar como esses avatares se comportam (Bristot, 2021).

Ainda baseado na cultura pop e na moda, t€ém-se os estilos soft boys ou soft girls
e os e-boys ou e-girls. O primeiro ¢ marcado por tracos e elementos mais bésicos ou
delicados, com tons claros e pastéis na aparéncia dos avatares, o que inclui maquiagem,
cabelo e roupas associadas a feminilidade. O estilo inspira-se em tendéncias atuais teens
e Tumblrs Aesthetics, frequentemente disseminadas nas redes sociais Instagram e TikTok,
podendo ainda mesclar-se ao estilo Y2k. Ja o segundo, algo como eletronic girls/boys, é
um tipo de estilo que surgiu em 2010 e parece acompanhar as tendéncias e modas das
midias digitais, sendo uma mescla da estética emo, movimentos skatistas e animes. Em
alguma medida, ambos parecem compartilhar das mesmas normas corporais, de
sexualizacdo e binarismo, com contradi¢des e ambiguidades em relagdo a produgdo dos
géneros através das roupas, pois enquanto resguardam o vestudrio masculino com rigidez,
ao feminino ha maior flexibilidade e varia¢ao (Lanz, 2014).

Na sexualizacdo de avatares femininas nos jogos virtuais, hd tentativas de
justifica-la diante do interesse dos jogadores em serem seduzidos, servindo para a
manuten¢do da ordem heterossexual e evitando a homoerotizagdo entre jogadores, vez
que estardo erotizados pelos avatares “femininos” (Rodrigues & Merkle, 2017). Por outro
lado, os padrdes masculinos sinalizam que os homens constroem seus avatares de forma
idealizada, com corpos definidos, distanciando-se dos seus corpos reais. Essa

caracterizacdo, que preconiza um fisico forte e atrativo, parece contribuir com a
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autoestima, reduzindo a ansiedade e fobia social nesse espago virtual, assumindo uma

funcdo compensatdria aos jogadores (Cacioli & Mussap, 2014).

Figura 3.

Bﬁblica e discussao sobre estilo
P N T a'®

Nota: Diario de campo da autora.

Na Figura 3 observa-se alguns estilos, dispostos da esquerda para direita: Y2k,
Soft Grunge, E-boy, Kids, soft boy com caracteristicas emo. Nesse sentido, pode-se
entender como, nas salas, a estética ocupa para além das vestimentas o avatar em sua
totalidade, incluindo postura, modos de digitar, girias e jargdes utilizados, inclusive para
caracterizacao de si proprio.

Outro importante estilo presente no jogo sdo os Kids (criangas), avatares
personalizados de maneira infantilizada com scalers corporais menores dos demais
jogadores, utiliza¢do de roupas e itens, como brinquedos, ursos e animais de estimagao.
Dentre os kids, héa diversas possibilidades de vestimentas, dependendo dos grupos com os
quais se identificam, com a familia e com avatares que os adotaram ou inspirados em
criangas reais e famosas. Observou-se que os kids frequentam salas personalizadas, como
quartos infantis ou creches, e geralmente estdo acompanhados de outros kids ou avatares
“adultos”, cuidados e tutelados por estes.

Reunindo aspectos kids, o estilo baby girls ¢ baseado na estética “loli” ou lolitas,
inspirado na cultura pop japonesa, com uso de vestidos rodados, coragdes, flores, lacos,
borboletas e itens considerados fofos. O estilo, no entanto, segundo Yaka (2020), tem

causado polémica entre parte da comunidade do jogo, por ser associado a imagem infantil,
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podendo ser alvo de “fetichizagdo” entre os jogadores e, portanto, passando a ser pouco
utilizado no IMVU.

Nos estilos descritos, aspectos sexistas e fetichistas aparecem associados aos
corpos dos avatares, além de uma logica binaria que configura certa dicotomizacao entre
masculino, visto como forte, poderoso e dominante, frente ao feminino, o fraco, fragil e
submisso (Scott, 1995). As caracteristicas utilizadas nos avatares femininos, como
dimensdes corporais que enfatizam seios e nadegas, estreitam as cinturas € os ombros,
retratam um papel secundario ou passivo dado historicamente as mulheres na narrativa
dos jogos: fragil e hiperssexualizada (Bezerra & Ribas, 2014). Além disso, tais
caracteristicas contribuem para a busca constante dos ideais de beleza, visando a
manuten¢do da relacdo de poder existente entre os géneros (Scott, 1995), podendo ser
observadas também nas imagens de avatares publicadas no perfil oficial do jogo no

Instagram (Figura 4).

Figura 4.
Avatares no Instagram

r

Nota: Pagina Oficial do IMVU no Instagram (IMVU, 2023).

Em contrapartida aos estilos ja expostos, encontrou-se alguns avatares com
estéticas que tentam romper ideais cis heteronormativos, a exemplo do estilo Furry ou
hibrido, que mantém aspectos animalescos. Nesse estilo, os avatares utilizam cabecas,
pelagem, orelhas, rabos e caldas de animais, unhas grandes, patas ou asas, mesclando
caracteristicas humanas, o que lhes d4 um carater antropomorfico e, por vezes, androgino.
No entanto, ainda que tentem usurpar a logica, € visivel certa sexualizagdo dos avatares e

padronizagao de seus corpos, além de uma contradi¢do que se materializa nas escolhas de
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seus vestuarios, pois apesar de tentarem romper aos construtos de género, ndo se isentam
de produzir estilos generificados (Lanz, 2014), que por sua vez, determinam e orientam
0 comportamento, as expressdes e associacdes dos avatares.

Observa-se que nos ultimos anos houve uma maior mesclagem de estilos,
distanciando-se aos poucos das normas binarias de género, seja com as cores, acessorios,
cabelos e roupas utilizadas, que deixam de ditar os géneros e passam a fazer parte tanto
da loja “masculina” como da “feminina” no IMVU. Essas mudancas percebidas entre os
elementos do jogo associam-se as tendéncias das geragdes atuais, que parecem remeter
as tentativas de subversao da logica hegemoénica presentes no ambito da moda
(Arcoverde, 2014), tornando possivel também a existéncia de identidades nao
heteronormativas (Figura 4).

No IMVU, essa subversao pode ser observada nos estilos grunge, grunge gore e
soft grunge, tendo a primeira inspiracdo do rock e indie caracterizado por avatares
desproporcionais e pelo estilo alternativo e provocante. O segundo, grunge gore, sendo
um subgénero e mistura de dois estilos: o grunge e o gore (género cinematografico com
cenas violentas, sangue, visceras e restos mortais). Outro subgénero, o Soft grunge, € por
sua vez, caracterizado por peles apagadas ou extremamente claras, sem muitos detalhes,
agregando aspectos do estilo Y2k. De modo geral, ambos tendem a afastar-se de padrdes
corporais de forca e musculatura masculina ou sexualizacdo dos avatares femininos,
embora mantenham o binarismo dos géneros.

Para além da tentativa de subversdo e como contraponto as binaridades,
encontrou-se o estilo Tomboy, utilizado por avatares de algumas mulheres cis Iésbicas ou
bissexuais. Em geral, fazem uso de roupas mais largas, cabelos ndo tradicionais, curtos
ou radicais, e itens da loja considerados ndo afeminados. As caracteristicas aproximam-
se da moda streetwear, urbana e de skatistas, sendo o uUnico dentre os 15 estilos
identificados (Quadro 1) que tenta romper com as normas de género esperadas dos corpos
ditos femininos, embora seja inevitavel, tal como nos estilos Furry e Grunge, certa
contribuicdo aos moldes generificados, ratificando o masculino e suas normas (Lanz,
2014), o que pode influenciar as condutas, expressdes e papéis enquanto mulher 1ésbica

ou bissexual.
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Tabela 1.
Categorizacdo dos 15 estilos em rela¢do a Sexualidade e ao Género

N° | ESTILO SEXUALIDADE E GENERO
Sexualizagao | Padrao corporal | Binarismo | Rupturas

1 Patrao/Patroa X X X

2 Emo ou gotico X X

3 Kids X X

4 Vampiro/Vampira X X

5 Swag ou Dope X X X

6 Japas X X X

7 Padrao X X X

8 Maloka/ Mandrake X X X

9 Soft Boy/ Soft Girl X X

10 | E-Boy/ E-Girl X X X

11 | Y2K X X X

12 | Baby Girls X X X

13 | Furry X X X

14 | Grunge X

15 | Tomboy X X

Nota: Elaborada pela autora.

Shaw (2014 apud Goulart et al., 2016, p. 207), destaca que mesmo em jogos onde
os avatares t€ém maior liberdade para romper com a convengao cis heteronormativa, ser
homossexual, bissexual ou ainda trans € sempre um contraponto a propria
heterossexualidade — e aqui pode-se entender, uma alternativa a toda binaridade presente
nos demais estilos.

Nao obstante certa liberdade criativa para personalizagdo dos avatares e existindo
aqueles que fogem as hegemonias, hd uma predominancia de avatares com peles claras,
pardas ou albinas e tracos asiaticos, com padrdes corporais baseados em ideais de género
entre os jogadores brasileiros. Ainda que a divisdo da loja, os moldes de roupas e itens ja
estejam articulados e categorizados de modo binario desde a criag¢do inicial da conta, a
proposta do jogo sugere que a diversidade nas lojas, o remontar de itens e construgdes
ndo hegemonicas dependem apenas do interesse dos jogadores e criadores do IMVU, e

ndo de toda a rede de atrizes/atores envolvida.
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“Oferecemos um mundo virtual de faz de conta onde nossos usudrios podem ser
a pessoa que desejam ser, sem julgamento. No IMVU tem espago no nosso palco para
todo mundo” (IMVU, 2023). Nao se nega que o jogo seja palco para a experimentagdo de
multiplas pessoas, mas chama a atencdo como esses, por meio de seus avatares,
permanecem em uma logica bindria, sexualista, sexista, conferindo normatividade aos
corpos — seja em vista da disponibilidade e constru¢do de roupas, acessorios, salas e
ambientes sociais ou articulagdes que ali ocorrem. Seus rastros apontam ndo somente a
natureza mediadora que os compde quando se associam, mas seus efeitos, tradugdes e
chiados resultantes (Segata & Rifiotis, 2016), aqui expressivos para a manuten¢ao de um
modelo vigente observado: bindrio, cisgénero e normativo.

Ao langarmos um olhar para a sexualidade em relacdo aos estilos dos avatares,
evidencia-se sua complexidade ¢ a forma como se materializa nos corpos virtuais. A
descricdo densa revela em nove estilos a sexualizagdo, que se manifesta por meio da
objetificacdo, fetichizagdo e reducdo dos avatares a atributos sexuais. Esses mecanismos
reforcam loégicas de poder e dominagdo, particularmente sobre os corpos femininos
(Bezerra & Ribas, 2014; Scott, 1995). Desse modo, a sexualizacdo, assim como as
expressoes ¢ manifestacoes de ideais heteronormativos, permeiam todos os aspectos da
experiéncia, aparecendo no jogo ¢ plataformas afora, como Youtube (Yaka, 2020) e
Instagram (Figura 4), tanto em elementos visuais quanto nas interacdes entre o0s
jogadores.

Importante ressaltar que os elementos aqui apresentados foram observados através
dos avatares, localizados em salas no jogo, e escolhidas aleatoriamente pela pesquisadora
a medida em que acessava o campo. Consequentemente, como parte dos deslizamentos
etnograficos (Gomes & Leitdo, 2011), foi possivel identificar os movimentos dos avatares
em redes sociais, através de postagens no perfil oficial do IMVU no Instagram (Figura 4)
e em videos no Youtube, como publicado pela jogadora Yaka (2020). Ao criarem perfis
proprios, interagirem entre si € com o perfil do jogo por comentarios, curtidas e
republicacdes, rompem-se as fronteiras real-virtual, on-offline e abre-se espaco para a
construcdo e ampliacdo das conexdes em rede (Deslandes & Coutinho, 2020; Latour,
2012).

Considerando a Teoria Atriz-Rede, enfatiza-se o principio de simetria proposto
por Latour (2012, 2019), no qual todas/as/os actantes, humanas/os e ndo humanas/os, tém
capacidade de agir sobre os acontecimentos. Entende-se, por exemplo, a/o avatar aqui ndo

como uma mera representacdo, idealizacdo corporal dos sujeitos, mas enquanto actante
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que media e constroi as redes tecidas “dentro e fora” do jogo, como um corpo tomado de
agéncia, ndo cabendo observa-lo como um recurso (Haraway, 1995), sob o qual o género
e a sexualidade s3o apenas transportados ou representados. Ele age a medida em que se
associa a outros elementos, também tomados de agéncia: a internet e tecnologias, 0s
softwares, as ferramentas de funcionamento do IMVU, as tendéncias de moda, musica e
estilos, redes sociais dos avatares, bem como os sujeitos que constroem esses avatares €
pesquisadores envolvidos. E esse entrelagamento e fluxos de redes que possibilita entdo
a experimentacao do género e da sexualidade.

Retomamos os elementos do jogo apontados por Schell (2008) — a mecanica, a
historia, tecnologia e a estética — que se relacionam a uma variedade de outros elementos
que estao atuando ¢ mediando os acontecimentos que envolvem o ato de jogar, as
modificacdes graficas do ambiente virtual e aquelas que possibilitardo a expressdao do
avatar. No ambito da estética, em que se teceu maior olhar nesta pesquisa, ha elementos
desde a criagdo inicial da conta, como ja discutido, € que acompanham o avatar ao longo
de toda sua jornada no montar e remontar looks, potencializando a légica hegemonica ja
existente fora das plataformas virtuais.

Ainda que na Teoria Atriz-Rede (Latour, 2012) os contrapontos entre real e virtual,
on-line e off-line, e binaridades de género e sexualidade ndo facam sentido, entende-se
que a apresentagdo de alguns estilos esta regida pela norma binaria desde o inicio. Existem
dicotomias apresentadas nos nomes de, pelo menos, cinco estilos: patrdo/patroa,
mandrake/maloka, vampiro/vampira, soft boy/soft girl, e-boy/e-girl. Essas dicotomias,
embora ocupem o ambito do discurso e da linguagem, acabam se materializando e agem
na manuteng¢do daquilo que se propde na criacao da conta: de que existe espago prioritario

para o masculino e/ou feminino.

Consideracoes finais

Ao descrever e discutir acerca dos diversos elementos que permitem as
experimentacoes de género e sexualidade por meio dos avatares do jogo de mundo virtual,
o IMVU, considera-se que esse corpo-avatar que pretende existir como uma réplica
humana, animalesca ou ciborgue, mais que construido, € constantemente idealizado. Os
estilos emergem como um veiculo para a manifestacdo dessas idealizagdes, seguindo
caracteristicas de interesse de diversas atrizes/atores, incluindo as/os jogadoras/es,

designers, elementos da industria da moda, cultura pop e da musica, independentemente
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de sua origem temporal em relagdo a era digital, e que foram gradualmente incorporados
ou recriados ao longo da histéria do IMVU. Com suas particularidades e jargdes
intrinsecos, esses estilos compdem e caracterizam as experimentacdes de gé€nero e
sexualidade das/os avatares, estabelecendo também conexdes com o0s grupos, espagos €
salas frequentados no jogo.

Uma pluralidade de elementos mistura-se com os avatares e a dinamica do jogo,
possibilitando uma compreensao de suas interconexdes e atribuicao de significados. Nao
obstante a presenca de jogadoras/es que desviem dos padrdes estabelecidos, as
experimentacdes dos avatares, influenciadas pelos estilos, tendem, predominantemente,
a corroborar os paradigmas de género e sexualidade enraizados na
cisheteronormatividade vigente.

Mesmo tendo atingido os objetivos, esta pesquisa apresenta limitacdes no que
concerne as informagdes relativas ao jogo e a experiéncia dos jogadores. Conduzida
mediante a observagao in loco, a pesquisa enfocou a perspectiva das/os pesquisadoras/es,
destacando a necessidade premente de expansao dos estudos com base na experiéncia dos
proprios jogadores, visando aprofundar a compreensdo das questdes de género e
sexualidade em seus avatares. Além disso, verificou-se que o corpo-avatar transcende a
plataforma do jogo, evidenciando como as redes sociais podem ser utilizadas como
espacos de divulgagdo, ampliacdo e extensdo dessas manifestagdes, sugerindo uma area
de estudo promissora devido as interagdes que ali ocorrem.

Esta pesquisa contribui substancialmente para o entendimento das complexas
expressoes e experimentagdes de género e sexualidade no contexto dos jogos de mundo
virtual, abrindo horizontes para futuras investigacoes e discussdes no campo das

humanidades e tecnologia.
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ESTUDO 2 - “SOMOS QUEM PODEMOS SER”: MULHERES LESBICAS,
BISSEXUAIS E PANSEXUAIS NO JOGO VIRTUAL IMVU’

RESUMO: Este estudo tem como objetivo compreender como ocorrem as
experimentacdes de género e sexualidade de mulheres LBTQIAP+ nos jogos virtuais.
Trata-se de uma pesquisa qualitativa e exploratoria, ancorada a etnografia no campo da
cibercultura, realizada no mundo virtual IMVU. Mediante observacao participante ¢ a
estratégia Bola de Neve, foram contatadas 23 mulheres 1ésbicas, bissexuais e pansexuais
de varias regides do Brasil. Os dados construidos foram submetidos ao programa Atlas.ti
(Versao 23), codificados e discutidos a luz da Teoria Atriz-Rede e das Teorias de género.
Como resultado, foram mapeados todo o processo de imersdao das mulheres em ambientes
virtuais de jogabilidade, bem como os movimentos e deslizamentos realizados pelas
jogadoras plataforma afora, sendo observado o importante papel desse espaco virtual para
a descoberta e construgdes de multiplas possibilidades da identidade de género e
orientag¢do sexual.

Palavras-chave: Jogos virtuais; LGBTQIAP+; Mulheres; Expressdo de género;
Sexualidade

"WE ARE WHO WE CAN BE": LBTQIAP+ WOMEN, GENDER AND SEXUALITY
IN THE VIRTUAL GAME IMVU

ABSTRACT: This study aims to understand how gender and sexuality experimentation
occurs for LBTQIAP+ women in virtual games. It is a qualitative and exploratory
research anchored in ethnography within the field of cyberculture, conducted in the virtual
world IMVU. Through participant observation and the Snowball strategy, twenty-three
lesbian, bisexual, and pansexual women from various regions of Brazil, were interviewed.
The data collected was analyzed using the Atlas.ti program (Version 23), coded, and
discussed in light of Actor-Network Theory and gender theories. As a result, the entire
process of women's immersion in virtual gaming environments was mapped, as well as
the movements and transitions made by players throughout the platform. The study
observed the significant role of this virtual space in discovering and constructing multiple
possibilities for gender identity and sexual orientation.

Introducio

Ao emergir no mundo dos jogos, ¢ importante apontar por quem € para quem esses
espacos sdo produzidos. Historicamente, foram construidos por e para um perfil de
homem cisgénero, heterossexual, branco, jovem, europeu ou Norte-americano,
considerado nerd, com vasta expertise no mundo dos jogos, da tecnologia e afins (Shaw,

2014). Nessa logica, por muito tempo houve uma grande dificuldade em evidenciar a

7 Este estudo foi aceito para publicagdo como artigo no periddico Psicologia & Sociedade (Sousa &
Neves, no prelo).
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participacao histérica das mulheres nesses espacos, desde produtoras, designers,
personagens épicas as jogadoras assiduas com identidades e experiéncias plurais. Neste
estudo, em tensionamento a esse terrivel legado, apresentam-se trajetérias de algumas
mulheres jogadoras, mediante uma aproximacao com o jogo de mundo virtual IMVU.

Criado em 2004 e mantido ativo até os dias atuais, o IMVU — jogo digital no qual
foi realizado o campo desta pesquisa — tem como propdsito a construcdo de avatares e
interagdo via chat, tendo mais da metade de jogadores mulheres (IMVU, 2024). Isso
coaduna com os dados atuais da Pesquisa Game Brasil (PGB) (Sioux Group & Go
Gamers, 2024), ao observar que 50,9% do publico nos jogos sao mulheres, frente a 49,1%
de homens. Segundo a pesquisa, esses dados resultam do uso de smartphones e da
ampliagdo do acesso aos sistemas de tecnologia e informatica.

Embora a busca por maior representatividade de mulheres continue, e alguns jogos
ainda adotem uma logica estereotipada de género, com sexismos e hipersexualizacao das
jogadoras (Alves, Aratjo, Pinto, Guimaraes, & Fernandes, 2024; Bristot, 2021; Fontoura,
2022;), os jogos ndo deixam de assumir um papel importante de entretenimento e
ludicidade. Eles detém carater imersivo, de agéncia, transformacdo e sociabilidade,
permitindo ainda a experimentacdo de si a medida que as jogadoras se apropriam de forma
criativa dos aspectos tecnoldgicos e dos elementos ludicos e estéticos (Leitdo & Gomes,
2018; Murray, 2003; Simmel, 1983).

Sinaliza-se que essa experimentagdo tende a ocorrer em relagdo ao género e a
sexualidade. Pesquisas, como as de Fontoura (2022), Goulart, Blanco, e Hennigen,
(2020), Costa (2022) e Shaw (2014), mostram as potencialidades desenvolvidas por
alguns jogos digitais ao permitirem a criagdo de personagens homossexuais, transexuais
e representatividade de Lésbicas, Gays, Bi, Trans, Queer/Questionando, Intersexo,
Assexuais/Arromanticas/Agénero, Pan/Poli, Nao-binarias e mais (LGBTQIAP+). Leitdo
e Gomes (2018) também apontam a viabilidade dos espagos virtuais para a
experimentacdo da sexualidade, dos desejos e das identidades de género dissidentes. No
caso de mulheres lésbicas, bissexuais ou pansexuais, entende-se que as experiéncias
podem ser destacadas conforme a representatividade de personagens mulheres e as
demandas de protagonismo LGBTQIAP+ aumentam (Fontoura, 2022).

Desse modo, partiu-se da compreensao do género como fruto de uma construgao
social (Beauvoir, 2019) e como conceito primitivo que categoriza e limita identidades,
fechando contratos com o regime heterossexual (Wittig, 2022), o que implica

compreender a expressdo de género como fruto dos engendramentos politicos, sociais,
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econdOmicos e patriarcais do que seria masculino e feminino (Bairros, 2020; Rich, 2010).
A sexualidade, por sua vez, enquanto dispositivo inventado pelo corpo social, contempla
os ideais produzidos acerca dos prazeres, desejos € modos de vivenciar o proprio sexo
(Foucault, 1988).

Em razao desses construtos, concordamos ser necessario repensar a nogao de
unidade interna e inerente a categoria mulher, atentando-se aos sentidos vividos que
acabam por violar, silenciar e marcar esses corpos (Iésbicos, bissexuais e pansexuais), em
uma esfera eurocéntrica, ainda quando se escreve com lentes feministas (Mifioso, 2020).

Tendo em vista que no jogo hé utilizacdo de avatares, ¢ acionada a no¢ao de um
corpo virtual tomado de acdo (Latour, 2012), que é também um corpo-territério
(Haesbaert, 2020; Miranda, 2020). Isso quer dizer que os corpos sao geopoliticamente
localizados, ndo sendo neutros ou universais. Suas caracteristicas recebem sentidos
diversos dependendo das relacdes que fazem, seja de raca, classe, género, sexualidade,
idade e demais marcadores e intersec¢des, o que nos convoca a trocar de pele,
experimentando outras corporeidades (Akotirene, 2019; Campos, Silva, & Silva, 2020;
Haesbaert, 2020; Miranda, 2020; Sousa, 2022).

Considerando que os jogos virtuais ocupam um espaco controverso, de
agenciamentos ¢ violéncia para mulheres, que ¢ um ambiente produzido para uma légica
masculinista, mas tem forte presenga feminina fazendo o seu uso, o presente estudo busca
compreender como ocorrem as experimentacdes de género e sexualidade de mulheres

lésbicas, bissexuais e pansexuais em jogos virtuais.

Método

Este estudo descritivo, exploratdrio e qualitativo utilizou a etnografia no contexto
das sociedades digitais (Deslandes & Coutinho, 2020). Para tanto, adotou-se a Teoria Ator-
Rede (TAR), aqui defendida como Teoria Atriz-Rede, tanto para demarcar essa pesquisa
feminista na psicologia e visibilizar quem mais acessa os jogos: mulheres; quanto por
considerar que todos os elementos em rede tém importancia simétrica (Latour, 2012), e
por isso, as palavras na escrita merecem atencdao. Desse modo, este estudo prioriza a
descricdo das conexdes entre as actantes (humanas e ndo humanas), em uma investigagao
que busca acompanhar o fluxo dessas associagdes, compreendendo que as actantes sao

tanto produto quanto produtoras da rede (Latour, 2012).
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Consonante a aprovacgdo no Comité de Etica em Pesquisa, sob Parecer de n.
6.808.491, a pesquisa tomou corpo mediante recursos, como a observagao participante no
jogo e em redes sociais associadas aos avatares das jogadoras, tais como Instagram,
Youtube, Whatsapp e Tiktok. Considerou-se aqui um “deslizamento da imersao
etnografica” (Leitdo & Gomes, 2011, p. 27), em vista da necessidade de acompanhar os
avatares para além da propria plataforma do jogo. Apds as observagdes e a medida em
que a autora se associava as redes, foram construidos Diarios de Campo, entre marco de
2023 e julho de 2024.

Outro recurso utilizado foi a entrevista semiestruturada, mediante assinatura do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), realizada com 23 mulheres
LBTQIAP+ jogadoras utilizando a estratégia Bola de Neve. Assim, as primeiras
contatadas pela pesquisadora puderam indicar outras interlocutoras, intermediando a
producdo de uma rede de contatos (Vinuto, 2014). Nessa rede, foram consideradas todas
as associagdes feitas em campo com as jogadoras: as que aceitaram participar; as que
intermediaram; as que que recusaram; e aquelas que foram excluidas posteriormente da

pesquisa em razdo dos critérios identitarios, tal como apresentado na Figura 1.

Figura 1.
Rede de contatos através do modelo Bola de Neve (Snow ball)

~-----Intermediéria 1}-

Pesquisadora I

Contato Direto no jogo

Contato mediado por redes Sociais
Jogadoras intermediadoras

I Aceitou participar

I Exclusdo por critérios identitarios de género
I Recusou/Desistiu de participar

Nota: Elaborado pela pesquisadora.
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Ao atuar como pesquisadora e jogadora, e considerando uma experiéncia
pregressa no jogo ao longo dos ultimos dez anos, foi possivel adentrar salas e explorar os
elementos virtuais com maior facilidade. Tal historico e interesse nesses universos nos
permite propor a identificagdo das interlocutoras como uma forma de homenagear
grandes personagens mulheres de jogos €épicos (Figura 1), reconhecendo as controvérsias
que as englobam: ora silenciadas ou secundarizadas frente a personagens homens, ora
com atuacdes e protagonismo. Aqui, o foco estd em destacar e reforgar esse protagonismo.

Para iniciar a rede de contatos, adotou-se duas estratégias: (I) ao acessar a
plataforma do jogo, foram escolhidas salas abertas e com tematicas aleatorias, destinadas
ao publico brasileiro, contendo no titulo ou descri¢do alguma referéncia as mulheres, a
diversidade ou a comunidade LBTQIAP+. Tal acdo possibilitou a divulgagao da pesquisa,
associacgdes e convites as jogadoras que estivessem on-line, que se identificassem como
mulheres LBTQIAP+ fora do jogo e declarassem interesse na entrevista, preenchendo um
formulario inicial para posterior contato.

Além disso, (II) ao realizar os deslizamentos etnograficos (Leitdo & Gomes,
2011), e identificar a presenca das jogadoras no Instagram, utilizou-se o perfil do avatar
da pesquisadora para contatar cerca de 18 perfis de avatares e de grupos voltados a
jogadoras LBTQIAP+ do IMVU. O Whatsapp foi utilizado como mediador de contato
com possiveis interlocutoras, divulgagdo e agendamento das entrevistas. Ainda, foram
acessados o TikTok e Youtube, utilizando hashtags como IMVU, Avatares, Avatar no
IMVU, emergindo dados sobre arte, design, moda, estilo, finangas, namoro, familia e
musica, que fomentaram os Didrios de Campo e melhor compreensao das fronteiras on-
off-line, que se mostram cada vez mais rompidas (Deslandes & Coutinho, 2020).

As entrevistas foram realizadas de modo virtual por videoconferéncia nas
plataformas Google Meet (20), Discord (2) e na propria plataforma do jogo, via chat (1),
a critério da participante. Importante salientar as dificuldades encontradas em campo, ja
previstas, quanto a resisténcia inicial das jogadoras em participar da pesquisa, a fim de
ndo revelar ou expor sua identidade para além do avatar, especialmente por
videoconferéncia. Tais justificativas foram apontadas por algumas jogadoras, entre as oito
que desistiram da pesquisa, bem como entre aquelas que escolheram manter as cameras
desligadas ao longo de toda a entrevista, condi¢des que foram respeitadas.

Todas as entrevistas foram gravadas, transcritas, lidas de forma exaustiva e
analisadas com pressupostos da Teoria Atriz-Rede (Latour, 2012) e com auxilio do

software Atlas.Ti (Versdo 23). Essa abordagem nos permitiu focar nos didlogos e nas
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conexdes estabelecidas entre as diversas atrizes envolvidas. Ao estudar as interagdes
dinamicas e as marcas deixadas por estas, incluindo as proprias pesquisadoras, buscou-se
compreender como as redes sdo construidas e transformadas ao longo do tempo (Oliveira,
2016). Inspiradas em Haraway (1995), entendemos que as conexoes identificadas, sendo
sempre parciais e situadas, sao fundamentais para a constituicdo das redes. Nesse sentido,
cabe ressaltar que a pesquisa ¢ fruto de um mestrado em Psicologia, no Norte do Brasil,

construido com lentes nortistas de uma mulher 1ésbica e jogadora.

Resultados e discussao

Com base nos relatos das interlocutoras e com auxilio do software Atlas.TI, versao
23, foram gerados 32 cdodigos, organizados em dois grandes grupos: Por que se aperta o
play? 1dentidade, relacionamentos e acolhimento on-off-line; ¢ Como as redes sao
tecidas? Percepgoes entre o avatar e ser mulher LBTQIAP+, apresentados na Figura

2 e identificados pelas cores Roxo e amarelo, respectivamente.

Figura 2.
Rede de associagdes e conexdes dos dados codificados
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Nota: Elaborado pela pesquisadora.
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Na Figura 2, observa-se um emaranhado de elementos, traduzidos em co6digos,
que atuam como parte da rede e exprimem os relatos das interlocutoras sobre suas
experiéncias no jogo com base no género e na sexualidade, estando associados por meio
da relagao esta associado com (R).

A organizacao dos codigos por grupos e cores possibilitou melhor visualizar tais
conexdes. Estas ndo se encerram entre si, cada codigo e elemento constituem redes
proprias tecidas dentro e fora do jogo, junto as tecnoldgicas, ambientais, politicas,
histéricas, econdmicas, humanas e ndo humanas (Latour, 2012). Assim, nossos interesses
neste estudo podem ser retratados na fala de uma jogadora: “o que ela quer saber ¢ por
que se aperta o play nessa bagaga, por que vcs ficam aqui até essa hora da noite ksks”

(LK, via chat do IMVU; 12/05/2024, diario de campo da pesquisadora).

3.1 “Por que se aperta o play”? Identidade, relacionamentos e acolhimento no

borramento on-offline

Dentre as cerca de 36 mulheres LBTQIAP+ contatadas ao longo deste estudo, as
23 que aceitaram participar das entrevistas individuais terdo seus perfis e apresentacdo

descritos na Figura 3.

Figura 3.
Perfil das jogadoras interlocutoras

Idade Local Racga Estado Civil Identificacio Escolaridade Tempo no jogo
2B 24 RJ Branca Solteira Cis Bissexual | Ensino fundamental = mais de 10 anos
Aloy 25 SP Branca Solteira Cis Bissexual Ensino superior mais de 10 anos
Alyx Vance 23 BA Negra Solteira Cis Lésbica Ensino superior mais de 10 anos
Artemis 22 SP Parda Solteira Cis Lésbica Ensino médio 5a 10 anos
Bayonetta 28 PT Negra Solteira Cis Lésbica Ensino médio 5a 10 anos
Chun Li 23 PT Branca Solteira Cis Lésbica Ensino superior 5 a 10 anos
Claire Redfield 25 PT | Branca Solteira Cis Bissexual Ensino superior 5a 10 anos
Clementine 19 RJ Negra Solteira Cis Bissexual Ensino médio 2 a5 anos
Ellie 22 PR | Branca Solteira Cis Lésbica Ensino superior 2 a5 anos
Jade 29 SP Negra Solteira Cis Lésbica Ensino superior mais de 10 anos
Jill Valentine 25 BA Parda Solteira Cis Lésbica Ensino superior 5 a 10 anos
Jinx 22 s5C Branca Solteira Cis Pansexual = Ensino fundamental = mais de 10 anos
Kira 26 RJ Branca Solteira Cis Bissexual Ensino superior mais de 10 anos
Lara Croft 29 PA Parda Solteira Cis Lésbica Ensino superior 5a 10 anos
Lucia 31 PE Negra Casada Cis Bissexual Técnico mais de 10 anos
Max Caulfield 27 MG Parda Solteira Cis Lésbica Ensino superior 5a 10 anos
Michonne 26 SP Negra Solteira Cis Lésbica Pés-graduagdo mais de 10 anos
Peach 24 RI Branca Solteira Cis Pansexual Ensino superior 5 a 10 anos
Rebecca Chambers 26 ES Branca Solteira Cis Lésbica Ensino superior 5a 10 anos
Samus Aran 24 PI Parda Solteira Cis Lésbica Ensino médio menos de 2 anos
Tifa Lockhart 21 MG Parda Solteira Cis Lésbica Ensino superior 2 a5 anos
Yuna 25 SC Branca Solteira Cis Bissexual Ensino médio mais de 10 anos
Zelda 27 GO | Branca Solteira Cis Lésbica Ensino médio mais de 10 anos

Nota: Elaborado pela pesquisadora.
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Todas as interlocutoras tém idades entre 19 e 31 anos, sdo brasileiras e a maioria
reside em diversas regioes do pais, sendo 11 do Sudeste, 4 do Nordeste, 3 do Sul, 1 do
Norte, 1 do Centro-Oeste. Apenas 3 interlocutoras, no momento da pesquisa, residiam em
Portugal. Em relagdo a raga, as interlocutoras se identificaram como brancas (12), pardas
(6) e negras (5). Quanto ao estado civil, encontravam-se majoritariamente solteiras ou em
relacionamento sério, fora do jogo, sendo somente uma casada. Todas as mulheres eram
cisgénero, sendo 14 lésbicas, 7 bissexuais e 2 pansexuais.

Quanto a escolaridade, a maioria estava cursando ou havia finalizado o ensino
superior (13), o ensino médio (6), fundamental (2), técnico (1) e pds-graduagao (1).
Observou-se ainda que o tempo no jogo variou entre as jogadoras, tendo a maioria, isto
¢, 47,8%, uma trajetoria maior que dez anos no IMVU, seguida de 39,1% entre cinco e
dez anos, 13,4% com dois a cinco anos, e 4,3% com menos de dois anos nesse jogo.

Os dados relativos a faixa etaria e raca das interlocutoras reforcam os dados mais
recentes da Pesquisa Game Brasil (Sioux Group & Go Gamers, 2024), em que, apesar da
diversidade de publicos, ha prevaléncia de um perfil de jogadoras/es de 20 a 39 ¢
brancas/os. Aqui, ¢ importante considerar a interseccionalidade (Akotirene, 2019),
compreendendo que as multiplas camadas de exclusdo, violéncias e desigualdades
dependem das associagdes entre género, raca e classe. Isso significa que as
experimentacdes de género e sexualidade de mulheres nos jogos sao marcadas e
permeadas por varios elementos, tendo impactos singulares para mulheres negras e
pardas, refletindo na menor presenca destas nos jogos.

Nao obstante o estudo ser aberto a ampla diversidade de identidades sexuais e de
género nao masculinas, foram interlocutoras apenas mulheres cisgénero. Tal realidade
esta atrelada tanto a dificuldade de encontrar mulheres que se identificavam abertamente
como transgénero, quanto pela indisponibilidade ou nao interesse destas em participar da
pesquisa, quando encontradas e contatadas em campo. Em se tratando de mulheres
transgéneros, as intersec¢des sdo ainda mais violentas, traduzem baixas oportunidades
nos diversos espagos, € somado a escassa representatividade de personagens transgéneros,
dificultam acesso, permanéncia e seus rastros nos jogos (Silva & Pereira, 2023).

Ao observar a faixa etaria das interlocutoras e o tempo no jogo, percebe-se que o
processo de imersdo da maioria dessas mulheres no mundo virtual ocorre entre a infincia

e inicio da adolescéncia, entre 12 e 15 anos de idade, conforme destacam:
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Nossa, pior que falar quanto tempo eu jogo, ¢ muito tempo, acho que desde que
eu tinha 12 anos, ta ligado? Eu comecei pelo Habbo, ai eu conheci uma menina,
ai ela falou assim “ai vamos jogar IMVU? ¢ 3D e tal”, eu falei assim, “ah entdo
vamos 14, né, vamos la ver”, e t6 ha 10 anos, por ai (Artemis, 22 anos, SP, Parda,

Mulher cis 1ésbica).

Os jogos entraram quando eu tinha 13 anos. O jogo so6 falo o IMVU, porque antes
eu ja jogava aquele HABBO e outros joguinhos colheita feliz no Facebook, ai
depois migrei para o IMVU e eu nunca mais sai, até hoje.... Acho que hoje o jogo
pega uns 80% do meu tempo na minha vida (Aloy, 25 anos, SP, Branca, Mulher

cis bissexual).

As falas confirmam o quanto o jogar tende a ser uma pratica abragada
precocemente, ainda na infancia, cerca de 70,2% das pessoas de acordo com a PGB,
(Sioux Group & Go Gamers, 2024) e na adolescéncia, permanecendo por vezes até a
idade adulta. No caso das meninas, o fato destas inserirem-se nos jogos nessa fase ¢
permanecerem contribui para confrontar a ideia historicamente propagada dos jogos
como brincadeiras exclusivas para meninos, sendo, por sua vez, um espago de interesse
crescente do publico feminino (Cassel & Jenkins, 2000).

A permanéncia perpassa desde a descoberta do IMVU aos interesses € tempo no
jogo, aspectos que parecem traduzir o processo de imersdo. Com base nos relatos,
observa-se que as interlocutoras conheceram o IMVU de diferentes formas, seja por
intermédio de jogos similares, como Habbo, Second Life e The Sims, por indicagdes de
terceiros, ou na busca solitaria em outras plataformas virtuais. Ao longo das entrevistas,

sao expressos distintos interesses que potencializam a permanéncia nesse espago virtual:

O IMVU ¢é um mundo assim bem... nem todo mundo conhece. E na verdade, foi
uma vizinha que me apresentou o jogo. Eu jogava muito The Sims, eu era muito
apaixonada em poder criar um personagem diferente, sabe?... poder viver outro
personagem me chamou aten¢do. E eu comecei a criar a bonequinha, vi que tinha
o chat, e era ali o tempo inteiro, conversando com os outros (Kira, 26 anos, RJ,

Branca, Mulher cis bissexual).

Eu conheci esse jogo, eu tinha, eu acho que eu tinha 12 anos. E assim, né, eu

comecei a jogar e fui me acostumando com as coisas, a montar os bonequinhos 14,
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os outfits e tudo, e tals, ai eu jogava bastante, s6 fazendo amizade, as vezes
namorava ali uma ou outra, mas nada muito sério ndo (Zelda, 27 anos, GO,

Branca, Mulher cis 1ésbica).

O interesse pelos elementos do jogo por ser 3D, o uso do chat, a possibilidade de
construir personagens de forma livre, bem como de fazer amizades e conectar-se com
outras pessoas sdo interesses comuns entre as jogadoras. Com a construgdo de vinculos
importantes, alguns perdurando até os dias atuais, seja relacionamentos amigaveis,
amorosos ou constituicdo de familias, tende-se a ultrapassar as fronteiras da plataforma,
permitindo a extensdo do jogo na realidade. E possivel observar o carater de sociabilidade
do IMVU, enquanto forma livre e espontanea de intera¢do e reciprocidade entre atores
(Simmel, 1983), e, neste caso, de nossas atrizes jogadoras. Isto traduz o aspecto social
comum aos jogos, como observa Cavichiolli e Reis (2014) em pesquisa no World of
Warcraft, que resulta na construcdo e solidificagdo de lagos afetivos, relativamente
intensos e estaveis.

Em alguns relatos, destaca-se a concepcao de familias no IMVU, construida entre
diferentes membros, com a adocao de papéis: maes, pais, tias/os, avos, irmas/irmaos,
filhas/os, entre outras lagos, que ocorre por um processo de filiagdo e afinidade. Tal
realidade revela nao apenas uma faceta da sociabilidade no jogo, mas a nogao de que a
familia ¢ construida mediante os significados e os sentidos afetivos que sdo tecidos nas
relacdes, ndo se restringindo a condicdo bioldgica e sanguinea (Sarti, 2004). Nesse
sentido, esses lagos emergiram como rastros das conexoes feitas por cada uma das atrizes-
rede, tornando-se uma das marcas da atuagao e sua permanéncia no jogo: “Quando iniciei,
eu nao tinha muitos amigos, entdo eu amava, porque eu sentia que tinha uma familia
dentro do jogo” (Jade, 29 anos, SP, Preta, Mulher cis 1ésbica); “Eu tinha 13 anos, era tipo
porque me possibilitava ser muita coisa, ter muita experiéncia... hoje eu jogo mais por
causa da minha familia... E eu tenho uma filha no jogo e uns amigos que ainda jogam”

(Alyx Vance, 23 anos, BA, Preta, Mulher cis 1ésbica).

A jogabilidade do jogo eu acho muito boa, eu acho que ele traz... E muita
variedade. Querendo ou ndo, ele me trouxe amizades muito boas, sabe? Na época
da pandemia, que foi uma época ruim para todo mundo, que ndo podia sair de casa
e tal, entrar todo dia nas salas, conversar com as minhas amigas, fazer amizades
novas, até brincar de ter relacionamento e tal (Tifa Lockhart, 21 anos, MG, Parda,

Mulher cis 1ésbica).

78



Identificou-se ainda que as marcas em relagdo a permanéncia das jogadoras no
IMVU sdo atravessadas pelo contexto real, como a pandemia, constituindo toda a rede
de relagdes entre humanos e ndo humanos, e as conexdes on ¢ off-line. Mediante o relato
de Tifa, observou-se o quanto a presenca no jogo foi intensificada com a pandemia de
COVID-19, uma vez que esta tornou os espagos virtuais mais atraentes para brasileiras/os
(Faleiro, Valiati & Pinheiro, 2021). Considerando tais conexdes, para a maioria das
interlocutoras, o jogo apresentou-se como campo fértil para interagdes e acolhimento,
atuando também como escape/refigio, a medida em que ndo se sentiam pertencentes ao
mundo off-line, como relatam Zelda e Peach: “Antigamente para mim era... Nao sei cara,
eu entrava muito porque eu acho que ndo me cabia no mundo real, tipo, eu ndo tinha muita
amizade e entrava la. Entdo era tipo uma valvula de escape, né?” (Zelda, 27 anos, GO,
Branca, Mulher cis Iésbica); “Durante a minha adolescéncia ocupou bastante tempo, o
jogo era meu refugio e onde eu me sentia mais confortavel.” (Peach, 24 anos, SP, Branca,
Mulher cis pansexual).

Algumas pesquisas (Goulart et al., 2020; Koga & Laurenti, 2020; Sousa, 2022)
tém identificado o quanto os jogos podem ser vistos como espagos amigaveis e de refugio,
ocupando boa parte da rotina de jogadoras/es, inclusive jovens LBTQIAP+. Esse aspecto
corrobora os dados da Pesquisa Game Brasil (Sioux Group & Go Gamers, 2024), de que
um comportamento muito prezado por cerca de 70,5% dos jogadores ¢ desconectar-se
dos problemas do mundo real, e que a maior diversdo destes ¢ ficar em casa.

Tal perspectiva também pode ser relacionada a pesquisa de Ferreira (2022), acerca
do espaco significativo que as tecnologias acabam ocupando entre a chamada gerac¢ao do
quarto, composta por criancas e adolescentes, que afastando-se fisica e emocionalmente
do mundo off-line, busca estar virtualmente conectada. O quarto, enquanto metafora para
o distanciamento desse publico, ¢ o lugar escolhido para evitar questdes problematicas.
Para o autor, “... quem estd dentro do quarto sabe que 14 fora, as vezes, na sala de estar,
na sala de jantar, na cozinha, nos corredores, nos outros quartos, ndo ha nada além de
paredes” (Ferreira, 2022, p. 46).

Para as atrizes-rede interlocutoras, agora jovens adultas, essas paredes parecem
traduzir-se nas concepgdes religiosas de suas familias, na auséncia de didlogos ou
violéncias verbais, na dificuldade de se relacionar, ¢ estdo diretamente associadas aos
impasses quanto a identidade de género e a sexualidade, conforme relatam: “Eu entrei no

jogo como mulher heterossexual. Vim de familia evangélica, entdo ser bissexual é... eu
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escutava “Ah, se vocé gostar vai para o inferno”. Eu também tinha medo de conversar

sobre sexualidade (Aloy, 25 anos, SP, Branca, Mulher cis bissexual);

Rapaz, quando eu entrei no jogo, foi quando eu estava me descobrindo, ainda ndo
sabia muito bem o que eu era ... L4 em casa a gente chora muito calada, nao ¢ de
se expressar, de compartilhar sentimento. E minha mae sempre foi assim ...
quando ela me encurralou perguntando o que eu era, eu falei... Ai... Ela falou um
monte de coisa e me mandou embora de casa (Jill Valentine, 25 anos, BA, Parda,

Mulher cis 1ésbica).

Inicialmente eu comecei a me relacionar na realidade, s6 que entendi que com a
minha mae, eu ndo podia ser quem eu queria, eu vou ter que arrumar uma outra
forma de ser quem eu quero ser. E ai, sim, que eu fui para o jogo e ai, sim, que eu
comecei a ter mais relagdes no jogo (Michonne, 26 anos, SP, Preta, Mulher cis

lésbica).

Eu fugia muito da minha realidade ... quando vocé comeca a jogar um jogo on-
line, que ¢é principalmente conversacdo, vocé cria ali uma historia para o seu
personagem, e depois vocé vai notando que aquilo ali ¢ mais do que parece. Para
mim, a minha fuga da realidade era ser lésbica mesmo. Eu ndo queria aceitar que
eu era, porque quando a gente ¢ LGBT, a gente tem muito medo “a familia nao
val me aceitar, eu vou me foder, eu vou morar na rua”’. Mas, no IMVU, em partes,
eu ja tinha notado isso. Era o meio de eu expor minha sexualidade, porque eu ndo
expunha na vida real. Mas depois me assumi tanto no jogo, quanto na real

(Artemis, 22 anos, SP, Parda, Mulher cis 1ésbica).

Atuando como espago de fuga das barreiras encontradas no ambito off-line, o
IMVU teve papel significativo na descoberta da sexualidade das interlocutoras enquanto
bissexuais, lésbicas e pansexuais. Para a maioria das atrizes-rede, a exemplo de Aloy, Jill,
Michonne e Artemis, tal descoberta ocorreu na adolescéncia, coincidindo com o periodo
em que mais permaneciam no jogo, o que possibilitou a identificacdo, partilha de
experiéncias e experimentacdo do género e da sexualidade. Para Turkle (2023), a
experimentacdo ¢ um trabalho comum aos adolescentes, inclusive nos espacos virtuais. A

autora explica, por exemplo, o quanto estes utilizam jogos on-line para contribuir com a
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reformulacao de suas vidas, como uma forma de construir as pendéncias do mundo real
no virtual, o que parece ocorrer também com as jogadoras do IMVU.

Nao obstante as vivéncias relacionadas a sexualidade ndo serem exclusivas da
adolescéncia, tendo inicio na infancia e ocorrendo ao longo de todo ciclo vital, ¢ nesse
periodo que aspectos da organizacao e orientacao da sexualidade comecam a se destacar
(Zanatta, Ferraz, Klein, Marson, Marques, & Ferraz, 2018). Nesse sentido, ao atentar-se
aos rastros acerca da descoberta da homossexualidade das mulheres, ficam evidentes os
medos, culpa, incertezas e insegurancas, além de violéncias de género, homofobias e
tentativas de silenciamentos (Ribeiro, 2023; Zanatta et al., 2018). Essas violéncias,
advindas do ambito familiar, se expressam desde a punicao religiosa a eminéncia de
abandono ou desamparo, e se relacionam as experiéncias sofridas, de receios ao assumir-
se lésbica e bissexual, ou mesmo de negar e fugir da propria identidade, como no caso de
Artemis.

Aqui, ¢ valido ressaltar os lagos interseccionais (Akotirene, 2019) e associagdes
(Latour, 2012) entre género, raca ¢ classe, quando entendemos que mulheres nao
heterossexuais negras sdo mais vulneraveis a violéncia de género, homofobias, racismo e
classismo (Sousa & Figueiredo, 2022). Essa realidade ¢ vista na historia de Jill Valentine,
jogadora da periferia da Bahia, que sentiu desde cedo esses atravessamentos. Ao contar
ter sido expulsa de casa na adolescéncia, momento em que estava descobrindo sua
sexualidade e com poucos recursos, Jill afirma ter recebido apoio das redes de amizades
que conhecera no jogo, compreendendo ali a necessidade de repensar e lutar pela
orientagdo sexual, pela raca e pelo género, a medida em que foi se aproximando das
discussdes sobre movimentos sociais dentro e fora desse espago virtual.

Tais apontamentos, por mais subjetivos e particulares que paregam, estdo inseridos
numa esfera coletiva, e conforme Wittig (2022), sdo problemas sociais e de classe. A
sexualidade para as mulheres, ndo € mera expressao individual das nossas jogadoras, mas,
sim, uma instituicdo social de violéncia, também produzida no escopo do gé€nero, na
submissdao de um sexo (feminino) sobre outro (masculino). A autora traz a concepgao de
que o mundo ¢ um grande arquivo em que se inscrevem as linguagens da moda, da troca
de mulheres, em que, enquanto humanos, somos apenas signos da comunicagdo. E
mediante os discursos hegemonicos, com bases na heterossexualidade, que lésbicas e
homossexuais sdo oprimidos. Pressupde-se, assim, tanto um saber ja existente e legitimo
de conduta, quereres, fala e modos de ser, quanto uma insignificancia politica de pessoas

LBTQIAP+ e um direcionamento para a forma como existiriam.
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Nesse sentido, para Wittig (2022), ha uma necessidade inclusive de ruptura com
as terminologias produzidas e que servem ao modelo heterossexual, como ser mulher ¢
ser homem. Para ecla, tais conceitos sO6 tém sentido nos sistemas economicos ¢ de
pensamentos heterossexuais, sendo, portanto, problematico considerar 1ésbicas mulheres.
Concordamos com a autora, observamos o quanto as identidades LBTQIAP+ estdao para
além de um construto de género, no entanto, bancaremos a contradi¢do presente entre
essas associagdes (Latour, 2012), ao acionar-se aqui a materialidade do discurso que
também constitui as atuagdes dentro e fora do jogo. Isto ¢, as experiéncias das proprias
jogadoras ao descobrirem-se como I€sbicas, bissexuais, pansexuais e, ainda assim, se
autointitularem mulheres, confrontando e repelindo a l6gica da heterossexualidade pelas
escolhas de roupas, estilos, identifica¢des, relacionamentos e modos de ser.

Entendemos aqui, como Teresa De Lauretis (1994), as contradigdes ¢ paradoxos
sobre o género. Indo além das frentes Foucaultianas sobre a sexualidade, a autora aponta
o carater tecnologico para género, bem como de representacdo e autorrepresentagio,
vinculado n3o apenas ao discurso ¢ imateriais, mas aos elementos materiais e praticos,
construidos e que sdo, a0 mesmo tempo, passiveis de desconstrugao e reconstrucao. Essa
conjuntura ¢ mais bem marcada no fazer das atrizes-rede, conforme relatam: “Antes eu
me considerava uma mulher hétero, ao passar dos anos fui crescendo e sentindo atracao
por mulheres e acabei me relacionando no jogo e acabei descobrindo que gosto de

mulheres e homens” (2B, 24 anos, RJ, Branca, Mulher cis bissexual);

Eu estava naquela época de confusdo ali, tipo, sabe? Eu sei que eu gosto, mas
talvez ndo seja certo. E quando eu comecei a jogar, eu entrei sem querer numa sala
que tinha bastante 1ésbica. E ai eu ficava conversando com essas meninas e foi
muito divertido. Elas foram muito acolhedoras comigo € me ajudou muito a me
descobrir ... elas contavam das experiéncias dela e me deixavam falar sobre o que
eu sentia abertamente, sabe? Sem receio e tals ... Inclusive minha primeira
namorada, assim, que eu tive o sentimento, foi através do jogo (Jade, 29 anos, SP,

Preta, Mulher cis l1ésbica).

Eu, quando eu entrei no jogo, eu achava muito que eu era bissexual, né? Eu sabia
que gostava de mulher, s6 que eu nao tinha o entendimento, eu ndo tinha me

relacionado com ninguém. Entdo, no jogo eu comecei a me entender mulher
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lésbica, ver que eu gostava realmente de mulher (Jill Valentine, 25 anos, BA,

Parda, Mulher cis lésbica).

Sendo bem sincera, eu acho que descobri que gostava de mulheres quando eu
comecei a jogar. No IMVU, com os avatares mesmo... eu ficava “mocga, eu vou
estar nessa posicao aqui de beijo” e minha amiga ia 1a na posicao de beijo, mas s
de zoeira, pra ver como era a pose e eu ficava “Meu Deus, eu gostei bastante disso,
eu quero fazer isso na realidade também” (Tifa Lockhart, 21 anos, MG, Parda,

Mulher cis 1ésbica).

E frequente em muitos relatos (Aloy, Kira, 2B, Jade), ingressar no jogo
acreditando ser heterossexual para entdo descobrir-se LBTQIAP+, o que pode ser
observado como rastro da heterossexualidade compulséria, ao determinar uma
binariedade de género masculino/feminino e orientacdes sexuais no escopo cisgénero e
hétero, o que acaba por retirar poder das mulheres sobre seus proprios corpos € quereres
(Rich, 2010). Por outro lado, ainda que em menor frequéncia, surgem outros relatos
quanto a experimentacdo do espectro da sexualidade: ser mulher bissexual, como Jill,
para entdo descobrir a lesbianidade; ou vice-versa, ser 1ésbica e descobrir ser bissexual.

Observa-se assim, que tanto a descoberta como a imersdo e permanéncia no jogo
ocorrem para além da sociabilidade, viabilizando confrontagdo com a heterossexualidade
e os contratos de género instituidos a essas meninas e mulheres. A medida em que acessam
0 jogo, encontram didlogo, identificam-se com outras jogadoras, constroem e
reconstroem discursos, escolhem seus avatares, utilizam as ferramentas (roupas,
acessorios, poses e outras) do IMVU; elas tornam esse € outros espacos possiveis para

experimentarem-se e se expressarem como mulheres 1€sbicas, bissexuais e pansexuais.

3.2 Como as redes sao tecidas? Narrativas entre o avatar e ser mulher LBTQIAP+

Diferente de outros jogos, além das possibilidades interativas e relacionais, um
grande entretenimento no IMVU envolve construir seus proprios avatares. Embora, ao
criar uma conta, a escolha do avatar apareca condicionada ao sexo masculino ou feminino,
com marcadores, roupas, acessorios, cabelos e outros elementos especificos,
posteriormente sao ampliadas as possibilidades de modificar, construir ¢ montar outfits.

No entanto, conforme ressalta Lara Croft: “Nao € s6 criar um avatar. Tem toda uma
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histéria por tras e d4 aquela sensacao de que tu pode ser o que bem entende” (Lara Croft,
29 anos, PA, Parda, Mulher cis 1ésbica).

Assim, diversifica-se o avatar conforme os proprios interesses, o que, em alguma
medida, possibilita aos jogadores serem quem quiserem ser (Seppi & Cardoso, 2014); no

caso de nossas atrizes, de serem uma mulher 1ésbica, bissexual ou pansexual.

Eu queria ser assim na vida real ... cheia de tatuagem, o meu cabelo hoje ¢ cortado,
né? Mas ele era todo afro, ai ela tem o cabelo todo afro. Tem o estilo todo street.
O masculino no feminino, ¢ o estilo desfem ... voc€ meio que faz um teste... Tipo,
e se eu vestisse isso na vida real? (Max Caulfield, 27 anos, MG, parda, Mulher cis

Iésbica).

E espelho, né? Eu acho meio parecido o corte de cabelo. Basicamente o avatar eu
tento deixar o maximo possivel parecido. Até as outras roupas que eu tenho ¢ tudo
parecido, a pinta que eu tenho coloquei no avatar, o jeito de se sentar, eu tenho
manias nas pernas ... a pose, os anéis, eu tenho realmente todos. Até o relogio, que

¢ o Casio, né? (Rebecca Chambers, 26 anos, ES, Branca, Mulher cis 1ésbica).

Mas minha personalidade nao muda nao, eu sou resenha assim na vida real. Tem
hora que estou bem marginal e mais despojado né, tatuado e depois bem fofinho.
Eu procuro ficar conforme minha vibe. Eu procuro ser quem eu sou. Eu sou Iésbica

desfem (Samus Aran, 24 anos, PI, Parda, Mulher cis 1ésbica).

Cara, eu considero meu avatar o que eu queria ser ainda, que eu ndo sou ... na
forma de se vestir semelhante, mas eu ndo tenho todas as laces, tatuagem, estou
fechando os meus bracos aos poucos, entdo eu considero o avatar a pessoa que eu
idealizo ser daqui a alguns anos ... T6 mais pra mulher lésbica... Mais 14 para o
afro Paty digamos, eu estou mais pro estilo das paty (Jill Valentine, 25 anos, BA,

Parda, Mulher cis lésbica).

Observa-se que os processos de experimentagdes do género e da sexualidade nao
ocorrem desvinculados. Ao contrario, a medida em que as jogadoras acessam o IMVU, a
construcdo dos seus avatares e escolhas de roupas, itens e estilos associam-se e confluem
ao reconhecimento delas enquanto lésbicas, bissexuais, pansexuais e vice-versa. Desse
modo, duas possibilidades se apresentam: a escolha dos avatares pode ser reflexo do estilo

das mulheres no contexto off-line, como Rebecca e Peach, assim como as escolhas fora
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do jogo podem ser influenciadas por ideais construidos com o avatar, no caso de Max e
Jill.

Esse intercambio de escolhas do avatar que conecta constantemente o real € o
virtual se expressa através do corpo, com estilos e moda (re)construidos pelas jogadoras.
Na construcao de avatares, o corpo ocupa uma posicao central em relagdo ao género e
sexualidade, abrangendo estética, tons de pele, dimensdes corporais, roupas, acessorios,
estilos de cabelo entre outros (Manica & Ramirez-Galvez, 2015). Ao considerar o corpo
nos espacos virtuais, como o IMVU, faz-se necessario falar da moda, que desempenha
um papel importante (Sena, 2023), refletindo aqui diferentes estilos adotados pelas
jogadoras.

No caso das atrizes, esses marcadores se relacionam a descoberta de si e a
identificacdes raciais e sexuais, seja com a influéncia da cultura afro para lésbicas
feminilizadas, a exemplo de Jill, ou para mulheres 1ésbicas desfeminilizadas (desfem),
como Max, e pouco feminilizadas (sapadrao), como Artemis, Claire e Ellie.

Em razio da quantidade de interlocutoras Iésbicas, foi possivel conhecer algumas
expressoes de lesbianidades. Ao ser lésbica desfem, por exemplo, rompe-se com os
padrdes hegemonicos e esteredtipos de feminilidade, docilidade e delicadeza destinados
as mulheres, o que permite maior reconhecimento de si e liberdade nos modos de ser
(Souza, 2023) e se apresentar visualmente, conforme relatado por Max e Rebecca. Isso
implica pensar o quanto as identidades ndo sdo Unicas, mas plurais, vez que toda
experiéncia de ser mulher ocorre engendrada pelos elementos sociais e historicos
(Bairros, 2020; Rich, 2010).

Ao afrontar aspectos considerados feminilizantes, ha possibilidade de aproximar-
se dos aspectos e caracteristicas consideradas masculinas, o que ocorre tanto com as
desfem, quanto em outros estilos que emergem nas narrativas das jogadoras. Tem-se, por
exemplo, o sapadrio, conhecido midia afora e utilizado entre mulheres 1ésbicas, roupas,
aparéncia e comportamentos considerados masculinos, ainda que mantenha
caracteristicas minimas feminilizantes, conforme explicou Samus e Alyx em conversa no
jogo. Outra possibilidade de experimentacdo ocorre com uso de avatares classificados
como masculinos (Claire e Ellie), intituladas por algumas jogadoras como Boyshotas.

Nesses casos, ndo necessariamente todas as mulheres 1ésbicas se identificam para
os demais jogadores, tendo a maioria relatado omitir sua identidade off-/ine em algum
momento no jogo, fazendo o uso de fotos e nomes fakes, seja em relacionamentos afetivos

ou sociais. De certa forma, isso descerra para as divergéncias identitarias apontadas em
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estudo de Gomes (2020), ao perceber as diferencas entre jogadores/as e seus avatares no
Second Life, jogo de mundo virtual similar ao IMVU, o que certamente ndo ocorre
despretensiosamente, sendo fruto, por vezes, das assimetrias, violéncias, medos e
insegurancas relacionadas a si proprio e ao campo virtual, frequentes entre as juventudes
(Ferreira, 2022; Fontoura, 2022; Maria, 2021). Ao questionarmos tal escolha, algumas
interlocutoras (Artemis, Samus, Kira, Tifa e Zelda) enfatizaram sobre a tentativa de ndo
sofrer represalias, poder se proteger, ou ainda, em se tratando do periodo de descoberta

da sexualidade, a ndo conseguir compreender e expor sua lesbianidade.

Eu sou uma mulher Iésbica, mas eu sou sapadrdo, no caso, né¢? Tenho um cabelo
grande, meu estilo ndo ¢ tdo feminino. E o que eu gosto. Eu aprendi, descobri isso
primeiro com o jogo. Porque no jogo eu achava a roupa masculina muito mais
bonita do que a roupa feminina... A avatar feminina vocé tem que colocar escala
de peito, escala de bunda, escala de cintura. Mano, € 0 homem vocé coloca o qué?
Scaler de mao, escala de pé. Isso. E se vocé quiser ter um pouco de musculo, vocé

s6 da uma coisadinha ali (Artemis, 22 anos, SP, Parda, Mulher cis 1ésbica).

Eu uso masculino e feminino porque eu acho legal. Nao que eu me identifique
com o género masculino. As roupas mesmo do avatar feminino sdo sempre mais
masculinas, da mesma forma que eu me visto na realidade, roupas, calca, sempre
calga, nunca uma sainha, nunca algo feminilizante (Ellie, 22 anos, PR, Branca,

mulher cis 1ésbica).

Aliam-se a esses, multiplos estilos j& difundidos entre o publico geral do jogo,
como o0 japa, emo, entre outros, sendo possiveis mesclagens e releituras envolvendo a
moda, musica e cultura pop, que podem tanto reforcar quanto repelir aspectos
heteronormativos e binarismos (Arcoverde, 2014; Lanz, 2014; Roberto, 2017). Acerca
disso, afirmam Alyx, Claire e Lucia: “Eu comecei a me relacionar com uma pessoa do
jogo, Boyshota, sdo meninas que tem avatares masculinos...” (Alyx Vance, 23 anos, BA,
Preta, Mulher cis lésbica); “Eu sou mulher, mas uso avatar masculino. Utilizo varios
avatares desde emo, japa, avatares zuados” (Claire Redfield, 25 anos, PT, Branca, Mulher
cis bissexual); e “O IMVU teve vdrias fases. E querendo ou ndo, acompanha uma
modinha de estilo. Tem uma época que todo mundo vestia emo, patroa, furry ..., mas meu
avatar ¢ bem diferente da minha pessoa” (Lucia, 31 anos, PE, Negra, Mulher cis

bissexual).
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Por meio dos relatos, consegue-se observar forte ldgica bindria, diretamente
relacionada as possibilidades dentro e fora do jogo, das ferramentas e acessorios divididos
entre masculino/feminino na loja do IMVU, e do que ¢ considerado ser 1ésbica ou
bissexual. No caso das que utilizam avatares masculinos, existem preferéncias a roupas e
vestimentas destinadas ao publico masculino, que diferem das femininas por nao
refletirem sexualizagdo, sexismos e fetichizagdo. Aqui, entende-se o quanto as roupas
acabam (re)produzindo légicas de género, vez que o vestuario masculino ¢ rigido e o
feminino tende a maior flexibilidade e variagdo, o que reforca ideais inalcancaveis de
beleza e contribui para manter a ldgica de poder entre géneros (Lanz, 2014; Rich, 2010;
Wittig, 2022).

Nos jogos, a vestimenta se destaca como fundamental ao evidenciar os
esteredtipos de género e sexualizagdo do corpo de diversas avatares (Bristot, 2021;
Fontoura, 2022; Alves et al., 2024). Ao analisar cinco personagens femininas dos jogos
Mortal Kombat, Street Fighter, League of Legends e Genshi Impact no ambito do game
designer, Alves et al. (2024) evidenciam o uso de técnicas de destaque anatdmico, em que
busto, quadris, nadegas e detalhes de vestimentas ou armaduras com decotes, fendas,
curvas sdo elaboradas de forma intencional. Essas escolhas nos designs nao destacam
apenas as facetas machistas e sexistas destinadas as mulheres, mas o quanto as industrias
utilizam o corpo feminino para atrair jogadores e lucrar.

No IMVU essa realidade € similar, apresenta-se por meio das roupas e dos scalers,
isto ¢, acessoOrios que aumentam ou diminuem as dimensdes corporais, € que enfatizam
seios e nddegas maiores, cintura € ombros menores e delicados em avatares femininas, ou

musculos e altura para os avatares masculinos, conforme relatos:

Eu achava homem com muito mais op¢ao de roupa e sempre menos sexualizado
que a boneca, né? ... muitas das blusas t€ém que ter aquele decote, tem que estar
mostrando um peito ou bunda grande. E homem nunca teve essa... homem nunca
precisou dessas qualidades para poder ser visto, né? (Jill Valentine, 25 anos, BA,

Parda, Mulher cis Iésbica).

O problema do IMVU ¢ a diversidade de corpos. E todo padrao. Todas as avatares
sdo magras, tem um coxao ou peitdo enorme. Eu ainda ndo consigo me identificar
nesse padrao de corpo, mas eu também nao tenho muito para onde ir, porque nao

tem muita diversidade. Algumas criadoras fazem, mas ndo da para voce€ se ver ali
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... 08 scalers acabam potencializando um padrao, né? (Michonne, 26 anos, SP,

Preta, Mulher cis Iésbica).

Entende-se o quanto diversos elementos, humanos e ndo humanos, incluindo os
proprios relatos, associam-se e enfatizam os incomodos e nao identificagdo das
interlocutoras com itens, vestimentas e estilos destinados ao publico feminino no jogo,
padrdes que refletem os esteredtipos relacionados a expressao de género (Latour, 2012;
Reis & Campos, 2021). Importante salientar que, diferente dos jogos citados, no IMVU,
ha a possibilidade das/os jogadoras/es criarem itens e roupas, contribuindo com a
diversidade da loja. No entanto, como apontam as interlocutoras e mediante imersao no
jogo, observa-se que tal diversidade ainda ¢ pouco visualizada em comparacdo as roupas
e acessorios, majoritariamente construidas sob olhar bindrio e sexista, o que parece refletir

a logica de mercado e industria da moda também presente dentro do jogo.

Eu sempre tive masculino porque eu ndo consegui me simpatizar com as roupas
femininas, eu nao gosto do avatar feminino. Eu ja me questionei se eu era trans,
por conta dos avatares, porque eu nunca me animei a criar um avatar mulher ... eu
jé tive problema com meu seio, quando tocava eu me sentia incomodada. Af foi
quando eu me questionava “sera que eu sou trans?” (Zelda, 27 anos, GO, Branca,

Mulher cis 1ésbica).

Emergiram ainda questionamentos quanto a propria identidade de género e sexual
fora do jogo. Ao utilizar avatar masculino, Zelda ponderou ser um homem transgénero,
embora posteriormente tenha se reafirmado como mulher cisgénero, decidindo apenas
retirar seus seios. Com isso, entende-se que o corpo virtual ndo ¢ mera ilusdo ou
imaginac¢ao, ele ndo rompe com o dito corpo real/organico, ao invés disso, atua como uma
forma poderosa e concisa de expressar o eu e as sensagdes no espaco on-line, conforme
argumenta Baldanza (2006). E nesse sentido que é possivel retomar a ideia de corpo-
territorio, quando este se relaciona ao espago virtual, tendo assim suas metamorfoses e
experimentacdes associadas aos seus elementos materiais ou imateriais no que tange ao
género e a sexualidade (Latour, 2012; Miranda, 2020; Sousa, 2022).

Para além de uma forma de experimentagdo de si e para romper com 0s Sexismos
e sexualizagdes, a escolha dos moldes masculinos aparece como uma estratégia de
protecao das mulheres em campo a fim de evitar assédios, violéncias, xingamentos, como

afirmam Lara: “Bom, eu tentei alternar, mas eu escolhi o avatar masculino por... Nao sei,

88



eu acho que ¢ uma sensagao de mais seguranga. Eu achava que o avatar feminino tinha
muito mais assédio, apesar de ser s um avatar.” (Lara Croft, 29 anos, PA, Parda, Mulher

cis lésbica); e Kira:

Porque o jogo também nado ¢ sé flores. Tem pessoas que gostam de ofender as
outras ¢ quando me atacavam, era pelo fato de ser mulher, sempre me xingando,
apelidos pejorativos para mulheres, sabe? E com o avatar masculino, eu percebi
essa diferenca, que ndo tinha isso ... ele surgiu como uma armadura, uma forga ali,
para eu poder me defender também. Mesmo sem falar o meu género, as pessoas
me respeitavam por ver a imagem masculina (Kira, 26 anos, RJ, Branca, Mulher

cis bissexual).

De alguma forma, a experimentacdo de género e sexualidade esta relacionada as
necessidades de se proteger como mulher dentro dos jogos, ao utilizar avatares
masculinos, como no caso de Lara Croft e Kira. Ao mesmo tempo, sdo perceptiveis
tensionamentos, quando a utilizagdo do avatar masculino surge a fim de ser respeitada ¢
escapar de violéncias, e nd3o necessariamente por interesse em experimentar-se em um
molde binario/masculino.

Apesar de nao existir davidas sobre a presenca, permanéncia e maior diversidade
nos jogos virtuais (Goulart et al., 2020), em se tratando de mulheres LBTQIAP+, ainda
ha uma realidade problematica de violéncias, em geral perpetuadas por jogadores homens
(Costa Neto, 2022). Diversos métodos sao utilizados para atacar e deslegitimar a presenga
dessas jogadoras, como assédios, sexualizacdo, fetichizacdo, xingamentos e
desmoralizacao destinados aos nicks (nomes) dessas mulheres (Fontoura, 2022; Franga,
Stengel & Assungdo, 2019). No IMVU, para mulheres que rompem com a feminilidade
ou utilizam elementos masculinos, essa violéncia aparece com mais intensidade: “Para
te falar a real, uma desfem sofre mais preconceito do que uma lésbica afeminada. Eu digo
1SS0 por experiéncia propria ... usar um avatar masculino e ser lésbica € mais paka sim de
ser respeitada” (Samus Aran, 24 anos, PI, Parda, Mulher cis lésbica).

A medida em que nos aprofundamos nas salas do jogo, outras violéncias foram
relatadas pelas interlocutoras, algumas conhecidas e outras desconhecidas de nossas
vivéncias. Relatos sobre insinuagdes e ameagas de estupro para corre¢ao da lesbianidade
ou bissexualidade, o envio de /inks e conteudos sexistas, racistas destinados a jogadoras
1ésbicas negras, utilizacao de avatar e identidade Iésbica falsa por homens, a fim de atrair

outras mulheres e assedia-las, foram frequentes. Ademais, conforme relatou densamente
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Bayonetta, outra violéncia ali seria o pishing, pratica de hackear, roubar dados e expor
fotos e identificacdo real das mulheres LBTQIAP+ no jogo e nas redes sociais utilizadas
pelos jogadores. Essa realidade foi inclusive um fator de resisténcia para que Bayonetta
e Chun Li participassem deste estudo, desconfiando da proposta da pesquisa, o que me
inquietou e chamou a aten¢ao, embora tenha sido util para que eu pudesse rever a forma
como estava lhes abordando e realizando os convites nas salas, erroneamente acreditando
que seria facil por também ser uma jogadora/insider.

Importante salientar que essas facetas problematicas e violentas do jogo fizeram
e fazem com que muitas jogadoras adotem, como estratégia, frequentar apenas salas
especificas, grupos nichados e que ja conhecem, ou espagos em que nao ha presenca de
avatares masculinos, conforme destacam: “Tenho entrado em salas LGBTs para evitar o
desagrado” (Chun Li, 23 anos, PT, Branca, Mulher cis lésbica); “Aqui ¢ refugio das
Iésbicas, sala do seguro, homens aqui ndo entram ... ndo tenho contato com salas que
entram homens” (Bayonetta, 28 anos, PT, Negra, Mulher cis 1ésbica); e “Cara, como eu
entro s6 em salas LGBTs, ¢ a mesma experiéncia que eu for num lugar LGBT fora do
jogo. As pessoas sdo tranquilas, ndo tenho atrito com ninguém. Entdo eu me sinto acolhida
da mesma forma” (Ellie, 22 anos, PR, Branca, mulher cis 1ésbica).

Com isso, observa-se que, além da fuga do contexto real para o virtual em razao
das violéncias sentidas por jovens e adolescentes, no momento da descoberta da
sexualidade, as jogadoras acabam tendo que escapar de outras violéncias no proprio jogo.
Os rastros de fuga se mostram quando as violéncias atravessam e se perpetuam nesse
espaco, sendo encontrado refugio em salas destinadas ao publico LBTQIAP+, o que acaba
por fortalecer os vinculos e a sociabilidade. Como relata Bayonetta, moderadora de uma
das salas bastante conhecida entre mulheres 1ésbicas, as proprias jogadoras constroem
seus espacos de segurancga e acolhimento ali, ainda que com a escolha de bloquear a
entrada de homens, excluam-se também mulheres, como Ellie, Tifa, Lara e outras, que
utilizam avatares masculinos. Isto aponta ndo s6 as amplas camadas e marcas dessas
atuagOes em rede, mas as controvérsias, impasses ou injusti¢a, como denunciado em certo
momento da entrevista de Tifa, experimentadas entre as proprias jogadoras.

Outra estratégia que emerge no discurso das jogadoras tem relacdo com o uso das
redes sociais vinculadas aos seus avatares. A fim de evitar exposigdes, sao construidos
perfis em redes sociais para seus avatares, o que ajuda, de alguma forma, as jogadoras a
resguardarem informagdes ou redes pessoais. Apesar de ndo densamente explorado pelas

atrizes nas entrevistas, observou-se em campo multiplas tendéncias em relagdo ao uso
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dessas midias pelas jogadoras. Entre as 23 atrizes, apenas 8 nao fazem uso de quaisquer
redes relacionadas ao seu avatar, mostrando repulsa, desinteresse ou vergonha, enquanto
a maioria afirma fazer ou ter feito uso, seja do Facebook, Youtube e, atualmente,
Instagram, acompanhando as tendéncias do momento.

Assim, credibiliza-se as midias sociais como meio para ampliar rede de contatos
do jogo, socializar, inspirar e divulgar as escolhas de seus avatares mediante imagens ou
videos, compartilhamentos, vendas e compras de créditos, edi¢des e beneficios do jogo,
divulgacdo da loja de criadoras/es e experimentagao de si, através do corpo avatar. Tal
realidade, ainda que pouco enfatizada pelas jogadoras durante as entrevistas, aponta a
extensdo das multiplas associacdes e redes apresentadas neste estudo, e mais uma vez,

revela a quebra das fronteiras real/virtual.

Consideracoes finais

Com as descrigdes e discussdes aqui realizadas, ¢ possivel propor algumas
conexodes ou consideracdes, ainda que momentaneas ¢ nao definitivas. Nao obstante
tentar-se abarcar a amplitude das identidades de mulheres nao heterossexuais na
dissertacdo, foi por meio das lentes, relatos e atuagdo de mulheres cisgénero, 1ésbicas,
bissexuais e pansexuais que as marcas e conexdes em rede na sociedade digital puderam
ser tecidas neste estudo. Identificou-se amplas possibilidades em experimentar o género
e a sexualidade, tanto na rede sociotécnica virtual quanto no corpo-territorio, seja ele o
avatar ou fisico.

Observou-se o quanto o acesso € a permanéncia no IMVU foram importantes para
o processo de descoberta e expressdo da sexualidade das interlocutoras durante a
adolescéncia e/ou juventude, etapas essenciais do ciclo vital. No entanto, enfatiza-se que
o espaco virtual ¢ um dos campos onde as marcas, tensionamentos e contradigdes relativas
ao género e a sexualidade se expressam e (re)organizam-se. No IMVU, essas dinamicas
podem ser observadas por meio de varios elementos, desde o primeiro contato com o
jogo, escolhido como espaco de refugio/fuga da realidade off-line, a socializagdo, o
acolhimento e identifica¢do com outras jogadoras LBTQIAP+. Estes, ajudam a responder
o porqué de as mulheres apertarem o play, imergirem no jogo € permanecerem por anos.

Um outro ponto importante ¢ o fato de o jogo funcionar como uma ponte para a
imersdo na propria sexualidade e para a experimentagdo de si, o que dilui as fronteiras

entre o on-line e o off-line. Isso ocorre a medida em que as jogadoras constroem seus
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avatares, escolhem roupas e acessorios e se conectam com diferentes estilos, movimentos
e redes dentro e fora da plataforma, afirmando suas identidades de género e orientagdes
sexuais, divergindo ou confluindo suas identidades entre corpo fisico e avatar. Assim,
entende-se que todas as experimentagdes narradas, apesar de ocorrerem em nivel
individual e particulares, as identidades l€sbicas, bissexuais ou pansexuais, estao alocadas
em conjunturas coletivas, sendo comuns nos rastros apresentados por varias jogadoras.
Ao observar e apontar tais realidades do jogo, prop0s-se maior aproximagao do
campo académico, da psicologia e das humanidades para com a juventude ao escolherem
esses espagos virtuais. O estudo e as discussoes tecidas, alinhados a psicologia social,
ciéncia politicamente engajada, permitem grandes contribui¢des para este campo, ao
evidenciar as complexas e inacabadas conexdes entre género, sexualidade e tecnologia na
experiéncia de mulheres lésbicas, bissexuais e pansexuais. Possibilita, ainda, apontar
perspectivas para a compreensdo dos processos de subjetivacdo e socializagdo na
contemporaneidade, bem como possibilidades para futuras pesquisas que ampliem a

concepgao sobre as identidades ndo alcangadas neste estudo.
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MARCAS, CONEXOES E CONSIDERACOES: JUNTANDO NOS E ABRINDO
NOVAS PONTAS

Toda atuacdo e toda tecelagem, hora ou outra, precisam ser finalizadas. Embora
0s nos, as fiagdes ou lagos das redes sociotécnicas aqui expostas jamais precisem se
encerrar e totalizar, tornando caixas-pretas, como aponta Bruno Latour (2012), existindo
sempre possibilidade de releituras e novos rastreios do que vem sendo discutido,
esbocamos aqui um fechamento parcial, como diria Donna Haraway (1995). Resgatamos,
para isso, um dos elementos que tem atuado em toda escrita: as palavras (Figura 1),
presentes tanto nos diarios de campo, quanto nas narrativas das interlocutoras, mediando

a compreensao de todos os outros elementos e das associagdes em rede.

Figura 1.
. ey
Nuvem de Palavras atuantes nos relatos das interlocutoras e didrios de campo.
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Nota: Elaborado no software Atlas.TI pela pesquisadora.

As palavras apresentam-se em menor ou maior escala de acordo com a frequéncia
com que emergem nos discursos das jogadoras, sendo todas simétricas em relagdo a sua
relevancia, apesar do destaque dado ao jogar. E nele e por meio dele que a imersao comeca

e o interesse em realizar esta pesquisa se manifesta. Foi a partir de inquietagdes minhas,
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a medida em que jogava, me conhecia e me relacionava no IMVU, que foi sendo possivel
rascunhar o presente estudo. Ao mesmo tempo, ¢ no ato de jogar que as demais actantes
e jogadoras puderam ser contatadas, conhecidas e acompanhadas em suas experiéncias
enquanto mulher, 1ésbicas, bissexuais, pansexuais, hétero, femininas, avatares, maes,
filhas, irmas, amigas, familia, fakes, deus, cis, trans, emo, negras, brancas; podendo
construir, assumir, afastar, acolher, conversar, respeitar, brigar, amar, descobrir, formar,
frequentar, separar, arrumar, fugir, encontrar, divulgar, associar, sofrer, mostrar, entre
tantas outras apontadas na figura acima.

Outra palavra destaque ¢ mulher. Quando Monique Witting (2022), Teresa De
Lauretis (1994), Simone de Beauvoir (2019), Joan Scott (1995), Adrienne Rich (2010),
Yuderkys Mifoso (2020) e Luiza Bairros (2020) escrevem acerca do ser mulher, ¢ ao
discutirmos as diferentes nogdes de género e feminismo ao longo do texto, apontamos
para além das confluéncias, as controvérsias e divergéncias. Como em qualquer atar de
redes, a contradi¢ao aparece. Aqui, a contradi¢do, afinal, ¢ que somos mulheres. Mas nao
aquelas descritas e memoradas por imperiais, instituigdes, colonizadores ou colonizados,
homens, brancos, cisgéneros, e por toda nata que opera poder e dizeres sobre o que seria
“ser mulher”. Estamos sendo outras, similares € com experiéncias em comum, cOmMo
jogadoras LBTQIAP+, mas ao mesmo tempo, diferentes. E por isso e apesar disso que
conseguimos atuar, (desen)lacando e rompendo com as caixas ja estabelecidas sobre ser
mulher nos mais diversos espacos, mediados ou ndo pela “virtualidade” ou por um avatar.

Portanto, neste estudo foi importante entender se, € como os espagos dos jogos
virtuais se tornam meios atrativos, espagos de acolhimento, potencializadores e
possibilitadores de vivéncias para jogadoras LBTQIAP+, e se aparece em contrapartida
as experiéncias do mundo “real”. Pareceu pertinente observar problematicas e
possibilidades frente ao género e a sexualidade que se articulam nesses espagos de
jogabilidade. Diante da crescente intera¢do entre os mundos virtual e real, tornou-se
necessario repensar as categorias tradicionais, buscando compreender as dinamicas
fluidas e complexas que emergem nesse novo cendrio, como apontado nesta dissertacao.

Ao abordar essa tematica, observamos o maior interesse € aproximacdo de
pesquisas sobre jogos virtuais e temas que ali surgem ou ganham dimensdo, como as
relacionadas ao género e a sexualidade. Essa realidade deu abertura para se pensar a
diversidade de pessoas, incluindo mulheres LBTQIAP+ entre o perfil de jogadoras/es,
reforgando que esses espagos podem também ser marcados pela existéncia e visibilidade

dessa comunidade. Embora a presenca dessas mulheres no IMVU seja cada vez mais
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visivel, com influéncia da publicidade, moda, movimentos de jogadoras e produtoras de
conteudo sobre jogos, a exemplo das discussdes no Twitch entre meninas do Joga Sapatdo
e da youtuber Yaka, ambas acompanhadas e rastreadas neste estudo, entendemos o quanto
suas trajetorias ainda sdo permeadas de estereotipias. Apesar de serem maioria nos jogos
online, elas frequentemente enfrentam um ambiente hostil e sexista, ¢ em plataformas
como o IMVU, sofrem violéncia e pressao por conformidade a padrdes de beleza.

Ao mesmo tempo, o jogo se destaca como um espaco onde muitas mulheres
LBTQIAP+ encontram um refiigio para experimentar e expressar suas identidades de
género e sexualidade de forma mais livre. Aponta-se ainda o carater de sociabilidade do
jogo, ao possibilitar amizades e interagcdes duradouras, com funcionamento familiar, e
que se estendem para além da plataforma do IMVU.

A presenca de elementos estéticos como a moda e a cultura pop, descritos no
primeiro e segundo estudo, além da possibilidade de interacdo social, contribui para a
construcdo de identidades complexas e multifacetadas. Ao analisar as narrativas das
jogadoras, identificamos que o jogo atua como um mediador na constru¢do dessas
identidades, permitindo que as interlocutoras expressem e explorem diferentes facetas de
si mesmas, em divergéncias e confluéncias identitarias.

Observo o quanto a “divergéncia identitaria”, quando ocorre entre as mulheres
interlocutoras que utilizam avatares masculinos e fakes, se da justamente em razao dos
medos, duvidas, limites impostos dentro e fora do jogo, embora também ocorram
confluéncias identitérias a partir das associacdes feitas no IMVU. Foi ainda importante
pensar o “dentro e fora” do jogo, bem como as dimensdes reais/virtuais que deixam de
existir 2 medida em que as mulheres e demais jogadores utilizam as redes sociais e
impunham diariamente uma vivéncia atravessada pelo avatar.

Ao tentar encerrar esta dissertacdo, vou lembrando de tantos outros elementos que
ndo puderam ser abarcados nesse territorio discursivo e tecnologico, seja pelo tempo,
dindmica e escolhas feitas para delimitar suas fronteiras. Embora a maioria das actantes
afirmem que o jogo influencia sua vida real, algumas estabelecem limites claros entre os
dois mundos. Lucia, por exemplo, descreveu seu avatar como uma designer, celebridade
e influencer no "instavu" (conta do jogo associada ao instagram), em contraste com sua
vida real, onde ela ndo possui redes sociais. Essa dualidade se estende a sua orientagao
sexual enquanto bissexual, ao manter-se casada com um homem na realidade, mantendo
relacionamentos com mulheres apenas no jogo. Tal distingdo entre o real e o virtual é

comum entre jogadoras/es, em que explicitamente ndo se misturam os dois mundos.
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Além disso, destaco: 1. que a dificuldade em recrutar mulheres trans contrastou
com o grande interesse de homens trans e pessoas nao binarias em participar do estudo;
2. embora tenhamos obtido informacdes valiosas sobre as experiéncias de mulheres
l1ésbicas, bissexuais e pansexuais, algumas interlocutoras hesitaram em abordar temas
relacionados a sexualidade e aos relacionamentos; e 3. foi observado que a cultura negra
exerce forte influéncia na constru¢do dos avatares, sendo utilizada como forma de
expressdo identitaria. Entretanto, algumas jogadoras destacaram desafios devido as
limitagdes técnicas do jogo, como a falta de op¢des de roupas e variedade de tons de pele
que correspondam a diversidade da comunidade negra. Todas essas dimensdes merecem
maior discussdo em trabalhos futuros.

Ainda que o IMVU seja o foco desta pesquisa, mengdes a outros jogos, como
Habbo, Avakin Life, League of Legends e GTA RP, revelam a complexidade das
experiéncias das jogadoras. Esses jogos servem como pontos de referéncia para
compreender as escolhas e as motivagdes das interlocutoras ao utilizarem diferentes
plataformas, bem como parametro para comparar as violéncias e as possibilidades de
expressdao de género e sexualidade nesses espacos virtuais. Essas mengdes, pouco
discutidas e limitadas neste estudo, indicam a necessidade de pesquisas que investiguem
a relag@o entre esses jogos e as implicagdes para as identidades de género e sexual de
jogadoras LBTQIAP+.

Com todas as interlocutoras, pude compartilhar alguns desses aspectos em
comum. Ao longo de uma das entrevistas, com Lara Croft, foi incrivel perceber as nuances
do real acontecendo atravessadas pela narrativa do jogo. Enquanto conversavamos por
chamada e Lara me contava de suas experiéncias, mostrando seus avatares, o barco
passava, uma vez que a participante estava em seu local de trabalho, proximo ao rio.
Partilhamos assim, as experiéncias tanto como jogadoras quanto como Paraenses e
Nortistas.

Inspirada em Haraway (1995), entendo que as conexdes identificadas, sendo
sempre parciais e situadas, sdo fundamentais para a constituicdo das redes. Por isso,
ressalto que essa pesquisa de mestrado ¢ fruto de associa¢des em Psicologia no Norte do
Brasil, de uma mulher 1ésbica e jogadora, e diversas/os actantes: os estudos feitos com o
orientador, suas indicagdes e apontamentos, com professores e professoras membros da
qualificacdo, com as articulagdes no laboratorio de pesquisa, no campo com todas e todos
os jogadores presentes, nos demais espacos virtuais acessados, bem como com os demais

elementos sociotécnicos, humanos e ndo humanos envolvidos.
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Em certa contradi¢do, a pesquisa acontece a partir de lentes Nortistas que se
descontentam com a segregacao territorial e social, xenofobia e silenciamento nos jogos
realizadas por outras brasileiras (0s), mas que como elas, tem lentes de quem utilizou
esses espagos virtuais para experimentacao de seu proprio género e sexualidade. Com
genuino cansago em importar estudos tecnoldgicos e sobre identidade nos jogos por
pesquisadores de outros paises e até mesmo de outros Estados, arriscamos tal empreitada,
por mais 6bvia que seja: no Norte também temos jogadoras e jogadores online, sendo
urgente ampliar discussdes sobre mulheres nesses espagos virtuais.

Entendo os entraves, desafios e limites deste estudo quando se propde ao rastrear
diferentes atrizes-rede. Ao descrever os modos pelos quais diferentes mulheres 1ésbicas,
bissexuais € pansexuais acessam 0s espagos virtuais e experimentam seu género € sua
sexualidade, corremos o risco de unificar suas experiéncias € nao apresentar as
especificidades de cada uma dessas identidades. Portanto, ¢ fundamental que futuras
pesquisas aprofundem a compreensdo dessas dinamicas nos jogos, considerando a
interseccionalidade de outros marcadores sociais como raga, classe ¢ territorio.

Ao esbogar tais resultados, aciono ao campo da psicologia social e humanidades
a importancia de seguir rastreando as marcas que essas actantes fazem fazer no
ciberespaco, bem como para a necessidade de uma maior atuagdo de pesquisas do Norte
e sobre mulheres amazonidas nesses contextos. Esses achados podem informar o
desenvolvimento de politicas publicas e intervengdes que promovam a inclusdo e a
seguranga de mulheres LBTQIAP+ em ambientes virtuais e futuras pesquisas podem
explorar em maior profundidade as relagdes entre o jogo e outras dimensdes da vida das
interlocutoras, como a sauide mental e o bem-estar.

Por fim, em todas essas instancias, lembremo-nos sempre de “organizar la rabia”
e defender a ternura e alegria frente aos incomodos, associados ou ndo aos espacos

mediados por telas, “virtuais ou reais”, seja ao jogar ou ao escrever.
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APENDICE A - INSTRUMENTO DE OBSERVACAO: DIARIO DE CAMPO

Data: / / Hora inicio: N° do diério:
Espaco do jogo: Hora término:

Quantidade de pessoas envolvidas:

Dias da semana: seg () ter () qua () qui () sex () sab () dom ()

1. Qual atividade e elementos observados (as)?

2. O que foi realizado pelas jogadoras e pela pesquisadora ao longo da observagao?

3. Descricao detalhada sobre a participagdo e observacao do campo:
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APENDICE B — ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

I - Informacgdes Basicas da jogadora

Data:

/] Hora de inicio: : Hora do término:

Nome:

Nome ficticio atribuido pela jogadora:

Nome do (s) avatar (es) utilizados:

Idade:

Cidade/Estado de nascimento:

Cidade/Estado de moradia:

Estado civil:

Raca/etnia:

Identidade de género/sexual:

Grau de escolaridade:

Profissao/Ocupagdo:

II - Informacdes enquanto jogadora

Tempo no jogo IMVU:
Joga ou jogava IMVU com que frequéncia?

Faz uso de outros jogos de mundo virtual? ( ) sim ( ) ndo

Como vocé descobriu e quando comegou a jogar IMVU? O que lhe instigou
interesse em ingressar nesse jogo?

Vocé faz uso de conta inica ou tem contas secundarias no jogo? E utiliza um tinico
avatar no jogo ou faz uso de diferentes avatares? Quais? Quantos?

Poderia me contar um pouco sobre sua experiéncia durante o tempo em que
joga/jogou o IMVU?

Vocé mantém vinculos e relacionamentos no IMVU? Poderia falar um pouco
sobre iss0?

Como vocé percebe seu avatar? Vocé o considera uma extensao do seu perfil, algo
que lhe representa no jogo ou algo alheio a quem vocé € na “’vida real”?

Qual a identidade de género e orientacdo sexual do (s) seu (s) avatar (es)?

Vocé percebe diferencgas e/ou similaridades entre vocé e seu/sua (s) avatar (es)?

Gostaria de falar um pouco a respeito?
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10.

11.
12.

13.

14.

Como ¢ ser uma jogadora mulher e LBTQIAP+ em um espago como o IMVU?
Qual a reag¢do dos demais jogadores (as) quando descobrem que vocé é uma
mulher LBTQIAP+?

Quando ingressou no jogo, sua identidade de género e orientacdo sexual eram as
mesmas do momento atual? Houve alguma mudanga durante o tempo no jogo?
Como descreveria suas experiéncias de género e sexualidade dentro do IMVU?
Vocé faz uso de redes sociais vinculadas ao jogo e ao seu/sua avatar? Se sim, como
ocorre a expressao do seu género e identidade sexual através delas?

Qual ou quanto espaco o jogo ocupa ou ja ocupou na sua rotina? E o que ele
significa para vocé na sua atual realidade?

Existe algo que ndao foi perguntado, mas que vocé considere importante

compartilhar? Se sim, fique a vontade.
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

EREiA -

P

fra-
S\

- UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
a3 N FACULDADE DE PSICOLOGIA @

1 // é’-
\gamd) - A
&A/ PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA ~ PPGPSI

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

A Sra. esta sendo convidada a participar como voluntaria e livre de qualquer
remuneragdo da pesquisa “Mulheres em jogos de mundo virtual: fluxos a partir do
género e da sexualidade”, cuja pesquisadora responsavel ¢ Aline de Lima Sousa,
mestranda do Programa de Pés-Graduagdo em Psicologia da Universidade Federal do
Amazonas (UFAM) e sob orienta¢do do Professor Dr. André Luiz Machado das Neves.
O objetivo geral da pesquisa ¢ compreender como se dio as experimentagdes de género
e sexualidade de mulheres LBTQIAP+ em jogos de mundo virtual. Como objetivos
especificos: (1) Identificar quais elementos dos jogos de mundo virtual tornam possiveis
a experimentacdo do género e da sexualidade; (2) Mapear os movimentos das jogadoras
em relagdo ao género e a sexualidade para além da plataforma do jogo; (3) Verificar como
ocorre a imersdo de mulheres em ambientes virtuais de jogabilidade; e (4) Descrever as
experimentacdes de género e sexualidade das jogadoras LBTQIAP+ a partir do mundo
virtual IMVU.

A Sra. esta sendo convidada porque compde o grupo que desejamos dialogar sobre
sua experiéncia como jogadora a respeito do género e da sexualidade no jogo IMVU. A
Sra. tem plena liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento, em
qualquer fase da pesquisa, sem penalizagdo ou quaisquer prejuizos.

Caso aceite participar, poderd contribuir com relatos por meio de relatos e
entrevistas individuais realizadas de modo sincrono, através da plataforma de
videoconferéncia Google Meet, de acordo com sua preferéncia e disponibilidade de
horario. As entrevistas terdo duragdo minima de cinquenta minutos € maxima livre. Por
i1sso, solicito consentimento para registro de som e imagem, ficando assegurado a
confidencialidade, a privacidade e a protecao destes dados, sendo utilizados apenas para
os fins previamente estabelecidos neste estudo. Os resultados da pesquisa serdo
analisados e poderdo ser publicados, mas sua identidade ndo serd divulgada, sendo
guardada em sigilo. Apenas a pesquisadora responsavel e o orientador da pesquisa terdo

acesso aos audios e dados compartilhados nas entrevistas, garantindo a nao utilizacao de
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informacdes que possam prejudicar pessoas ou grupos sociais, de acordo com o item
I1.2.1., Res. 466/2012 (CONEP/CNS), e conforme normativas sobre cuidados nas
pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais através da Res. 510/2016 (CONEP/CNS).

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos. Nesta pesquisa, entendemos
que algumas pessoas podem experimentar desconfortos ao ter que falar sobre si e sobre a
experiéncia como jogadora. Por isso, caso ocorra constrangimento ou desconforto em
decorréncia das tematicas abordadas durante a entrevista, a pesquisadora adotara medidas
de precaugdo e prote¢do. Essas medidas e providéncias cabiveis serdo discutidas e
acordadas com cada participante e podem incluir entre outras: escuta de acolhimento
realizada pela pesquisadora; suspensdo da entrevista e/ou reagendamento da entrevista.
Além disso, asseguramos a Sra. o direito de assisténcia integral gratuita devido a
danos diretos/indiretos e imediatos/tardios decorrentes da participacdo no estudo,
pelo tempo que for necessario, através do servico de psicologia, disponivel no Espago de
Atendimento Psicossocial (EPSICO) da Universidade do Estado do Amazonas (UEA).

Considerando existirem riscos e limitagdes caracteristicos do ambiente virtual, e
para minimizar a possibilidade de vazamentos de dados (quebra de sigilo), a plataforma
Google Meet utilizada para entrevista conta com seguranga criptografada. Entretanto,
para assegurar a total confidencialidade, estardo presentes na chamada virtual apenas a
pesquisadora e a participante.

A Sra. podera, quando o projeto for finalizado, ter acesso aos seus resultados
e demais dados ou informacdes relacionadas a pesquisa, além de se beneficiar dos
resultados da pesquisa, que serdo decorrentes das informagdes empiricas produzidas neste
projeto cientifico que podem promover avangos na compreensao das experimentagoes de
género e sexualidade de mulheres LBTQIAP+ em jogos de mundo virtual. Sera possivel
compreender como o campo da Psicologia pode contribuir com as demandas que
envolvem mulheres nesses espacos de jogabilidade cada vez mais utilizados.

A Sra. nao tera nenhuma despesa e nio recebera nenhuma remuneragao para
participar desta pesquisa, pois a realizagdo da entrevista ocorrerd em ambiente
confortavel para vocé, de modo on-line. No entanto, garantimos que, caso necessario,
vocé (e seu acompanhante, se couber), sera ressarcido de despesas oriundas de sua
participacdo na pesquisa, ainda que ndo previstas inicialmente por meio de débito em
conta (incluindo transporte, alimentagdo e quaisquer despesas oriundas da participagdo
no estudo). Também estiao assegurados a Sra. o direito a indenizacdes e a cobertura

material para reparagdo a dano causado pela pesquisa a participante da pesquisa.
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Se julgar necessario, a Sra. dispde de tempo para que possa refletir sobre sua
participagdo, consultando familiares ou outras pessoas que possam ajuda-la na tomada de
decisdo livre e esclarecida. Garantimos a Sra. a manutencao do sigilo e da privacidade de
sua participacao e de seus dados durante todas as fases da pesquisa e posteriormente na
divulgacao cientifica. Para qualquer outra informagao, a Sra. pode entrar em contato com
a pesquisadora responsavel, Aline de Lima Sousa, através do e-mail:
alinelima.ls@hotmail.com ou telefone (92) 98237-0978, ou com seu orientador Prof. Dr.
André Luiz Machado das Neves, através do e-mail: almachado@uea.edu.br a qualquer
tempo, ou ainda na Faculdade de Psicologia (UFAM), no enderego Av. Av. Rodrigo
Otavio, 6200 — Setor Sul — Campus Universitario, Coroado (CEP 69080-900), Manaus —
AM, telefone geral: (92) 3305-1181.

Caso necessario, a Sra. também pode entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal do Amazonas (CEP/UFAM) e
com a Comissio Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O
CEP/UFAM fica na Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua
Teresina, 495 — Adrianopolis — Manaus — AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal 2004, E-mail:
cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM ¢ um colegiado multi e transdisciplinar, independente,
criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e

dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.

Consentimento Pos-Informado:

Eu , fui informada dos objetivos da
pesquisa acima de maneira clara e detalhada e esclareci minhas davidas. A pesquisadora
certificou-me de que todos os dados desta pesquisa serdo confidenciais. A pesquisadora
garantiu que poderei decidir sair da pesquisa a qualquer momento, sem dar nenhuma
explicacdo, e que esta decisdo ndo me trard nenhum tipo de penalidade. Declaro que
concordo em participar voluntariamente desse estudo.

, de de

Assinatura da Participante

Assinatura da Pesquisadora Responsavel
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ANEXO A — CARTA DE ANUENCIA PARA ATENDIMENTO PSICOLOGICO —

EPSICO/UEA

ESPACO DE ATENDIMENTO PSICOSSOCIAL DO ESTADO DO
AMAZONAS

gpsico (Y|¥E

CARTA DE ANUENCIA

g‘é

AMAZONAS

SUVEANG 99 CETARO

O Espaco de Atendimento Psicossocial (EPSICO). da Universidade do Estado do
Amazonas, localizado na Escola Supenior de Ciéncias da Saude- ESA/UEA. situado na
avenida Carvalho Leal, 1777 - Cachoeirinha, Manaus - AM. CEP 69063-001, declara para
os devidos fins sua anuéncia para oferecer suporte emocional para as pessoas
participantes do projeto de pesquisa “Mulheres em jogos de mundo virtual: fluxos a partir
do género e da sexualidade”. sob coordenacdo Aline de Lima Sousa, sob orientacdo do
Prof. Dr. André Luiz Machado das Neves. no Programa de Pos-Graduacdo em Psicologia

da Universidade Federal do Amazonas.

Manaus. 04 de dezembro de 2023.

Qrl o d Cspilin [l

Prof MSc. Gizelly de Carvalho Martins
Coordenadora do EPSICO/UEA
Psicologa — CPR 20/01340

Avenida: Carvalho Leal, 1777 — Cachoeirinha

CEP: 69.065-001 / Manaus — AM

Fone: (92) 98417-9196
Cep: 63050-010 / Manaus - AM

-
&

MAZONAS
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ANEXO B —- TERMO DE ANUENCIA ADMINISTRADORA SALA 1

TERMO DE ANUENCIA DO (A) ADMINISTRADOR (A) DA
SALA/COMUNIDADE VIRTUAL NA PLATAFORMA DO IMVU

\

Eu, ,ibkf,luo Q\)/Q,ello do S (g %;MA(@’NO.AM%»NJ,
administrador (a) da sala/comunidade € e & Pra<bre., localizada na

plataforma virtual do IMVU, apos ter sido informado (a) sobre a natureza, objetivos e
metodologia empregada na pesquisa proposta, concordo que a pesquisadora Aline de
Lima Sousa, sob orientagao do Prof. Dr. André Luiz Machado das Neves, realize a
coleta dos dados necessarios para o estudo, sob forma de observagao e entrevistas para
fins da pesquisa intitulada “Mulheres em jogos de mundo virtual: fluxos a partir do
género e da sexualidade”, do Programa de Pds-Graduagdo em Psicologia da
Universidade Federal do Amazonas.

Nesses termos, a pesquisadora tem meu consentimento para realizar a observagao
em campo e fazer o convite para jogadoras que frequentam a sala/comunidade acima

mencionada, e todos aqueles desejem participar de entrevista para a pesquisa.

20 de MY de 2024.

l‘)J,,T/\ CandD (L oS Cx )/\f;\,s;f Y~

Assinatura do (a) administrador (a) da sala/comunidade virtual

119



ANEXO C - TERMO DE ANUENCIA ADMINISTRADORA SALA 2

TERMO DE ANUENCIA DO (A) ADMINISTRADOR (A) DA
SALA/COMUNIDADE VIRTUAL NA PLATAFORMA DO IMVU

Eu, Victéria Keullen Martins Aguiar (nome no jogo: uWiz) , administrador (a) da

)

sala/comunidade _ “Ctrl Alt Del” localizada na plataforma virtual do IMVU, apos ter
sido informado (a) sobre a natureza, objetivos e metodologia empregada na pesquisa
proposta, concordo que a pesquisadora Aline de Lima Sousa, sob orientacao do Prof.
Dr. André Luiz Machado das Neves, realize a coleta dos dados necessarios para o
estudo, sob forma de observagao e entrevistas para fins da pesquisa intitulada “Mulheres
em jogos de mundo virtual: fluxos a partir do género e da sexualidade”, do Programa
de Pos-Graduagao em Psicologia da Universidade Federal do Amazonas.

Nesses termos, a pesquisadora tem meu consentimento para realizar a observagao
em campo e fazer o convite para jogadoras que frequentam a sala/comunidade acima

mencionada, e todos aqueles desejem participar de entrevista para a pesquisa.

18 de Margo de 2024.

Vitsin Yiullon s Lpion

Assinatura do (a) administrador ({) da sala/comunidade virtual
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ANEXO D - COMPROVANTE DE ANUENCIA DO IMVU

03/05/2024, 18:24 Email — Aline Lima — Outlook

Re: Request for Research Authorization on IMVU

DMCA Agent <dmca_agent@imvu.com>
Qui, 02/05/2024 16:11
Para:Aline Lima <alinelima.ls@hotmail.com>

Hello Aline,

Thank you for contacting IMVU.

You do not need authorization from IMVU to create rooms and use them for your

independent research study. Users create rooms and groups for various reasons and they are free
to conduct activities on our platform as long as they do not violate our Terms of Service.

Please let me know if you have any other questions.

Regards,

DMCA Agent

IMVU, Inc.

On Thu, May 2, 2024 at 10:01 AM Aline Lima <alinelima.ls@hotmail.com> wrote:
Dear IMVU team,

| am Aline de Lima Sousa, a master's student in Psychology at the Federal University of Amazonas
(UFAM), Brazil. | am conducting research titled "Women in Virtual World Games: Gender and
Sexuality Experiences" under the guidance of Dr. André Luiz Machado das Neves.

The objective of this research is to understand the gender and sexuality experiences of LGBTQ+
women (lesbian, bisexual, transgender, and other identities) in virtual world games like IMVU. To
achieve this, we need to access IMVU's spaces and rooms to identify and invite potential
participants.

This is a non-profit academic research project without any sponsorship. IMVU will be used solely as
a means to contact and invite players to participate voluntarily after providing informed consent.
We are following all ethical guidelines set by the National Commission for Ethics in Research
(CONEP/Brazil). We emphasize that we will respect all IMVU privacy policies.

As a requirement from the ethics committee, we request a formal authorization or letter of
agreement from IMVU to proceed with the research. We have attached the complete research
project for your reference, including objectives, methodology, questionnaires, and the informed
consent form.

We would greatly appreciate your support in contributing to research on virtual games and
understanding the experiences of women who use your platform.

Please let us know if you require any further information or clarification.
Thank you for your consideration.

Best regards,

Aline de Lima Sousa - https://www.linkedin.com/in/aline-lima-396282162/

https://outiook.live.com/mail/0/inbox/id/AQQKADAWATYOMDABLWUOMGItNWZhMCOwWMAItMDAKAB AA4te8bxKIIEIICPrKKrZnsA%3D%3D 1/2

121



03/05/2024, 18:24 Email — Aline Lima — Outlook
André Luiz Machado das Neves - https://www.linkedin.com/in/andr%C3%A9-machado-91966079/

Prezada equipe IMVU,

Sou Aline de Lima Sousa, mestranda em Psicologia pela Universidade Federal do Amazonas
(UFAM), Brasil. Estou realizando pesquisa intitulada “Mulheres em Jogos do Mundo Virtual:
Experiéncias de Género e Sexualidade” sob orienta¢do do Dr. André Luiz Machado das Neves.

O objetivo desta pesquisa € compreender as experiéncias de género e sexualidade de mulheres
LGBTQ+ (lésbicas, bissexuais, transgéneros e outras identidades) em jogos de mundo virtual como
o IMVU. Para isso, precisamos acessar os espagos e salas do IMVU para identificar e convidar
potenciais participantes.

Este é um projeto de pesquisa académica sem fins lucrativos e sem qualquer patrocinio. O IMVU
sera usado apenas como meio de contatar e convidar jogadores a participarem voluntariamente
apos fornecerem consentimento informado. Estamos seguindo todas as diretrizes éticas
estabelecidas pela Comiss3o Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP/Brasil). Ressaltamos que
respeitaremos todas as politicas de privacidade do IMVU.

Por exigéncia do comité de ética, solicitamos autorizacdo formal ou carta de concordancia do
IMVU para prosseguir com a pesquisa. Anexamos o projeto de pesquisa completo para sua

referéncia, incluindo objetivos, metodologia, questionarios e termo de consentimento informado.

Agradecemos muito o seu apoio na contribui¢do para a pesquisa sobre jogos virtuais e na
compreensdo das experiéncias das mulheres que utilizam a sua plataforma.

Por favor, informe-nos se precisar de mais informagdes ou esclarecimentos.
Obrigado pela sua consideragdo.
Atenciosamente,

Aline de Lima Sousa - https://www.linkedin.com/in/aline-lima-396282162/
André Luiz Machado das Neves - https://www.linkedin.com/in/andr%C3%A9-machado-91966079/

https://outiook live.com/mail/0/inbox/id/AQQkADAWATYOMDABLWUOMGItNWZhMCOwWMAItMDAKAB AA4te8bxKIIEIl CPrKKrZnsA%3D%3D 2/2
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ANEXO E - PARECER CEP
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: MULHERES EM JOGOS DE MUNDO VIRTUAL: FLUXOS A PARTIR DO GENERO E
D& SEXUALIDADE

Pesquisador: ALINE DE LIMA SOUSA

Area Tematica:

Versdo: 3

CAAE: 77111224.0.0000.5020

Instituigio Proponente: Faculdade de Psicologia

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Hamero do Parecer: 6.808.491

Apresentagao do Projeto:

Resuma:

As expressdes e experimentagdes de género e da sexualidade fazem-se presente em diferentes espacos
digitais, inclusive nos jogos de mundo virtual. Esse cendrio indica os desafios daquelas que fogem & noma
cisgénero & heterossexual frente aos impasses, homotransfobia & preconceitos propagados dentro dos
jogos. Diante disso, essa pesquisa tem como objetive compreender come se dio as experimentagbes de
género e sexualidade de mulheres LETQIA+ em jogos de mundo virtual. Propde-se como cbjetivos
especificos: identificar quais elementos dos jogos de munde virtual tornam possiveis a experimentagdo do
género e da sexualidade; mapear oz movimentos jogadoras em relagdo ao género e a sexualidade para
alem da plataforma do jogo; verificar como ocorre a imersdo de mulheres em ambientes virtuais de
jogabilidade; e descrever as experimentagdes de género e sexualidade das jogadoras LBTQIA+ a partir do
munds virtual IMVU. Trata-se de uma pesquisa qualitativa e exploratéria, tendo come campo o espago
digital & alinhada 4 etnografia no campo da cibercultura. A pesquisa serd construida através da observacio
participante, didrios de campo e entrevistas individuais semiestruturadas de modo virtual com guinze

mulheres LBTQIA+ de 18 a 34 ancs, jogadoras Brasileiras do IMVU, utilizando-se o modelo Bola de Neve.

As informagdes serfo sintetizadas e analisadas a partir da Teoria Ator-Rede e com auxilic do software de
analise gualitativa Atlas.Ti, versdo 23. Conforme objetivos do estudo, espera-se identificar elementos
historicos, estéticos

Enderego:  Fua Teresing, 4930

Bairro:  Adriandpolis CEP: 82057070
UF: AM Municipio: MAMNAUS
Telefone: [Q2)2305-1131 E-mail: cep.ufami@gmai.com
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Coninuagio do Parecer: £.506.431

e culturais do jogo, que perpassam o capital, a moda, a cultura pop e a inddstria musical, & gue influenciam
a construgdo dos avatares e expressio do género e da sexualidade das jogadoras. De modo geral, entende
se que os espagos virtuais como o IMVU, através dos elementos e da sociabilidade ali existentes,
possibilitam maior liberdade as mulheres LBTQIA+ para experimentagio e expressfio de diferentes
identidades sexuais & de género.

Hipdtess:

Hipdtese 1: entende-se que a existéncia de diferentes elementos tecnoldgicos, sociais e culturais nos jogos,
vinculados ao capital, @ moda, & culiura pop e a inddstria musical, influenciam a express&o das identidades
sexuais e de género das jogadoras.

Hipdtese 2- compreende-se que os espagos virtuais como o IMVU, atraves dos elementes ali existentes,
possibilitam o desenvolvimento de sociabilidade entre jogadoras LBTQIA+, permitindo maior liberdade na
formagdo de si, através da experimentacio e expressdo de uma ou mais identidades sexuais e de género
tanto no jogo quanto na realidade ndo virtual.

Metodologia Proposta:

Trata-se de pesquisa qualitativa e exploratdria, tendo como campo o espago digital e alinhada & etnografia
no campo da cibercultura (Segata & Rifiofis, 2016). A pesquiza tera como campo de estudo o IMYVL, um jogo
de mundo virtual, um MMOSG, uma espécie de metaverso e simulador de vida real, ou ainda, uma rede
social baseada em avatares, criade em 2004 visande a interagdo entre pesscas de diferentes paises de
modao online.

tamanho da amostragem serd de 15 participantes, sendo determinado pelo modelo Bola de neve,
considerado Util para aleangar piblicos de dificil acesso, como € o caso do grupo para o qual focaliza-se
£s8a pesquisa. A pesquisa serd realizada através de recursos como a observagdo participante, didrio de
campo e entrevista individual semiestruturada, a ser realizada de modo virtual e =sincrono, através da
plataforma de videoconferéncia Google Meet de acordo com a preferéncia e disponibilidade de horario das
envolvidas, seguindo um roteire prévio com perguntas norteadoras. Durante a entrevista, sera utilizado
como apoio um dispositivo de gravagiio de audio para posterior transcrigio, leituras flutuantes e andlise dos
dados. Todos os dados serdo coletados pela pesguisadora responsdvel desse estudo. A fim de contatar
possiveis participantes, serfio tragadas estratégias através da observagéo participante em campo no jogo
utilizagio de cartaz digital, a ser divulgado em redes sociais da pesquisadora, como Instagram, Twitter &
WhatsApp. Nesse primeiro momento de divulgagio e

Enderego:  Rua Teresing, 4850
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conviteparaapesquisa,serautilizadoumformularioviaGoogle
Forms({https-ifforms glefomizeQ3YzVFMX.Jm8) para que as interessadas preencham seu nome, contato,
email,

telefone e disponibilidade para a entrevista. Com a cbservagio e contato direto comas jogadoras, sera
possivel identificar possiveis participantes para a entrevista ou informantes que tomardo vidvel o contato
com outras jogadoras interessadas e que cumpram critérios da pesguisa, segundoe modelo Bola de Neve.
Para captagio de participantes no campo, a pesquisadora se identificara, explicando brevemente a proposta
da entrevista em relagdo a pesquisa, e divulgando cartaz e formulario conforme demonstragdo de interesse
de alguma jogadora. Durante a imersdo no jogo e preenchimento do formulério, serd realizado o contato
com as interessadas, a fim de apresentar a proposta da pesquisa, tirar possiveis dividas, verificar se a
participante cumpre todos os critérios estabelecidos & agendar a entrevista.

Esse & conhecido pelos graficos realistas, tridimensionais (30), e tem como especificidade em relagéo a
outres jogos de estilo MMOs, a inexisténcia de objetivos especificos, missbes ou fases a serem alcangadas.
O publico-alvo desta pesquisa s3o0 mulheres LBTQIA+ de 18 a 34 anos. Considera-se tais faixa-etarias em
razéo da maior adesdo e frequéncia nos jogos virtluais, que segundo os dlimos levantamentos da Pesquisa
Game Brasil (PGB, 2022; 2023), considerou maior concentragio de pablico entre 25 e 34 anos (25,5%) e 16
a 24 anos (17,7%) em 2022, e variagdes em 2023, com maicres plblicos entre 25 e 29 anos (16,2%),
seguido de 30 a 34 anos (16,1%). Quando da realizag 5o da entrevista individual, a pesquisadora informara &
participante todos os aspectos que envolvem a pesquisa, sigilo e seguranga dos dados, direitos, riscos e
beneficios, com envio do TCLE em formato digital {https:/iforms.glefhL1x1gagudmcKdnES). Todas
entrevistas serdo gravadas do inicio ao fim através de aparelho celular, mediante anuéncia de cada
participante, sendo transcritas na integra para fins de analise, descricio e discussdo, sendo as
identificagdes reais das participantes, substituidas per identificagdes ficticias, de modo a prezar pela
privacidade e ancnimato. No que tange a seguranga das informagdes, os audios e franscrigies serdo
mantidos apenas em um computador com senha, de acesso restrito aos pesquisadores (as) envelvidos (as),
sendo excluidos 5 anos apds a publicacdo da pesquisa.
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Metodologia de Analize de Dados:

Neste estudo, a andlise serd realizada através da Teoria Ator-Rede (Latour, 2012), considerando um
conhecimento ndo baseado em conceitos ja consolidados, mas produzido em rede & amparado em
conexdes a serem descritas pela pesquisadora através de seu encontro com o contexto sociotécnico
(Coelho & Azambuja, 2015). Nesse modelo, ao investigar um fendmeno e a rede heterogénea que o
acompanha, ;objetos fluidos podem emergir, tornando visivel objetos, conceitos ideias e debates que
métodos tradicionais tendem a ndo observar ou a relatar; ; (Bignetti & Petrini, 2021, p. 10). Nas premissas
da TAR, a andlise baseia-se entdo em cinco posturas: pragmatica/ndo essencialista, na qual a atriz &
definida pelo que faz e ndo por categorias ja existentes; materialista, compreendendo que as conexdes
afetam o campo material; ndo antropocéntrica, considerando elementos humanos e ndo humanos;
associativa, em que tudo se ocorre em rede; & empiricamente radical, em que se

evita generalizagdes (Lemos, 2020). No mais, para fins de analise, as informacdes advindas tanto dos
didrios de campo, quanto das entrevistas, serdo sintetizadas, organizadas e categorizadas com auxilio do
softwars Atlas i (vers8o 23), a fim de identificar elementos que possibilitem discussdo frente ds questdes
centrais da pesquisa.

Critéric de Inclusdo:
Serfo estabelecidos como critérios de inclusdo: mulheres jovens e adultas brasileiras com idades entre 15 &
34 anos, que jogam ou ja frequentaram o jogo de mundo virtual IMVU; que se autoidentifiguem como
LBTQIA+ (Lésbica, Bissexual, Trans, Travesti, Queer, Intersexo, assexual ou demais identidades
dissidentes); e gue =e disponibilizem a participar da entrevista assinando o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE)L

Critério de Exclusao:
Como critérios de exclusdo dessa pesquiza, estabelecemos: mulheres LBTQIA+ em grave sofrimento
peiguico que impossibilite a comunicagio e paricipagio na entrevista, & mulheres com acesso restrito a

internet ou meios de comunicagdo virtual sincrono, impossibilitadas de realizar a entrevista.

Tamanho da Amostra no Brasil: 15.

O Cronegrama de Execucio estad detalhado e prevé as etapas: Realizacio das entrevistas
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01/03/2024 30/04/2024; Anélise dos dados 01/04/2024 30/06/2024; Defesa da dissertagdo 01/08/2024
31/08/2024; Transcrigdes das entrevistas 01/03/2024 31/05/2024; Escrita final da dissertagio 01/05/2024
3110712024,

O Orgamento Financeiro estd detalhado e prevé um custo de RS 5.300,00.

Objetivo da Pesquisa:

Ohbijetivo Primario:

Compreender como se ddo as experimentacdes de género e sexualidade de mulheres LBTQIA+ em jogos
de mundo virtual.

Ohbijetivo Secundario:

Identificar quais elementos dos jogos de mundo virual tomam possiveis a experimentacdo do género e da
sexualidade;

Mapear o8 movimentos jogadoras em relacdio ac género & a sexualidade para além da plataforma do joge
(Instagram, Twitter, TikTok, Youtube);

Verificar como ocome a imersdo de mulheres em ambientes virtuais de jogabilidade;

Descrever as experimentacdes de género & sexualidade das jogadoras LBTQIA+ a partir do mundo virtual
IMVILL

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Considerando que toda pesquisa com seres humanos pode envolver riscos, atentaremos para o fato de que
as informagdes trazidas sobre si, que envolvem histérico de vida, relagtes socioafetivas e condigbes
enguanto mulher LETQIA+, podem desencadear angustia efou ansiedade nas entrevistadas. Entendemos
que algumas pessoas podem experimentar incertezas ou desconfortos ao ter que falar sobre i e sobre a
experiéncia como jogadora. Por isso, serfo fomecidas algumas garantias para que danos psicoldgicos ou
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possiveis sofimentos fomentados sejam minimizados no decomrer & apds a entrevista. Empenharemos
esforcos para que o espaco virtual da entrevista seja acolhedor, sequro e confortavel, a fim de que as
participantes tenham total liberdade para expor suas experiéncias e vivéncias, incluindo feedbacks sobre a
entrevista. Desse modo, caso algum mal-estar seja experimentado, serd possivel interromper, cancelar ou
remarcar a entrevista, bem como encaminhar a participante a servicos de salde. Pensando nessas
garantias, todas envolvidas serfo informadas sobre senviges de salde peicolégica ou assisténcia emociconal
presencial como o Espago de Atendimento Psicossodial (EPSICO) da Universidade do Estado do Amazonas
(UEA), podendo contar ainda com o atendimento psicoldgico online da pesguisadora.

Beneficios:

Como beneficios, a participante & demais jogadoras poderfio se beneficiar dos resultados da pesquisa, que
serfo decomentes das informages empiricas produzidas neste projeto cientifico colaborative, gue podem
Promaover avangos na compreensdo das experimentagdes de género & sexualidade de mulheres LBTOIA+
em jogos de mundo virtual. Sera possivel compreender como o campo da Peicologia pode contribuir com as
demandas que envolvem mulheres nesses espagos de jogabilidade cada vez mais utilizados.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Trata-se do Protocolo da versdo 3 do projeto ; MULHERES EM JOGOS DE MUNDO VIRTUAL: FLUXOS A
PARTIR DO GENERO E DA SEXUALIDADE; da pesguisadora Aline De Lima Sousa, mestranda do
Programa de Pés-Graduagio em Psicologia da Universidade Federal do Amazonas (UFAM), scb crientagdo
do Prof. Dr. André Luiz Machade das Meves. E um Projeto de Mestrado em Psicologia apresentado &
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Comissio Macional de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Amazonas.

O protocolo trata de projeto que deve atender as Resolugdes 466/2012-CNS e 5102016 CNS. Por tratar-se
de pesgquisa que prevé coleta de dados e recrutamento de participantes em ambiente virtual, deve ainda
atender a Carta Circular n® 1/2021-CONER/SECNS/MS & OFICIO CIRCULAR N°
232022/CONERISECNS/DGIPISE/MS, os quais tratam ; procedimentos em pesquisas com qualquer etapa
em ambiente virtual;, e ; consentimento e assentimento eletrdnico para participantes de pesquisa;,
respectivamente.

Consideragies sobre os Termos de apresentacio obrigatoria:

FOLHA DE ROSTO: ADEQUADA. Apresentada no arquive FolhaDeRosto_Aline_Lima.pdf, com a assinatura
da pesquisadora e do Coord. do Mestrado em Psicologia (PPGPSI UFAM), Breno de Oliveira Ferreira, como
instituicdo proponente.

TERMO DE AMNUENCIA EPSICO/UEA: ADEQUADO. Apresentade no arquive
Carta_de_Anuencia_EPSICO pdf, a anuéncia assinada por MSc. Gizelly de Carvalho Martins, Coordenadora
do CSPA

E-MAIL RESPOSTA DA PLATAFORMA IMVU: APRESENTADO. A pesquisadora apresenta um e-mail de
resposta da Plataforma IMVU a sua solicitagio de autorizagdo de realizacdo de pesquisa. O e-mail assinado
por DMCA Agent - IMVU, Inc. informa que a pesquisadora "ndo precisa de autorizagio do IMVU para criar
salas e usd-las para seu estudo de pesquisa... desde gue ndo violem nossos Termos de Servigo”. Ou sefa, o
documento néo & um Termo de Anuéncia, mas permite o estudo em tela.

INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS: ADEQUADOS. Apresentados como Apéndices A (Instrumento

de Observago: Didrio de Campa) e B (Reteiro De Entrevista Semiestruturada) no arguive
Projeto_Pesguisa_ CONEP.
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TCLE: ADQUADO. Apresentade no argquivo Termo_De Consentimento_Livre_e_Esclarecido TCLE pdf.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagies:

O protocolo apresenta a documentag@o necessaria para realizago da pesquisa do ponto de vista dos
tramites ticos. O posicionamento da Plataforma através de e-mail informa a possibilidade de realizagio do

estudo.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS DO P | 03/05/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2268722 pdf 22:03:57
Outros Carta_Resposta_aAlinedeLimaSousa.pdf | 03/05/2024 |ALINE DE LIMA Aceito

22:02:01 | SOUSA
Projete Detalhado /| Projeto_Pesquisa_CONEP . pdf 03/05/2024 | ALINE DE LIMA Aceito
Brochura 22:01:18 | SOUSA
Investigador
Outros Termo_De_Anuencia_IMVIJ_pdf 03/05/2024 | ALINE DE LIMA Aceito
21:59:01  |SOUSA
Outros Declaracac_Compromisso_Pesquisador | 26/032024 |ALINE DE LIMA Aceito
a.pdf 16:14:53 | SOUSA
Outros Termo_de_Anuencia_~Administradora_5S | 26/032024 |ALINE DE LIMA Aceito
ala2 pdf 16:12:30 |SOUSA
Outros Termo_de_Anuencia_~Administradora_5 | 26/03%2024 |ALINE DE LIMA Aceito
alal.pdf 16:12:14 |SOUSA
TCLE { Termos de | Termo_De_Consentimento_Livre_e Esc| 26/03/2024 | ALINE DE LIMA Aceito
Agsentimento / larecido_TCLE.pdf 16:11:25 | S0OUSA
Justificativa de
Auszéncia
Outros Carta_de_Anuencia_EPSICO pdf 10/01/2024 | ALINE DE LIMA Aceito
00:13:58 |SOUSA
Outros Instrumento_Diancde Campo_pdf 10f01/2024 |ALINE DE LIMA Aceito
00:09:19 | SOUSA
Qutros Instrumento_Entrevista_semiestruturada| 10/01/2024 | ALINE DE LIMA Aceito
pdf 00:08:02 |SOUSA
Folha de Rosto FolhaDeRosto_Aline_Lima.pdf 09012024 |ALINE DE LIMA Aceito
23:53:06  |SOUSA
Situagdo do Parecer:
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Aprovado

Mecessita Apreciacio da CONEP:
Mo

MAMAUS, 07 de Maio de 2024

Assinado por:
Eliana Maria Pereira da Fonseca
(Coordenador(a))
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Telefone: (0223061181
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