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Lugar de mulher é na lane que ela quiser: um estudo sobre 0 posicionamento de

marca da Riot Games e 0 sexiSmo gamer.
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RESUMO

Pré projeto apresentado para matricula em TCC I, no curso de Publicidade e Propaganda da
UFPR. Essa pesquisa tem como objetivo analisar o posicionamento da Riot Games com
relacdo ao machismo apresentado em seus servidores. Serdo abordados a contextualizacédo
dos géneros feminino e masculino, o comportamento dos jogadores em torno da
participacdo feminina e as medidas tomadas pela empresa para confrontar 0 comportamento

sexista in game.
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1 INTRODUCAO

A Riot Games é uma empresa de jogos independente que surgiu em 2006, na cidade de Los
Angeles (EUA). Com ajuda financeira de empresas privadas e 0 objetivo de criar um jogo
cujo foco fosse na experiéncia e imersdo virtual do jogador, a marca conseguiu lancgar o seu
primeiro (e, até o presente, Gnico) jogo para computador, intitulado League of Legends.
Desde seu surgimento, até os dias atuais, a Riot se posiciona como uma marca que esta a
disposicdo de seus jogadores e conta com uma fanbase de 32 milhGes de jogadores ativos
mensalmente, segundo consta no Gltimo comunicado oficial da empresa.

No Brasil, a empresa inaugurou seu escritorio no ano de 2012 e, desde entdo, vem
expandindo seus servi¢cos no pais, indo desde servidores proprios para os jogadores
brasileiros (que até entdo dividam espaco com os servers Norte Americanos e Europeus) e
interagindo diretamente com a comunidade de jogadores, por meio de ac¢des dentro do jogo
ou com 0s campeonatos oficiais da liga profissional de jogadores de League of Legends.
Apesar do posicionamento em prol do bem-estar e do relacionamento com 0s Seus
jogadores, a Riot Games ainda enfrenta problemas graves de toxicidade por parte de sua
prépria comunidade, que reforca discursos de 6dio durante suas partidas, foruns e

contetdos relacionados ao game, o foco dessa pesquisa.

2 OBJETIVO

O objetivo dessa pesquisa, que vira a se tornar o Trabalho de Conclusdo de Curso dos
alunos envolvidos no final de 2016, é analisar, de forma mercadolégica, qual o
posicionamento da Riot Games em relacdo as manifestacdes sexistas em seus servidores e
como a Riot, enquanto marca, busca amparar e fazer com que parte de seu publico-alvo (as
jogadoras de League of Legends), sintam-se inseridas e representadas dentro da comunidade

do jogo, seja como jogadoras profissionais ou casuais.
Objetivos especificos

Contextualizar o que é género e como o sexismo e utilizado na comunidade de jogadores de

forma a afastar as jogadoras mulheres do cenério, hipotese a ser comprovada por meio de
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entrevista de profundidade, aplicacdo de questionarios e coletas de tickets enviados a Riot

Games com denuncias de comportamento indevido dentro de seus servidores.

Identificar o posicionamento da Riot Games em relagdo ao sexismo sofrido dentro de seus
servidores, apontando quais foram os problemas identificados pela empresa e quais as
solucBes provisorias adotadas pela mesma.

Identificar meios que instiguem as jogadoras a quebrar esse tipo de preconceito na
comunidade e aumentar o interesse das mesmas pela profissionalizacdo dentro do cenario

brasileiro.

3 JUSTIFICATIVA

Recentemente foi divulgada uma pesquisa realizada por estudantes da Universidade de
Ohio, nos Estados Unidos, em que 100% das mulheres entrevistadas para o estudo
relataram ter sido vitimas de assédio enquanto jogavam online. O resultado ndo é diferente
no Brasil, onde os dados levantados pela pesquisa do Instituto Avon e Data Popular,
mostram que 96% dos jovens entrevistados, disseram viver em uma sociedade machista.
Quando pensamos o cenario do League of Legends, estamos considerando uma realidade
virtual mas este ndo se difere do cotidiano do jogador, as relacGes interpessoais e as nogdes
morais e éticas permanecem durante as partidas do game, ainda que a utilizacdo de um
“nome de invocador” pareca diluir a imposi¢cdo do olhar do outro, revelando o pior dos

jogadores, que se manifestam de forma misdgina diante das jogadoras:

DE MERDA

lucian
GG NAMI
TINHA QUE SER MULHER

ESSA VAGABUNDA

Figura 1: Dentincia enviada pela jogadora Fernanda “fern4nda” Lima, através do facebook.
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Estudar a empresa responsavel por mediar essas relagfes interpessoais, € uma forma de
entender o funcionamento do cenério de eSports no Brasil e também, criar um padrdo a ser
seguido por aqueles que se interessam pela “cultura gamer”, a partir do momento em que
pequenas empresas podem se espelhar no modelo de comunicagdo desenvolvido pela Riot
Games no Brasil.

A cultura e a profissionalizacdo nos jogos eletrdnicos sdo pontos a serem trabalhados com
cuidado por se tratar de uma area relativamente nova e em expansdo — a profissionalizacéo
de eSports no Brasil ainda é algo muito discutido, e a PL 3450/2015 que reconhecera
desportos virtuais como prética esportiva segue aguardando parecer no senado. E preciso
estudar e mediar seu desenvolvimento logo em seu inicio para que 0 cenario possa crescer
de forma igualitaria, oferecendo as mesmas oportunidades para todos os jogadores,

independente de seu género ou raca.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para a realizacdo deste trabalho, serdo utilizadas as seguintes metodologias:

Pesquisa qualitativa: através da aplicacdo de um questionario semiestruturado, sera possivel
analisar o comportamento da comunidade de jogadores de League of Legends e qual a sua
percepcao sobre as mulheres no jogo.

Entrevista de profundidade e analise de caso: Também serdo realizadas entrevistas de
profundidade e andlise de casos especificos, envolvendo atletas e jogadoras casuais, de
forma a entender suas motivacoes e as barreiras encontradas nos servidores da Riot Games.
Também serdo entrevistados coordenadores de comunidade da prépria Riot Games, para
entender qual o posicionamento da empresa como um veiculo de comunicacdo e quais as

motivacdes e dificuldades encontradas pela marca diante do problema apresentado.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO
Para dar inicio as pesquisas referentes ao posicionamento da Riot Games diante do sexismo
apresentado em seus servidores, foi realizada a coleta de material apresentado nos féruns do

League of Legends no periodo entre agosto de 2015 e abril de 2016.
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Nesses foruns, existem categorias especificas para ddvidas em relacdo ao comportamento
dos jogadores, tanto dentro quanto fora das partidas e muitos “Rioters” (como sio
intitulados os porta-vozes da empresa) se pronunciam para responder a essas duvidas. Por
meio desse material, é possivel entender qual a imagem que a marca tenta passar através de
seus funcionarios e qual a interacdo proposta com seu publico-alvo.

Além disso, também foram coletados materiais de campanha publicitaria no Dia da Mulher
(dos anos de 2015 e 2016), onde é perceptivel uma evolucdo do conteudo e uma maior
preocupacdo da empresa com relacdo a suas jogadoras — no ano de 2016, foi dedicada uma
semana inteira a apresentar quem sdo as mulheres por tras do sucesso de game (com o
documentario intitulado “Inspira¢do”) e foram criadas postagens da campanha “Fight Like a
Girl” (“lute como uma garota”, em tradugao livre) em parceria com a ilustradora Kaol

Porfirio.

ESPECIAL LERGVE OF LEGENDS

Figura 2: ilustracdo desenvolvida pela artista Kaol Porfirio para a campanha “Fight Like a

Girl”, em parceria com a Riot Games. A imagem retrata uma personagem do jogo, sendo
colocada como uma heroina e reforcando a mensagem de que “lutar como uma garota” ¢

motivo para se ter orgulho, e a expresséo ndo deve ser usada de forma pejorativa.
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A partir dessa coleta de material, é possivel comecar um mapeamento de qual o
posicionamento a ser seguido pela marca, na mesma propor¢cdo em que é possivel avaliar o
problema enfrentado pela empresa com o comportamento toxico de seus jogadores— através
do que é dito nos féruns da marca.

Com esse mapeamento em maos, serd dado inicio as entrevistas de profundidade com
Rioters e jogadoras, além da aplicacdo de questionarios que ajudem a construir o perfil de

guem sdo os jogadores e jogadoras de League of Legends (o target da Riot Games).

Jan | Fev | Mar | Abr | Mai | Jun
1. Pesquisa Bibliografica X X
2. Elaboracao e aplicacao do questionario X
4. Elaboracgéo e aplicagao da entrevista X
5. Anélise interpretativa X
6. Conclusao X
7. Redagéo do projeto de conclusao de curso X

Figura 3: Cronograma de pesquisa

6 CONSIDERACOES

A “cultura gamer” no Brasil ganha forgas a cada dia, mostrando-se um mercado promissor
para a compra e venda de jogos — uma vez que 0 pais ocupa 0 4° lugar no ranking de
consumo em jogos eletrénicos em pesquisa desenvolvida pela consultoria GFK (2014).
Somos um mercado em expansdo e é preciso estudar esse mercado para que possamos
entende-lo e desenvolve-lo, a medida que ganha-se espago no cenario mundial.

Através dessa pesquisa, sera possivel compreender um pouco mais qual a realidade do

mercado de jogos eletrénicos no Brasil, mas de uma forma mais humana. Ouvindo a
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comunidade de jogadores e tracando o posicionamento de uma das maiores empresas que

possuimos na cena brasileira.
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