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RESUMO:

Tendo como base a existéncia de uma parada do orgulho LGBTQ no jogo online World
of Warcraft - chamada Proudmoore Pride - analisaremos algumas vivéncias de um pes-
quisador integrando essa parada digital. Dessa maneira, mapearemos de que maneiras
signos inicialmente ligados a fantasias bélicas masculinas e heteronormativas acabam
sendo readequadas para poder representar a vivéncia de LGBTQs nesses meios, além
de como essas pessoas se utilizam das poténcias contidas nas culturas de jogos digitais
para resistir a heteronormatividade e constituir ali uma manifestacao politica.
PALAVRAS-CHAVE: jogos digitais; sexualidade; heteronormatividade

ABSTRACT:

Taking a LGBTQ pride parade on the World of Warcraft online videogame, called
“Proudmoore Pride”, we analyze the experiences of a researcher inside this digital
parade. We map the ways in which heteronormative masculine fantasy signs are rehe-
arsed to compose LGBTQ experiences in this media, and how these people use the
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digital gaming culture as resistance to heteronormativity and to conduct a political
manifestation.
KEYWORDS: digital gaming; sexuality; heteronormativity

INTRODUGAO: JOGOS DIGITAIS E OS MMORPGS

Esse artigo é fruto de algumas notas provenientes uma pesquisa maior, que teve como
objetivo indagar a respeito das poténcias oferecidas pela cultura dos jogos digitais
para a constituicao de identidades politicas de género e sexualidade. Como campo, foi
escolhido o jogo online World of Warcraft (a qual referenciaremos pela sigla WoW),
mais especificamente um evento anual construido por jogadores: uma parada de orgu-
lho LGBTQ' chamada Proudmoore Pride. Essa pesquisa consiste em trés facetas distin-
tas, porém inter-relacionadas: uma analise dos movimentos tecnopoliticos de género
e sexualidade que serviram como condicao de possibilidade para a Proudmoore Pride;
analise dos foruns e outras manifestacoes escritas sobre a parada; e uma vivéncia do
pesquisador durante a parada do ano de 2011. Assim, temos como objetivo mapear as
linhas de significacao da Proudmoore Pride, que ligariam o WoW enquanto jogo, resis-
téncia contra a heteronormatividade, militancia e comunidades LGBTQ. Nesse artigo,
nos focalizaremos mais na terceira parte dessa pesquisa, trazendo elementos das ou-
tras facetas se necessario.

Dessa maneira, se faz necessario apresentarmos nossa compreensao do que seriam os
jogos digitais. A conceituacao académica de “jogos digitais” leva em consideracao midias
calcada em dois sistemas distintos, porém interconectados: narrativa e estrutura. O sis-
tema de “narrativa” se notabiliza por organizar e ofertar simbolos da cultura, contando
uma “histéria” e identificando o jogo com géneros narrativos provenientes de outras
midias (principalmente filmes de acao, mitologia e ficcao cientifica). Essa narrativa € o
que dira respeito a capacidade de, ao mesmo tempo, se mostrar factivel e possivel de
dialogar com a realidade do sujeito jogador, mas também instituir fronteiras ao espaco
narrativo, imergindo o/a jogador/a no ambiente apresentado por aquele jogo especifico
(MURRAY, 2002). A outra faceta do jogo digital é a “estrutura”. Essa se relaciona as regras
que fazem com que o jogo digital seja um jogo. Deve existir um sistema claro de regras,
ferramentas, objetivos e condicoes de vitoria e derrota dos/as jogadores/as naquele
ambiente. Esse “sistema de regras” varia de acordo com o género do jogo - embora os
jogos tragam, na maioria das vezes, algumas regras diferenciadas. A estrutura acaba por
postular a necessidade da realizacao de certos atos, de acordo com os desafios propostos;
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sua mecanica apresenta uma série de estimulos aos quais se devem reagir de maneiras

especificas visando o éxito e a continuidade do jogo (JUUL, 2008).

Essas particularidades fazem com que os jogos digitais sejam mais dinamicos do que
outras midias. Isso porque a producao de conteudo dos jogos, seu consumo, a constru-
cao de estratégias e aprendizados e a socializacao de jogadores/as sao processos muito
proximos, visto que a experiéncia dos jogadores/as € necessariamente ativa e inter-
conectada por questdes da cibercultura?. Dessa maneira, quando referimos a “cultura
do jogo digital” temos de ter em questao que nao falamos de uma cultura “Unica”,
proveniente apenas uma fonte (como as empresas produtoras de jogo mainstream, por
exemplo), e nem de apenas um elemento - historias, dinamicas de jogo, etc. A cultura
de jogo digital é, ao mesmo tempo, uma cultura de conteudos, de regras, de praticas

de jogadores/as e de estruturacao de comunidades (on e off-line) (TAYLOR, 2009).

Dessa maneira, surgem entao o que chamamos de MMORPGS (sigla em inglés para Jogos
de Interpretacao Massivos Multijogador Online). Esses sao jogos online massivos, que
reinem milhares de pessoas ao mesmo tempo. Esses jogos implicam na caracterizacao,
construcao e personalizacao de um avatar® para o(a) jogador(a) - na maioria das vezes,
customizavel. Esses avatares sao entao colocados em cenarios pré-construidos onde inte-
ragem, comunicam-se entre si, podendo realizar uma série de acoes, desde situacoes de
combate até transacoes comerciais. Ressalta-se que o(a) jogador(a) € inserido(a) em um
“mundo aberto”, ou seja, nao existe uma linha narrativa fixa que ele(a) deve seguir, e a
mecanica do jogo nao delimita um final para a narrativa. Sendo assim, tais jogos podem
ser considerados como ambientes de sociabilidade, visto que a interacao com outros(as)
€ uma necessidade e também seu grande atrativo (STEINKUHLER E WILLIANS, 2006).

O CAMPO: WORLD OF WARCRAFT

Lancado em 2004, o World of Warcraft € o MMORPG mais jogado no mundo, mantendo
cerca de 7 milhdes de jogadores(as) (embora ja tenha tido 12 milhdes)*, e representan-
do 70% do mercado neste segmento. A historia do WoW se passa em Azeroth, um conti-
nente ficticio. A ambientacao do jogo faz parte de um estilo narrativo proveniente da
literatura de fantasia conhecida como high fantasy. Os mundos de high fantasy - conhe-
cido também como fantasia medieval - sdo mundos que remetem a uma época medie-
val, com seus reis e cavaleiros, mas povoados por racas com caracteristicas fantasticas
(como elfos(as), andes(as) e orcs) e habitado por classicos(as) monstros(as) inspirados
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em lendas medievais. A principal influéncia desse tipo de narrativa é o escritor inglés
J.R.R. Tolkien, conhecido pela trilogia de livros “O Senhor dos Anéis”; a Terra Média
- cenario de seus livros - é considerada prototipica da high fantasy. No que concerne
as relacoes de género e sexualidade, o high fantasy tem uma narrativa inicialmente
“clara” em relacao ao género e sexualidade. Os cenarios sao misoginos € mantém mas-
culinidades hegemonicas e invisibilidade de personagens LGBTQs (RAY, 2010). Contudo,
€ possivel ver que existem reorganizacoes dos temas popularizados pela high fantasy
- como feiticaria, bruxas e transformacdes magicas -, visto que esse tema tem sido
utilizados por jogos digitais independentes queer, grande parte das vezes enquanto
metafora para transicoes de mulheres transexuais (KOPAS, 2015).

GENERO, SEXUALIDADE, HETERONORMATIVIDADE E MISOGINIA
NOS JOGOS DIGITAIS

Se formos atentar as pesquisas que atentam para as questoes de género nas culturas de
jogo digital, grande parte dos estudos costuma abordar certos temas em comum, que
acabam por justificar e ratificar essa analise inicial: construcoes hierarquicas diferentes
para os géneros, objetificacao sexual, misoginia e a pouca participacao ativa de per-
sonagens LGBTQs narrativas. Se tratando de personagens nao-heterossexuais nos jogos
digitais, onde identidades LGBTQ sao invisibilizadas e, quando visiveis, sdao alvo de
polémica e controvérsia midiatica (SHAW, 2009). Dessa maneira, nesses ambientes
acaba-se encontrando uma manutencao da heteronormatividade - ou seja, a reiteracao
das sexualidades heterossexuais como as Unicas maneiras legitimas de exercer a sexua-
lidade. Assim, quando colocada de forma explicita, as sexualidades nao-heterossexuais
sao tidas como “fora de contexto”, visto que o objetivo dos jogos nao seria discutir
sexualidades ou questdes provenientes do “mundo real”. Quando essas aparecem, sao
consideradas “sexualizadas” ao extremo -doentes, pervertidas e danosas as criancas
- a0 mesmo tempo em que a sexualidade heterossexual (como as mulheres altamente
sexualizadas) é invisibilizada - repetindo as questoes ja presentes em outros extratos
sociais (WEEKS, 2000). Ao mesmo tempo, a manutencao de termos como “bicha” ou
“sapatao” enquanto xingamentos genéricos sao comuns, o que seria vital para a manu-
tencao da heteronormatividade nesses espacos (ERIBON, 2008).

Mesmo sem contestar a validade dos dados dessas pesquisas, Jo Bryce e Jason Rotter

(2002) questionam sua se podemos considerar essas pesquisas enquanto totais, visto
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que ao restringirem-se a analise das imagens e textos explicitos as mesmas estariam
negligenciando as formas como os jogadores(as) LGBTQ se organizam nesses jogos. Ou
seja, tais analises, puramente centradas no ambito da “representacao”, acabam por
desconsiderar as performances dos(as) jogadores(as) dentro dessas culturas, o que se
mostra paradoxal, por tratar-se de uma forma de midia que se baseia exatamente nessa
premissa. Uma compreensao de que essas representacoes seriam a Unica maneira de se
LGBTQs na cultura de jogo digital nao leva em consideracao as peculiaridades e especi-
ficidades de uma cultura que se mostra cada vez mais complexa e intrincada.

Dessa maneira, nos parece interessante utilizar a nocao de performatividade de Judith
Butler (2002) enquanto uma alternativa a uma construcao “representacional” dentro do
campo do género e sexualidade. Para a autora a construcao dos géneros e dos sexos se
daria uma mesma matriz social. Essa matriz social instituiria uma ilusao de natureza aos
sexos, promovendo uma definicao que alinharia o sexo e o género (masculino ou femi-
nino) com uma sexualidade necessariamente heterossexual. A autora argumenta que as
identidades de género (assim como quaisquer outras identidades) nao seriam essencial,
biolégica e previamente constituidas, mas sim instauradas pela reiteracao incessante
de simbolos, marcas e representacées nos corpos dos sujeitos, arranjados de forma a
parecer que tal matriz €, por si mesma, pré-discursiva e inata. Essas construcoes seriam,
entdo, constituidas contingentemente. Por essa razao, a necessidade de repeticao des-
ses simbolos gendrados podem “falhar”, dependendo do contexto apresentado, abrindo
assim possibilidades para criticas e resisténcias a essas matrizes. Embora nao negue a
materialidade da misoginia e da heteronormatividade, a autora enxerga uma possibilida-

de de agéncia na reorganizacao de signos que, inicialmente, se mostrariam normativos.

“MEIO DIA, EM PROUDMOORE”: A PROUDMOORE PRIDE PARADE

Dessa maneira, a insercao no jogo acaba por se mostrar estritamente necessaria para
o entendimento das possibilidades de construcao de identidades politicas nao-hetero-
normativas. Para essa pesquisa foi construido um personagem no WoW, no servidor de
Proudmoore5, no dia 23 de junho de 2010 Descreverei aqui, um pouco da trajetoria
dentro da parada, focando principalmente nas possibilidades de interacao e construcao
simbolica presenciadas durante essa.

Inicialmente, temos de compreender a existéncia da parada. A Proudmoore Pride Parade
existe desde 2004. Nesse ano a Blizzard - produtora do WoW - proibiu que organizacoes
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de jogadores(as) se nomeassem enquanto LGBTQs, por considerarem que “a sexualida-
de nao faria parte de mundos de high fantasy”. Um desses grupos de jogadores - cha-
mado The Spreading Taint - questionava por que nao poderia se nomear assim, visto que
faziam isso apenas para defender-se da homofobia e misoginia desses espacos. Dessa
maneira, jogadores(as) se reuniram no dia 28 de junho - conhecido como o dia mundial
do orgulho LGBTQ - e marcharam dentro do jogo contra essa medida. Dessa maneira,
pressionada por jogadores(as) e por académicos e outros profissionais da indistria de
jogos digitais, a empresa acabou por ceder e liberar as possibilidades de nomeacao
dessas organizacoes. Assim, a parada se manteve desde esse ano, refazendo a marcha
anualmente nessa data.

Essa situacao demonstra que, por mais que exista, nos jogos digitais, uma programa-
cao que é, com certeza, restritiva das experiéncias possiveis nos mundos digitais, os
MMORPGS acabam por desenvolver-se em direcées nao imaginadas inicialmente por
seus(suas) idealizadores(as). Regras outras - de conduta, de estilo de jogo, de estraté-
gias possiveis e até de economia (intra e extrajogo) - emergem nesses jogos, mudando a
forma de jogar e interagir com eles. Constance Steinkuhler nomeia tais processos como
mangle of playé. Esse processo remete a forma como a experiéncia em mundos virtu-
ais, mesmo regulada por regras matematicas fixas, se transfigura ante a intervencao
dos(as) jogadores(as), sendo atravessada por relacoes sociais macro e micropoliticas.
Tais relacoes, por sua vez, também sao influenciadas pelas regras intrinsecas dos jogos,
subvertendo a logica da causalidade linear (STEINKUHLER, 2006).

Dentro da parada, é possivel ver algumas acoes significativas para pensarmos as ligacoes
entre os simbolos do jogo e a manifestacao de sexualidades nao-hegemonicas. Uma de-
las € a questao de manifestacoes politicas - tanto por meios mais tradicionais quanto
(principalmente) pelo humor e sarcasmo. Em relacao aos meios mais “tradicionais”, al-
guns avatares “gritavam” palavras de ordem populares em marchas LGBTQ nos Estados
Unidos adaptados para o jogo, como “We’re Gay, We Play, We’re Here to Stay!”’, e até
slogans um pouco mais bem humorados como “We’re Queer, We’re Steer, Get Used to
It!”’®. Outras manifestacoes politicas mais habituais foram participantes muito anima-
dos com a legalizacao dos casamentos entre pessoas do mesmo sexo em Nova York, que
havia ocorrido um dia antes da parada. Além disso, algumas falas fazendo relacao com
a politica americana - como “VOTE OBAMA 2012!”, por exemplo - eram ditas com certa
regularidade. Também era possivel observar participantes identificando que cidades
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americanas ou paises estavam “representando” no evento, além de pedir desculpas a
comunidade ali presente pela falta de alguns de seus membros na Proudmoore Pride,
visto que nesse fim de semana - Ultimo do més de junho - se comemoram a grande
parte das paradas de orgulho LGBT no mundo. Essa data, que comemora as revoltas de
Stonewall9, ainda foi lembrada e reiterada como importante no site da parada, onde
havia um video-montagem comemorativa dos 40 anos das revoltas, com fotos de pa-
radas ao redor do mundo. Dessa maneira, mesmo sendo uma “comemoracao” dentro
de um jogo digital, existe ali um objetivo politico-ideoldgico claro e que é reiterado o
tempo inteiro.

Entretanto, também sao possiveis de ver outras manifestacoes politicas, mais irénicas
e bem humoradas, que visam desarticular ideias sobre os LGBTQs veiculadas por seg-
mentos mais conservadores da sociedade. Em um dado momento, um(a) participante
“gritou” no meio da parada “OH MEU DEUS, TEM PESSOAS GAYS AQUI!”, ao que foi rece-
bido prontamente com gritos como “ELES ESTAO SE ESPALHANDO!”, “ELES QUEREM TE
TOCAR!”, “AH, NAO, VOU PEGAR SEUS GERMES!” e “DROGA, AGORA PEGUEI A DOENCA
E SOU GAY TAMBEM!”. Podemos ver essa pequena brincadeira como uma critica a visao
conservadora - muito presente na cultura de jogo digital - de que a visibilidade LGBTQ é
uma doenca ou praga que se “espalha” pelo mundo. Também é possivel ver uma ligacao
de um dos significados do nome inicial da guilda - The Spreading Taint - como “a praga

que se espalha”, ou seja, uma ressignificacao sarcastica dessa visao conservadora.

Em um dado momento, uma fala de um dos participantes me chamou a atencao: um
personagem seminu - ou seja, do modo como os avatares ficam quando estao sem equi-
pamento algum - dancava enquanto afirmava “ficarei tdo nu quanto a toda-poderosa
Blizzard me deixar!” A nudez parece uma importante forma de demonstracao dentro
da parada. Cabe ressaltar que a “nudez maxima” dos avatares, graficamente falando,
se resume a uma roupa intima. Porém, a visao de um avatar sem seus equipamentos -
armaduras de batalha, roupas misticas - € muito incomum no dia a dia do jogo. Uma das
atividades que a Proudmoore Pride mantinha nos anos anteriores (embora ausente em
2011) era um torneio de duelos entre avatares nus. Era comum que jogadores pedissem
a outros que tirassem as roupas. Durante a parada também era possivel ler manifesta-
coes como “eu me sinto vestido(a) demais”, e nos féruns da Taint um(a) participante
comentou “ainda estou escolhendo o que vestir pra esse ano... ou o que ndo vestir!”.
A nudez dos avatares acaba por demarcar que, apesar de ser uma celebracao e uma
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festa - e que isso tem certa importancia - ali também é um lugar onde a questao da se-
xualidade deve estar presente. Por mais que a nudez dos avatares nao seja “real” - ou
seja, nao existe uma representacao grafica dos genitais - essa aponta a possibilidade
da existéncia da sexualidade além-corpo, presente nos avatares, e a marca como ponto
importante da Proudmoore Pride.

Junto com essa importancia dada a nudez dos avatares, observei diversas outras mani-
festacOes sexualizadas na parada, e o quanto essas sao importantes para a designacao
de possibilidades nao-heteronormativas no WoW. Embora essas manifestacoes - flertes,
insinuacoes, piadas de cunho sexual - nao estivessem ausentes nos féruns pesquisados,
sua importancia durante a parada é muito mais visivel. Jogadores(as) deitados(as) em
baixo de guarda-chuvas, flertando com os(as) demais jogadores(as) e oferecendo “ses-
soes gratuitas de amasso”; convites indecorosos para caronas nas montarias durante a
parada; falas como “olhe todos esses(as) safados(as)” ou “olhem so6 esses ursos peludos!
RAWR!”; personagens gritando “concurso da roupa-de-baixo molhada, VIVA!”, ou “estou
numa parada de orgulho e ainda nao ganhei nem um beijinho...” (tendo, logo em segui-
do um beijo “soprado” para esse por outro avatar); passagens de letras de musica como
“me amarra, me espanca, puxa meu cabelo”; dialogos como “ei, onde todo mundo esta
se encontrando?” “em minhas calcas!”, sao alguns dos muitos exemplos de manifesta-
¢coes que levam em conta questdes sexuais e, ao mesmo tempo, de humor e insinuacao,
que povoam a parada por toda a sua extensao. O préprio significado da palavra Taint
tem, em si mesmo, um duplo sentido sexual: ao mesmo tempo em que significa, como
ja referido, macula e infeccao, também é uma palavra do inglés arcaico para a regiao
do perineo. Isso traz a algumas frases ditas, como “aqui € o lugar aonde as pessoas gos-
tam de taint”, um significado novo, de duplo sentido e obviamente sexualizado.

Jenny Sundén (2009), em sua etnografia sobre as guildas europeias amigaveis a LGBTQs,
notou o quanto as interacdes sexuais se fazem presentes quase o tempo inteiro. Essas
nao sao feitas para uma “seducao” pura e simples, mas sim como forma de reiterar
uma conexao entre os(as) jogadores(as). Como “sexualidade” é o tema em comum que
mantém aqueles(as) jogadores(as) unidos(as) na guilda, ela opera como fronteira des-
sa comunidade, decretando quem esta dentro ou fora desse grupo. Algumas piadas e
comentarios, para alguém de fora do grupo - e da cultura estadunidense - sao bastante
dificeis de entender, ou ainda completamente inteligiveis. Dessa maneira, é interessan-

te poder pensar as comunidades LGBTQs enquanto aliancas locais - se afastando de uma
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percepcao “unitaria” da sigla” - além de aliancas outras (no caso do WoW, mulheres

cisgéneras heterossexuais'®).

E interessante notar, também, que muitas dessas manifestacdes levam em consideracao
nao s6 as manifestacoes sexualizadas, mas também as possibilidades grafico-estéticas
que ali se apresentam para poder construir tais manifestacoes. A possibilidade de mon-
tar ou se transformar em ursos (comentarei mais sobre isso adiante), as possibilidades
dos avatares “mandarem beijos”, flertarem (quando se flerta, um coracao aparece
sobre a cabeca do avatar), dancarem, etc. O uso de poderes, nao para melhorar ca-
racteristicas de combate, mas somente para emular efeitos pirotécnicos também é
uma pratica muito comum dentro da parada. Essas manifestacoes nao foram pensadas
pelos(as) produtores(ras) iniciais do jogo, sendo, inicialmente, considerados como ma-
nifestacoes “neutras”, que nada tinham a ver com sexualidades nao-heterossexuais. A
proposta da parada como um evento que visibiliza as questoes sobre as sexualidades no
WoW acaba por propiciar uma interpretacao sexualizada de atitudes que, fora desse es-
paco, nao seriam vistas de tal forma. Por exemplo, em um dado momento, meu avatar
pulou algumas vezes repetidamente - por esse mecanismo ter sido descoberto recente-
mente (nenhum dos[as]) autores[as] € jogador[a] regular de WoW). Assim como quase
qualquer outro elemento de movimentacao do WoW, a animacao depende da raca do
avatar, e na animacao de pulo do orc esse pula abrindo e fechando os bracos, como se
estivesse “voando”. Quando pulei algumas vezes, ouvi um comentario: “Cara, vocé pa-
rece uma mariposa queer!”. Dessa maneira, o deslocamento de simbolos graficos que,
em um primeiro momento, nada teriam de sexual, acaba sendo quase natural naquele
espaco, visto que a sexualidade € aquilo que mantém aqueles(as) jogadores(as) juntos.

Muito do rearranjo desses simbolos pode ser vistos nas chamadas floats (alas). Essas
floats sao grupos de avatares, vestidos tematicamente, representando alguns “segmen-
tos” da cultura LGBTQ estadunidense. As floats sao muito populares, sendo motivo de
discussao nos foruns - que inclusive, tem uma votacao para eleger as melhores floats do
ano. Os temas das floats sao colhidos por usuarios(as) todos os anos, nos foruns da Taint
e do espaco da mesma no Facebook. No ano de 2011, as floats disponiveis eram Bears
on the Display, Dykes on Bikes (or Trykes), Rear Admirals e Green Goblins.

A Bears on display (Ursos em Exibicao) € uma float tradicional, que aparece desde o pri-
meiro ano da Proudmoore Pride. Ela se caracteriza por variados personagens montan-
do, literalmente, ursos, ou transformados em ursos. Essa relacao - do “urso” - remete a
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uma cultura de homossexuais masculinos que vem cada vez mais se constituindo como
forma de expressao (e identidade mercadologica) dentro de uma dita “cultura LGBTQ”.
A figura do urso - um homossexual masculino peludo, barbudo, fora de uma forma atlé-
tica e, grande parte das vezes, de meia idade - contrasta com as ideias de corpos atlé-
ticos e delicados muitas vezes remetidos como estereotipos de masculinidades homos-
sexuais. A maior visibilidade dos homossexuais masculinos em geral acaba por também
visibilizar a diversidade desses, abrindo espaco para outras formas de pensar os limites
das identidades gays em relacao as masculinidades ali construidas (DOMINGOS, 2010).
Toda essa nova visibilidade ao movimento ursino era demonstrada dentro do jogo, onde
a ala dos ursos era frequentemente elogiada e acabou, ao final da parada, sendo eleita
pelos participantes como a melhor float do ano de 2011.

Outra tradicional float presente todos os anos é a chamada Dykes on Bikes (“Sapatonas”
em Motocicletas). Essa era constituida por avatares tendo como “montarias” moto-
cicletas a vapor. A cultura das “sapatonas de motocicleta”, também uma subcultura
LGBTQ, se tornou famosa nas paradas de orgulho de Sao Francisco, ja nos anos 1970,
quando varias mulheres de motocicleta “abriam” a parada com suas motos, indo na
frente da mesma. Essas demonstracoes deram visibilidade a existéncia de um estilo de
vida de lésbicas motoqueiras ao redor do mundo. Dessa forma, em 1976 formalizou-se
uma instituicao politica de lésbicas motociclistas na cidade de Sao Francisco conheci-
das como “Dykes on Bikes”. (ILYIASOVA, 2006). Dessa forma, na Proudmoore Pride, essa
tradicao era mantida.

Outra float, presente no ano de 2011, se chamava Rear Admirals (Contra-Almirantes).
Os(as) participantes dessa usavam chapéus de almirante. Essa designacao é uma gi-
ria militar para gays, baseada em uma piada inglesa intraduzivel''. A mimetizacao e
presenca de indumentarias militares é bem reconhecida e presente em celebracoes
LGBTQ, como mostrado nos bailes de drag-queens do classico documentario Paris is
Burning (Livingston, 1990). Essa float também acaba se referindo a longa discussao
sobre o chamado Don’t Ask, Don’t Tell (Nao pergunte, ndao conte), norma, instituida em
1993, que impedia homossexuais assumidos de se alistarem no servico militar, e conde-
nava a baixa desonrosa aqueles que mantivessem relacdes sexuais homossexuais duran-
te o tempo em que estivesse no exército (BELKIN, 2008). No ano de 2011 o Don’t Ask,
Don’t Tell foi bastante discutido na midia, e foi revogado em setembro do mesmo ano.
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Ja a float conhecida como Green Goblin (Goblins Verdes) é constituida por personagens
da raca goblin - pequenos seres verdes de orelhas pontudas. A grande maioria deles(as)
se vestia com roupas de couro, muito parecidas com indumentarias de BDSM. A simboli-
zacao desses(as) goblins provém de duas principais fontes: uma delas € a expressao ass
goblin (goblin-de-cu), um termo tremendamente ofensivo para designar homossexuais
masculinos. A outra é o poema vitoriano chamado Goblin Market (mercado goblin) de
Christina Rossetti. Esse poema ¢é visto, por muitos(as) autores(as), como uma metafora
para ideias sobre a sexualidade feminina, lesbianismo e proto-feminismo, da forma de
escrita particular da Inglaterra vitoriana (CARPENTER, 1991).

Dessa maneira, as floats sao modelos que colocam em questao modos de vida nao-he-
teronormativos, construidos com simbolos e marcas que, inicialmente, representavam
modelos heterossexuais. Assim, apesar da existéncia de uma hegemonia de simbolos
reiterados sobre o sujeito, a propria constituicao da identidade heterossexual como
hegemonica é falha, pois, sendo relacionais, as marcas gendradas e sexualizadas podem
ser sempre retiradas de um contexto e anexadas a outros, mudando seu posicionamento
enquanto manifestacao de uma politica da sexualidade. A visibilidade de possibilidades
de modos de ser nao hegemonicos e a composicao de atos subversivos - ou seja, aqueles
decorrentes da reorganizacao de marcas inicialmente hegemonicas - denunciaria o ca-
rater contingente da construcao de todas as identidades. A esses arranjos alternativos,
Judith Butler da o nome de parddia (BUTLER, 1993:314). Para a autora:

Posto em outra maneira, o efeito parodico ou imitativo de identidades gays funciona nao
para copiar ou emular heterossexualidade, mas sim para expor a heterossexualidade como
uma imitacao incessante e apavorada de sua idealizacao naturalizada.

Dessa forma, as floats nao visam imitar nem as normas heterossexuais de onde retiram
suas possibilidades - as masculinidades dos Bears, Rear Admirals e Dykes on Bykes, as
feminilidade das Green Goblins - nem mesmo coordenar o que seriam identidades ho-
mossexuais “fixas”, mas mantém performances sarcasticas que colocam em xeque a
propria nocao de identidade. Sendo aqueles corpos ali virtuais, logo sempre passiveis
de questionamento, ninguém pode saber se aquele que se diz “urso”, por exemplo,
realmente leva um “estilo de vida ursino”, se tem as caracteristicas fisicas de um urso,
ou mesmo se é um homem. Essa constituicao de parodia se da por uma performance, ou
seja, os(as) jogadores(as) presentes nas floats nao mantém essa série de maneirismos
e simbolos caracteristicos para representar uma identidade “original”. Tal dinamica é
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possivel de ser vista quando um(a) participante da parada questiona: “qual é a float
para gays normais?”, ao que foi respondido sarcasticamente com “liberam o casamento

gay em Nova York e, de repente, existem gays normais!”.

Mais do que simplesmente “representar” identidades fixas da historia das comunidades
LGBTQ, as floats simbolizam, readaptam e reconduzem partes da propria historia do
movimento pelos direitos LGBTQ. Podemos, dessa forma, pensar na questao do real
e do virtual em Henri Bergson - ou seja, que a questao temporal nao representa uma
ruptura, e que o que € “real” nao é pré-dado ou pré-definido, mas sim uma presentifi-
cacao do virtual, de uma memoria que existe enquanto duracao. Esse “real” portaria
em si mesmo o virtual como aura, como eterna possibilidade daquilo que ainda nao foi
presentificado (KASTRUP, 2003). Assim, é possivel enxergar a atualizacdo de uma histo-
ria dos direitos LGBTQ dentro do WoW por algumas figuras que sao, a0 mesmo tempo,

conhecidas e novas, construidas de e por uma forma que nunca é final.

CONSIDERAGCOES FINAIS: DE UM NOVO CAMPO DE BATALHA,
CONSTRUIDO POR LUGARES OUTROS

Quando pensamos, entao, as redes de significado que sao tecidas entre a cultura de
jogo digital e manifestacoes politicas em relacao a sexualidade e género, algumas ques-
toes acabam por nos aparecer. Nesse caso, € potente notar como elementos do jogo
foram remanejados para apresentarem formas de manifestar nao sé sexualidades nao-
-heterossexuais, mas para demonstrarem que sexualidade é algo que estd dentro do
jogo. Essa luta nao é de forma alguma um feito simples, visto que a sexualidade é enun-
ciada repetidamente como perigosa para as pessoas que se encontram naquele ambien-
te virtual: ela ensina criancas que nao estao preparadas para essa exposicao e incita a
discordia em um local que poderia se abster dessas discussoes. Além disso, a sexuali-
dade seria vista como algo do “mundo real”, nao do “mundo de jogos”. Assim, vemos a
possibilidade de se romper a visao de que a sexualidade deveria ser algo “pessoal”, que
se mantém “entre quatro paredes”, visto que essa invisibiliza a heteronormatividade e

a violéncia contra mulheres e LGBTQs presentes nessas culturas.

E interessante notar o quanto que a Proudmoore Pride nio tem tanto como proposta
endossar uma proposta identitaria LGBT fixa, constante e “bem representada”, mas
um interesse muito mais voltado para a resisténcia a heteronormatividade, e um de-

safio a uma visibilidade homogénea, masculina e heterossexual. Dessa maneira, essa
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“abertura” constituiria um espaco para a visibilizacao de outros modos de vida dos(as)
jogadores(as) ali presentes. Assim, ao constituir uma visibilidade de modos de vida nao-
-heteronormativos, se possibilita um espaco para iniciar discussoes em relacao a sexua-

lidades e género, que nao mais podem ser ignoradas ou postas como “fora de contexto”.

Michel Foucault (2010) argumenta que os espacos também estado inseridos em relacoes
de saber-poder, e que sao delimitados e formalizados por essas relacdes, sendo essas
recolocadas o tempo inteiro em dicotomias como espaco publico/privado, familiar/
social, etc. Contudo, o espaco - assim como as outras construcoes provenientes dos
discursos - nao foram completamente “engessados” por essas relacoes. Dessa maneira,
o autor afirma que existem formas diferenciais de construir e encampar esses locais,
aos quais definiu como utopias - que seriam locais irreais e perfeccionistas, e hetero-
topias - que poderiam fazer desses locais espacos outros, com possibilidades diferentes
das quais ali se encontravam originalmente. O autor outorga quatro principios a hete-
rotopia: elas existiriam em todas as sociedades; a multiplicidade de sentidos que essa
heterotopia pode se manter em uma trajetéria historica (ou seja, ela pode significar
varias coisas para uma cultura dependendo do momento historico); sobrepde varios
espacos em um mesmo momento, que seriam incompativeis e se mantém por pequenas

parcelas de tempo.

Em um primeiro momento, a prépria definicio de um MMORPGS poderia ser vista en-
quanto uma heterotopia: € um lugar teoricamente “livre”, que nao mantém espacos
fisicos delimitados (& possivel acessa-lo de diversas maneiras), com corpos constituidos
por virtualidades, mantendo um distanciamento do corpo do(a) jogador(a). Contudo,
apo6s um contato com o jogo, vé-se que o panorama apresentado é exatamente o opos-
to: os pretensos objetivos do jogo, sua ambientacdo (a high fantasy), seus graficos,
a reacao dos(as) jogadores(as) - e, inicialmente, da prépria empresa - a visibilidades
nao-heterossexuais, todas as dicotomias ali expostas (real x virtual, homem x mulher,
heterossexual x homossexual) limitam aquele lugar - e aquela experiéncia (BURRILL,
2008). Essa seria uma experiéncia de um jogo de combate e exploracao, aonde pouco
importa a sexualidade ou género daquele que joga - esse nao seria o espago para essas
manifestacoes sobre isso ou para pensar essas construcoes de modos de vida. Contudo,
a Proudmoore Pride pode, nesse sentido, ser vista como um lugar de heterotopia: em
um curto periodo de tempo, o combate é abolido do jogo: personagens nao mais lan-
cam mao de suas poderosas armaduras e mantos de batalha, preferindo manter seus
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avatares nus, representando a “sexualidade ausente” do jogo, ou ainda se vestindo “a
carater”, nao pela protecao ou bdnus que oferecem aquelas vestimentas, mas para
apresentar no corpo de seus avatares uma memoaria dos movimentos LGBTQs. Aquilo
que inicialmente era um campo de batalha se mantém como um campo de batalha,
mas de outra ordem. Esse novo campo de batalha, formado por lugares outros, colocam
em questao a visibilidade e modos de vida daqueles(as) jogadores(as) que ali estao,
as possibilidades de construcao politica que podem ser feitas, refeitas, rearranjadas e
deslocadas, se mantendo em uma luta contra uma hegemonia ilusoria das identidades
possiveis naquele local dotado de virtualidades.
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NOTAS

1. Embora saibamos que, no Brasil, usualmente utilizamos a sigla LGBT (Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transexuais
e Travesits), usaremos aqui o termo LGBTQ por ser um termo émico utilizado na parada, onde o “Q” pode
tanto simbolizar a palavra “queer” (termo utilizado para quem nao se consideraria heterossexual, mas nao se
identifica com nenhuma outra identidade contida na sigla) quanto “questioning” (“questionando”, simbolizando
pessoas que nao tem certeza de sua identidade sexual e/ou de género)

2. Para André Lemos (2003: 11), cibercultura € uma “forma sociocultural que emerge da relacao simbidtica entre
a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base micro-eletrénica que surgiram com a convergéncia das
telecomunicacées com a informatica na década de 1970”.

3. Avatar simboliza é o corpo do/a jogador/a no jogo, se referindo a quem ele/a é dentro daquele cenario.

4. Numeros retirados de: http://www.statista.com/statistics/276601/number-of-world-of-warcraft-subscribers-
by-quarter/

5.  “Servidores” sao “mundos de jogo” separados - ou seja, os(as) jogadores(as) nao estao presentes todos no
mesmo mundo ao mesmo tempo. Nessa época de jogo (2011) nao existiam servidores brasileiros, sendo esses
abertos ao publico em 2012.

6. Escolhemos nao traduzir esta expressao por entender que nao existe uma palavra em portugués para mangle,
que significa, ao mesmo tempo, misturar, modelar, deformar e mutilar.

7. “Somos gays, jogamos, estamos aqui pra ficar!”, em traducao livre.

8.  “Somos queer, somos castrados, se acostumem!”. O “castrados” € uma referencia a raca fantastica dos Tauren,
que sao bois bipedes.

9. Em 27 de junho de 1969, varios fregueses de um reconhecido bar frequentado por homossexuais chamado
Stonewall Inn, em Nova York, protestaram contra o fechamento desse estabelecimento pela policia. Esse levante
popular durou por cerca de trés dias, e é considerado o marco zero dos movimentos pelo reconhecimento da
cidadania LGBT.

10. Analisando os foruns, encontramos que muitas mulheres heterossexuais e nao-transgéneras compode essas
organizacoes LGBTQs por encontrarem nesses locais um ambiente a salvo do assédio, e de um jogar menos
competitivo e mais compreensivo. Além disso, mulheres heterossexuais e homens homossexuais relataram que
utilizam mecanismos muito parecidos para se protegerem de assédio nesses locais - como nao relatarem serem
mulheres e/ou homossexuais, por exemplo. Esse é um exemplo de poténcia das aliancas entre mulheres e
homens homossexuais, que também sao demonstradas em outros ambientes (MOCK, 2003).

11. Apiada, em inglés: “The vice of the vice-admiral is the rear of the rear-admiral”.
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