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RESUMO

A pesquisa em questdo fundamentou-se na investigacao das possibilidades que a multiplicidade
de e-games e suas respectivas inovacoes disponiveis oferecem para gamers/players dissidentes
ao permitir a criacdo de representacdes imagéticas estilizadas de si mesmus, a partir de dobras
do seu eu original: us avatares. Nesse sentido, buscou compreender o impacto dos avatar e-
games e da fusdo de experiéncias pds-digitais on-line e off-line na construcdo de subjetividades
on-line, bem como as suas manifestacdes nas subjetividades off-line — e vice-versa — de
gamers/players adultus de géneros dissidentes e suas associa¢fes enquanto alargamentos
possiveis dos campos educacionais para tais. Sendo assim, teve como locus 0 Campus Sao
Cristévao da Universidade Federal de Sergipe (UFS). Como populacdo estudada, teve discentes
da graduacdo e da poés-graduacdo de areas diversas, maiores de 18 anos, ndo-cisgéneros (ndo-
cis) e adeptus a jogos eletronicos (em traducéo livre e situada para o inglés/ENG, e-games). No
que diz respeito a metodologia, seguiu a abordagem qualitativa interpretativista (Gil, 1999),
com coleta de dados realizada através de entrevistas semi-estruturadas (Trivifios, 1987;
Manzini, 1990;1991) e interpretacdo de dados atraves do Entrelace Analitico (Boa Sorte et al,
2023). Apos a andlise e interpretacdo de dados, foi possivel concluir que ao interagirem com e-
games e avatares, us participantes elaboram conhecimentos sobre si e sobre u outru ao se
envolver em experimentacdes, ampliando os seus repertorios identitarios e fortalecendo os seus
agenciamentos subjetivos. Essas experimentagdes, ainda que oferecam oportunidades para o
que foge a norma, também sdo atravessadas pelo que vigia e controla. Contudo, tais
contradicbes ndo anulam a poténcia desses e-games e avatares enquanto operadores de
resisténcia a cishetnormatividade, especialmente para sujeitus dissidentes que encontram neles
simbolismos capazes de promover educacao e aprendizagem significativas e ndo tradicionais,
impactando concretamente seus modos de ser e viver. Por fim, se faz importante mencionar que
tal pesquisa, a partir do seu segundo ano, passou a ser desenvolvida com apoio do Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq).

Palavras-chave: e-games; avatar; subjetividades dissidentes; educacao informal.



ABSTRACT

This research was based on investigating the possibilities that the multiplicity of e-games and
their respective available innovations offer to gender non-conforming gamers/players by
enabling the creation of stylized imagery representations of them, based on folds of their
original selves: the avatar. In this sense, it sought to understand the impact of avatar e-games
and the fusion of online and offline post-digital experiences on the construction of online
subjectivities, as well as their manifestations in the offline subjectivities — and vice versa — of
adult gamers/players of non-conforming genders and their associations as potential expansions
of educational fields for such individuals. Therefore, the locus was the Séo Cristovao Campus
of the Federal University of Sergipe (Universidade Federal de Sergipe — UFS). The study
population included undergraduate and graduate students from diverse fields, over 18 years of
age, non-cis-gender, and adept to electronic games. Regarding methodology, it followed the
interpretative qualitative approach (Gil, 1999), with data collection carried out through semi-
structured interviews (Trivifios, 1987; Manzini, 1990; 1991) and data interpretation through
Analytical Interlacing (Boa Sorte et al, 2023). After analyzing and interpreting the data, it was
possible to conclude that by interacting with e-games and avatars, participants develop
knowledge about themselves and others by engaging in experimentation, expanding their
identity repertoires and strengthening their subjective agency. These experimentations occur in
spaces that, while offering opportunities for what deviates from the norm, are also traversed by
what monitors and controls. However, such contradictions do not negate the power of these e-
games and avatars as operators of resistance to cishetnormativity, especially for dissident
subjects who find in them symbolisms capable of promoting meaningful and non-traditional
education and learning, concretely impacting their ways of being and living. Finally, it is
important to mention that this research, from its second year onwards, began to be developed
with support from the National Council for Scientific and Technological Development
(Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico - CNPQ).

Keywords: e-games; avatar; non-conforming subjectivities; informal education.
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1. INTRODUCAO

Consideracdes iniciais

No decorrer do meu texto, optei por utilizar a linguagem neutra (no sentido de
generificagdo gramatical, ndo no de neutralidade de discurso — faz-se importante enfatizar), de
forma a reforcar a minha ndo conivéncia com normas linguisticas ultrapassadas e praticas
discursivas higienistas do portugués brasileiro (PT-BR) e a, principalmente, respeitar direitos
garantidos pela Constituicdo Federal brasileira® e por leis e normas estaduais, municipais e até
mesmo internas?. Ja no decorrer das minhas referéncias, optei por dialogar com o minimo
possivel de saberes hegemdnicos e do Norte Global, de forma a dar prioridade aos saberes
emergentes, especialmente aqueles produzidos no/pelo Sul Global.

Ambas as escolhas refletem alguns dos meus posicionamentos pessoais. O primeiro se
alinha com a ideia de que ao perturbar a estrutura tradicional que é sagrada a lingua, por refletir
a incontestavel biologia, perturba-se a estabilidade da norma social que as tem como tdo caras
(Borba; Lopes, 2018). O segundo se alinha com a ideia de que ao tensionar os limites do
conhecimento tradicionalmente legitimado, abre-se espa¢o para o conhecimento historicamente
marginalizado e, por feliz consequéncia, para leituras mais plurais, encarnadas e situadas
(Mignolo, 2022). Encerradas as consideracdes iniciais, avango para as demais dimensdes dessa

dissertacéo.
Contextualizacdo
Como sujeitus contemporaneos de uma era onde as tecnologias digitais ja estdo tao

integradas ao dia-a-dia, as relaces sociais, ao trabalho etc. que deixaram de ser percebidas

como algo separado entre mundo off-line e on-line®, como é na era pos-digital (Beleli e Miskolci,

! Manutencio da dignidade da pessoa humana (art. 1°, 111) e proibicdo de qualquer forma de discriminagéo (art. 3°,
V).

2 Alguns estados e municipios do pais tém leis antidiscriminatorias voltadas especificamente ao respeito a
identidade de género; o Supremo Tribunal Federal equiparou a LGBTfobia ao crime de racismo na Ag¢éo Direta
de Inconstitucionalidade por Omissdo 26 e Mandado de Injuncdo 4733; e normas internas de 6rgdos publicos e
privados estabelecem o respeito aos pronomes como parte de politicas de inclusdo e diversidade.

% Apesar de concordar com as premissas da teoria do pds-digital abordadas nesta pesquisa (que compreende as
experiéncias on-line e off-line como partes integradas de um mesmo continuum), opto por utilizar, neste texto, o
termo “on-line” para me referir as vivéncias mediadas por tecnologias digitais em ambientes digitais e “off-line”
para me referir as vivéncias ancoradas no chamado “mundo fisico/presencial”. Essa escolha ndo representa uma
adesdo a ideia dicotdmica que separa o real e o virtual (ou a de falta de fisicalidade, presenca ou realidade do



2015), muitos de nds que possuem certos privilégios estdo cientes e, frequentemente,
familiarizadus com o setor de entretenimento que surge a partir da ampla area dessas
tecnologias.

Desde 0 seu apogeu, no século XX, até o momento atual, a industria de entretenimento
tecnoldgico digital se modifica e expande, seja intencional — com a ascensdo dos video games
e a convergéncia destes com a Internet a partir dos anos 80 e a popularizagdo dos servicos de
streaming* a partir do ano de 2010 — ou emergencialmente — como experienciamos com a
virtualizagdo massiva shows musicais, pecas de teatro, exposi¢oes de artes visuais etc. durante
o0 periodo de distanciamento fisico causado pela pandemia de covid-19 entre os anos de 2020 e
2021.

Dentre as vertentes dessa industria tdo vasta, a que mais cresce, amadurece, lucra e
ganha reconhecimento enquanto forca global é a dos e-games®. A industria dos e-games conta
com uma grande frente de empresas desenvolvedoras de softwares® e hardwares’ e, com
publicadoras e distribuidoras que focam em melhorar a experiéncia dus gamers/players?, a fim
de torna-la mais proveitosa, pessoal e imersiva. Por conta disso, os e-games atingiram tal
alcance que, através da classificacio enquanto e-sports® e das transmissdes via plataformas de
streaming monetizadas (seja de partidas de competicdes ou por hobby), passaram a render lucro
também para us consumidorus que fizeram disso uma carreira, transformando os jogos

eletrébnicos em mais que lazer, num novo caminho profissional.

De acordo com a pesquisa TIC® Domicilios, realizada em 2024, pelo Comité Gestor da

Internet no Brasil (CGl.br) do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da

virtual/digital), mas sim uma estratégia para distinguir contextos especificos de atuacdo e producdo de
subjetividade ao longo do texto. Sendo assim, a utilizagdo desses marcadores se faz necesséria para fins de clareza
expositiva e de organizacdo do argumento, a fim de evitar potenciais equivocos na leitura e interpretacdo do texto.
4 Forma de transmisséo continua de dados (audio, video e/ou outros conteidos multimidia) via Internet que permite
que o usuario do servigo consuma (de forma gratuita ou paga) o contetido em tempo real e sem precisar baixa-lo
antes da reproducédo. Alguns exemplos desses servicos sdo a Netflix e o Spotify.

° Jogos eletronicos que podem ser acessados através de equipamentos também eletronicos, de forma on-line ou
off-line.

& Programas e instruc@es que comandam o funcionamento de dispositivos eletrénicos.

7 Conjunto de pecas fisicas que formam os dispositivos eletrénicos.

8 Em traducdo livre e situada para o PT-BR, pessoas que jogam, geralmente, jogos eletrdnicos. Aqui se faz
importante destacar a ciéncia da conota¢do negativa que o termo “gamer” carrega, pois ¢ usualmente associado a
0 arquétipo de homem, cisgénero, heterossexual e branco que deslegitima mulheres, pessoas LGBTQIA+ e pessoas
racializadas enquanto consumidorus de jogos eletronicos e fomenta uma cultura toxica nas comunidades voltadas
para essa pratica. Porém, neste estudo, o termo estard se referindo a traducdo mencionada anteriormente. Por isso,
estd sendo reforgado pelo termo “player” (que também teria a mesma tradug@o livre e situada para o PT-BR).

® Esportes eletrénicos que podem ser disputados em formato de competicGes individuais ou coletivas.

10 Sigla para “tecnologias da informagdo e comunicagdo”.



Sociedade da Informagao (CETIC.br), 85% das residéncias de areas urbanas do pais ja possuem
acesso a internet — nas areas rurais, esse nimero cai pra 74%. Desses, 83% utilizam banda larga
movel, enquanto 86,9% utilizam banda larga fixa (CETIC.br, 2024).

Em investigacBes divulgadas em 2022 e 2024 pela McAfee!* e We Are Social'?,
respectivamente, o Brasil é apresentado como o pais que mais expde criangas precocemente aos
dispositivos eletrénicos. Apesar de ndo ser 0 pais com maior nimero de conexdes a grande
rede, € 0 2° no que diz respeito ao maior tempo conectado. Conforme esses dados, a exposicao
tem inicio até os 6 anos de idade e, no decorrer da vida, vai se estabelecendo diariamente, por
aproximadamente 9 horas e 13 minutos. Nesse tempo on-line, o uso se divide entre diversas
plataformas, mas, principalmente, entre as de e-games e/ou de conteddos e produtos
relacionados a estes (McAfee, 2022; We Are Social, 2024).

A Pesquisa Game Brasil'® de 2025 (PGB 2025) afirma que 82,8%** da populacéo adulta
do pais é adepta a jogos eletronicos e tal publico passa de 8 a 20 horas por semana jogando.
Quando se trata dos dispositivos utilizados para jogar, o ranking de preferéncia fica dividido
entre smartphones em 1° lugar, consoles de mesa e/ou portateis em 2° e desktop e notebook em
3° (Sioux Group et al., 2025).

Alguns dos e-games mais populares entre us brasileirus 18+ sdo FreeFire, Valorant,
Fortnite, Minecraft, Roblox, Counter-Strike, League of Legends (LoL), Grand Theft Auto 5 (GTA 5)
e FIFA (Sioux Group et al., 2025). Muitos destes tém algumas coisas em comum, como estilo,
continuidade, versbes variadas e gratuitas, jogabilidade off-line ou on-line e individual ou
coletiva, possibilidade de interagdo entre gamers/players via chat'® ou video/audio call*® —
quando ndo ha essa possibilidade de interacdo no préprio e-game, muitus gamers/players

utilizam outros meios para estabelecer essa comunicacdo. Adicionalmente, ha as possibilidades

11 Empresa de seguranca cibernética que costuma realizar algumas pesquisas e relatdrios sobre os usos da Internet.
12 Agéncia de marketing que se concentra em redes sociais e influéncia e costuma realizar pesquisas e relatérios
sobre tendéncias digitais com base em relatérios coletados pela GlobalWeblIndex, GSMA Intelligence, Statista,
Locowise, AppAnnie e SimilarWeb.

13 Revista digital conduzida pelo Sioux Group em parceria com a Go Gamers, Blend New Research e ESPM, que
realiza levantamentos anuais sobre o consumo de jogos eletronicos no Brasil.

14 Resultados baseados nas entrevistas realizadas por eles e em projecdes e estimativas da populagéo brasileira e
das unidades da federacdo disponibilizadas pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).

15 Local para conversagéo virtual, usualmente via texto, em tempo real.

16 |_ocal para conversagdo virtual, usualmente via audio, em tempo real.



de interacdo entre avatares e, finalmente, as que mais me interessam: as de selecdo e/ou

customizacdo da representacdo imagética du gamer/player no e-game, u avatar.

A selecdo de avatar consiste na possibilidade de escolha dentre as figuras
disponibilizadas pelo e-game para representar u gamer/player. J& a customizacdo de avatar
consiste na possibilidade de personalizagcdo dessa figura. Muitos jogos ainda levam a
customizacdo como algo secundéario, outros jogos levam como algo primordial. Esses jogos
também se dividem em duas categorias: 0s que permitem o processo de customizagdo gratuito
e 0s que cobram por ele, seja desde o inicio ou ao longo do uso. Além disso, ha jogos que
permitem customizacBes apenas no inicio ou em momentos especificos, enquanto outros
permitem a qualquer momento. Todas as opg¢des, porem, tem potencial significativo no que diz
respeito subversdo das normas relacionadas a género (seja por agéncia do avatar e-game, dus

gamers/players ou de ambus).

Ciente dessas informacdes, € preciso passar a saber também dos efeitos que a longa exposicao
mencionada e somada a tais possibilidades, produzem em seres que estdo em um constante processo
de experimentagBes, como S&0 0s seres humanos — cujas existéncias sdo marcadamente corporificadas
(Butler, 1993; 2004; 2018). Dessa maneira, 0s avatar e-games sdo verdadeiros laboratorios para
sujeitus dissidentes®’ (Haraway, 1991; 2000; Preciado, 2014; 2018; 2022) — cujas existéncias sdo, ndo
por acaso, ainda mais marcadas pelo corpo. Possibilitando, de tal maneira, que experimentacfes de

género ocorram primeiramente no mundo on-line antes de vazarem para o mundo off-line.

Esse teste on-line, quando inevitavelmente se torna off-line por conta do continuum (Beleli e
Miskolci, 2015) entre esses dois ambientes (on-off), muito provavelmente sera realizado em um espago
compativel no que diz respeito ao tempo dedicado e aos vinculos estabelecidos. Esse espaco, para
sujeitus da faixa etaria foco deste estudo (18+), sdo as instituicdes de Ensino Superior®, Por esse

motivo e pelo fato de que ha uma maior adesdo a participacdo em pesquisas por parte de estudantes de

17 Embora reconhega que os termos “dissidéncia” e “dissidente” dizem respeito a qualquer desvio das normativas
hegeménicas como as da branquitude, do binarismo de género, da heterossexualidade etc e que néo se referem
exclusivamente a experiéncias ndo cisgéneras, opto por utiliza-los ao longo do texto como forma de abarcar a
pluralidade de vivéncias trans. Além disso, reconheco que ha& debates nos quais o termo “trans” ndo é
compreendido como inclusivo para/por todas as pessoas que vivenciam as dissidéncias de género. No entanto, eu
0 compreendo como um termo guarda-chuva para tais e, por isso, opto por utiliza-lo ao longo do texto. Nesse
sentido, as minhas escolhas visam adotar as nomenclaturas mais amplas e capazes de acolher multiplas formas de
subjetivacdo e existéncia.

18 E importante mencionar que, para mim, n&o é possivel levar os locais de trabalho em consideragéo porque, apesar de ser
também um espaco onde sujeitus dessa faixa etaria passam muito tempo, os circulos sociais formados sdo diferentes e
fortemente influenciados por hierarquias, ndo havendo espaco para experimentagdes.



universidades publicas, fiz a escolha de definir estudantes 18+ de graduagéo e/ou pds-graduagdo da
UFS (independente da éarea) que se identificam enquanto sujeitus dissidentes e gamers/players

enquanto participantes dessa pesquisa.

Tais experimentagOes se dariam em Espacos de Afinidade (Gee, 2004) que d&o vida a espagos
de educagéo informal (Gohn, 2008; Gadotti, 2005), ambos baseados na ideia de alargamento dos
campos educacionais ndo tradicionais que visa explorar 0s e-games enquanto espagos onde 0S
processos de aprendizagens alternativos ndo s6 geram conhecimentos que vao muito além dos
necessarios para a jogabilidade, como também acontecem de maneira espontanea ao jogar por puro

entretenimento.

Os Espacos de Afinidade (Gee, 2004) baseiam-se na ideia da criacdo de espagos nao
tradicionais (fisicos ou ndo) onde a(s) pessoa(s) pode(m) se afiliar com seu(s) interesse(s) e
com outra(s) pessoa(s) a partir de interesse(s) em comum e, com isso, fomentar o aprendizado
de maneira que pode ser tanto pessoal e Unica quanto dindmica e colaborativa. Para definir os
e-games como espagos de afinidade e ndo somente “espagos”, podemos verificar a existéncia
de um conjunto de funcionalidades que considera constituintes desses espacos de afinidade,
sendo elas: ter o(s) interesse(s) como algo primario no espaco; ter a participagdo no espaco com
dedicacdo variada; ter o compartilhamento livre de conhecimento, habilidades e informac6es
no espaco; ter a identidade dus frequentadorus do espaco moldada, reforcada e até construida
com base no envolvimento com/dentro dele; ter a adocdo e seguimento de praticas comuns; ter
a possibilidade de utilizacdo ferramentas e artefatos especificos que facilitam a interacdo e a
aprendizagem no espaco; ter feedback(s) sobre a sua participacdo no espaco; ter flexibilidade

para a evolucao.

Estes espacos de afinidade se relacionam com a educacdo informal (Gohn, 2008; Gadotti,
2005) por criarem oportunidades de aprendizagem significativas na vida dus sujeitus por meio de
processos que ocorrem de forma natural e cotidiana, individual e/ou coletiva, em um espaco social e,
muitas vezes, ladico (Freire, 1967; 1968; 1996; hooks, 1994, 2000, 2003, 2010). Sendo, assim,
diferente do sistema formal (sistematico e certificado) e ndo-formal (ainda sistematico e, por vezes,

certificado) de ensino, se estabelecendo de maneira alternativa e autbnoma.

Nesse sentido, o presente estudo partiu da ideia de contrabandos queer, ao buscar

capturar 0 que interessa nas teorias, para piratear conceitos estrategicamente e, a partir da



retirada dos seus contextos originais, criar novas ferramentas de resisténcia e invengéo subjetiva
(Preciado, 2018). A intencéo, portanto, foi o de hackear o sistema para encontrar brechas em
quaisquer formas de normatividade e, com isso, expandir as concepc¢des sobre educagédo e

aprendizagem.

Portanto, este estudo teve como objetivo geral, compreender o impacto dos avatar e-
games e da fusdo de experiéncias pds-digitais on-line e off-line na construcdo de subjetividades
on-line, bem como as suas manifestacdes nas subjetividades off-line — e vice-versa — de
gamers/players adultus de géneros dissidentes e suas associagdes enquanto alargamentos
possiveis dos campos educacionais para tais. Essa compreenséo foi alcangada com o auxilio de
objetivos especificos que foram definidos com base no que encontrei em campo, sdo esses: (1)
identificar as possibilidades de experimentacdes que 0s avatar e-games e suas customizacgoes
trazem para us sujeitus dissidentes; (2) entender a construcéo de subjetividades on-line e a sua
relagio com a construcdo de subjetividades off-line de gamers/players dissidentes; (3)

investigar os avatar e-games enquanto espacos de educacdo informal.

Para isso, segui o0 percurso metodolégico da abordagem qualitativa de natureza
interpretativa (Gil, 2008); utilizei enquanto instrumentos de coleta de dados as entrevistas
semiestruturadas (Trivifios, 1987; Manzini, 1990;1991); e, por fim, analisei os dados coletados

com base no Entrelace Analitico (Boa Sorte et al., 2023).

ImplicacBes pessoais e motivacoes

Fui uma crianca nascida nos anos 90 e as discussdes sobre a exposicdo precoce a telas,
apesar de existentes, ndo chegavam a bolha que naquele periodo envolvia a mim e a minha
familia. Os meu pais trabalhavam fora de casa e eu ora estava sob os cuidados de algum bercario
ou escola ora sob os cuidados dos meus avos e tios maternos ou de alguma espécie de cuidadora.
Naquela época, eu ja tinha um irmdo, mas ele era mais velho e ndo morava comigo. Tinha
também alguns primos mais velhos e com esses eu tinha contato eventual. Nesse sentido, desde
muito nova tive acesso ao televisor e passava horas assistindo a desenhos. Consigo listar o0s
meus favoritos aos montes. Além de desenhos, eu assistia a muitos filmes de animacéo e, assim
gue acabavam, eu rebobinava as fitas de video home system (VHS) para assisti-los novamente.
Eu me entretinha de outras formas também. Gostava muito de brincar com bonecas, bonecos,

bola, carrinhos e de olhar as figuras do livro e lembrar das narrativas que haviam sido lidas para



mim por alguém, enquanto eu ndo tinha aprendido a ler. Sob a companhia dos meus pais, eu
assistia a filmes de live action e o género ou classificagdo indicativa destes ndo os interessava
muito. N&o que os meus pais ndo tivessem cuidado com o que passavam pra mim, mas eles néo
se importavam muito com o fato de eu ver uma cena assustadora em um filme de terror, de luta
grafica em um filme de acdo ou de beijo demorado em um filme de romance. Além disso, eles
estavam la. Se algo se tornasse demais para uma crianga, era interrompido. Porém, desde que
iSs0 ndo acontecesse, era um lazer que podia ser partilhado entre nds com uma certa
assiduidade, pois era gratuito e ndo necessitava do deposito exacerbado de energia
anteriormente gasta durante as 8 horas de trabalho diéarias a que eles eram submetidos. Dai veio
0 meu interesse por filmes, principalmente os de horror. Contudo, ndo explica 0 meu interesse

por e-games. Esse veio depois, mas nasceu da mesma influéncia.

N&o acho que a minha mae jogava video game, mas desde que consigo lembrar, tenho
memorias do meu pai fazendo isso em varios tipos de consoles diferentes. Eu, apesar de uma
crianca de telas, nunca fui uma crianca s0 delas. Brincava muito na rua, com colegas que
moravam por perto. Mas, também adorava assistir as partidas de video game do meu pai e
conversar com ele enquanto elas estavam acontecendo. Ele gostava que eu assistisse em siléncio
e que eu deixasse pra falar quando fosse a minha vez — essa vez era, normalmente, com um jogo
mais infantil como Disney's Hercules: Action Game!®, Tarzan?°, Monkey Magic?. Lembro-me
dos meus primos mais velhos jogando video game também, com eles eu so assistia, mas podia
conversar. O meu pai gostava de varios tipos de jogos, mas os que ele jogava mais
frequentemente eram os de first/third-person shooter (FPS e TPS), que sdo jogos que variam
em diversas coisas (como por exemplo, histérias, estilos, modos etc.), mas tém como objetivo
principal atirar em alvos (que também variam bastante e vao desde objetos, a criaturas e até
mesmo pessoas), seja de uma visdo de primeira ou terceira pessoa enquanto atiradora. Os meus
“jogos de tiro” favoritoS para expectar 0 meu pai em agdo e 0s que eu tenho a tendéncia de
presumir que eram os favoritos dele para jogar, eram os da franquia Resident Evil?2. Ele nunca
me deixava jogar esse tipo de jogo, ndo porque ndo eram pra minha idade, e sim porgue mesmo

nos modos de treinamento ou nos niveis mais faceis, eu — uma crianca acostumada com Sonic

19 Jogo de acéo desenvolvido pela Eurocom e publicado pela Disney em 1997. Este é baseado no filme animado
da prépria Disney.

20 Jogo de agéo desenvolvido pela Eurocom e publicado pela Disney em 1999. Este é baseado no filme animado
da prépria Disney.

21 Jogo de plataforma e agdo desenvolvido pela Taito e langado por ela e pela Sony em 1999. Este é baseado no
anime japonés homoénimo, que ¢ uma adaptagdo livre da lenda chinesa “Jornada ao Oeste”.

22 Jogo de terror e sobrevivéncia desenvolvido e publicado pela Capcom em 1996.



The Hedgehog®®, Bomberman?*, Crash Bandicoot®, Super Mario Bros?®, Mario vs. Donkey
Kong?’, Super Mario Kart?®, Radikal Bikers?® e outros jogos com jogabilidade mais simples —
tinha um desempenho muito ruim. Assim, me deixar jogar Resident Evil e outros jogos mais
complexos era um risco que atrapalharia o seu objetivo de zera-los® e ele ndo estava disposto
a correr tal risco. Curiosamente, uma das memarias mais vividas que tenho dos meus primeiros
contatos com e-games sdo de um dia no qual o meu pai ndo s6 me deixou palpitar sobre as aces

dele numa determinada fase, como também me deixou jogar uma parte minima dela.

Mais tarde, por conta de eventos tragicos, eu e meu pai precisamos nos mudar para a
casa da mée dele. Eu havia acabado de perder a minha mae e isso fez com que, por um momento,
a minha relagdo com o meu pai se estreitasse. Esse estreitamento se deu, principalmente, por
meio do mesmo hobby. Eu passava as manhds na escola e as tardes dividida entre atividades
extracurriculares, tarefas e outros tipos de brincadeiras. Mas as noites, logo apds meu pai chegar
do trabalho, tomar banho e jantar, nds passdvamos horas jogando video game. Nesse periodo,
tinhamos partido para outros tipos de jogos e as escolhas do momento eram em torno dos virtual
fight ou fighting e-games, mais especificamente, Tekken®!. Passamos todo o periodo em que
moramos na casa da minha avo paterna jogando Tekken juntos, todas as noites, até zera-lo
muitas vezes. E foi a partir desse jogo que 0 meu interesse pela selecédo e, principalmente,
customizacao de avatar comecou. As possibilidades de selecdo eram bem maiores que as de
customizacdo, pois tinham muitus avatares pré definidos. Mas, ainda assim, eu ficava
constantemente trocando as roupas e adquirindo acessorios (com os pontos do proprio jogo)

para personalizar nossus avatares favoritos, que eram todos lidos como masculinos.

No fim da inféncia, eu e 0 meu pai haviamos saido da casa da minha avo6 paterna e ido
morar em um apartamento e, depois, na casa em que anteriormente morava com ele e com a
minha mae. O meu pai estava constituindo uma familia novamente e eu “ganhei” uma nova
irma. Nesse periodo, eu passava cada vez menos tempo com eles e cada vez mais tempo na casa

da minha avé materna e dos meus tios maternos e paternos. Na casa da minha avd materna,

23 Jogo de plataforma desenvolvido e publicado pela SEGA em 1991.

24 Jogo de agéo e estratégia desenvolvedora e publicado pela Hudson Soft em 1983.

% Jogo de plataforma desenvolvido pela Naughty Dog e publicado pela Sony em 1996.

%6 Jogo de plataforma desenvolvido e publicado pela Nintendo em 1985.

27 Jogo de quebra-cabecas e a¢do desenvolvido e publicado pela Nintendo em 2004.

28 Jogo de corrida com karts desenvolvido e publicado pela Nintendo em 1992.

29 Jogo de corrida arcade desenvolvido pela Video System e publicado pela Gaelco em 1998.
30 Completar o jogo do inicio ao fim.

31 Jogo de luta desenvolvido e publicado pela Bandai Namco em 1994,



onde eu estava quase sempre, eu ndo tinha acesso a um video game e nem a qualquer outro tipo
de dispositivo que fazia a acdo de jogar eletronicamente ser possivel. A minha rela¢cdo com o
meu pai j& ndo era mais tdo estreita, entdo quando eu estava na nossa casa eu ja ndo o assistia
jogar e jogava apenas quando ele ndo estava. Assim, 0 meu contato com 0s e-games diminuiu

drasticamente.

Somente ao comegar a frequentar o trabalho de uma das minhas tias maternas, o contato
com os e-games retornou. Ela tinha alguns disquetes e compact discs (CDs) com jogos infantis
que havia ganhado como brindes de promocgdes de algumas marcas/lojas e, além disso, uma das
suas colegas de trabalho me ensinou a acessar sites que abrigavam uma grande variedade de
jogos eletronicos. Eu ia para o escritorio com a minha tia no contraturno da escola e, quando
ndo havia outras criancas para brincar comigo de outras coisas — pois levar filhus, sobrinhus,
afilhadus etc. para o trabalho era uma pratica comum entre as pessoas daquele local —, eu
passava a tarde inteira jogando jogos voltados para a escolha de roupas, maquiagem, cabelo etc.
de avatares em algum computador livre na sala dela e 0 meu interesse pelo processo de

customizacao s6 aumentou.

Nesse momento, eu também comecei a frequentar mais a casa de tias/tios e
primas/primos e, com primos, aprendi a fazer download de e-games em computadores e a joga-
los por meio dos sistemas operacionais do préprio computador ou com o auxilio de
emuladores®. Durante esse tempo, eu gostava muito de jogar Tony Hawk Pro Skater, Street
Fighter®*, Mortal Kombat®, Metal Slug®® e alguns jogos bem antigos cujo os titulos néo lembro.
Quando eu ia para a casa desses familiares, eu também conseguia jogar utilizando os consoles
deles e, assim, fui apresentada ao Grand Theft Auto (GTA)*’ e seus varios cheat codes®®. No
GTA, eu nunca me concentrava em seguir as missdes do jogo e cumpri-las, ficava apenas

vagando pelo mapa experimentando customizacfes du avatar e dus non-playable character

32 Softwares que reproduzem o funcionamento de hardware e sistemas operacionais de video games (como Super
Nintendo, PlayStation 1, Mega Drive, entre outros) em computadores, celulares e outros dispositivos.

33 Jogo de skateboarding e biking que tem como avatar principal o skatista famoso Tony Hawk e foi desenvolvido
pela Neversoft e publicado pela Activision em 1999.

34 Jogo de luta desenvolvido e publicado pela Capcom em 1987.

% Jogo de luta desenvolvido e publicado pela Midway Games (atualmente NetherRealm) em 1992,

% Jogo de tiro run and gun desenvolvido e publicado pela SNK em 1996.

37 Jogo de acgio e aventura desenvolvido pela DMA Design (atualmente Rockstar North) e publicado pela Rockstar
Games em 1997.

3% Comando ou sequéncia inserida dentro de um e-game para ativar efeitos especiais, desbloquear recursos ou
facilitar o progresso (como vidas infinitas, acesso a todas as armas, pular fases, entre outros).



10

(NPC)®°, dos carros, das armas, da cidade etc. Com isso, 0 interesse por avatar e-games so

cresceu, mas ainda ndo era algo que eu refletia profundamente a respeito.

No inicio da adolescéncia, eu passei a morar com a minha avo materna e 0 meu pai me
deu o meu primeiro computador. Mas, na casa da minha avé eu nao tinha acesso a Internet,
entdo eu so o utilizava pra digitar trabalhos da escola, jogar Paciéncia Spider®® e 3D Pinball
Space Cadet*! e ouvir as misicas que eu gravava a partir de CDs ou pendrives. Nos finais de
semana, jogava em um emulador que um amigo da minha tia havia tia instalado no computador
da casa dela, para que o meu primo pudesse jogar. Nesse mesmo periodo, eu também joguei
The Sims*? pela primeira vez, na casa de uma colega da escola. Fiquei fascinada com os detalhes
que poderiam ser customizados nu avatar e toda a chance que eu tinha de ir pra casa dessa
colega jogar, eu aproveitava. Mas, na companhia dela, eu ndo me sentia & vontade para
personalizar us Sims da forma como eu gostaria. Até que um dia, depois de eu insistir muito, a
minha avo me deu um The Sims 2 e um pacote de expansdo chamado The Sims Vida Noturna
de presente de aniversario. Foi um dia muito feliz. Eu estava no éapice dos meus
questionamentos sobre sexualidade e género, tinha comecado a compreender como a selecdo e
customizacao de avatares que eu fazia na infancia e gostaria de continuar a fazer agora — e como
todos eram lidos como masculino e/ou andréginos — ndo era uma coincidéncia e poderia ser
melhor explorada ao jogar o The Sims sozinha. Passava horas selecionando roupas, acessorios,
calcados e, principalmente, modificando os corpos e rostos dos Sims e fazendo o uso de varios
mods*. Na minha casa e no meu computador, me sentia & vontade também para formar ntcleos
familiares homoafetivos e jogar com eles. Aqui eu ndo s6 comecei a entender mais sobre mim,

como a questionar também.

39 Em traducdo livre e situada para o PT-BR, personagem ndo jogavel. Ou seja, qualquer personagem gue nao é
controlado por quem esta jogando, mas faz parte do ambiente ou da narrativa do jogo.

40 Versdo digital do jogo de cartas paciéncia que vinha instalado em computadores com um sistema operacional
Windows, da Microsoft.

41 Versdo digital do jogo de pinball que vinha instalado em computadores com um sistema operacional Windows,
da Microsoft.

42 Jogo de simulagéo de vida desenvolvido pela Maxis e publicado pela Electronic Arts (EA) em 2000.

43 AlteragGes feitas em um e-game para fazé-lo operar de forma diferente da original. Estas vao desde minimas
(como incluir novos mapas ou novas customizacdes de avatares) a extremas (como a criagdo de um novo jogo) e
podem ser feitas por consumidorus ou pelus prdprios desenvolvedorus.
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O The Sims me acompanhou com uma grande frequéncia até o fim da adolescéncia, mas
também havia conhecido o Habbo** e 0 Second Life*®. Durante essa fase, ganhei um netbook e
comecei a ter acesso a Internet na casa da minha avé materna, a qual j& havia se tornado a minha
casa também. Aqui foi quando a minha vida mudou. O nivel de customizagdo de avatar dos
trés jogos era similar, mas diferente do The Sims, no Habbo e no Second Life eu tinha o controle
quase que total sobre as acOes e, principalmente, sobre as falas do meu avatar. Além disso, era
um e-game on-line que possibilitava a interacdo du avatar com vérios outrus (e,
consequentemente, com seus gamers/players). 1sso me trazia, para além das experimentacfes
de expressdo de género, experimentacdes interacionais com pessoas que, muitas vezes, estavam
tendo as mesmas reflexdes e questionamento sobre identidade de género e sexualidade que eu.
Esse periodo também foi um marco importante, no sentido de que na infancia eu customizava
nos jogos avatares que refletiam como eu queria ser na vida off-line. A partir da adolescéncia,
eu ja tinha uma certa liberdade estética nessa vida off-line, entdo passei a customizar nos jogos
avatares parecidus comigo. As familias homoafetivas que eu constituia nesses mesmos jogos
também passaram a envolver avatares parecidus com as pessoas com as quais eu me relacionava

na vida off-line.

Na fase adulta atual, tenho gostado de explorar role-playing games (RPGs)*® — sejam
eletrénicos ou de mesa —, mantendo muito foco na construcdo do meu avatar/personagem. Me
distanciei um pouco dos e-games da adolescéncia, mas foi por meio deles e de seus recursos
que sanei muitas ddvidas e conquistei muitas certezas sobre mim. Dessa maneira, a pesquisa
proposta surge de dois grandes motivos: (1) da curiosidade e do desejo intimo de compreender ndo
apenas a minha propria experiéncia, como também aquela compartilhada por meus pares corpus-
outrus gamers/players; (2) do interesse em investigar como 0s e-games estdo atuando enquanto
pontos de partida para contestacdes de normas sociais, através da oferta de encontro com modos outros
de existir e viver e com a reflexdo sobre estes, ao possibilitar experimentacdes individuais e/ou

coletivas que séo parte e/ou levam a essas alternativas.

44 Antes chamado Habbo Hotel, € um jogo on-line e um ambiente social virtual, criado pela Sulake e langado em
2000.

45 Plataforma on-line criada Linden Lab e langada em 2003. N&o é exatamente um jogo tradicional, mas um mundo
virtual onde us usuérius podem criar avatares e interagir com/em um ambiente aberto e social.

46 Género de video games (e também de jogos de mesa) onde quem joga assume o papel de uma personagem em
um mundo ficcional, tomando decisdes que influenciam no desenvolvimento da personagem e da narrativa.
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Sendo assim, esta € uma pesquisa encarnada que contempla sujeitus dissidentes, a
construcdo de nossas subjetividades dissidentes e 0s avatar e-games enquanto possiveis
protagonistas transicionais actantes e significativos, tal qual os demais operadores lugar-comum
(hormonizacao, cirurgias etc.) (Leitdo e Gomes, 2018). Intentando, dessa forma, ser mais um brago
forte a dispor movimento de tedricus e académicus ndo-cis que possibilita que nds, sujeitus dissidentes,
recuperemos a realidade dus nossus corpus e possamos falar por nés mesmus, deixando de ser objetus

de conhecimento para nos tornarmos produtorus dele (Santos, 2022).
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2. PERCURSOS METODOLOGICOS

No que diz respeito aos procedimentos metodoldgicos desta pesquisa, optei por ter como
guia a abordagem qualitativa de natureza interpretativa, pois essa é subjetiva ao objeto de estudo
e visa descrevé-lo e decodifica-lo, com base na andlise, levando em consideracdo seus
significados em nivel individual e social (Gil, 2008), possibilitando a investigacdo e

compreensédo de um fenémeno complexo.

Como instrumentos de coleta de dados utilizei entrevistas semiestruturadas (Trivifios,
1987; Manzini, 1990;1991), pois essas favorecem a descri¢cdo dos fendmenos sociais, bem
como a sua explicacdo e compreensdo (Trivifios, 1987). Estas, ao colocar o entrevistador
enquanto o condutor da conversa e alguém que também vai gerar estimulos, torna a interacéo
menos sujeita a riscos que envolvam os participantes desistirem de compartilhar quando se

deparam com temas delicados (Trivifios, 1987).

O convite aos participantes aconteceu atraves de um formulario on-line enviado ao
publico em geral e a pessoas especificas — sobre as quais ja era do meu conhecimento que se
enquadrariam nas caracteristicas e circunstancias buscadas no publico-alvo. Esse formulario
era composto por questdes basicas baseadas nos critérios de inclusdo e exclusdo de
participantes, com o intuito de encontrar e/ou confirmar pessoas de interesse para a pesquisa.
Havia perguntas sobre nome, idade, vinculo com a UFS, relacdo com e-games, identidade de
género e, 0 mais importante, sobre o desejo de contribuir com este estudo especifico. Em caso
de desejo positivo de contribuir, solicitava também alguns meios de contato (endereco de e-

mail e nimero de celular preferencialmente conectado ao WhatsApp).

O roteiro que serviu de guia basico para as entrevistas focou em questdes relacionadas
ao tema da pesquisa. Contudo, ndo precisou ser obrigatoriamente seguido em uma ordem
especifica e foi adaptado com acréscimos de temas de interesse, que surgiram durante e ap0s as
proprias entrevistas, permitindo adaptacdes imediatas e acompanhamentos posteriores para
cada participante. Desta forma, procurou-se manter o processo de interacdo organizado e
consciente, mas também livre, sem condicionamento e pessoal (Manzini, 1990;1991). Segue

quadro ilustrativo com as questdes finais:

Quadro 1: script final de entrevista
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PARTICIPANTE

Gostaria que vocé me dissesse seu nome, idade, de onde vocé é (estado/cidade) e onde mora (estado/cidade).

Como vocé se autodeclara em relagéo a raga/etnia?

Como vocé se autodeclara em relacdo a género e quais pronomes vocé utiliza?

Como vocé se autodeclara em relagéo a orientacdo sexual?

Vocé estd em um relacionamento/Qual é o seu estado civil?

As pessoas ao seu redor (parceiru(s), amigus, familiares, colegas de universidade, colegas de trabalho, etc.)
sabem como vocé se identifica em relacdo a género e sexualidade?
Se a resposta foi “sim”: como essa(a) pessoa(a) reagiu/reagiram a esta informagéo?

\/océ se considera socioeconomicamente vulneravel? Por que?

Vocé se considera independente financeiramente? Por que?

Vocé exerce alguma atividade remunerada (trabalho/emprego, bicos etc.) ou recebe algum tipo de auxilio
econdmico/financeiro (pensao, bolsa de estudos etc.)?

Qual é a sua situacdo em relacdo a habitacdo/moradia?

Vocé é a principal fonte de renda da sua familia?
Se a resposta foi “ndo”: quem €é/s30?

Vocé tem filhus?
Se aresposta foi “sim”: De qual(ais) idade(s)? Elus moram com vocé e/ou dependem financeiramente (total ou
parcialmente) de vocé?

Qual é o seu vinculo atual com a UFS?

E-GAMES E AVATARES

O que vocé faz pra se divertir?

Vocé gosta de jogos eletrdnicos?

Quando e como comegou o seu relacionamento com jogos eletronicos?

Quais sdo os jogos eletrdnicos vocé costumava jogar?

Qual é o seu relacionamento atual com jogos eletrénicos?

Quais sdo os jogos eletrdnicos que vocé joga atualmente?

Qual(ais) era(m) o(s) seu(s) jogo(s) eletrénico(s) favorito(s)/o(s) que vocé mais jogava e por qué?

Qual(ais) é/sdo o(s) seu(s) jogo(s) eletrdnico(s) favorito(s)/o(s) que vocé mais joga e por qué?

Que(ais) suporte(s)/dispositivo(s) para jogos eletrdnicos vocé utiliza?

Qual(ais) é/sdo o(s) seu(s) suporte(s)/dispositivo(s) para jogos eletrdnicos favorito(s)/qual(ais) vocé mais usa e
por qué?

De que forma vocé mais joga, off-line ou on-line, e por qué?

Qual modo vocé mais joga (solo/single, duo/twoplayer, co-op ou multiplayer) e por qué?

Vocé joga com conhecidus?

Vocé joga com pessoas da UFS?

Ao jogar jogos eletrénicos em duo/twoplayer, co-op ou multiplayer, vocé usa chat e/ou call — fornecidos pelo
préprio jogo ou ndo — para se comunicar com outrus gamers/players e por qué?

E importante para vocé que os jogos eletrénicos permitam a interacio entre us avatares do universo do jogo
(outrus gamers/players ou NPCs) e por qué?

Com que frequéncia (quantos dias por semana e quantas horas) vocé costuma jogar jogos eletrénicos?

Vocé diria que os jogos eletrénicos sdo sua principal fonte de entretenimento ou pelo menos uma das principais
€ por qué?

O que vocé sabe sobre avatar e-games?

Qual é a sua opinido sobre esse tipo de jogo?

E importante para vocé que os jogos eletronicos permitam a selecdo e/ou customizagao de avatares e por qué?

Como vocé escolhe u avatar?

Como € o seu processo de customizacdo de avatar e quanto tempo, em média, vocé gasta com esse processo
antes de iniciar um jogo?

Vocé melhora as customizagdes de avatar durante o jogo?

Quando as customizac@es de avatar precisam ser pagas, vocé ainda as utiliza?
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Vocé esta ciente das novas formas de customizacédo de avatar?

Se a resposta for “sim”: qual a sua opinido sobre elas?

Se a resposta for “ndo”: vocé€ ja ouviu falar de customizagdes de avatar que agora Se concentram na
“desbinariza¢do” dus avatares? Qual é a sua opinido sobre isso?

Qual é a sua relagdo com us avatares?

Em algum momento da sua vida, us avatares de sua escolha/criacdo se parecia com vocé/vocé queria se parecer
com elus e por qué? Conte-me mais sobre isso.

Vocé tem acompanhado as novidades envolvendo e-games (realidade virtual, realidade aumentada, realidade
mista, etc.)?

Se a resposta for “sim”, o que vocé acha delas? Quais possibilidades vocé acha que elas podem trazer para
gamers/players de géneros dissidentes?

\océ ja as testou ou gostaria de testar e por qué?

SUBJETIVIDADE ON/OFF-OFF/ON

Os experimentos on-line possibilitados pelos jogos eletrénicos impactaram a sua vida off-line? Por qué? Conte-
me mais sobre isso.

Vocé acha que esse processo de construcdo e customizagdo du avatar influenciou na sua compreensdo de si
mesmo como dissidente, ou o fato de ser dissidente influenciou no seu processo de construgdo e customizagéo
du avatar? Por qué? Conte-me mais sobre isso.

Na sua opinido, quais sdo os impactos e possibilidades que a selecdo e customizacdo de avatares e a interacdo
com outros universos, avatares e gamers/players nos jogos eletrénicos tém/trazem para pessoas de géneros
dissidentes? Por qué? Conte-me mais sobre isso.

Fonte: autoria prépria

As perguntas do bloco “participante” da tabela abrangeram desde aspectos introdutorios
— visto que informac6es basicas como nome, idade e autodeclaracdo de género haviam sido
obtidas previamente através do formulario-convite — até aspectos essenciais para a compreensao
do contexto de vulnerabilidades em que cada participante estava inseridu. Essa compreenséo
seria importante pois o estudo trata de um tema sensivel e tais vulnerabilidades poderiam
influenciar diretamente a forma como us participantes responderiam aos grupos de perguntas
seguintes. Ja as respostas das perguntas dos blocos “e-games e avatares” e “subjetividade
on/off-off/on” foram fundamentas para orientar a construgdo dos objetivos especificos da

pesquisa.

Assim, o primeiro bloco possibilitou que eu situasse cada participante de maneira
cuidadosa e pudesse ter uma leitura mais contextualizada de suas respostas posteriores ao
analiséd-las e o segundo e terceiro bloco possibilitaram que eu definisse 0s caminhos

investigativos que guiariam tal analise.

Com o formulario-convite on-line citado anteriormente, 7 participantes aceitaram
colaborar, mas 3 delus acabaram desistindo ao longo do processo — 2 por motivos pessoais e 1

parou de responder quando contatadu — e 4 delus continuaram com a contribuigdo até o final da
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pesquisa. Aqui, us remanecentes receberdo nomes ficticios de 4 personagens presentes em
alguns dos meus jogos favoritos quando crianga: Fania (do jogo Monkey Magic); Aku (do jogo
Crash Bandicoot); Toad (dos jogos Super Mario Bros e Mario vs. Donkey Kong); e Mokujin

(do jogo Tekken):

(1) Fania, 19 anos, estudante de graduacdo em Cinema e Audiovisual, que se identifica
como mulher trans e esta envolvida*’ no mundo dos e-games desde que se lembra, jogando

todos os dias, por muitas horas;

(2) Aku, 26 anos, mestrandu em Psicologia, que esta em processo de desidentificacdo
em relacdo ao género e a sexualidade e que s6 comegou a jogar e-games aos 8 ou 9 anos de
idade — porque sua mae ndo permitia o uso de dispositivos eletrdnicos antes disso —, mas joga

por muitas horas, todos os dias, desde entéo;

(3) Toad, 36, doutorando em Psicologia, que se identifica como homem trans e que hoje
evita e-games, pois ja passa muito tempo usando telas devido aos estudos e atividades laborais,
mas costumava passar a infancia, a adolescéncia e o inicio da vida adulta jogando com os seus

irmados por muitas horas, sempre que tinha a oportunidade;

(4) Mokujin, graduandu em Danca, que se identifica como ndo-binario, comecou a jogar
e-games quando crianga, mas tem jogado cada vez menos hoje em dia, por falta de tempo, pois

atualmente equilibra uma rotina de estudo e trabalho muito ocupada.

As entrevistas foram realizadas em uma sala de estudos pertencente ao Programa de
Pés-Graduacdo em Educacdo da UFS (PPGED-UFS), no Campus Séo Cristovao, ou por meio
de videochamadas pelo Google Meet. Todas aconteceram separadamente, em dias e horarios
previamente acordados entre pesquisadora e cada participante, e tiveram duracdo aproximada

de 1 hora cada.

Inicialmente, ndo estava prevista a possibilidade de reunides virtuais, mas essa acabou
se tornando a alternativa mais viavel para a maioria dus participantes. Isso ocorreu pela

dificuldade de encontrar tempo para um encontro presencial em suas rotinas divididas entre

47 Os pronomes escolhidos por cada participante enquanto aqueles sob os quais gostariam de ser referidus serdo
utilizados ao longo do texto.
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estudos e trabalho; a proximidade do periodo de férias e, portanto, a auséncia no Campus Sao
Cristovdo; e até mesmo questdes médicas que limitavam a possibilidade de reunides

presenciais.

Os registros desses encontros foram feitos por meio de um celular, através da utilizagdo
de um software gratuito para Android chamado Gravador de Som, e por meio de anotacdes
feitas por mim (sob conhecimento prévio dos participantes). Apesar de ndo captar expressdes
faciais e corporais, gestos e outras minucias visuais que podem ser de grande importancia para
a interpretacdo do que foi falado, a captacdo de audio € um método menos intrusivo e, dessa
maneira, garante um maior nivel de conforto e confidencialidade ao participante (Gatti, 2005).
Além disso, tais detalhes/mindcias mencionados puderam ser anotados por escrito, por mim.
As transcri¢fes das gravacOes de audio dos encontros para texto escrito foram feitas com o
auxilio de um software freemium* de transcricdo automatica que utiliza IA para converter

arquivos de audio e video em texto chamado Good Tape e posteriormente revisadas por mim.

Também foram realizados alguns esclarecimentos e/ou duvidas adicionais via
transcri¢des de postagens no WhatsApp, com cada participante, como acompanhamento a partir
de suas respostas as questdes anteriores. Segue quadro ilustrativo com esses esclarecimentos

e/ou duvidas adicionais, para cada participante:

Quadro 2: acompanhamento de participante via WhatsApp

O que vocé procura com o tratamento
hormonal? Vocé considera intervencoes
cirurgicas?

Vocé falou muito sobre passabilidade
cisgénera (cis)*, gostaria de saber o que isso
significa para vocé e por que é importante.

) Vocé pensa em fazer retificacdo (mudancas
Fania oficiais de nome e género)?

48 Gratuito por tempo limitado de uso, exigindo pagamento posterior para uso continuado.

49 Conceito utilizado para descrever a forma como uma pessoa dissidente de género é percebida socialmente como
sendo cisgénera, baseado em normas sobre como deve ser uma mulher ou um homem, nédo se tratando apenas de
aparéncia fisica, voz, estilos de roupas etc, mas também de comportamentos. Portanto, funciona como mais uma
forma de acesso a cidadania de género e como um instrumento de controle que regula os corpos (Preciado, 2008;
Butler, 2004).
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Existe alguma disciplina no seu curso de
graduacéo que discuta género? Existem acoes
para estudantes de géneros dissidentes?

Vocé participa de algum grupo LGBTQIA+*
da UFS ou de alguma acdo promovida por
esses grupos para esse publico na UFS?

Vocé falou sobre internacdo e alguns
transtornos mentais. Vocé vé& que suas
perguntas sobre género tém alguma influéncia
nisso ou vice-versa? Se sim, vocé pode
comentar sobre iss0?

Vocé falou sobre ndo querer se ver no jogo e,
por conta disso, customizar avatares que
expressem seus desejos no sentido de atracao.
Vocé ja  customizou avatares  que
expressassem seu desejo em relacdo a sua
prépria imagem ou como vocé gostaria de se
ver? Se sim, como foi?

N&o querer se ver nu avatar tem alguma
relagdo com algum tipo de experiéncia
disférica? Se sim, vocé pode comentar sobre
iS50?

Vocé pensa na possibilidade de fazer terapia
hormonal? Vocé considera intervencdes
cirurgicas?

Aku
Vocé falou sobre ndo se sentir “ndo-binario o
suficiente” e passabilidade cis. O que essas
coisas significam para vocé e o0 qudo
importante sdo?

Vocé falou sobre estar em um processo de
desidentificagdo, mas mesmo assim, o0
processo de retificagdo (mudangas oficiais de
nome e género) lhe interessa?

Existe alguma disciplina no seu programa de
po6s-graduacdo que discuta género? Existem
acOes para estudantes de géneros dissidentes?

Vocé participa de algum grupo LGBTQIA+
da UFS ou de alguma agdo promovida por
€sses grupos para esse publico na UFS?
Vocé ainda estd em tratamento hormonal?
Vocé considera intervengdes cirurgicas?

%0 Sigla que representa Lésbicas, Gays, Bissexuais, Trans, Queer, Intersexo, Assexuais/Arromanticos/Agénero e
mais



Toad

Vocé falou sobre passabilidade cis, 0 que isso
significa para vocé e o qudo importante é?

Vocé mencionou ndo ter voltado para a casa
da sua familia desde o inicio da terapia
hormonal e que costuma usar a desculpa de
que esta gripada® para responder as perguntas
da sua avod sobre as mudancas em sua voz.
Como é para vocé ter que omitir essa
informagdo? Como é para vocé usar termos
“femininus” consigo mesmo para poder se
comunicar com a sua familia?

Vocé poderia falar um pouco mais sobre ndo
se identificar com o termo “hétero” no que diz
respeito & sua sexualidade, preferindo
“flertar” com o termo “sapatdo”?

Vocé passou pelo processo de retificacdo
(mudancas oficiais de nome e género)?

Existe alguma disciplina no seu programa de
pos-graduacdo que discuta género? Existem
acOes para estudantes de géneros dissidentes?

Vocé participa de algum grupo LGBTQIA+
da UFS ou de alguma acdo promovida por
€sses grupos para esse publico na UFS?

Mokujin

Vocé mencionou que esta mais interessadu em
mudar o nome do que a aparéncia do seu
avatar, quando joga e-games. Nesse sentido,
vocé pensa em retificar (mudar oficialmente)
0 Seu préprio nome?

Vocé pensa em retificar (mudancas
oficialmente) seu género?

Vocé fez, esta fazendo ou pensa na
possibilidade de fazer terapia hormonal ou
cirurgia?

O que vocé entende por passabilidade cis e 0
guanto isso é importante para vocé?

Existe alguma disciplina no seu curso de
graduacédo que discuta género? Existem acoes
para estudantes de géneros dissidentes?

19

51 Toad optou pelo morfema flexional de género -a, gramatica e socialmente ligado ao feminino (gripada). Por
isso, ele também optou por se descrever com outras palavras no feminino, ao narrar uma ligacéo telefénica com a
avo — que pelo menos até 0 momento da entrevista, ndo sabia da sua transicdo de género e ainda o tratava no

feminino.
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Vocé participa de algum grupo LGBTQIA+
da UFS ou de alguma acdo promovida por
esses grupos para esse publico na UFS?

Fonte: autoria propria

Para a analise dos dados coletados sigo as perspectivas do Entrelace Analitico (Boa
Sorte et al, 2023), aplicando 0s quatro movimentos de ir e vir que entende que essa trajetoria
nao é linear e, portanto, flui como metodologia: localizando trechos relevantes; reconhecendo

ideias repetidas; categorizando temas revelados; e elaborando construtos teoricos.

Figura 1: representacdo imagética do Entrelace Analitico (Boa Sorte et al., 2023)

Fonte: (Boa Sorte et al., 2023)

No momento da andlise e interpretacdo dos dados por meio do Entrelace Analitico (Boa
Sorte et al, 2023), segui 0s quatro movimentos, previstos na metodologia e
mencionados/ilustrados anteriormente, sem o auxilio de nenhum software além do Word®2.

Embora seja possivel utilizar tanto softwares especificamente voltados para a analise de dados

52 Processador de texto parte do pacote da Office da Microsoft.
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quanto alguns chatbots® que utilizam Inteligéncia Avrtificial (1A) generativa® para navegar por
esses trés primeiros movimentos, optei por fazer isso de maneira desplugada. A seguir, usarei
exemplos retirados do meu proprio processo de analise de dados para ilustrar como ocorreu

cada movimento analitico de entrelacamento.
Inicialmente, os dois primeiros movimentos (localizando trechos relevantes e
reconhecendo ideias repetidas) foram realizados com dados individuais de cada participante,

separadamente. Seguem quadros ilustrativos com alguns exemplos:

Quadro 3-6: trechos relevantes localizados e ideias repetidas reconhecidas®®

TRECHOS RELEVANTES - FANIA IDEIAS REPETIDAS - FANIA
TRECHO 1: “Eu acho que quando eu tentar ter a
liberdade de eu consequir performar da forma que eu
quero aparecer pro mundo e, tipo, entrar no processo de
terapia hormonal, eu acho que eu vou ficar um pouco Desejo de alcancar passabilidade cis
mais segura em relacdo a isso0.”

TRECHO 2: “Eu atualmente ndo considero passavel,
mas é algo gue eu quero chegar.”

TRECHO 1: “E um processo que eu ja penso, tipo
“caramba, hd um tempo atrds eu fazia isso
inconscientemente”. Eu criava tais coisas especificas
gue hoje em dia fazem sentido o porqué eu optaria por Como o processo de customizacao de
i580.” avatar a ajudou a se reconhecer enquanto
mulher trans

TRECHO 2: “E até curioso, porque tipo... E suspeito eu
falar sobre isso, sabe? Porque eu acho que
retroativamente falando, muitos pontos do meu género
também vieram com 0s jogos eletrénicos, sabe?!”

Fonte: autoria prépria

TRECHOS RELEVANTES - AKU IDEIAS REPETIDAS - AKU
TRECHO 1: “Eu sei que essa leitura de homem
também esta presente. N&o é s6 confusdo. N&o é s6
androginia gque as pessoas projetam em mim. Mas
isso ¢ algo que ndo me incomoda.” Imposi¢do familiar de um ideal de
masculinidade VS percep¢édo propria e

53 Softwares projetados para conversar com us usuarius, simulando um didlogo entre humanos.

% 1A €, resumidamente, a capacidade que maquinas podem ter de realizar tarefas como um simulacro da
inteligéncia humana. IA Generativa é um tipo de | A que cria novos contetidos, como textos e imagens, a partir de
padrdes aprendidos em dados.

% As éreas destacadas por sublinhamento referem-se as partes especificas de cada secdo de trechos relevantes
relacionadas a cada secdo de ideias repetidas.
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TRECHO 2: “Quando eu t6 em casa, eu uso
simplesmente uma bermuda e uma camisa e eu ndo
tenho nenhum problema com minha barba, meu
cabelo, minha voz etc. Entdo, eu reconhego que em

boa parte do meu dia e da minha vida, as pessoas

simplesmente  me olham como um homem

também.”

reproducéo voluntaria de um ideal de
masculinidade

TRECHO 1: “Eu ndo consigo nem imaginar me

representar dentro de um jogo e ai ver aguele

simulacro de mim agindo e sendo sei la o qué. N&o.
Eu preciso romper totalmente o vinculo. Eu preciso

criar alguma coisa que eu ndo sou. Eu preciso

navegar em um lugar onde eu ndo t6. Eu preciso

realmente me distanciar.”

TRECHO 2: “Entdo, 0 videogame é exatamente o0

momento em que eu tenho como me desligar. Eu

tenho como sair do meu corpo, eu tenho como

fingir que eu ndo existo, gue a minha vida ndo

existe. Entdo, eu ndo posso ter alguma coisa que me

lembre, que me remeta a mim 14 dentro. Porque,

sendo, eu saio. Porque, sendo, tem um desencaixo.”

Desconexdo proposital com avatares enquanto
representacao propria

Fonte: autoria prépria

TRECHOS RELEVANTES — TOAD

IDEIAS REPETIDAS - TOAD

TRECHO 1: “Pra vocé ter uma ideia, eu vestia
as roupas do meu irmdo. Meu pai, ele tinha
uma questdo comigo de ndo querer comprar
roupa pra mim, porgue eu ndo vestia. Entdo é
meio que “ah, as roupas que eu compro pra
vocé, vocé ndo veste”. Eu vestia sempre as do
meu irméo.”

TRECHO 2: “Antes de eu comecar a fazer
terapia_ hormonal, eu usava aguele aplicativo
FaceApp [...] e ai todas as minhas fotos eu
ficava super modificando. E claro eu ndo t6
nem parecido com o que tava ali, né? [...] Mas
ali era como se eu criasse uma realidade
alternativa. Eu falava “porra, que massa!””

Performance de género ligado ao ideal do
masculino

TRECHO 1: “Entdo, isso aparecia também no
video game. Isso aparecia. Ndo era uma
questdo pra mim. Assim, eu ndo pensava, era
meio _que automatico. Era sé ir 14 e fazer.
Escolher o que eu me identificava e eram
essas figuras masculinas.”

TRECHO 2: “Assim, sim. A construcao gque
eu fazia era sempre masculina. Eu lembro
muito, assim.”

Livre selecdo de avatares e customizagdes
“masculinas”

Fonte: autoria propria
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TRECHOS RELEVANTES —- MOKUJIN IDEIAS REPETIDAS — MOKUJIN
TRECHO 1: “Eu ndo acho que eu mudei
muito, assim, de crianca pra cd, no gquesito
estilo e tal. Eu sempre gostei dos mesmos
estilos de roupas e do mesmo estilo de
cabelo.” Expressao de género

TRECHO 2: “Assim, a diferenca é que
quando vocé é crianca, vocé realmente €
condicionado, né? Vocé ndo tem total
liberdade pra fazer algumas coisas. Entdo, a
partir da adolescéncia, eu tive muito mais
liberdade.”

TRECHO 1: “Porque a aparéncia, realmente...
Assim, fica uma aparéncia sempre mais
andrdégina dos meus avatares. Porque é, | CustomizacgBes baseadas em sua propria aparéncia
realmente, o jeito que eu acho mais legal. Que fisica andrdgina

eu mais me identifico.”

TRECHO 2: “Eu costumo deixar 0 avatar
muito parecido comigo, assim, sabe?”

Fonte: autoria propria

Depois disso, repeti o segundo movimento (reconhecendo ideias repetidas), agora com
os dados coletivos de todus us participantes — com base no resultado desse mesmo segundo
movimento quando com os dados individuais —, para criar a macro lista de ideias repetidas.

Seguem quadros ilustrativos com alguns exemplos:

Quadro 7-8: macro lista de ideias repetidas reconhecidas
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PARTICIPANTES

TRECHOS RELEVANTES

IDEIAS REPETIDAS

Fania

TRECHO 1: “Eu acho que quando eu tentar ter a
liberdade de eu consequir performar da forma
gue eu quero aparecer pro mundo e, tipo, entrar
no processo de terapia hormonal, eu acho que eu
vou ficar um pouco mais segura em relacdo a
isso.”

TRECHO 2: “Eu atualmente ndo considero
passavel, mas é algo gue eu quero chegar.”

Aku

TRECHO 1: “Eu sei que essa leitura de homem
também esta presente. N&o € s6 confusdo. Néo é
s0 androginia que as pessoas projetam em mim.
Mas isso € algo que ndo me incomoda.”

TRECHO 2: “Quando eu td em casa, eu uso
simplesmente uma bermuda e uma camisa e eu
ndo tenho nenhum problema com minha barba,
meu cabelo, minha voz etc. Entdo, eu reconheco
gue em boa parte do meu dia e da minha vida, as
pessoas simplesmente me olham como um
homem também.”

Toad

TRECHO 1: “Pra vocé ter uma ideia, eu vestia as
roupas do meu irmdo. Meu pai, ele tinha uma
questdo comigo de ndo querer comprar roupa pra
mim, porque eu ndo vestia. Entdo é meio que “ah,
as roupas gue eu compro pra vocé, vocé nado
veste”. Eu vestia sempre as do meu irmao.”

TRECHO 2: “Antes de eu comecar a fazer terapia
hormonal, eu usava aquele aplicativo FaceApp
[...] e ai todas as minhas fotos eu ficava super
modificando. E claro eu nio td nem parecido com
0 que tava ali, né? [...] Mas ali era como se eu
criasse _uma_realidade alternativa. Eu falava
“porra, que massa!””’

Mokujin

TRECHO 1: “Eu ndo acho que eu mudei muito,
assim, de crianca pra ca, no quesito estilo e tal.
Eu sempre gostei dos mesmos estilos de roupas e
do mesmo estilo de cabelo.”

TRECHO 2: “Assim, a diferenca é gue quando
vocé é crianca, vocé realmente é condicionado,
né? Vocé ndo tem total liberdade pra fazer
algumas coisas. Entdo, a partir da adolescéncia,
eu tive muito mais liberdade.”

Performances dissidentes e
performances normativas

Fonte: autoria propria




25

PARTICIPANTES

TRECHOS RELEVANTES

IDEIAS REPETIDAS

Fania

TRECHO 1: “E um processo que eu ja penso, tipo
“caramba, hd um tempo atras eu fazia isso
inconscientemente”. Eu criava tais  coisas
especificas que hoje em dia fazem sentido o
porqué eu optaria por isso.”

TRECHO 2: “E até curioso, porque tipo... E
suspeito eu falar sobre isso, sabe? Porque eu acho
gue retroativamente falando, muitos pontos do
meu género também vieram com 0S jogos
eletrdnicos, sabe?!”

Aku

TRECHO 1: “Eu ndo consigo nem imaginar me
representar dentro de um jogo e ai ver aquele
simulacro de mim agindo e sendo sei la 0 qué.
Nao. Eu preciso romper totalmente o vinculo. Eu
preciso criar alguma coisa que eu ndo sou. Eu
preciso navegar em um lugar onde eu nao t6. Eu
preciso realmente me distanciar.”

TRECHO 2: “Entdo, 0 videogame é exatamente o
momento em que eu tenho como me desligar. Eu
tenho como sair do meu corpo, eu tenho como
fingir que eu ndo existo, que a minha vida ndo
existe. Entdo, eu ndo posso ter alguma coisa gque
me_lembre, que me remeta a mim la dentro.
Porque, sendo, eu saio. Porgue, sendo, tem um
desencaixo.”

Toad

TRECHO 1: “Ento, isso aparecia também no
video game. Isso aparecia. Ndo era uma questdo
pra mim. Assim, eu ndo pensava, era meio que
automatico. Era sé ir la e fazer. Escolher o que eu
me identificava e eram essas figuras masculinas.”

TRECHO 2: “Assim, sim. A construcdo gue eu
fazia era sempre masculina. Eu lembro muito,
assim.”

Mokujin

TRECHO 1: “Porque a aparéncia, realmente...
Assim, fica uma aparéncia sempre mais andrégina
dos meus avatares. Porgue é, realmente, 0 jeito que
eu acho mais legal. Que eu mais me identifico.”

TRECHO 2: “Eu costumo deixar 0 avatar muito
parecido comigo, assim, sabe?”

Processo de selegdo e
customizacdo de avatar

Fonte: autoria propria

SO apds a criacdo da macrolista mencionada foi possivel passar ao terceiro movimento

(categorizando temas revelados), que como implica a utilizagdo da lista como base, é realizado

com os dados coletivos. Segue quadro ilustrativo com alguns exemplos:

Quadro 9: temas revelados categorizados
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IDEIAS REPETIDAS - TODUS US
PARTICIPANTES (Fania, Aku, Toad e

TEMAS REVELADOS - TODUS US
PARTICIPANTES (Fania, Aku, Toad e

Mokujin) Mokujin)
Performances dissidentes e performances Dissidéncias nas expressdes de género e
normativas sexualidade

Processo de selegéo e customizacdo de avatar

E-games e 0s processos de selecdo e/ou
customizagdo de avatares para gamers/players
dissidentes

Fonte: autoria propria

Cheguei entdo ao Gltimo movimento (elaborando construtos tedricos) que se baseia no
agrupamento dos temas revelados e na sua organizacdo em construtos teoricos que,
posteriormente, deram origem as narrativas tedricas que podem ser visualizadas na se¢édo de

analise deste texto. Segue quadro ilustrativo com alguns exemplos:

Quadro 10: construtos tedricos elaborados

TEMAS REVELADOS - TODUS US
PARTICIPANTES (Fania, Aku, Toad e

CONSTRUTOS TEORICOS — TODUS US
PARTICIPANTES (Fania, Aku, Toad e

Mokujin) Mokujin)
Dissidéncias nas expressdes de género e On-line e off-line enquanto espacgos
sexualidade interconectados de subjetivacGes

E-games e os processos de selecdo e/ou
customizacao de avatares para gamers/players

Avatar e-games enquanto interfaces para a
elaboracdo de corporeidades dissidentes

dissidentes

Fonte: autoria prépria

Seguindo esse caminho e tendo sempre em mente a orientacdo dos objetivos, consegui
alcancar resultados que poderao contribuir com possiveis compreensdes académicas, cientificas
e sociais do fenbmeno explorado. Esses resultados também podem ser vistos na sua respectiva

secdo deste texto.

Adicionalmente, espera-se também que o envolvimento neste processo possa
proporcionar crescimento nas vidas du participante e du pesquisadore (Gatti, 2005), ampliando
sus horizontes de forma racional e emocional em relagcéo ao tema estudado, bem como outros

que possam surgir durante a participacao.
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Em resumo, a pesquisa se desenvolveu em 21 etapas. S&o elas:

(1) iniciei o levantamento bibliografico e a revisao de literatura, que ter& continuidade

ao longo de toda a pesquisa;

(2) submeti o projeto para avaliagio da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa
(CONEP) por meio do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Sergipe
(CEP-UFS), no site Plataforma Brasil®®;

(3) apos aprovacio da comissdo e do comité®’, convidei us participantes, por meio de
um formulario on-line (com questionario de informacdes basicas no Google Forms) que foi
amplamente distribuido ao publico em geral via e-mail e/ou WhatsApp (com auxilio de
programas de pos-graduacdo, departamentos de graduacéo e colegiados, diretorios e centros
académicos, movimentos estudantis e coletivos LGBTQIA+ locais, grupos de jogadores e
equipes de e-sports locais — pois todos ja tém acesso a uma quantidade significativa de
enderecos de e-mail/nimeros de celulares armazenados) e também para pessoas sobre as
quais eu ja tinha o conhecimento prévio de que poderiam ser incluidas como participantes,

caso qu isessem;

(4) analisei os formularios preenchidos e selecionei quem efetivamente se enquadrava
como participante, com base nos critérios de inclusao e exclusdo desta pesquisa (estudante da

UFS — seja graduacdo ou pds-graduacao —, maior de 18 anos, ndo cis, adeptu a e-games);

(5) entrei em contato com us selecionadus para que, apds maiores esclarecimentos de
possiveis duvidas (apenas quanto a participacdao, com o intuito de ndo revelar muito sobre a
pesquisa e condicionar 0s depoimentos da entrevista), houvesse a confirmacao do desejo de
participacdo e a assinatura e entrega dos documentos necessarios (como o Termo de
Autorizacdo e Existéncia de Infraestrutura, o0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, o
Termo de Autorizacao para Uso de Imagem e Depoimento, o Termo de Compromisso para

Uso de Dados e o Termo de Compromisso e Confidencialidade) para formalizar esta

56 Numero do Caédigo de Apresentacdo de Apreciacdo Etica (CAAE): 75801523.2.0000.5546.

57 Ntimero do parecer de aprovacéo de submissio: 6.594.677.

%8 Sigla que representa Lésbicas, Gays, Bissexuais, Trans, Queer, Intersexo,
Assexuais/Arromanticos/Agénero e mais.



28

colaboracdo, seguindo rigorosamente os critérios éticos estabelecidos pela legislag&o vigente

que regulamenta pesquisas envolvendo seres humanos;

(6) combinei (junto com us participantes) datas e horarios para cada entrevista e as

realizamos separadamente;

(7) transcrevi e revisei a transcricdo do audio de cada entrevista;

(8) verifiquei as transcri¢cbes com us participantes;

(9) defini os objetivos especificos;

(10) comecei a analisar e interpretar os dados colhidos, de acordo com o objetivo geral

anterior e 0s novos objetivos especificos definidos;

(11) passei pelo exame de qualificacdo e fui aprovade;

(12) elaborei e enviei o relatorio parcial ao CEP-UFS, o qual foi aprovado;

(13) considerei os pontos levantados pelos membros da comissdo avaliadora, durante o

exame de qualificacao;

(14) continuei e finalizei a analise e interpretacao dos dados coletados, de acordo com

0 objetivo geral e 0s especificos;

(15) cheguei aos resultados, conclusdes e consideracdes finalis;

(16) encerrei e revisei o texto final;

(17) compartilhei o texto final revisado com us participantes.

(19) considerei os pontos levantados pelos membros da comisséo avaliadora, durante a

defesa;
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(20) elaborei e enviei o relatdrio final ao CEP-UFS, o qual foi aprovado®®;

(21) submeti a dissertagdo aprovada ao repositério institucional do PPGED-UFS e da
UFS;

Este texto final foi divulgado, primeiramente, aos orientadores e participantes da
pesquisa; em seguida, aos presentes durante a banca de defesa (como membros da comisséo
avaliadora ou como publico) e a instituicdo onde foi realizada (PPGED-UFS e UFS). Depois,
sera também divulgado através de publicacBes e apresentacdes orais, pois acredito firmemente
que € partilhando que nos tornamos mais fortes. Por fim, se faz importante mencionar que tal
pesquisa, a partir do seu segundo ano, passou a ser desenvolvida com apoio do Conselho

Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq).

5% Numero do parecer de aprovacdo de relatério final: 7.823.814.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Tecnologias do entretenimento e acessos

Atualmente, temos a possibilidade de vivenciar imersdes no ambito do cinema,
televisdo, esportes, masica, teatro e danca através de streamings®’; literatura, por meio de e-
books®! e audiobooks®?; exposicdes de artes, por meio de museus virtuais; e, principalmente,
jogos, por meio de e-games, sem precisar deixar o conforto das nossas casas. Tudo isso pode
ser feito utilizando somente um dispositivo eletronico facilitador — como por exemplo,
smartphone, smart TV, desktop, notebook, tablet, videogame etc. — e, muitas das vezes, de
forma gratuita ou com o pagamento de um valor muito menor do que seria pago para ter acesso

a essas formas de entretenimento no espaco fisico destinado a recebé-las.

Apesar da pesquisa TIC Domicilios 2024, realizada pelo CGl.br do CETIC.br,
contabilizar que aproximadamente 15 milhdes de domicilios que ainda ndo tém acesso a
Internet — seja por questdes financeiras ou até mesmo por falta de rede em zonas rurais —, 85%

das residéncias urbanas no Brasil possuem conexdo (CETIC, 2024).

O levantamento realizado pela We Are Social, em 2024, mostra que embora o brasil ndo
lidere enquanto o pais com maior nimero de conexdes em compara¢do com o numero total de
habitantes, ele ocupa a 22 posicdo mundial no que diz respeito a tempo médio diario de uso da
Internet. Esse tempo médio é de aproximadamente 9 horas e 13 minutos por dia e elas sdo
distribuidas em aproximadamente 5 horas e 19 minutos via dispositivos como smartphones e 3
horas e 54 minutos via dispositivos como notebooks, tablets e desktops. Nesse sentido, se
compararmos esse tempo com as 8 horas médias de sono recomendadas por noite para ser

humano com idade entre 17 e 64 anos®®, nota-se um excesso de 1 hora e 13 minutos dedicados

80 Tecnologia que permite a transmissdo de dados, como multimidias, através da internet sem a necessidade de
download e/ou upload.

81 Livro em formato digital (que possuem a sua versao fisica ou ndo), que pode ser lido através de equipamentos
eletrénicos.

62 Livro em formato de gravacdo falada/contagdo/narracdo que pode ser ouvido através de equipamentos
eletrénicos.

63 Essa recomendagcéo ¢ feita pela Organizacdo Mundial de Satide (OMS), em alinhamento com outras entidades
como a National Sleep Foundation (https://www.sleepfoundation.org/how-sleep-works/how-much-sleep-do-we-
really-need) e a American Academy of Sleep Medicine (https://aasm.org/seven-or-more-hours-of-sleep-per-night-
a-health-necessity-for-adults/).



https://www.sleepfoundation.org/how-sleep-works/how-much-sleep-do-we-really-need
https://www.sleepfoundation.org/how-sleep-works/how-much-sleep-do-we-really-need
https://aasm.org/seven-or-more-hours-of-sleep-per-night-a-health-necessity-for-adults/
https://aasm.org/seven-or-more-hours-of-sleep-per-night-a-health-necessity-for-adults/
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a conexdo digital. Isso significa que aproximadamente 57,6% do tempo em que nds, brasileiros,

estamos acordados, é passado on-line (We Are Social, 2024).

De acordo com a McAfee, no seu estudo realizado em 2022 sobre familias conectadas
no Brasil, este € pais onde a exposicao a dispositivos eletrdnicos acontece mais precocemente.
O estudo lista a faixa etaria de até os 6 anos como as idades de iniciacdo a esta exposigdo e
menciona que, dos 9 aos 17 anos, 95% das criancas e dus adolescentes ja estdo utilizando tais
dispositivos diariamente e sem supervisdo (McAfee, 2022).

Segundo a pesquisa TIC Domicilios 2024, a porcentagem de utilizacdo de dispositivos
eletrébnicos com conexdo com a Internet vai variando entre as fases da vida, sendo de: 62% na
faixa etaria dus adolescentes e jovens adultus entre 16 e 24 anos; 76, 69 e 57% na dus adultus
entre 25 e 34, 35 e 44 e 45 e 59 anos, respectivamente; e 32% na dus idosus com mais de 60

anos. Portanto, na adultez, podemos observar o maior niamero de pessoas on-line (CETIC.br).

Durante o periodo de uso, ele se divide entre diferentes plataformas como as de pesquisa
e estudo (como Google e Duolingo); as de noticias (como jornais on-line); as de transacoes
financeiras (como e-banks); as de correio eletronico (como G-mail); as de servigo de transporte
e/ou delivery (como Uber, Moovit e Ifood); as de compras on-line (como Shopee, Amazon e
Shein); as de chats e redes sociais (como Discord, WhatsApp, Instragram, X (antigo Twitter) e
TikTok); as de criacdo e compartilhamento de contedo textual e audiovisual (como Wattpad,
Reddit e YouTube); as de streaming (como Spotify e Netflix); e as de jogos eletdonicos on-line

(e-games).

De acordo com os dados da Pesquisa Game Brasil de 2025 (PGB 2025), 82,8% da
populacdo adulta do pais é adepta a jogos eletrdnicos e essa € uma das maiores formas de
entretenimento desse publico, apesar da maioria se considerar apenas gamer/player casual. Tal
publico é dividido entre geracoes e tem entre a Z/zoomers e a Y/millenials o maior nimero de

consumidorus (Sioux Group et al., 2025).

Ainda segundo a PGB 2025, us brasileirus 18+ passam de 8 a 20 horas, por semana,
jogando. Esse nimero contabiliza de aproximadamente 1 hora e 15 minutos a 3 horas por dia,

todos os dias. Além disso, é importante levar em consideragdo que existem aquelus que jogam
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por mais ou menos tempo e, muitus, quando ndo estdo jogando, estdo consumindo contetdos

e/ou produtos de/sobre e-games (Sioux Group et al., 2025).

3.2 E-games

Dentre todas as vertentes de industria tdo vasta quanto a do entretenimento tecnoldgico,
a dos e-games é a que mais cresce, se adapta, amadurece e conquista legitimidade enquanto
forga global. Como tal, se tornou também a mais lucrativa, superando até as mega inddstrias
anteriores, como a musical e cinematografica. A inddstria dos e-games conta com um grande
nimero empresas desenvolvedoras de softwares, criadoras de hardwares, publicadoras e
distribuidoras que estdo constantemente pensando em maneiras de aprimorar a experiéncia dus
gamers/players (sejam elus newbie/noob®, intermediario, avancado, amador/casual ou pro®®),

com a promessa de torna-la mais pessoal e proveitosa para elus.

Essa entidade proeminente, que teve seus primordios na década de 60 produzindo
contetdos e produtos voltados principalmente para o publico de infanto juvenil, tipicamente
homem cisgénero (cis) e heterossexual (het) (embora tenha atingido involuntariamente outras
faixas etarias, géneros e sexualidades) e ndo PcD®®, desde entdo se modernizou e conscientizou.
Essa mudanca, em alguns casos, foi compulsoriamente impulsionada apenas pelo desejo de
aumentar os lucros e melhorar a imagem e ndo por abordar as questdes que necessitavam de
reavaliacdo. Dos anos 2000 pra ca, a mega industria dos e-games tem pensado cada vez mais
na inclusdo do publico adultu e idosu, de mulheres cis, pessoas LGBTQIA+ e PcD, tornando
0s jogos eletrénicos um pouco mais acessiveis — com um longo caminho a percorrer, pois ainda
se observam poucas diretrizes nesse sentido (Cheiran, 2013) — e bem mais inclusivos — de
acordo a PGB 2025, o publico diverso ndo mais se interessa por jogos que ndo foram feitos

pensando nelus (Sioux Group et al., 2025).

A adesdo a essa versdo repaginada foi tamanha que a popularizacdo de alguns e-games
fez com que eles passassem ser classificados também como e-sports, tendo us pro-players
integrando equipes que disputam por grandes premiacdes, monetarias e de reconhecimento, em

competicdes que variam de ambito regional a mundial. Algumas dessas equipes fazem parte de

84 Em traducdo livre e situada para o PT-BR, gamer/player iniciante
% Em traducdo livre e situada para o PT-BR, gamer/player profissional.
8 Sigla para “pessoa com deficiéncia”.
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conglomerados de aquisi¢des realizadas por nomes ja muito famosos no meio esportivo, como
é 0 caso do Clube de Regatas do Flamengo (que possui um time de futebol, basquete e, mais
recentemente, de LoL) e o Sport Club Corinthians Paulista (que possui um time de futebol,
basquete e, mais recentemente, de Free Fire), no Brasil. Assim como nos outros esportes, 0S
clubes investem na formacdo de suas equipes trazendo para o pais, ou para os estados onde
estdo localizadas as suas sedes e os seus Centros de Treinamento (CT), novus gamers/players
internacionais e/ou interestaduais normalmente descobertus por olheirus. Além disso, realizam
treinamentos intensos, pagam salarios milionarios aos grandes sucessos e até se intentam

receber incentivos do governo federal brasileiro®’.

As competicdes de e-sports geralmente ocorrem anualmente e contam com a presenca
de fés/torcedorus tanto presencialmente quanto via streaming. Como é o caso da Liga das
Américas — Conferéncia Sul (antigo Campeonato Brasileiro de LoL ou, até mesmo, CBLoL),
que no split 1% da sua edicdo de 2024 (que ocorreu de janeiro a abril), teve uma média de 171
mil telespectadorus durante as mais de 145 horas de transmisséo ao vivo, totalizando quase 25
milhdes de horas assistidas e alcancando na sua partida final a maior audiéncia da historia do
campeonato, segundo a e-sports charts®®. Outros, como o Free Fire World Series Brasil que é
organizado pela Liga Brasileira de Free Fire e o campeonato de FIFA que € organizado pela
Liga Nacional de Futebol Eletronico, também sdo torneios consolidados com grande niamero
de participantes, fas/torcedorus e telespectadorus, sendo inclusive televisionados por redes de

TV aberta no pais.

Além de fazerem parte de equipes enquanto pro-players, muitus também passam a
transmitir (ao vivo ou ndo) suas partidas de treinamentos ou de hobby via plataformas de
streaming monetizadas. Gamers/players amadorus/casuais também participam dessa pratica, 0
que acaba por tornd-lus famosus nesse nicho e, consequentemente, financeiramente
recompensadus. Portanto, essa mega industria transformou-se em extremamente lucrativa nao

apenas para as empresas responsaveis por ela, mas também para us consumidorus (streamers’®,

67 Atualmente, atletas de e-sports no Brasil ndo recebem incentivos financeiros diretos do governo federal, como
bolsas semelhantes as oferecidas a esportistas olimpicos. No entanto, o setor avanga com o Marco Legal dos Games
(2024), que concede incentivos fiscais a industria de jogos. Além disso, um projeto de lei em tramitagdo (PL
6.118/2023) propde destinar parte da arrecadacéo das loterias federais & Confederacgao Brasileira de Games e E-
sports (CBGE), o que podera viabilizar apoio a tais atletas no futuro. Enquanto isso, a¢es pontuais de estatais e
algumas iniciativas estaduais oferecem apoio limitado.

% Primeira etapa do CBLoL.

8 Servigo on-line analitico que fornece métricas sobre e para transmissdes e-sportivas.

70 Pessoa que faz streaming, profissional ou néo.
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pro-players, técnicus, clubes etc.) que fizeram do ato de jogar, uma carreira. Dessa forma,
podemos concluir que os jogos eletrénicos evoluiram para algo muito além do mero
entretenimento e hoje sdo ferramentas com novas aplicabilidades empregaticias formais e

informais

Em se tratando de tipos de e-games, existem muitos. No quadro 11 é possivel ver alguns
dos exemplos:

Quadro 11:

tipos de e-games, suas descrigdes e exemplos.

Tipo de e-game

Descricéo

Exemplos

Massive Multiplayer Online
(MMO).

Género onde gamers/players
assumem o controle de uma
personagem e iniciam
jornadas que sdo jogadas por
varius gamers/players
simultaneamente e envolvem
exploracdo e enfrentamento.

Guild Wars.

Role Playing Game (RPG).

Género onde gamers/players
assumem o controle de uma
OU mais personagens e se
envolvem em uma jornada
com algum objetivo.

Final Fantasy.

Real Time Strategy (RTS).

Género onde gamers/players
comandam varias unidades de
um exercito ao mesmo tempo,
precisando administrar recursos
e posicionar suas tropas para
vencer u(s) adversariu(s).

Stormgate.

Massive Multiplayer Online

Subgénero derivado do MMO

The Elder Scrolls: Online.

Role Playing Game | e do RPG.
(MMORPG).
Battle Royale. Género onde uma grande | PUBG: Battlegrounds.
guantidade de gamers/players
entram num mapa para
coletar itens e disputar com
outrus gamers/players.
Multiplayer Online Battle | Subgénero derivado do RTS. | Brawl Stars.
Arena (MOBA).
First-Person Shooters | Género onde gamers/players | Apex Legends.

(FPS)/Player Versus Players
(PVP).

tém a experiéncia de estar no
ambiente, por conta do
posicionamento da camera
enquanto ponto de vista du
avatar, com objetivo de abater
us adversarius com o0 uso de
armas.




podem explorar e modificar
completamente 0 mundo onde
se encontram.

First-Person Adventure | Género onde gamers/players | Fallout.
(FPA)/Player Versus | ttm a experiéncia de estar no
Environment (PVE). ambiente, por conta do
posicionamento da  camera
enquanto ponto de vista du
avatar, com objetivo de explorar
0 cenério.
Sandbox. Género onde gamers/players | Terraria.

Action-Adventure.

Género onde a histéria e o que
pode se desencadear nela
dependem muito dos
movimentos dus
gamers/players enquanto
personagens do jogo.

Assassin’s Creed.

Point-and-click.

Subgénero dos jogos de action-
adventure em que a principal
forma de interacdo du
gamer/player com o mundo do
jogo é clicar pela imagem para
mover u avatar, coletar itens,
investigar ambientes etc.

The Secret of Monkey Island.

Visual Novel.

Género de jogo altamente
focado em narrativa,
personagens e  dialogos,
geralmente com pouca ou
nenhuma acdo direta, tendo a
jogabilidade baseada em ler
textos e tomar decisbes que
afetam o rumo da historia.

Our Life:
Always

Beginnings &

Dating.

Subgénero de visual novel onde
o foco principal é construir
relacionamentos ~ romanticos
com  personagens  (outrus
avatares jogaveis, NPCs etc.)
dentro do jogo.

Hatoful Boyfriend

Cards.

Género que simula jogos que
utilizam decks de
cartas/baralhos.

Cross Duel Yu-Gi-Oh!.

Fighting.

Género que simula e lutas que
sdo, usualmente, artes marciais.

Street Fighter.

Desporto.

Género que simula esportes.

UFC.

Simulators.

Género que simula a realidade
off-line.

inZOl.

Fonte: autoria propria.
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No que diz respeito a gama de dispositivos eletronicos que possibilitam essa atividade,

a lista se expande ainda mais e, além dos ja citados anteriormente (como smartphones,

computadores, notebooks e tablets), também é possivel utilizar consoles de mesa (como
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Playstation e Xbox) e/ou portéateis (como Nitendo Switch e PlayStation Portal). Estes, conforme
a PGB 2025, apesar de ocuparem a 22 posi¢cdo no ranking de preferéncia, abrangem menos
pessoas, pois tém precos muito elevados e funcionalidades limitadas. Assim, abrem espaco para
que smartphones ganhem mais adeptus e liderem o ranking, seguidos por computadores e
notebooks, em 32 posicdo. Os tablets, apesar de utilizados, tém um nimero menos expressivo

de adeptus (Sioux Group et al., 2025).

Os e-games mais jogados entre us brasileirus 18+ variam bastante, mas alguns dos mais
populares sdo: FreeFire, Valorant e Fortnite (Battle Royale); Minecraft e Roblox (Sandbox);
Counter-Strike e Call of Duty (FPS); LoL e Dota (MOBA); Mortal Kombat (Fighting); GenShin
Impact (RPG); GTA 5 (Acdo-Aventura); FIFA e NBA (Desporto) (Sioux Group et al., 2025). O
mais interessante aqui € que um dos fatores que une a maioria deles num grupo comum € a

presenca do avatar.

3.3 Avatares, customizacdes e avatar e-games

O avatar’® é uma representacdo imagética du usuariu no ambiente on-line e pode ser
estatica ou dindmica, 2D ou 3D, semelhante a humanoides ou outros seres, ter ou ndo a
capacidade de falar etc. Essa representacdo esta presente em diversas plataformas digitais, mas
se popularizou com os e-games, especialmente no que se refere a sua selecao e customizacéo.

A selecdo de avatar consiste na escolha de uma, dentre todas as figuras ja prontas e
disponibilizadas pelo jogo, para representar u gamer/player. Ha e-games que, mesmo se
restringindo ao processo de selecdo, ainda tem potencial subversivo significativo no que diz
respeito as normas relacionadas a género. Isso se da, por exemplo, quando us avatares
disponiveis rompem com representacdes binarias ao oferecerem corpos, expressdes e narrativas

que desafiam os modelos hegeménicos.

Um exemplo disso € o 2064: Read Only Memories, um action-adventure point-and-click
e-game desenvolvido e lancado pela equipe majoritariamente LGBTQIA+ do estidio queer

MidBoss em 2015 e considerado um dos jogos que mais explicitamente acolhem e celebram

" Aviso de conteldo: as figuras presentes nessa subsecdo podem conter representaces visuais que incluem
conteudos de natureza potencialmente sensivel para alguns leitores (por exemplo, representacdo visual de nudez).
Além disso, sdo oriundas de jogos eletronicos e protegidas por direitos autorais, sendo utilizadas aqui para
propositos exclusivamente académicos, ndo possuindo fins comerciais.
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identidades dissidentes. Nele, u gamer/player ndo pode customizar a aparéncia du avatar, mas
podem escolher u avatar dissidente, seu nome e seus pronomes (incluindo ndo apenas
they/them, mas também xe/xir e ze/zir’?). Além disso, o jogo apresenta NPCs trans de forma
natural e sensivel, tornando-us parte da histéria ndo apenas por suas identidades de género, mas

também por suas personalidades, motivacGes e trajetorias.

Figura 2: tela de selegdo/insercéo de pronomes du avatar no jogo 2064: Read Only

Memories

b they themStheir/theirs

F Zhe her s her S hers
F hieShimShis s his

F More options

Fonte: https://womenwriteaboutcomics.com/2015/10/read-memories-cute-robots-future-respect-

identities/

A customizacdo de avatar consiste na criacdo e/ou personalizacdo da figura que ird
representar u gamer/player, abrangendo desde a nomeacdo até as alteracGes fisicas. Esse
processo de customizacdo de avatar pode ser considerado secundario por algumas
desenvolvedoras de jogos eletronicos e nas producgdes destas, normalmente, é disponibilizado
para u gamer/player a selecdo de avatar fixu que pode passar por modificacdes basicas como a
troca de roupas e a insercdo de nome e pronome ou, ho maximo, a criacdo de novu avatar
simples. Ainda assim, tais e-games podem ter potencial subversivo significativo no que diz

respeito as normas relacionadas a género.

2 Pronomes neutros criados pela comunidade queer, no contexto da lingua inglesa, para incluir identidades que
ndo se alinham com os géneros binarios e ndo se identificam ou ndo querem utilizar they/them.


https://womenwriteaboutcomics.com/2015/10/read-memories-cute-robots-future-respect-identities/
https://womenwriteaboutcomics.com/2015/10/read-memories-cute-robots-future-respect-identities/
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Um exemplo disso € o Monster Prom, visual novel/dating e-game desenvolvido pela
Beautiful Glitch e langado pela Those Awesome Guys em 2018. Nele, u gamer/player seleciona
a figura que ird Ihe representar entre avatares fixus. Porém, entre as opcdes, existem avatares
com identidades de género dissidentes. Além disso, é possivel customizar o0 nome du avatar e,
em alguns casos (a0 jogar no console ou com o uso de mods’ ao jogar no
computador/notebook), as roupas e acessorios delu. Inclui também o uso de pronomes neutros
(em ENG), NPCs trans e a possibilidade de interesses roméanticos para além dos het.

Figura 3: tela de selegdo de avatar, customizacéo de nome e sele¢éo de pronomes du avatar

do jogo Monster Prom

Cliooge Playey 1

WHO ARE YOU, REALLY?

Nawme: | Yellow

Provoun: | He x

L

-8

WHORE YOUS

Fonte: https://Igbtggamearchive.com/2019/05/01/pronouns-in-monster-prom/

Ainda sobre o processo de customizacdo de avatar, existe também as desenvolvedoras
de jogos eletrénicos que o consideram primordial, possibilitando a construcdo elaborada e
profunda de um “eu” (projetado pela realidade ou pelo desejo) pelu player/gamer, no universo
do e-game. Dessa maneira, abrem espaco para uma ligacdo mais forte com a narrativa, tornando
u avatar unicu. Esses e-games se dividem entre 0s que permitem que esse processo seja gratuito

e 0s que cobram para que u gamer/player tenha acesso a ele (seja desde o principio ou depois)

3 Abreviacdo de modifications, que sio alteragdes (feitas por gamers/players ou desenvolvedores) no cédigo de
um e-game, com o objetivo de modificar, expandir ou transformar o original.


https://lgbtqgamearchive.com/2019/05/01/pronouns-in-monster-prom/
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e entre 0s que permitem que essas personaliza¢fes sejam realizadas apenas no inicio do jogo,

em momentos especificos e/ou a qualquer momento.

The Sims, simulagdo de vida off-line lancado pela primeira vez nos anos 2000 pela Electronic
Arts (EA), é um exemplo de e-game que possibilita a customizagdo quase completa de avatares desde
as suas primeiras versdes. Essa série de jogos tém como proposta tornar possivel que us gamers/players
criem Sims cada vez mais parecidus consigo mesmus (novamente, seguindo uma projecéo do real
ou do desejo). Suas atualizagbes de modificacdes mais recentes podem e devem servir de exemplo
para o restante da mega industria desenvolvedora de jogos eletrénicos que valoriza o processo de
personalizacdo. Eles oferecem a livre escolha de nome; tipo facial/corporal (possibilitando a
representacdo de corpos PcD e a incluséo de cicatrizes, com destaque as de mastectomia); tom de voz;
cor de pele e de olhos; estilo, cor e tipo de cabelo; pelos e sinais/manchas/marcas de nascenca faciais
efou corporais; roupas, calcados, acessorios (incluindo os relacionados a saide, como aparelhos
auditivos, medidores de glicose e binders — peca de vestuario utilizada para comprimir a regido do
torax, tornando as mamas menos visiveis ou invisiveis e podendo ser empregada tanto como
recurso no processo de recuperacao de cirurgias na area quanto como estratégia de afirmacao
identitaria) e adornos (como piercings e tatuagens) que também séo de escolha livre e independente
do género selecionado para u Sim, apesar de divididos em categorias binarias como “masculino” ou

“feminino”.

Figura 4. customizac@es de avatar no jogo The Sims 4

Fonte: https://waww.ea.com/games/the-sims/the-sims-4/news
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Até mesmo a personalidade e aspira¢des dus Sims podem ser moldadas de acordo com 0s
desejos dus gamers/players, variando de uma personagem durdo com aptiddo para cozinhar a um
personagem brincalhdo com aptiddo para o crime. Mas, o grande diferencial do The Sims 4 chegou
em 2022 e diz respeito a oferta de oferta de opgBes para a selecdo de expressdes de género ndo
normativas — onde é possivel transmitir a imagem (no sentido anatdmico/fenotipico ou de estilo) de
alguém femininu com tracos masculinus ou masculinu com tragos femininus, seja de maneira
andrdgina ou ndo — e de pronomes que rompem a binaridade — lan¢ada primeiro na verséo do jogo em
ENG com “they/them”’* e s6 depois em outras linguas como o PT-BR com “elu/delu”" —, apesar de
ainda nao dispor de uma selegdo de identidade de género que siga as mesmas atualizagdes.

Figura 5: tela de selecdo de pronome em ENG no jogo The Sims 4

4 A estrutura gramatical das palavras em ENG é composta por elementos mdrficos (morphemes) que séo unidades
minimas de significado ou fun¢éo, como radicais (roots), afixos (prefixes e suffixes) e, em alguns casos, flexoes
(inflections). Diferente do PT-BR, 0 ENG é uma lingua de morfologia mais analitica, dependendo da ordem das
palavras e do uso de auxiliares para expressar relacdes gramaticais. As principais flexdes ocorrem nos verbos (para
marcar tempo e concordancia), nos substantivos (para indicar plural ou posse) e nos adjetivos (em comparativos e
superlativos). O género, por sua vez, ndo é usualmente marcado morfologicamente em substantivos e adjetivos,
sendo este indicado principalmente pelos pronomes pessoais subjetivos, como “he” (masculino), “she” (feminino)
e “they” (neutro singular, além do uso plural tradicional). Assim, enquanto no PT-BR a atribuic&o de género ocorre
em diversas partes de sua estrutura, no ENG ela estd concentrada principalmente no uso dos pronomes, que se
tornam o principal ponto de transformac&o nas discussdes sobre neutralidade de género.

S A estrutura gramatical das palavras em PT-BR é composta por varios elementos morficos (morfemas). So eles:
radical; tema; afixos (prefixos e sufixos); desinéncias; vogal temdtica; e vogais e consoantes de ligacdo. Em relacéo
a generificacdo de uma palavra, os morfemas responsaveis sdo as desinéncias (morfemas adicionados ao final das
palavras para indicar suas flexdes) e elas se dividem entre verbais (que indicam flexdes de nimero, pessoa, modo,
tempo e aspecto dos verbos) e nominais (que indicam flexdes de género e nimero dos substantivos). As desinéncias
de género nominal sdo adicionadas ao radical da palavra (elemento base que serve como significado da palavra e
ndo sofre alteracdes) e, dessa forma, indicam se o substantivo mencionado é o normativo masculino (com -0) ou
feminino (com -a), ou o neutro inclusivo (com -i, -, -u ou mesmo a remocdo dessas letras). Portanto, é importante
ressaltar, especialmente para quem néo tem familiaridade com o PT-BR, que nesta lingua a atribui¢do de género
ndo ocorre apenas por meio dos pronomes (além deles e das desinéncias, temos os artigos, os adjetivos que
flexionam género etc.). Mas, mesmo assim, o primeiro passo na longa jornada rumo a sua neutralidade comegou
com os pronomes, de modo que o0s subjetivos sdo “ele”, “ela”, “ile” (para diferenciar do masculino)/ “elu”/“el”.
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CUSTOM PRONOUNS

theirs

Reflexive

themself

e the

ossessive Dependent

Fonte: https:/Aww.ea.com/pt-pt/games/the-sims/news/customizable-pronouns-dev-diary

O proprio The Sims conta com uma quantidade enorme de mods que séo disponibilizados pela
EA, outras desenvolvedoras de jogos ou, muitas das vezes, feitos por fas/gamers/players. Esses mods
podem alterar varios aspectos do jogo, incluindo us Sims, as familias delus (chamadas de households)
ou até mesmo us NPCs. Tais alteracBes vdo desde ganhar mais dinheiro sem precisar trabalhar e
avancar progressoes de carreiras e/ou relacionamentos ao pular etapas, a inclusdo de caracteristicas
fisicas e jogabilidades indisponiveis, como a modificacéo da genitalia e o reinicio automatico de agdes

para evitar erros.

Baldur’s Gate 3 € um outro exemplo de e-game que explora bastante a customizagdo. O RPG
baseado em Dungeons and Dragons, desenvolvido e lancado pela Larian Studios em 2023, adota uma
série de préticas de design que favorecem a incluséo e a representacdo de identidades de género
dissidentes. Durante a criacdo du avatar, o jogo possibilita a selecdo da aparéncia corporal e da
voz entre masculina ou feminina, porém oferece também possibilidades de customizacdo como a
escolha entre pénis circuncidado ou ndo e vulva com pelos ou ndo, sendo ambas acessiveis a qualquer

avatar.

Figura 6: tela de customizacéao de avatar no jogo Baldur’s Gate 3
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Fonte: https://thenerdstash.com/baldurs-gate-3-is-the-perfect-introduction-to-dd/

Figura 7: customizacOes de genitalia de avatar no jogo Baldur’s Gate 3

/hy should I believe you?)

(8 5t 1don't trust you.
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https://thenerdstash.com/baldurs-gate-3-is-the-perfect-introduction-to-dd/
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Fonte:
https://mww.reddit.com/r/BaldursGate3/comments/15jw06m/umm_small issue larian undergarments dont cover/;

https://theladydrgn.tumblr.com/post/724720472316690433/baldurs-gate-3-has-genital-customization-in

Ademais, 0 jogo possibilita a escolha de pronomes que, embora ainda seja vinculada a sele¢do
do género du avatar, incluem opcoes neutras em ENG para quem escolhe a identidade de género “nao
binario/outro”. Com isso, os NPCs interagem com us avatares dus gamers/players de forma coerente,
respeitando a escolha delus. Outro aspecto relevante é a possibilidade de relacionamentos afetivos entre

personagens de qualquer género, sem imposicao de estruturas heteronormativas.

Figura 8: tela de selecdo de género no jogo Baldur’s Gate 3

Appearance

Vanarra Wendeth

Randomise

Identity
< o— >

Non-Binary / Other

Fonte:
https://Amww.reddit.com/r/LGBT Gaming/comments/19anyxa/i_tried making a non binary character in_baldurs/

Minecraft, um sandbox desenvolvido pela Mojang e langado em 2009, da seguimento a
lista de exemplos. Nele, us avatares ndo apresentam marcacgdes explicitas de género, exibindo
corpos andrdginos e desprovidos de tracos fenotipicos fortemente associados as normatividades

binarias que, segundo a propria desenvolvedora, sdo intencionalmente neutros. Além disso, o


about:blank
about:blank
https://www.reddit.com/r/LGBTGaming/comments/19anyxq/i_tried_making_a_non_binary_character_in_baldurs/
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jogo permite uma ampla personalizacdo por meio de skins’®, o que possibilita que us

gamers/players criem representacdes visuais diversas.

Figura 9: algumas opgoes de skins do Minecraft

3.0a 2.9a 2 3.2¢ 1,451 % 3.0a
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Fonte: https://pt.namemc.com/minecraft-skins/tag/basic

A escolha de pronomes ndo € um recurso nativo do jogo, mas pode ser implementada
através de mods, datapacks’’ ou plug-ins’@. Alguns servidores utilizam sistemas de pronomes
em alguns idiomas, para que us gamers/players possam especificar como querem ser

referenciados.

Figura 10: tela de escolha de pronomes em ENG com uso de plug-in em Minecraft

6 ModificagGes visuais que sdo aplicadas a avatares e outros elementos dentro de um e-game, alterando apenas a
aparéncia desses elementos e ndo a jogabilidade do jogo.

7 Conjunto de arquivos personalizados que alteram, adicionam ou expandem as mecénicas de um e-game sem a
necessidade de mods externos.

78 Extensoes de software que adicionam funcionalidades a um e-game ou a um servidor, modificando a estrutura
ou introduzindo novos sistemas e comandos.

% Ambiente on-line que pode ser tanto de hospedagem (por exemplo, onde o e-game acontece) quanto de
sociabilidade (por exemplo, onde gamers/players conversam e criam comunidades em torno do e-game).


https://pt.namemc.com/minecraft-skins/tag/basic
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Fonte: https://modrinth.com/plugin/simple-pronouns

Outro aspecto relevante € a auséncia de uma narrativa imposta ou de papeis de género
fixos. Em Minecraft, as acGes sdo determinadas pelus gamers/players e, por isso, normalmente
ndo ha tarefas ou funcbes associadas ao masculino ou ao feminino. Nesse sentido, todus
exploram e interagem com o jogo sem restrigdes simbolicas. Além disso, a comunidade que se
forma em torno do jogo também contribui para essa caracteristica, ja que ha inimeros
servidores, foruns® e mods voltados a representatividade e inclusdo LGBTQIA+. Em sintese,
Minecraft desestabiliza as normas em niveis estético, narrativo, técnico e simbdlico e oferece

um terreno fértil para a invencao de si.

Saints Row (Reboot), action-adventure desenvolvido e lancado pela Deep Silver em
2022, também entra na lista pois oferece uma ampla liberdade na criacdo de avatares, por meio
do seu sistema de customizacdo conhecido como Boss Factory. O jogo permite que u
gamer/player escolha qualquer tipo de corpo e ajuste livremente todas as suas caracteristicas
fisicas (incluindo genitalias) e selecione vozes masculinas, femininas ou neutras de forma
independente da aparéncia. As roupas, acessorios e adornos também néo seguem restricdes de

género.

Figura 11 tela de customizacdo de avatar em Saints Row (Reboot)

8 Plataformas de discussdo organizadas por tdpicos onde gamers/players compartilham experiéncias, tiram
davidas, relatam bugs, dao sugestfes de mods etc.


https://modrinth.com/plugin/simple-pronouns
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@ Rotate @ Zoom

Fonte: https://store.epicgames.com/en-US/news/saints-rows-boss-factory-character-creator-tips-tricks-and-secrets

Figura 12: telas de customizacéo de corpo e rosto (em ENG, body e face) em Saints Row
(Reboot)

Fonte: https://boundingintocomics.com/video-games/saints-row-reboot-character-creator-replaces-gender-

options-with-sliders-for-specific-body-parts-reduces-max-breast-size/;
https:/Awww.youtube.com/watch?v=nVVZa60ZQyEE&ab channel=ZanarAesthetics



https://store.epicgames.com/en-US/news/saints-rows-boss-factory-character-creator-tips-tricks-and-secrets
https://boundingintocomics.com/video-games/saints-row-reboot-character-creator-replaces-gender-options-with-sliders-for-specific-body-parts-reduces-max-breast-size/
https://boundingintocomics.com/video-games/saints-row-reboot-character-creator-replaces-gender-options-with-sliders-for-specific-body-parts-reduces-max-breast-size/
https://www.youtube.com/watch?v=nVZa6OZQyEE&ab_channel=ZanarAesthetics
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Saints Row (Reeboot) possibilita a escolha de pronomes que incluem os neutros em
alguns idiomas e em todas as interacdes se refere para com us avatares jogaveis como “The
Boss”. Além disso, ndo altera a narrativa com base na identidade de género escolhida e tem em
seu universo NPCs com estilos ndo convencionais que ajudam a naturalizar as identidades e

expressoes diversas dentro da logica dele.

Starfield, RPG lancado pela Bethesda em 2023, da continuidade a lista ao possibilitar a
customizacao independente de corpo, rosto e voz, 0 que permite criar avatares que contemplam
identidades de género diversas — por exemplo, um corpo e rosto tido como feminino com voz

tida como masculina, semelhante ao Saints Row (Reboot).

Figura 13: telas de customizacéo de corpo e rosto (em ENG, body e face) em Starfield
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Fonte: https://www.pcgamer.com/starfield-change-appearance-enhance-locations/



https://www.pcgamer.com/starfield-change-appearance-enhance-locations/
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Além disso, o jogo oferece a escolha de pronomes ndo atrelados a aparéncia fisica,
incluindo os neutros em ENG. Outro aspecto relevante € que essas ecolhas ndo impacta a
narrativa do jogo nem altera a forma como os NPCs interagem com u avatar du gamer/player,

pois as interacdes sdo baseadas nos pronomes escolhidos.

Figura 14: tela de customizacéao de pronome em Starfield
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Fonte: https://insider-gaming.com/how-to-change-your-pronouns-in-starfield/

O universo de Starfield, ambientado em um futuro de viagens espaciais e colonizacéo
de sistemas solares, oferece também um universo onde os corpos e subjetividades sdo vistos

como adaptaveis, flexiveis e passiveis de transformacéo.

Fechando a lista, temos Animal Crossing: New Horizons, simulacdo de vida off-line
desenvolvido e langado pela Nitendo, em 2020. Este é diferente da maioria dos jogos por nao
exigir que u gamer/player selecione um género fixo ao criar u avatar e, em vez disso, oferecer
a escolha de um estilo e a customizacdo livre de caracteristicas fisicas como tipo/cor de cabelo

ou olhos.

Figura 15: tela de escolha de estilo em Animal Crossing: New Horizons


https://insider-gaming.com/how-to-change-your-pronouns-in-starfield/
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Please choose your style.

e 0

Fonte: https://www.portallos.com.br/2020/03/24/animal-crossing-news-horizons-analise-review/

Animal Crossing: New Horizons também ndo associa roupas e acessorios a categorias
binarias como “masculino” ou “feminino”, fazendo com que estes sejam acessiveis a todus US

avatares.

Figura 16: telas de customizacéo de avatar em Animal Crossing: New Horizons
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Fonte: https://www.shacknews.com/article/117167/how-to-change-your-look-animal-crossing-new-horizons;
https://www.reddit.com/r/AnimalCrossing/comments/hicnps/wish we have more eye colors that be cool/

Além disso, a linguagem adotada ao longo do jogo contribui para a construcdo de um
ambiente inclusivo, em que 0os NPCs falam com/sobre u avatar dus gamers/players a partir do
nome escolhido e de termos neutros, evitando a imposicao/reforco de papéis ou expectativas de
género. Somado a isso, temos o ritmo tranquilo da jogabilidade, aliado ao foco na criatividade

e no afeto e a comunidade amplamente acolhedora e queer-friendly®?.

Figura 17: alguns termos binarios que foram neutralizados em Animal Crossing: New

Horizons

81 Termo usado para descrever ambientes, praticas pessoas que demonstram respeito, acolhimento e apoio as
identidades e expressdes de género e sexualidade ndo cis-het, promovendo a inclusdo e combatendo a
discriminacao.


https://www.portallos.com.br/2020/03/24/animal-crossing-news-horizons-analise-review/
https://www.shacknews.com/article/117167/how-to-change-your-look-animal-crossing-new-horizons
https://www.reddit.com/r/AnimalCrossing/comments/hicnps/wish_we_have_more_eye_colors_that_be_cool/
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Fonte:
https://www.reddit.com/r/AnimalCrossing/comments/usbjvf/genderneutral language random_animal _crossing/?
tI=pt-br

Esses séo alguns dos e-games que possibilitam formas de customizacao de avatares que
desafiam e subvertem, ainda que parcialmente, as normas de género. No entanto, € importante
reconhecer que existem muitos outros titulos que também oferecem algum grau de abertura
nesse sentido. A recepcdo desses jogos pelas comunidades dissidentes varia, sendo alguns mais
bem acolhidos e até elogiados e outros criticados por limitacdes, esteredtipos, fetichizacdo ou
abordagens superficiais. Contudo, nenhum deles ¢ isento de problemas e todos tém muito a
melhorar no sentido de uma inclusdo mais ética e sensivel das maltiplas formas de existéncia.
Sendo assim, é um comeco que abre brechas, ainda que pequenas, para 0 que pode um corpo

no mundo on-line e como isso reflete o/no mundo off-line.

3.4 Avatar e-games, seus laboratdrios e experimentos

Visto que as experimentacdes sdo inerentes aos seres, sendo elas o principal fator
contribuinte para a evolucdo humana até o presente momento, as encarei como bussola dessa
investigacdo. Os nossos primeiros 18 anos de existéncia sdo 0s que mais se destacam gquando
se trata de imaginar experiéncias. Na infancia, ha a necessidade de experimentar texturas, sabores,
sensac0es, limites, entre outros fomentos externos. Na adolescéncia, essas experimentacdes se voltam
muito mais para si — 0 que ndo significa que o externo deixa de ter importancia —, e ha a necessidade
de experimentar novos estilos de cabelos e roupas, diferentes gostos musicais e cinematograficos, e,
principalmente, possibilidades outras de expressdes e identidades de género e sexualidade. Contudo, €
durante a vida adulta que a maior possibilidade de realmente experienciar o que ja habita o

imaginario surge (Viveiros de Castro, 2002).

As experimentacdes relacionadas a género e sexualidade sdo processos naturais e importantes
ao alcance de qualquer individuo, pois temos inseridos nesses dois conceitos fatores de dimensfes que

se desdobram entre: (1) os papéis pré-estabelecidos impostos por dispositivos regulatorios; (2) a forma


https://www.reddit.com/r/AnimalCrossing/comments/usbjvf/genderneutral_language_random_animal_crossing/?tl=pt-br
https://www.reddit.com/r/AnimalCrossing/comments/usbjvf/genderneutral_language_random_animal_crossing/?tl=pt-br
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com us individuos internalizam e respondem a esses mecanismos de controle; (3) a possibilidade de

conformidade; e (4), a possibilidade de contestag&o.

A primeira se trata da construcdo de identidade engquanto um produto formado e
reformado por politicas e discursos unificados e universais, que se baseiam na cis-
heteronormatividade social e historica e na reproducdo de atos controlados por dispositivos
regulatérios que serdo reproduzidos de maneira automética e compulsoria, visando cristalizar essa
performance e dar a ilusdo de naturalidade que ocultara o seu carater producionista e homogéneo
(Foucault, 1978).

A segunda, diz respeito a formacdo de subjetividades enquanto o processo pelo qual os
individuos sdo transformados em tipos reconheciveis de sujeitus, a partir da determinacao de
como devem disciplinar sus corpus, mentes, narrativas e percepcoes. A subjetividade, portanto,
é o0 resultado da internalizacdo (ou ndo) e das respostas as praticas disciplinares mencionadas
(Foucault, 1978).

A terceira e quarta perspectivas levam a compreensao de que € possivel seguir o rebanho e se
tornar sujeitu décil e governavel ou ir de encontro a ele. Pois os efeitos das relagdes de poder, das
regras sociais, dos regimes discursivos e dos dispositivos que intentam produzir sujeitus
normativos, também proporcionam condi¢cdes para acao e resisténcia. 1sso ocorre ao nunca
serem reproduzidos perfeitamente e abrirem fissuras para contestacfes e para a possibilidade

do surgimento de um sujeitu em desacordo (Butler, 2018).

Dessa maneira, 0 anseio humano pela experimentacdo faz dos avatar e-games verdadeiros
laboratdrios seguros. Especialmente para sujeitus que buscam elementos capazes de mostrar outros
sentidos para a compreensdo da vida (Brito, 2010) e entendem a formacao de subjetividade
enquanto algo de caréater criacionista e heterogéneo. Nesses laboratdrios, tais sujeitus podem se
engajar em processos de estranhamento, questionamento, experimentacao e (re)afirmacéo de si — para
si ou para u outru —, uma vez que eles favorecem testes artificiais (Preciado, 2022) realizados on-line,
antes de transbordarem para o off-line para serem testados novamente. 1sso pois vivemos em uma
realidade na qual o on-line e o off-line ja ndo se apresentam como polos opostos e qualitativamente
distintos (Leitdo & Gomes, 2018).
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Essa relagéo pode ser ilustrada por uma thread®? que viralizou no nicho T-gamer do X (antigo
Twitter) no ano de 2023. Nela, pessoas trans compartilharam imagens e/ou nomes dus sus respectivus
avatares que haviam sido criadus em e-games durante periodos pré transi¢do social, hormonal e/ou
cirtrgica e relatos reflexivos sobre como tais figuras ja refletiam aspectos centrais de suas identidades

de género atuais.

Tais relatos exemplificam como, nesses espacgos, essus sujeitus puderam se projetar de
maneiras que, mais tarde, reconheceriam como profundamente verdadeiras. Mostrando, assim, que us
avatares, sus nomes, estéticas e narrativas customizadas, para algumas pessoas, podem ndo ser sao
somente personagens de um jogo, mas também esbogos de um eu em processo de afirmacéo. A thread,
ao viralizar, evidenciou o impacto subjetivo dessas figuras e espacos e 0 valor comunitério e afetivo

do compartilnamento desses relatos no reconhecimento matuo entre sujeitus dissidentes.

Figura 18-20: relatos de gamers/players dissidentes na thread do X (antigo Twitter)

ruairi =
@ruawri

when i was 14, i downloaded guild wars
2 and made a character who would
become my main. i made her a girl, but
she looked nothing like me back then of
course. now in 2023, logging in 11 years
later and seeing my own face staring
back at me from my childhood is making
me tear up

Fonte: X (antigo Twitter)

82 Em traducéo livre e situada para o PT-BR, fio. O termo consiste numa sequéncia de tweets publicados
pelu usuariu para desenvolver uma ideia de forma mais extensa do que os 280 caracteres permitidos
para um(a) unico(a) tweet/publicagéo.
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KILLA QUINN

@KillaQuinnDoll
I made my gw2 character when | was a boyo
preteen haha | still play sometimes but here’s my og

and me xD
| like to think we at least vibe match

Fonte: X (antigo Twitter)

Stelle (not the space train one)
N @Stellezen

This is literally me but with Stelle, my XIV
character who | made about 4.5 years ago
now. Friday marks 8 months on HRT and my
name legally becomes hers at the end of the
month. I've never been happier to be myself.

Fonte: X (antigo Twitter)

Nesse sentido, os avatar e-games ndo se configuram apenas como territorios ludicos.
Estes sdo também territérios de potencial politico onde é possivel desafiar a l6gica binaria da
cishetnormatividade, caso deseje, pois 0 desejo € o motor da micropolitica (Rolnik, 2006).
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Assim, u avatar atua como uma superficie de inscricdo de performances que desorganizam
essas normas ao criar corpos que escapam da coeréncia compulséria de uma reproducao
hereditaria que se diferencia apenas por uma simples dualidade de uma mesma espécie, pois
entre um homem e uma mulher passam muitos outros seres que ndo se deixam compreender em
termos de producéo, apenas de devir (Deleuze; Guattari, 1997). Enquanto o e-game atua como

um espaco onde tais performatividade podem ser experimentadas.

Nesse sentido, habitar u avatar num e-game é habitar um corpo pés-identitario em um
espaco poés-identitario, antecipando formas de vida que operam como uma montagem entre
carne e codigo. Portanto, a ciborguizacéo da subjetividade é uma reconfiguragdo das condicdes
do possivel (Haraway, 1991; 2000) que podem, inclusive, oferecer uma préatica reparativa
(Sedgwick, 2007) como tentativa de construir no on-line o que é inviavel no off-line, pelo

menos naquele momento especifico.

Para compreender esse momento especifico, podemos recorro a nogéo de tempo queer
(Halberstam, 2005), que ao contrario do tempo linear da reproducdo, do progresso e da
maturidade normativa, opera no tempo do atraso, da suspensdo, da espera. Nesse sentido, us
sujeitus dissidentes que sdo também gamers/players de avatar e-games, podem experimentar
um ritmo que possibilita a habitacdo do processo e ndo apenas da chegada (Mufioz, 2009).
Assim, 0 jogo vira um espaco de experimentacdo temporal, onde u sujeitu ndo precisa se

apressar para se tornar, podendo simplesmente ser.

Tal perspectiva se aprofunda com a ideia de utopia queer (Mufioz, 2009), segundo a
qual o mais importante nao € o destino final, mas sim a sensacao do porvir e a vivéncia do ainda
ndo. Jogar, nesse contexto, é um gesto utdpico de sujeicdo e um ato de convocacdo de futuros
que é também uma pratica de resisténcia a necropolitica (Mbembe, 2003) na qual subjetividades
dissidentes podem treinar formas de vida que escapam a ldgica da morte e se tronam uma

insisténcia de vida (Mombaca, 2019).

Portanto, por meio da utilizacdo dos recursos de customiza¢fes normalmente encontrados

nos avatar e-games (e intensificados por conta das novidades como realidade virtual®®, aumentada®*

83 Substituicdo completa do ambiente off-line por um ambiente on-line imersivo.
84 Sobreposicdo de elementos do ambiente on-line sobre o ambiente off-line, em tempo real.
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e mista® aplicada aos e-games), us gamers/players vém tendo a possibilidade de (des)aprender
sobre si (Borba, 2009), (des)contruir as ideias sobre género (Butler, 2018) e reconhecer-se em
corpus on-line formadus a partir das lateralidades ou dobras do eu (Rose, 2011). Dessa forma,
ao revisitar us corpus off-line, tais gamers/players podem solidificar identidades cis-het
normativas ou ampliar fissuras que levardo a mais contestagfes durante a formagédo de

subjetividades dissidentes nas eras das tecnologias digitais.

3.5 Avatar e-games e construgéo de conhecimento sobre o mundo e sobre si

3.5.1 Odigital e o conhecimento

A era digital, que teve inicio na década de 1940 e atingiu seu auge na decada de 1960,
marca a transicdo da sociedade industrial e manufatureira para a sociedade da informacéo. Os
desenvolvimentos tecnologicos como os primeiros computadores, a web 1.0%6, os primeiros
dispositivos moveis, as redes sociais, a Internet das coisas®’, a inteligéncia artificial®® e a RV,
RA e RM foram cruciais para tragar o caminho do avango e da inovacao que testemunhamos

hoje.

Esta era, portanto, marcou o fim da modernidade e da sua busca pelo pensamento forte
das certezas absolutas, verdade universal e emancipacdo humana através da razdo (Vattimo,
1985). Tal fim ndo foi um simples rompimento cronoldgico, mas sim um esgotamento completo
de ideias e promessas, pois a conclusdo da modernidade implicou numa transformacéo radical
dos modos de pensar e viver. Estes modos se distanciaram das grandes narrativas totalizantes e
abracaram a emergéncia da pluralidade de perspectivas e multiplicidade de verdades que
marcou o inicio da pds-modernidade. O novo periodo, entdo, se constituiu na via contraria do
anterior e abriu caminho para abordagens como a do pensamento fraco — que influenciado pela
hermenéutica®®, defende uma interpretacio flexivel, tolerante e contextualizada do

conhecimento.

8 Combinagdo de elementos da RV e da RA, permitindo que objetos off-line e on-line interajam entre si em tempo
real.

8 \Web estatica onde usuarius eram majoritariamente consumidorus e ndo produtorus de contetido e a interagéo era
assincrona e minima.

87 Conexdo digital de objetos do cotidiano com a Internet.

8 Tecnologias que possibilitam que maquinas reproduzam comportamentos humanos.

8 Gadamer (1960) define hermenéutica como algo que no se restringe a um método, mas abarca uma forma de
ser e estar no mundo de maneira sempre aberta ao didlogo e a transformacao do entendimento.
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Alguns autores apontam a existéncia de uma espécie de modernidade tardia que, embora
coexistente cronologicamente com a pds-modernidade, se caracteriza pela intensificagdo dos
principios modernos. Essa fase, entendida como um estagio avancado da modernidade, seria
marcada pelo questionamento das tradigdes por meio da reflexdo continua, pela influéncia
crescente da globalizacdo nas relagcdes sociais desencaixadas de contextos locais e
reorganizadas em escalas mais amplas de tempo e espaco, agora comprimidos pelas tecnologias.
Além disso, a modernidade tardia envolveria novos riscos, novas formas de seguranca, novas
formas de regulamentacdo e a construcdo de uma identidade mais fluida e continuamente

renovavel por meio do projeto reflexivo do self (Giddens, 1990).

No fim, ambas as perspectivas, ao debater a modernidade, desafiam a nogéo da ciéncia
como a Unica racionalidade legitima e dao luz a outros campos de producdo de conhecimento e
sabedoria que advem da cultura popular, da arte, do senso comum, das religiées, dos costumes
locais etc. E precisamente a partir dessas racionalidades-outras que as variadas vertentes da

educacdo se constituem.

3.5.2 O pobs-digital e a educacdo

Na era pos-digital, periodo que comecou a emergir nas ultimas décadas e no qual me
concentrarei durante a realizacao desta pesquisa, alcancamos um nivel de desenvolvimento e inovacao
no qual as tecnologias digitais se tornaram onipresentes e quase que completamente integradas a
sociedade e a vida cotidiana. Como exemplo desses avangos, temos a computagéo ubiqua®, web 2.0%

e 0 avanco da inteligéncia artificial, da Internet das coisas e da realidade virtual, aumentada e mista.

A era pds-digital € marcada também por uma nova fase que sucede a modernidade e a pos
modernidade: a altermodernidade. A altermodernidade propde um modo de pensar e criar que
transcende fronteiras, marcada pelas interconexdes, traducGes culturais e trocas globais ndo
lineares, onde diferentes temporalidades e locus coexistem ao serem mediadas pelo ciberespaco
(Bourriaud, 2009).

% Onipresenca das tecnologias digitais no cotidiano das pessoas.
%1 Web dindmica onde usuarius sdo consumidorus e produtorus de contetido e a interagdo é em tempo real e a todo
momento.
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O ciberespaco é o ambiente da rede mundial de computadores, a Internet. Nele, as
limitacOes dos espacos off-line sdo inexistentes e a ideia de tempo é distorcida, possibilitando
novas formas de interacdo por meio da virtualizacdo que constitui a cibercultura (Lévy, 1997).
O conceito da cibercultura vai além de sociotécnico e tem fator culturalmente revolucionario
no que se refere ao uso intensivo dos dispositivos tecnoldgicos digitais e pds-digitais, a alta
conectividade, a agilidade e bidirecionalidade na comunicacdo e a coletividade na producgdo e
circulacdo do conhecimento (Santos, 2009). Assim sendo, conta com epstemologias proprias

que geram novos arranjos espaciotemporais e novas praticas, inclusive educacionais.

Portanto, o ciberespaco e a cibercultura redefinem o processo de ensino-aprendizado,
reconfigurando suas préaticas para mais interativas e colaborativas, entre educadore-educandu e
educandu-educandu, se aproximando da ideia de professore facilitadore/mediadore e da sala de
aula enquanto comunidade; mais flexiveis, no sentido de romper as barreiras da sala de aula e
do horario escolar, podendo se estabelecer em qualquer hora e lugar por meio dos dispositivos
moveis com acesso a Internet; personalizadas, atendendo a necessidades e interesses
contextualizados que tornam o processo mais significativo; multimodais e multiletradas,
incorporando diferentes tipos de midias e formatos; criticas e conscientes, tendo em mente a
formacdo de cidaddus digitais éticus; ativas e autbnomas, incentivando o gerenciamento do
proprio processo de aprendizagem; e inovadoras, incluindo metodologias digitais alternativas,

como o uso de jogos eletrénicos (Santos, 2009).

Utilizar jogos enguanto metodologias alternativas ndo € nenhuma novidade para o
campo da educacdo formal e ndo-formal. Nesse sentido, temos exemplos como o Play Based
Learning (Piaget, 1945), que traz o jogo como fundamental para o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional. Ja enquanto metodologias alternativas na era digital e pés-digital, temos:
(1) Gamificacdo (Kapp, 2012), que consiste na utilizacdo de elementos como a dindmica,
mecanica e estética dos jogos (eletrdnicos ou ndo) em contextos ndo ladicos para tornar o
desenvolvimento das habilidades e competéncias objetivos do curriculo mais envolventes, por
meio de um ambiente divertido que proporciona progresso visivel e feedback motivador
imediato para us aprendizes. (2) Digital Game Based Learning (Prensky, 2001), que orienta o
uso de e-games propriamente ditos para apoiar o desenvolvimento de habilidades e

competéncias por meio de simulagBes que tornam a aprendizagem imersiva e pratica.
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Este estudo adotard um enfoque ainda mais alternativo, buscando explorar os e-games
enquanto espacos onde a educacdo e, principalmente a aprendizagem informal ocorrem
naturalmente durante o ato jogar, sem necessitar de uma figura intermediaria designada cuja
funcdo seja ensinar e sem a intencdo de gerar conhecimento além do necessério para a
jogabilidade em si — embora, como veremos, muitas vezes acabe fazendo isso mesmo assim.

Para tanto, utilizarei a lente do conceito de Espagos de Afinidade (Gee, 2004).

3.5.3 Espagos de afinidade

O conceito de Espacos de Afinidade (Gee, 2004), quando atrelando aos e-games, €
definido a partir de trés ideias principais de “espaco”: (1) o contetdo sobre o qual o espago sera
arespeito, que ¢ chamado de “gerador” — no caso dos e-games, 0s geradores de conteudo podem
ser 0 préprio jogo; (2) a maneira como as pessoas presentes no espaco interagem com ou sobre
0 contetdo; (3) o meio pelo qual as pessoas podem adentrar no espago para acessar o contetido
¢ interagir com ou sobre ele, que é chamado de “portal” — no caso dos e-games, 0s chats

disponibilizados pelo préprio jogo podem ser considerado portais.

Os portais também podem ser ou se tornar geradores, se permitirem gue as pessoas que
acessam 0 espaco adicionem novos conteddos ou alterem o conteldo gerado por outros
geradores — no caso dos e-games, € muito comum que fandoms®? criem mods e estes podem ser
considerados portais-geradores. Assim como 0s geradores também podem ser ou se tornar
portais, se oferecerem conteudo e também servirem como meio de acesso a eles — no caso dos

e-games, 0 arquivo dos proprios jogos podem ser considerados geradores-portais.

Todo espaco possui uma organizacdo de conteudo e uma organizacdo interacional. A
primeira representa como o contetdo é concebido e organizado e a segunda representa como as
pessoas que acessam 0 espago organizam seus pensamentos, crengas, valores, agdes e interacdes
em relacdo aos signos do conteudo disponivel e suas relagdes. No caso dos e-games, a
organizacdo de contetido emerge do trabalho daqueles que os desenvolveram e a organizagao

interacional emerge das acdes e interacdes das pessoas com e no espaco.

92 Subculturas composta por fas de algo em comum. Por exemplo, de alguma banda, celebridade, filme, jogo etc.
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As acgdes das pessoas que ajudam a construir a organizacao interacional do espago forma
um conjunto de préticas e identidades que podem repercutir nas acdes daqueles que projetam o
conteldo deste, visto que, ao criar 0s e-games, us desenvolvedorus devem reagir as preferencias
das pessoas que 0s consomem. Da mesma maneira, as a¢cdes daqueles que projetam o contetdo
do espaco repercutem nas ac¢Oes daqueles que ajudam a construir a organizacéo interacional
dele, formando um conjunto de préaticas e identidades, visto que tal conteudo molda e

transforma tais préaticas e identidades.

Em suma, os Espacos de Afinidade (Gee, 2004) sdo espacos ndo tradicionais (fisicos ou
ndo) onde a(s) pessoa(s) pode(m) se afiliar a seu(s) interesse(s) e/ou a outra(s) pessoa(s) a partir
desse(s) interesse(s). Ao fazé-lo, promove(m) a aprendizagem de maneira que pode ser tanto
pessoal e Unica quanto dinamica e colaborativa. Para definir os e-games como Espacos de
Afinidade e ndo somente espagos, é necessario verificar a existéncia de um conjunto de
funcionalidades que considera constituintes deste — enfatizando que essas funcionalidades
ajudam a avaliar até que ponto um espago possui as caracteristicas de um Espaco de Afinidade,
sem determinar especificamente se € um ou ndo é. Abaixo, 0 quadro 12 sintetiza tais

funcionalidades e caracteristicas:

Quadro 12: funcionalidades e caracteristicas de um Espaco de Afinidade (Gee, 2004).

FUNCIONALIDADES CARACTERISTICAS

Interesse comum é primario Em um espaco de afinidade, as pessoas se
relacionam principalmente em termos de
interesses, objetivos ou praticas comuns, e
ndo principalmente em termos de idade,
classe, raca e género.

Participagdo variada Um espaco de afinidade normalmente ndo
separa us recém-chegadus dus com mais
experiéncia, as pessoas podem acessa-lo de
forma intensa ou ocasional, dependendo de
seu interesse e disponibilidade, obtendo
coisas diferentes do espa¢o com base em suas
escolhas, propdsitos e identidades.
Compartilhamento As pessoas que acessam espagos de afinidade
compartilham  informagBes  livremente,
criando um ambiente onde todus podem
aprender uns com 0s outros.

Identidade A identidade das pessoas que acessam
determinados espacos de afinidade pode ser
moldada, reforcada e até construida com base
no seu envolvimento e contribuicdes nele.
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Préaticas comuns As pessoas que acessam espacos de afinidade
adotam e seguem certas praticas que sdo
comuns dentro de cada um, ajudando a definir
e estruturar o espaco.

Ferramentas e artefatos Os espacos de afinidade frequentemente
utilizam ferramentas e artefatos especificos
que facilitam a interacdo, podendo incluir
plataformas digitais e softwares.

Feedback As pessoas que acessam 0S espacos de
afinidade recebem feedback de suas
contribuicbes, o que pode motivar a
participacdo continua.

Flexibilidade e evolugéo Os espacos de afinidade sao flexiveis e podem
evoluir com o tempo, a medida que 0s
interesses das pessoas que 0s acessam mudam
Ou novas praticas e tecnologias sdo adotadas.

Fonte: Gee (2004)

Ao olhar com as lentes da educacdo para as funcionalidades e caracteristicas
constitutivas dos espacos de afinidade, € possivel reconhecer diversas nogdes, uma vez que se
configuram a partir de interesses compartilhados entre us sujeitus e operam como territorios de
troca de saberes, producdo de conhecimento e construcdo de sentidos, ainda que
espontaneamente e de maneira que possa ser tanto coletiva quanto individual, mas sempre
mediadas pela experimentacdo e pela experiéncia. Portanto, nessa dindmica, 0s e-games
emergem como ambientes legitimos de subjetivacdo nos quais se articulam praticas informais

de educacéo e aprendizagem

3.5.4 Educacao informal

A educacdo informal é muitas vezes definida como a contraposicdo da educacdo formal,
tendo como fator distintivo a auséncia da escola. Outras vezes, como sinénimo da educacao ndo
formal, se baseando na ideia de que ambas ocorrem fora do sistema escolar. Portanto, dar vez
a essas definicOes, € desconsiderando que a educacdo formal escolarizavel pode ser também
extraescolar e que a educacdo ndo-formal também pode seguir um curriculo. Sendo assim,
seguirei aqui a linha de pensamento que define educacdo informal pelo que ela é em sua

especificidade, ndo pelo que ela ndo é ou deixa de ser (Gadotti, 2005).

Tal perspectiva propde uma educacao que promova a integralidade do ser humano ao articular
saberes cientificos aos saberes cotidianos e destacar que grande parte dos aprendizados significativos

ocorre fora de ambientes tradicionalmente “de ensino”. Isso ocorre em consonancia com a ideia de
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aprendizado da vida, que valoriza as multiplas formas de adquirir conhecimento nos diferentes espagos
sociais. Nesse contexto, a educacédo informal ndo apenas complementa a escolarizagdo formal, mas

frequentemente a supera em termos de relevancia e impacto na formag&o dus sujeitus (Gadotti, 2005).

A intencionalidade dessas praticas ndo é necessariamente planejada, mas carrega um contetdo
formativo profundo e vinculado a construcéo de valores, formas de participacdo e modos de vida.
Nestas, arelagéo entre educacdo e politica € central e mostra uma via para o fortalecimento da cidadania
ativa e da consciéncia critica. Os espacos informais de aprendizagem permitem o desenvolvimento de
formas de resisténcia e emancipacéo por sujeitus historicamente marginalizados, a0 mesmo tempo que
possibilitam a construcdo de novas préaticas de pertencimento e atuacéo coletiva. Ao valorizar essas
dimensGes, rompe-se com a hierarquia entre saberes académicos e populares, afirmando uma

concepcao democratica de educacéo (Gohn, 2008).

Ao considerar a educacgdo dessa maneira ampliada e verdadeiramente democratica, fica
evidente que a formacdo humana acontece no cotidiano. Nesse sentido, a aprendizagem emerge,
primeiramente, da experiéncia, do contato com diferentes formas de ler o mundo que antecedem
qualquer sistematizacao e se da de maneira continua nos espagos onde ha convivéncia, dialogo,
experimentacao e criacdo (Freire, 1967; 1968; 1996). Assim, 0 processo educativo se constroi
no encontro com o outro, nas praticas culturais compartilhadas, nas acdes politicas e sociais e

nas trocas que atravessam a vida.

Nessa perspectiva, comunidades como movimentos sociais, ambientes familiares, redes
de amizade, grupos religiosos tornam-se territorios de producdo de conhecimento. Nestes, 0
ensino e a aprendizagem se associam a participacdo ativa, a reflexao critica sobre a realidade e
a construcdo conjunta de sentidos. Além disso, leva em consideracdo dimens6es
frequentemente desconsideradas por modelos tradicionais: o corpo, o afeto, a imaginacéo, a
criatividade, o écio, o prazer e qualquer outro elemento que permita que a curiosidade se
expresse e que a autonomia se fortaleca (hooks, 1994; 2003; 2010). Assim, o ludico €
compreendido como poténcia formativa e o brincar opera como forcas pedagdgicas que

produzem engajamento, abertura ao novo e capacidade de elaborar a propria existéncia.

Seguindo a mesma ldgica, as praticas de cuidado, convivéncia e solidariedade que
ocorrem nessas comunidades configuram formas de educacdo afetiva (hooks, 2000). que

contribuem para a constituicdo de subjetividades, para o fortalecimento de vinculos sociais e
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para a elaboracdo de formas coletivas de resisténcia. O cotidiano torna-se, assim, um espago
educador, no qual se articulam saberes, se elaboram identidades e se constroem modos de

pertencimento.

Assim, tratarei da educacao informal enquanto parte fundamental da formacao que ocorre
ao longo da vida du sujeitu, ndo obedecendo a um sequencial burocratico, hierarquico e regular
de sua progressdao, ndo medindo sua efetividade através de avaliacbes e/ou certificacdes de
aprendizagem e ndo tendo um objetivo claro. Constituindo, dessa forma, um processo
educacional que mantém organizacgdes alternativas e que assume uma formagdo comprometida
com a vida concreta, com a pluralidade de experiéncias e com a valorizagdo da diferenca.
Reconhecendo que, nos territorios desta se forma uma estratégia epistemoldgica a superacdo de
paradigmas (Gohn, 2008; Gadotti, 2005) e essa pode se expressar de diversas maneiras, inclusive

através dos e-games.

3.6 Avatar e-games, educacdo informal e espacos de afinidade

Neste contexto, os e-games funcionam como ambientes de educacao informal (Gadotti,
2005; Gohn, 2008) organizados como Espacos de Afinidade (Gee, 2004), fomentando
aprendizagens autdonomas e modos plurais de subjetivacdo a partir da construcdo e a

manipulacdo de avatares que funcionam como uma préatica pedagogica nao institucionalizada.

Se 0 corpo contemporaneo é um campo de batalha entre normas e experimentacées, u
avatar é um territorio em disputa onde u gamer/player jogador pode exercitar praticas de
resisténcia (Mufioz, 2009), de ficcionalizacdo e de autonomia radical (Preciado, 2022; Freire,
1967; 1968; 1996). Ao selecionar o género e modificar a aparéncia, a voz, 0s movimentos e até
a histdria de seu avatar, u gamer/player realiza um exercicio de imaginacédo e deslocamento e
aprende sobre si ao performar outros modos de ser (Butler, 2018) com uma tecnologia de si
(Foucault, 2006).

Ao considerar 0os e-games como espacos de afinidade que propiciam a educacdo
informal, deslocamos o foco de préticas de formagdo tradicionais para as que emergem do
desejo e da invencdo. Esses espacos favorecem uma forma de aprender que se da por imersao

e, neles, o saber é construido em fluxo com o corpo, com o erro e com a ficcdo. Em sintese, os
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avatar e-games representam ambientes potentes de formacdo pela via de uma pedagogia da
autonomia, da diferenca e da experimentagdo (Freire, 1967; 1968; 1996; hooks, 1994; 2000;

2003): uma educagdo em que u sujeitu ndo sé aprende conteldos como também se torna um.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Enquanto metodologia de anélise de dados, optei por utilizar o Entrelace Analitico (Boa
Sorte et al., 2023). A metodologia em questdo foi desenvolvida por membros do grupo de
pesquisa e estudos do qual faco parte, o Tecnologias, Educagdo e Linguistica Aplicada
(TECLA), da Universidade Federal de Sergipe (UFS). O Entrelace Analitico se baseou na
combinacdo entre outros caminhos para a analise ja seguidos pelo grupo, sendo eles o da
Pesquisa Docente (Freeman, 1998) e o do Processo de Codificacdo (Auerbach; Silverstein,
2003).

Dessa forma, o Entrelace Analitico (Boa Sorte et al., 2023) deu origem aos quatro
movimentos derivados das etapas e degraus utilizados pelas suas inspiracfes, sendo estes:
localizando trechos relevantes; reconhecendo ideias repetidas; categorizando temas revelados;
e elaborando construtos tedricos. Tais movimentos foram destacados pelos autores como “ir e
Vir” que permite o recalcular da rota durante o “fluir” de interpretacao do “mar de dados”, assim
0 pesquisador pode enfrenta-lo de forma comedida, ndo linear, e ciente da possibilidade de
alteracdes, pois:

Durante esse processo, 0 pesquisador realiza diversos movimentos de ir e vir que,
mesmo buscando alcangar os objetivos ou responder questdes de pesquisa, provocam
reflexdes, questionamentos, mudangas e redirecionamentos no percurso da pesquisa.
Apesar de os provaveis redirecionamentos no caminho percorrido durante a analise
gerarem estados de angustia e incertezas, muitos sdo oriundos daquilo que emerge dos

dados, por fazer-se necessario no agir ético e por estar atento as falas dos participantes.
(Boa Sorte et al., 2023, p 25)

Na secdo de metodologia, utilizei de alguns exemplos retirados do meu proprio processo
analitico para explicar como cada um dos quatro movimentos do entrelace se dao na prética.
Nesta secdo de analise de dados, foco nos dois Ultimos (categorizando temas revelados e
elaborando construtos tedricos) ao comentar cada construto tedrico elaborado e a sua relagédo
com cada objetivo especifico, assim como cada tema revelado a partir das ideias repetidas
reconhecidas que levaram a eles. Trago, também, alguns trechos relevantes (primeiro

movimento) retirados das entrevistas, para ilustrar tais comentarios.

A seguir, a subsecdo que se dedica a apresentacdo e discussdo do construto teorico I,
explicitando os fundamentos que sustentam a sua formulagdo, suas principais dimensoes

constitutivas e suas possiveis implica¢6es analiticas para a compreensdo do fendmeno estudado.
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4.1 Construto Tedrico | - Avatar e-games enquanto interfaces para a elaboracédo de
corporeidades dissidentes

Nessa subsecdo, vou explorar o construto tedrico de avatar e-games enquanto interfaces
para a elaboracdo de corporeidades dissidentes. O objetivo especifico que guia essa exploracdo
é o de identificar as possibilidades de experimentacBes que 0s avatar e-games e suas

customizacdes trazem para us sujeitus dissidentes.

Ao compreender 0S e-games como ndao somente espagos de entretenimento, mas
também de producdo de si, penso neles enquanto espagos onde regimes de verdade (Foucault,
1975) podem ser tensionados e reconfigurados. Nesse sentido, recursos como avatares podem
operar como algo que va além da sua intencdo original, deixando de ser apenas uma
representacdo visual do gamer/player e passando a ser também suporte performativo que

possibilita a subversdo de normas de género aplicadas ao corpo (Butler, 2018; 2004).

Os avatar e-games podem, portanto, servir de laboratérios de subjetivacdo onde é
possivel experimentar diferentes formas de presenca no mundo, ainda que
primeiramente/unicamente virtual. Dessa maneira, por meio da selecdo e customizacéo, sujeitus
dissidentes podem encontrar brechas para se (re)inventar e elaborar a respeito dessas
(re)invencdes. Nesse sentido, essa subsecao ilustra a complexidade da relacdo entre tecnologias

digitais e corpos dissidentes. O caminho aqui seguido pode ser visualizado na imagem abaixo:

Figura 21: caminho para a elaboracao do primeiro construto tedrico
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OBTETIVO ESPECIFICO
Identificar as possibilidades de
EXPEI'iP'IEI‘ltE(;f]ES qLIE os avatar E*IBEP'IES
e suas customizagoes trazem para us
sujeitus dissidentes

TEMA REVELADD TEMA REVELADD TEMA REVELRDD

E—games e sua presenca na vida de E—games e os processos de selecao E—games e suas inovagoes para
players/gamers dissidentes. e/ou customizagao de avatares para players/gamers dissidentes.
players/gamers dissidentes.

Fonte: autoria propria

A figura apresentada organiza visualmente a articulacdo entre o primeiro objetivo
especifico da pesquisa, os trés temas revelados categorizados e o construto tedrico elaborado —
sendo os dois ultimos conceitos (temas e construtos) resultados da execucdo do Entrelace
Analitico (Boa Sorte et al, 2023). No topo, encontra-se a caixa do objetivo e, a partir dele, uma
ramificacdo em trés caixas centrais que representam os temas revelados durante o terceiro
movimento da anélise dos dados. Esses temas revelados convergem para a base da figura, onde
se localiza a caixa do construto teorico elaborado a partir deles, no quarto movimento da analise
dos dados. Assim, a figura acima ilustra parte do percurso analitico da pesquisa e a seguir me

dedico a discussdo do primeiro tema revelado categorizado desse construto.

Tema | - E-games e sua presenca na vida de gamers/players dissidentes

O tema revelado “e-games e sua presenca na vida de gamers/players dissidentes” deriva
de ideias repetidas relacionadas ao primeiro contato com e-games e seus suportes; aos primeiros
e-games e seus tipos; frequéncia atual de contato com e-games e quais sdo eles; aos modos
(solo/single player, duo/twoplayer, co-op, multiplayer) utilizados e interacdo com outros
gamers/players; e a manutencdo de comunidades e interac6es do off-line no on-line e vice-
versa. Tais ideias foram reconhecidas nos discursos dus participantes e trechos desses discursos

estardo exemplificados aqui.
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Nesses trechos, temos acesso a fragmentos de memorias de quando us participantes
jogaram um e-game pela primeira vez, quais foram esses e-games, se utilizaram um console ou
um computador, quem os iniciou nesse hobby e quem participava dele, as primeiras sensagoes
causadas pelo contato com ele, as relacdes interpessoais construidas a partir dele e a relacdo

construida com ele e seu estado corrente.

A partir dessas memérias, foi possivel perceber como os e-games operam enquanto
marcos afetivos na trajetoria de vida dus participantes. Em alguns relatos, o primeiro contato
com os e-games esta vinculado a lacos familiares, ainda que eles ndo tenham perdurado. A
forma como esse contato se da (on-line ou off-line e solo/single player, duo/twoplayer, co-op,
multiplayer), bem como a presenca em comunidades hibridas que vao se formando para alem
das comunidades familiares (normalmente, comunidades de amizades), revela a tentativa de
(re)construcdo de redes. Além disso, o ultrapassar do tempo naturalmente associado ao
envolvimento com os e-games como o da infancia e/ou adolescéncia e a extensao deste na vida
adulta — mesmo que, muitas vezes, com mudancas de constancia, suporte e/ou tipo de jogo —0s
reafirma como espacos seguros. Tudo isso configura a pratica de jogar video game como uma
experiéncia fundante de pertencimento, o0 que é de extrema importancia para qualquer processo

de subjetivacéo, especialmente para os dus sujeitus marcados pela dissidéncia.

A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram comentados de maneira
contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui os sentidos mencionados

anteriormente a cada partilha — principalmente, aos fragmentos destacados em grifos.

Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku, Toad e Mokujin relataram ter tido o
primeiro contato com e-games ainda na infancia, por meio de diferentes suportes. Os e-games
gue marcaram esse inicio foram abrangiam desde titulos de luta, acdo e aventura, a simulacéo
de danca e fotografia e esse primeiro contato foi normalmente mediado por familiares. No
entanto, ao longo do tempo, o envolvimento com 0s e-games passou a ser experienciado com
amigus ou de forma individual. De uma forma geral, as primeiras sensa¢fes evocadas por esses
contatos com e-games foram marcadas por entusiasmo, encantamento e uma conexao afetiva
profunda, consolidando desde cedo uma relacdo intensa com 0s e-games. Apesar dessa

conexdo, a construcdo de relagdes interpessoais dentro desses ambientes foi descrita com
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ressalvas, em vez disso, preferem transportar para 0 ambiente on-line as relagfes ja existentes

no off-line, mantendo-se em espagos de confianga previamente estabelecidos.

No quadro 13, destaco como os trechos de primeiro contato com e-games mostram que
ele se deu na infancia para todus us participantes, revelando uma imersdo precoce nesse
universo desde os primeiros anos de vida. Uma iniciagdo como tal coloca 0s jogos como
dispositivos que atravessaram o crescimento e acompanhando as trajetérias de mudancas e
transformagdes dus participantes. Dessa forma, o vinculo estabelecido entre elus e os e-games
constitui uma base significativa para compreenderem as experiéncias ao longo de suas vidas,
fazendo com que os e-games evoluam de simples dispositivos de entretenimento para
dispositivos que podem configurar modos de existéncia e, por isso, estabelecer centralidade na

formacéo da subjetividade destus.

Quadro 13: primeiro contato com e-games e seus suportes®

Participante Fania: “Desde moleca, desde que eu me entendo por gente, eu sempre joguei. [...] Desde
gue eu me vejo como pessoa, tipo, eu penso sobre jogos, eu jogo, eu faco isso. [...] Eu ndo tenho
memoria de idade, diretamente, mas eu lembro que, assim, antes dos nove anos, eu acho que eu chutaria,
tipo, uns sete. [...] Eu diria que, tipo, com sete anos eu comecei com o PlayStation 2, s6 que parou o PS2
e eu fiquei s6 no computador, sabe? Eu sai dos consoles e eu fui s6 pro computador mesmo. [...] E assim,
eu ndo parei. Ndo teve nenhum momento, tipo “ndo, vou sair um pouco dos jogos”, sabe?! Ndo. Eu ndo
parei.”

Participante Aku: “[...] aos 8/9 anos, eu acho, eu tive o Playstation 2. Eu acho que por volta dessa
época, comecei a meter os pés em televisdo e computador também. [...] Eu nunca tive muito jogo.
Mas era sempre alguma coisa que realmente me prendia. Que era exatamente isso, era... Nao era que
nem assistir TV, que vocé é uma figura meio passiva, é exatamente vocé no controle de si préprio. [...]
Ent&o eu acho que realmente, desde sempre, eu tenho um interesse, uma rela¢io muito forte com
os videogames. Porque é uma coisa muito facil de vocé se desligar um pouco e se manter ali e ficar
entretido por um bom tempo.”

Participante Toad: “Eu nasci em 1988, né? E eu nasci numa familia pobre. Quando eu nasci ainda ndo
tinha computador, né? Eu fui ter acesso ao computador, aquele computador grandao, branco. Néo
sei se vocé conheceu. Eu lembro que tinha sé esse computador em casa e eu tenho mais dois irmaos,
entdo a gente brigava pra usar esse computador. Mas era briga mesmo, assim, sabe?! De murro. Era
terrivel. E a gente usava esse computador pra se divertir, pra jogar. [...] E tinha o videogame, que
era o Nintendo. O da fitinha.”

Participante Mokujin: “Eu jogo desde crianca, assim. Tive acesso a Playstation, tive acesso a
GameBoy e a Xbox também.”

Fonte: dados coletados pelu autore.

A fala de Fania destaca uma fusdo entre o eu e pratica gamer desde seus primeiros

momentos de autopercepg¢éo. Ao fazer uma associagdo entre a acdo de jogar e a de “se entender

% Em todos os excertos de respostas extraidos das entrevistas realizadas com us participantes para compor a se¢io
de anélise, os grifos e as inser¢des entre colchetes sdo de autoria propria.
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por gente”, ela revela que os e-games foram elementos intrinsecos a construgdo e compreensdo
da sua prépria pessoa. Aku segue a mesma l6gica, ao reforgar o carater denso desse vinculo ao
compartilhar que sempre teve interesse por e-games e que a sua relagdo com eles é muito forte,

se consolidando como estruturante na experiéncia de mundo e na constitui¢éo de si.

J& Toad, menciona dispositivos que ativam uma memaria sensorial que compdem uma
paisagem anterior em termos de temporalidade, enquanto Mokujin exemplifica a diversidade
de dispositivos acessados e sugere um transito entre diferentes ecossistemas. Essa
multiplicidade de tempo-espaco no que diz respeito aos e-games aponta para uma imersdo
cultural mais ampla nos discursos, imagens e experiéncias proporcionadas por eles. Porém,

ainda que com variacOes, estdo presentes na vida destus desde crianca.

Tendo o universo dos e-games como uma das primeiras formas de mediacdo simbdlica
da autoimagem, temos, consequentemente, us avatares como um dos primeiros dispositivos
atraveés do qual u gamer/player articula sentidos de si (Butler, 2004). Estes, portanto, se tornam
proteses tecnopoliticas que ndo apenas mediam o cotidiano, mas também se integram ao corpo

e ao desejo du sujeitu de forma constitutiva (Preciado, 2014).

No quadro 14, destaco como 0S primeiros e-games e seus tipos tambem revelam
diferentes modos de subjetivacdo. Esses jogos, mesmo em sua aparente simplicidade no sentido
de ndo envolver a customizacédo de avatares ou envolvé-la minimamente, abrem brechas para a
experimentacdo de mundos outros, com regras alternativas e formas de existéncia que
tensionam ou escapam os limites impostos pela normatividade cisheterocentrada do mundo off-
line. Nesse sentido, ainda que ndo houvesse a possibilidade explicita de criar um corpo-avatar
dissidente, as mecanicas, os enredos e as atmosferas desses jogos ofereciam espacos onde as
identidades podiam ser exploradas de maneira implicita, deslocada ou até mesmo fantasiada.
Portanto, as subjetivacdes dus participantes ndo se produziam apenas pela customizacdo direta
de avatares, mas também nas formas como se habitava o universo ficcional onde elus estavam

presentes ao jogar.

Quadro 14: primeiros e-games e seus tipos

Participante Fania: “Eu tinha, sei 14, jogos bem bestas. Eu ndo sabia exatamente nem inglés,
exatamente, pra realmente jogar. Mas, tipo, a habilidade mecanica/motora de uma crian¢a pra jogar.
Entdo, eu diria que nesse iniciozinho, era um jogo tipo Pokémon Candy Crush. Eu acho que era
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Pokémon Snap, ndo lembro o nome do jogo. Mas era isso, basicamente. Tipo, eu acho que comegou
ali e ndo parou.”

Participante Aku: “No inicio, de qualquer jeito, eu acho que era mais uma questdo de recursos.
Porque eu, com oito anos em dois mil e ndo sei quantos, eu ndo tinha como simplesmente sair e
comprar o que eu queria. Entdo era mais do que meus pais viajavam e traziam de presentes. Entéo
era o que eu tinha. Entdo, por exemplo, eu tinha um jogo chamado Ratchet & Clank, que é tipo um
Iémure espacial que atira nas coisas e ele tem um passaro robd. S6 que ai, 0 outro jogo era tipo o video
game baseado no filme... Eu ndo sei como é em portugués, tipo, Gatola de Cartola, aquele Cat In The
Hat. Entdo, assim, eram coisas bem variadas. Eu também tinha um video game que era de corrida
de quadriciclo. Nada a ver comigo. Mas era isso. Ainda que ndo fosse a minha cara, eu tentava jogar.
Era 0 que eu tinha. Com o advento de um computador, eu fui refinando um pouco mais 0 meu gosto.
Entdo, eu sei que eu gosto muito de coisas vinculadas a fantasia medieval, coisas vinculadas ao
espaco do RPG. Eu me lembro que quando eu comprei Skyrim [The Elder Scrolls V] pela primeira
vez, la em 2012, alguma coisa assim, eu joguei por anos aquele negécio. Eu ficava... Eu parava em
algum momento, reiniciava o jogo porque eu gostava tanto do inicio. Entdo, eu gosto muito de RPG. [...]
Um dos meus irmaos mais velhos, quando eu tinha acho que uns 10 anos, ele tinha colocado um servidor
pirata do World Of Warcraft no computador. E eu me lembro que eu fiquei obcecado com esse jogo,
porque eram esses elementos de RPG, ndo sei 0 que. Era o meu primeiro MMO. Entéo eu tenho essa
memoria fixa do World Of Warcraft.”

Participante Toad: “A gente tinha Mario [Super Mario Bros], a Gnica fita que a gente tinha era Mario
[Super Mario Bros]. Tinha um jogo de futebol também e tinha Street Fighter, que é aquele de briga
de rua. [...] Na infancia [o jogo favorito] era o de luta, porque eu me sentia muito forte. E 0 GTA
[Grand Theft Auto] era a criminalidade, era tipo, “caralho, eu posso fazer o que eu quiser, eu ndo
vou preso”, sabe?! Era, tipo, eram esses dois, assim [os jogos favoritos]. [...] Qualquer dinheiro que a
gente tinha, eu e meu irm&o [mais velho], a gente corria pra Lan House pra jogar Mortal Kombat — de
luta — e Street Fighter. Ah, a gente tinha um jogo que a gente jogava também, que era aquele
Zombies. Acho que € esses trés jogos, assim, que eu jogava mais.”

Participante Mokujin: “Inclusive, eu comecei a me interessar pela danga jogando Xbox. Eu dancava
muito Xbox. O Just Dance. E fiquei muito viciada, assim, por muitos anos. [...] Eu jogava The Sims,
também. Eu tinha os CDs”

Fonte: dados coletados pelu autore.

Fania exemplifica como mesmo as experiéncias iniciais sendo marcadas por e-games
considerados simples, sua importancia na formacao de vinculos com seus universos ndo diminui
e mesmo 0s jogos casuais podem ser entendidos como mergulhos em ficcBes interativas e
rotinas de experimentacdo (Haraway, 1991; 2000). O mesmo acontece com Aku, que ainda que
diante de escolhas inicialmente limitadas pela mediacdo familiar, explora as possibilidades que
esses mundos que ndo sdo “a sua cara” oferecem e estabelece um vinculo que, a partir do

momento que pbde “refinar” o seu gosto e fazer as suas préprias escolhas, € fortalecido.

Toad aponta para uma forte identificacdo com e-games baseados em transgressoes e, ao
descrever seu gosto por jogos desse tipo, se utiliza de falas como “eu me sentia muito forte” e
“eu posso fazer o que eu quiser”. Com esse discurso, elu explicita a relagdo entre o jogo e a
producdo de uma sensacdo de poténcia simbdlica que podem ser vistos como performances
(Butler, 2018; 2004) que, fora deles, talvez ndo fosse plenamente experienciada. Além disso, a

énfase na presenca da liberdade e na auséncia de punicdo (Foucault, 1975) revelam um fascinio
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com a suspensdo das regras sociais e indicam como o jogo permite simular cenarios de radicais
de desvio de normas. J& Mokujin traz a tona uma dimensdo mais performativa da relagdo com
0S e-games ao mencionar um titulo centrado na construcdo de vidas alternativas, rotinas

simuladas e identidades manipulaveis.

Essas sensacOes, embora causadas por mundos on-line, reverberam no mundo off-line e
abrem espaco para experiéncias que subvertem a rigidez deste, podendo funcionar como
campos de compensacdo, valvulas de escape ou territérios de ensaio subjetivo onde se
experimentam formas de agir e existir a partir de tecnologias de si (Foucault, 2006).

Nessa perspectiva, € possivel ver os e-games como dispositivos de subjetivacao
rizomética (Deleuze; Guattari, 1997) nas quais as linhas de fuga podem surgir nos detalhes e na
apropriacdo. Assim, esses espacos, ainda que ndo diretamente relacionados a praticas
identitarias explicitas, jA& ddo a sensacdo de pertencimento a universos que podem operar
segundo outras logicas e produzir oportunidades momentaneas de existéncias que — ainda que

inconscientemente (Rolnik, 2006) — se inscrevem na memaria como brechas.

Ao serem perguntadus sobre a frequéncia com que jogam atualmente, us participantes
tiveram respostas que variaram entre diariamente e o encerramento do habito. No quadro 15,
enfatizo a frequéncia diaria ao destacar os excertos das entrevistas de Fania e Aku, quando

mencionam que jogam desde 5 a 12 horas por dia ou até mesmo o dia inteiro.

Quadro 15: frequéncia atual de contato com e-games (participantes Fania e Aku)

Participante Fania: “Diariamente. Eu acho que, tipo, se fosse contabilizar em horas, eu diria que assim,
né?! Umas 5 horas. Quando eu t6, tipo... ndo td6 em férias. E quando eu td em férias, eu acho que
mais de 12 [horas], provavelmente. Na época do PlayStation 2, eu jogava, tipo, muito menos do que
eu jogo hoje atualmente. [...] Quando eu td com tédio, quando eu néo td fazendo nada, eu vou jogar.
Jogar e ficar aqui, tipo, de fundo, sabe? Nao precisa ser algo também ativo. Mas, tipo, eu td sé aqui
jogando. Mas é isso, a maior parte do tempo é jogando.”

Participante Aku: “Depende do meu estado emocional, eu diria. Porque é isso, eu também tenho o
historico de lidar com os transtornos mentais e isso j4 € um outro problema em si mesmo. Muitas vezes
eu uso video games exatamente pra me desligar. Eu ndo quero pensar na minha vida, eu ndo quero pensar
nas coisas. Entdo, eu uso video game porque eu preciso ficar pensando no que eu to fazendo, preciso
ficar calculando etc. Entdo todas as minhas fungdes cognitivas se voltam pra Ia. [...] Quando eu t6 em
Crise € eu comego um jogo Novo que me pega, eu perco o dia inteiro. Ainda mais porque eu sou uma
pessoa que procrastina demais. [...] Eu me lembro que quando eu comecei a jogar o Genshin [Impact],
e a mesma coisa quando eu descobri que tinha... Quando a minha méde comprou o Playstation novo e eu
vi que na loja tinha um jogo que era de graga, que era Path Of Exile. Eu ndo sei nem exatamente como
descrever ele, mas ele tinha elementos de RPG também. Esses dois jogos, quando eu comecei a jogar,
eu acordava 6 horas da manhd, eu ia pro computador/pro Playstation e eu parava 11 horas da
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noite. E ai eu ia dormir, acordava e fazia a mesma coisa de novo. Entdo, assim, eu acho que em
pouquissimo tempo eu fechei mais de 100 horas no Path Of Exile. E coisa de eu esquecer de comer,
esquecer de tomar banho, esquecer de escovar o dente. S6 que ai também € isso, ndo era sé o
videogame, também é a crise. Mas ¢ isso. E ai depois geralmente a coisa tende a estabilizar. Por
exemplo, esses dias eu tenho dificuldade de ficar jogando Genshin [Impact] por muito tempo. Eu entro,
eu fago as coisas diarias e depois saio. E isso ja supre a demanda pra mim.”

Fonte: dados coletados pelu autore.

No caso de Fania, 0 ato de jogar diariamente configura um tipo de performance
recorrente (Butler, 2018; 2004). Essa repeticdo instala uma presenca constante da pratica
jogante em sua vida, 0 que permite compreender 0s e-games como espa¢os de manutencao do
self. Nesse sentido, o simples fato dela engajar diariamente numa interface onde avatares e seus
papéis sdo manipulados, ja constitui um ensaio do eu que pode, mesmo que indiretamente,
servir para confirmar ou suspender certas normas — mesmo que isso ndo se dé sempre de

maneira consciente.

Para Aku, a frequéncia de performance € intensificada nos momentos de crise e sua fala
aponta para 0 e-game como um refugio. Nesse sentido, 0 e-game passa a Ser 0 espago em que
o0 self é reorganizado frente a crise e a repeticdo do ato de jogar passa a ser uma técnica de si
(Foucault, 2006) na tentativa de reinstaurar um senso minimo de coesdo subjetiva frente a
desorganizacdo emocional. Isso sé reforca a possibilidade de utilizagdo dos e-games enguanto

contradispositivos (Preciado, 2014) de invencdo micropolitica da existéncia (Rolnik, 2006).

Ao falar sobre 0s e-games que jogam atualmente Fania menciona League of Legends e
Osu! como parte da rotacdo frequente para relaxar e Aku menciona Genshin Impact como a
zona de conforto, como destaco no quadro 16. Assim, fica clara a possibilidade de visualizacao

do e-game como um espaco seguro.

Quadro 16: e-games que jogam atualmente (participantes Fania e Aku)

Participante Fania: “Com frequéncia, eu jogo League of Legends. Eu jogo Osu! também. Eu jogo The
Binding of Isaac's. E, assim, essa é a rota¢do. Eu tenho uma lista extensa, mas eu acho que quando
perguntam, eu fico tipo “ta, qual eu falo que eu jogo?”, sabe? Porque, tipo, eu ndo tenho limites. Mas
esses trés é a rotacdo atualmente que eu tenho, tipo, mais frequéncia mesmo. Quando eu relaxo,
eu quero... Eu nao quero pensar muito. Tipo “ah, o que eu vou jogar?”, eu s6 abro um desses trés
e eu fico o resto do dia, sabe? [...] E Fallout: New Vegas. Que é, tipo, 0 que eu mais realmente me
senti conexao, assim, sabe? Primeiro que, tipo, é uma franquia que eu gosto bastante. E segundo que
eu acho que, tipo, é um jogo que... E... N&o sei, tem bastante liberdade, sabe? Obvio que tem outros
jogos que também tem essa liberdade, mas eu acho que o tema do Fallout [New Vegas] e a ambientacao,
a musica, as personagens... Eu acho que me da um gosto maior, sabe? Eu diria que € o favorito, tipo, de
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jogos de historia, sabe? [...] Eu acho que, tipo, all time, eu acho que é Fallout: New Vegas. [...] Tem
um meme com Fallout: New Vegas que tipo, que as pessoas que jogam Fallout: New Vegas acabam
sendo trans e tipo... E um buraco de coelho.”

Participante Aku: “[Gosto] muito de jogo antigo também. Porque, recentemente, eu redescobri a
maravilha... Eu me lembrei que eu podia... Que eu tinha a op¢do de usar emulador no computador. Ent&o,
eu estava jogando os jogos do Game Boy de Fire Emblem, que é um jogo de “estrategiazinha. E agora,
também, eu acho que 0s jogos que eu mais gasto 0 meu tempo sdo os gachas. Entéo, eu jogo muito
0 Genshin [Impact] e o [inaudivel]. Eles sdo os que mais ocupam o0 meu tempo. S6 que ai, também,
mantendo a linha com RPG, recentemente, eu tinha comprado o Baldur's Gate, no Playstation, que
eu afundei também acho que mais de 200 horas no primeiro més. [...] Mas eu acho que o Genshin
[Impact], eu acabo meio que sempre voltando. Porque a musica é incrivel, o cendrio é incrivel. Eu acho
que o Genshin [Impact] seria, tipo, minha zona de conforto, assim.”

Fonte: dados coletados pelu autore.

A mencdo de Fania ao “buraco de coelho” — expressdo recorrente para descrever uma
jornada de autoconhecimento — revela como o jogo pode operar como portal para o
reconhecimento de si como sujeitu dissidente. O meme citado por ela, de que pessoas que jogam
Fallout: New Vegas “acabam sendo trans” (excerto da entrevista com a participante Fania), ndo
€ apenas uma brincadeira cultural, mas um indicio de como certas comunidades de jogos criam
ecologias de sentido em que experiéncias de género dissidente sdo mobilizadas, reconhecidas,

validadas e compartilhadas.

Aku compartilha uma trajetéria marcada tanto pela nostalgia e valorizacdo de jogos
antigos quanto pelo engajamento intenso com titulos contemporaneos. Os RPGs normalmente
oferecem muita liberdade para u gamer/player e os gachas® sdo conhecidos pela combinagéo
entre estética e narrativa envolvente, o que favorece uma relagdo continua com jogos desse tipo.
Porém, o que chama maior atencdo € o tempo de jogo que sugere um grau elevado de

investimento de si e pode ser interpretado como uma espécie de busca por refugio on-line.

No quadro 17, enfatizo ambos 0s casos ao destacar os excertos das entrevistas de Toad
e Mokujin no qual elus mencionam a frequéncia cada vez menor ou inexistente com e-games.
Ao reconhecerem que ndo jogam mais com a mesma frequéncia, us participantes mostram como
a relacdo com os jogos é marcada por fases e esse movimento de afastamento pode ndo indicar
o fim da importancia dos desses em suas vidas, mas uma reconfiguracdo de seus sentidos e
funcbes. Em vez de espacos atuais de imersdo, 0s e-games passam a ocupar um lugar de

memoria/arquivo de experiéncias que seguem operando simbolicamente, ainda que ndo mais

% Tipo de e-game que utiliza uma mecanica de sorte semelhante as maquinas de capsulas japonesas (gachapon)
para distribuir personagens, itens ou outros recursos dentro do jogo.
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na prética cotidiana. Assim, a auséncia total ou parcial ndo invalida sua poténcia subjetivadora,
somente evidencia que as subjetividades que estes ajudam a constituir também se ddo por meio

da reorganizacdo da relagdo dus sujeitus com 0s mesmos.

Quadro 17: frequéncia atual de contato com e-games e quais séo eles (participantes Toad e
Mokujin)

Participante Toad: “Como eu t6 muito nas telas, por conta da escrita [equanto doutorando]. E, também,
eu trabalho em casa atendo [enquanto psicoterapeuta] também on-line. Ai eu tenho evitado me divertir
agora com as telas, né?! Por isso que eu falei “6, eu parei, nio td mais jogando” e tal. Porque eu ja
passo muito tempo, né?! Olhando pras telas. Ai eu td tentando me divertir de outras formas, assim,
fora das telas.”

Participante Mokujin: “Rapaz, com certeza [a frequéncia] diminuiu, sabe? Porque eu t6 lembrando
aqui que eu jogo Haboo também. Eu jogo Haboo até hoje. [...] Mas, cada vez menos. Porque, enfim...
Rolé de tempo mesmo, sabe? Mas, na pandemia, eu tinha muito mais tempo pra jogar.”

Fonte: dados coletados pelu autore.

Toad, ao falar sobre frequéncia atual de contato com e-games e quais séo eles, menciona
gue o0 que anteriormente era diario, hoje virou raridade. Contudo, o afastamento com os e-games
ndo é descrito por ele como perda de interesse ou rejeicdo das experiéncias proporcionadas,
mas como gestdo da satude em funcdo de um cotidiano ja hiper conectado e com excesso de

exposicdo as telas.

Mokujin, também falando sobre frequéncia atual de contato com e-games e quais sdo
eles, revela uma relacao intermitente com a pratica. A continuidade, porém, mostra um vinculo
persistente que sobrevive as obrigacGes cotidianas. Portanto, a reducdo da periodicidade nao
implica na recusa em habitar esses espagos, mas sim na reconfiguracdo das possibilidades de

fazer isso.

A preferéncia dus participantes pelos modos solo/single player indica um desejo de
manter o controle da experiéncia. No quadro 18, destaco as falas nas quais elus demonstram
que essa escolha, somada ao desinteresse pela interacdo com outros gamers/players no modo
on-line, remetem a possibilidade de uma performance avaliada apenas internamente e ndo pela
externalizacdo da possivel reacdo/leitura de outros (Butler, 2004). Tal comportamento pode ser
entendido como resisténcia ao olhar normativo associado a matriz de inteligibilidade de género
(Butler, 2004), o que reforca ideia de busca por um espaco de desprogramac¢do normativa

(Preciado, 2022) menos exposta aos assujeitamentos sociais.
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Quadro 18: modos (solo/single player, duo/twoplayer, co-op, multiplayer) utilizados e

interacdo com outrus gamer/players

Participante Fania: “Raramente eu jogo online, tipo... E... Eu tenho bastante amigos que jogam, mas
também com o tempo que eu t6... A UFS ta, tipo, comendo tempo, entdo assim... Eu ndo quero esquentar
a cabeca, sabe? Eu s6 vou jogar alguma coisa que seja off-line, tipo... Se a culpa for de alguém, é minha.
E assim, isso ndo exclui, que eu jogo jogos online. Na verdade, é tipo, realmente mais propensa a off-
line. Tipo, na minha mesmo, no single player... Geralmente isso. [...] Eu acho que dentro da
linguagem do jogo, eu acho que eu, tipo, uso [interagcdo com outros avatares] bastante, sabe? Mas,
tipo, teve periodos que eu ndo gostava. Mas eu acho que comecei a me acostumar e, tipo, ficou mais
tranquilo, sabe? [...] N&o diria que, tipo, é importante [interagir com outros players/gamers via
call e/ou chat]. Tipo, eu gosto de call porque, assim, é mais comodo, sabe? E também, a conexao
fica mais facil.”

Participante Aku: “Eu acho que depende do jogo, o interesse de estar sozinho ou ndo. S6 que eu
sinto que eu lido melhor com os off-line e os solos mesmo. [...] Eu prefiro jogar coisas sozinho. Tipo,
o Genshin [Impact], como é um gacha, ele é um jogo que ta sendo atualizado constantemente. Volta e
meia ele faz um... Ele coloca uns mini [inaudivel] que sdo em co-op. VVocé tem que... Pra participar,
vocé tem que jogar com uma pessoa. Pra mim é a parte mais insuportavel do jogo, vocé tem que
ter essa demanda de jogar com outra pessoa. Entdo geralmente eu sinto que eu tenho uma
preferéncia maior por jogar sozinho.”

Participante Toad: “Eu jogava xadrez nessa coisa on-line. Eu ja joguei xadrez, ja. De disputar
campeonato. Mas antes eu acho que é mais... Até pela minha idade, assim, ndo tem muita, né? Essa
pratica de [jogar on-line]. Mais off-line mesmo”

Participante Mokujin: “Eu jogo nos dois. Se eu tiver com internet, eu jogo on-line. Se eu tiver sem
internet, eu jogo off-line mesmo. [...] Eu acho que depende da situacdo. Assim, do momento de vida,
também, sabe? Porque, como eu falei, por exemplo, na pandemia... O Gartic e outros [jogos]
similares... A questao de ter um bate-papo, ficava mais interessante. Até porque a gente tava com
mais sede de se comunicar, de estar junto. Entdo, é mais uma forma de interacdo, né? Mais uma
forma de poder socializar.”

Fonte: dados coletados pelu autore.

Fania expressa uma preferéncia por e-games off-line e single player que é motivada,
principalmente, pelo desejo de controle do ritmo e das responsabilidades do jogo. Além disso,
mesmo reconhecendo as interacdes on-line como possiveis em alguns contextos, relativiza sua
importancia e demonstra que essa dimensdo dos jogos ndo € necessariamente central para ela,
oscilando entre o incémodo e a adaptacdo até mesmo quando se trata do contato com outrus
avatares (normalmente, NPCs). De forma semelhante, Aku também expressa uma preferéncia
por e-games solo, descrevendo a obrigatoriedade de interagdes em alguns como “a parte mais
insuportavel” (excerto da entrevista com u participante Aku). Pra elu, o modo off-line auxilia a

habitar o jogo sem a friccdo das demandas sociais.

Toad, por sua vez, associa sua menor participacdo em e-games on-line a sua idade e sua
fala ilustra como preferéncias e habitos em relacdo a conectividade nos jogos também s&o

atravessados por marcadores geracionais. JA& Mokujin apresenta uma visdo mais fluida ao
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compartilhar que ndo tem uma preferéncia e a sua escolha por um modo ou outro depende da
disponibilidade de acesso a Internet e do contexto social em que esta inseridu — faz referéncia
ao isolamento fisico da pandemia como periodo em que os jogos on-line foram ativados como

recurso de socializagdo e manutencéo de vinculos.

Em conjunto, os relatos dus participantes mostram que a escolha entre os modos de um
e-game ndo se reduz a uma questdo técnica, estando profundamente conectada aos modos de
vida dus gamers/players. Essa diversidade de usos e significados aponta para 0s e-games como

tecnologias sensiveis que se adaptam conforme us usuarius e suas necessidades.

Nesse caso, quando as interacGes atravessam os mundos off-line e on-line e vice-versa,
elus mencionam que elas ndo se ddo com gamers/players aleatorios que conhecem no ambiente
do e-game. No quadro 19, destaco falas nas quais us participantes explicitam que a manutengéo
de comunidades e interacdes se da do off-line pro on-line, a partir da interlocugdo com amigus,

colegas e familiares nos e-games.

Quadro 19: manutencdo de comunidades e interacdes do off-line no on-line e vice-versa

Participante Fania: “Eu tenho alguns familiares que eram mais préximos de idade de mim que
jogavam. Tipo, quando eu ia pra casa deles. Ent&o, eu acho que também teve essa aproximagao
mais familiar, sabe? Tipo “ai, meu primo joga, entio eu vou jogar também aqui”, sabe?. [...] De
vez em quando [jogo com pessoas da UFS]. E porque eu tenho amigos de mais longa data que eles t&o
na UFS ha muito mais tempo, entdo eu hem penso que eles estdo na UFS. Mas, sim, quando eu jogo
on-line, é com eles, e eles tdo na UFS. E até mesmo fora desses que sdo mais de longa data, tem
outros que também eu jogo de vez em quando e que sdo da UFS. Colegas de curso ou amigos de
amigos do curso, sabe?”

Participante Aku: “[...] Recentemente eu me dei conta e falei “bom, eu sou uma pessoa adulta agora,
eu t6 recebendo bolsa, eu posso usar o meu dinheiro pra pagar a mensalidade e jogar [World of
Warcraft] de verdade”. E ai eu comecei a jogar e eu percebi que era um jogo t&o solitario, que vocé
ficar fazendo as quests e ndo tem nada acontecendo. N&o era mais aquela experiéncia da minha infancia,
porque quando eu era crianca, eu ndo fazia nada. Eu ndo acompanhava as quests e sé ficava
perambulando pelo jogo. E ai, agora, eu acho que eu sou adulto, as minhas demandas sdo outras, a
minha experiéncia é outra e eu simplesmente achei solitario demais. Entdo, quando eu jogava o
World of Warcraft, eu me sentia frustrado por n&o ter ninguém. E, coincidentemente, todos os meus
amigos que jogavam, quando eu comecei a jogar, toda eles ja tinham parado.”

Participante Toad: “[Eu jogava] com irm&os. E eu acho que a experiéncia de sociabilidade se dava
nessas Lan Houses, né?! Que ai, tipo, a gente ficava disputando, jogava com outro. Ai ficava
sempre nessa disputa, assim, né? E ai, conhecia os caras e tal, sempre marcava pra jogar. Ai
sempre tinha um que era riquinho, a gente ia pra casa jogar. [...] Meu irmdo [mais velho] ia
escondido [pra Lan House], porque ele ndo queria que eu fosse, porque eu era mulher. E ai eu ia atras.
Ai quando eu chegava na Lan House, aquela “ruma” de pivete e eu tava la interagindo, niio tava
nem ai. E ai ele, enfim... Odiava. Mas ndo tinha o que fazer, ai acabava cedendo.”

Participante Mokujin: “Eu jogo com pessoas aleatorias. Eu marco de jogar também com pessoas
gue eu conheco. [...] Acho que nédo todo mundo [é conhecido da UFS]. N&o todo mundo. N&o é uma
coisa que, por exemplo... Ah, eu vou jogar com uma pessoa da UFS. N&o, sabe? Nao marco com pessoas
da UFS pra jogar, as vezes acontece de ser. Mas ndo é um parametro.”




77

Fonte: dados coletados pelu autore.

Fania associa seu primeiro contato com 0s jogos a um contexto familiar e isso indica
como, pra ela, o jogar ndo foi sempre uma prética majoritariamente individual. Além disso,
revela que, quando da chance a jogo como uma pratica social novamente, isso ocorre somente

com pessoas com as quais ela ja tem alguma espécie de vinculo formado.

Aku apresenta uma reflexdo melancélica sobre o deslocamento de sentidos na
experiéncia de jogo quando conta que ao reativar o World of Warcraft na vida adulta se deparou
com um cenario de soliddo e frustracdo, o que vai de encontro direto com o que elu diz
anteriormente sobre ter como preferéncia os modos solo/off-line de jogo. Mas had uma diferenca
fundamental aqui, pois se refere a interagdes com outrus gamers/players como “a parte mais
insuportavel” (excerto da entrevista com u participante Aku) quando elas precisam ser

estabelecidas com pessoas aleatorias que ndo séo sus amigus.

Toad traz uma perspectiva que se assemelha as de Fania e Aku no que diz respeito a
estabelecer interacdes nos jogos somente com pessoas que ja tem uma relagéo fora deles, mas
difere, pois, as interacOes estabelecidas por ele se davam pessoalmente, nas Lan Houses. Além
disso, sua narrativa de insisténcia para estar em tais ambientes e estabelecer tais relacbes mostra
que o desejo de jogar se fundia com o desejo de pertencer e de ultrapassar barreiras impostas a
sua circulagdo, denunciando a cisheteronormatividade dos espacos gamer tradicionais e

fazendo do ato de jogar um gesto de afirmacdo e resisténcia.

Ja Mokujin, assim como na escolha por modos de jogo, apresenta uma relagdo mais
aberta e flexivel com os modos de socializacdo dentro deles ao jogar tanto com conhecidus
guanto com pessoas aleatorias. Em conjunto, os relatos dus participantes mostram que o0s e-
games podem ser encontro, continuidade de vinculos, disputa por espaco ou simplesmente

ocasido circunstancial. O que se evidencia, sobretudo, é que jogar nunca € apenas jogar.

A seguir, me dedico a apresentacdo e discussdo do segundo tema revelado categorizado
e relacionado ao construto tedrico “avatar e-games enquanto interfaces para a elaboragdo de

corporeidades dissidentes”, explicitando os fundamentos que sustentam a sua formulacéo, suas
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principais dimensfes constitutivas e suas possiveis implicacdes analiticas para a compreensao

do fenbmeno estudado.

Tema Il - E-games e 0s processos de selecdo e/ou customizacdo de avatares para

gamers/players dissidentes

O tema revelado “e-games e 0s processos de selecdo e/ou customizacao de avatares para
gamers/players dissidentes” deriva de ideias repetidas relacionadas a relacdo com e-games que
dispbe de selecdo e customizacdo de avatares e a relacdo com o processo de selecdo e
customizacdo de avatar. Tais ideias foram reconhecidas nos discursos dus participantes e

trechos desses discursos estardo exemplificados aqui.

Nesses trechos, temos acesso a fragmentos de histérias de como se iniciou a relacdo dus
participantes com e-games que possibilitavam a selecdo e customizacdo da figura que iria
representa-lus, se esse recurso 0s interessa, 0 que 0s interessa e porque, se € um critério para
que elus escolham os e-games que irdo jogar, se utilizam essas possibilidades somente quando
sdo gratuitas ou também quando sdo pagas, como as utilizam e quanto tempo passam as

utilizando.

A partir dessas historias, foi possivel perceber como os avatar e-games assumem um
papel significativo nos processos de expressdo, experimentacdo e afirmacdo do self. Sendo,
assim, recursos apropriados e mobilizados por essus participantes como estratégias de agéncia

subjetiva que oferecem a possibilidade de operar praticas de si.

A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
de forma individualizada, respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram
comentados de maneira contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui os
sentidos mencionados anteriormente a cada partilha — principalmente, aos fragmentos

destacados em grifos.

Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku, Toad e Mokujin relataram que a
relagdo com e-games que permitem a selegéo e a customizagéo de avatares se estabeleceu desde
0s primeiros contatos com jogos eletrdnicos, ainda que minimamente, sendo esse recurso

sempre percebido como atrativo e significativo. Para elus, essa funcionalidade é um critério
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relevante na escolha dos e-games que irdo jogar, embora sua importancia possa variar conforme
0 contexto, o tipo de jogo e se é uma funcionalidade gratuita ou ndo. Além disso, o tempo
dedicado a essas praticas também costuma ser expressivo, mesmo que por intengdes diferentes.

Sobre a relacdo com e-games que dispde de selecdo e customizacdo de avatares, a fala
de Fania revela a valorizagdo da customizacdo de avatares, mesmo que essa ndo seja uma
condicdo eliminatdria para o envolvimento com o e-game. A nova meng¢do ao Fallout: New
Vegas como exemplo de jogo preferido, mesmo com op¢des limitadas de customizagdo, mostra
que qualquer nivel de agéncia sobre o corpo-avatar ja possui valor subjetivo. Ao escolher e-
games com algum grau de maleabilidade corpdrea, ela ja exerce pequenos atos que constroem
e consolidam seu lugar no mundo on-line (e, por extensdo, no mundo off-line) de maneira

menos normativa, como se observa no excerto a seguir:

Eu ndo diria que, tipo, é eliminatorio, sabe? Eu acho que, se eu tenho interesse
No jogo, ndo vai ser isso que vai me limitar, sabe? Mas, tipo, eu acho que qualquer
nivel de customizagdo me agrada, sabe? Entdo, tipo, eu acabo optando, sabe? [...]
E outro ponto do porque o Fallout [New Vegas] ele ta 14 em cima. Mesmo que o
Fallout [New Vegas], ele embora seja mais antiguinho. Entéo, tipo, que seja menor a
customizacdo. Mas ainda existe alguma customizacdo e eu opto mais pra que eu
consiga ter esse controle, sabe? Mas, tipo, sei 14, se 0 jogo for esses de histéria
gue o protagonista ja é pré selecionado, eu ndo me importo muito. Tipo, ndo é
eliminatdrio pra mim, sabe? (Excerto da entrevista com a participante Fania)

Esse relato de Fania marca o desejo de agéncia sobre a representacdo de si e a abertura
a experiéncia narrativa mesmo quando esse agenciamento é parcial ou inexistente. Ao afirmar
que a auséncia de customizacao ndo a faz desistir do jogo, ela recusa uma postura rigida ou
normativa sobre o0 que o torna valido e mostra que o vinculo com este pode existir mesmo
quando ndo h& liberdade plena. No entanto, ao dizer “qualquer nivel de customiza¢do me
agrada” (excerto da entrevista com a participante Fania), deixa claro que a possibilidade de
intervencao sobre u avatar, mesmo gue minima, opera como um componente importante na sua

relacdo com 0s jogos.

De forma sutil, Fania articula como us gamers/players podem encontrar nos jogos
espacos onde nem sempre é possivel escapar completamente das estruturas normativas, mas
sempre se pode optar por caminhos de maior identificacdo. Sendo esta uma préatica de
navegacao critica na qual os detalhes s&o valorizados, visto que o poder se infiltra nos detalhes
(Foucault, 1975) e, portanto, é justamente neles que sujeitus dissidentes encontram brechas para

reconfigurar a si mesmus.
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J& em relacdo ao processo de selecdo e customizacdo de avatar, Fania afirmou: “tipo
“ah, eu tinha tal roupinha ou eu tinha tal cabelo, tal coisinha especifica, bem pequena” eu vou
14 e tipo... Fago um outfit e um... Uma roupinha bacana, sabe?”” (excerto da entrevista com a
participante Fania). Essa fala evidencia novamente como elementos aparentemente minimos
adquirem valor simbolico a partir de taticas de significacdo (Butler, 2018) no processo de
construcdo du avatar e, consequentemente, na producéo de subjetividade dentro do jogo.

As escolhas passam de gestos estético a atos que comunicam desejo, pertencimento e
diferenca — um modo de afirmar-se em um ambiente que, muitas vezes, oferece moldes rigidos.
Nesse sentido, a atribuicdo de valor a essas escolhas mostra como 0s jogos podem ser
apropriados por sujeitus dissidentes como espagos de microintervencdes e micropoliticas do
corpo (Preciado, 2018; Rolnik, 2006), pois estus ndo precisam de transformacgdes grandiosas
para resistir.

A fala de Aku marca uma relacéo diferente da dus outrus participantes com e-games que
dispde de selecdo e customizacao de avatares, pois a recusa em criar algo que se assemelhe a si
e a necessidade de romper com qualquer possibilidade de espelhamento remetem a uma

tentativa de distanciamento identitario, como se observa no excerto a seguir:

Eu acho que eu nunca tive exatamente uma ligacdo muito forte com essa ideia de
customizar. [...] Eu nunca achei reconfortante saber “ah, ndo, em algum lugar,
outras pessoas vao estar vendo algo que eu criei”. Eu nunca tive essa... Eu nunca
me importei com esse aspecto. [...] Um dos jogos da minha infancia, o World of
Warcraft, que € 0 MMO, vocé cria um personagem. SO que 0 personagem vai estar
sempre olhando para longe de vocé, vocé ndo vai ver a cara dele. E provavelmente ele
vai estar de armadura, entdo, vocé ndo vai ver o corpo dele. Ou seja, era como se a
customizacgdo, para mim, quase nunca fizesse sentido. Ainda mais se vocé, tipo,
remover 0 zoom e ai vocé ndo vai nem ver o detalhe da armadura que vocé escolheu.
[...] Eu realmente nunca me prendi tanto na customizacdo, por causa desse
problema também, que é o0 mecanismo do jogo. Em algum momento a cdmera vai
se afastar dele. [...] Um outro jogo era o The Sims, [...] meio que tinha 0 mesmo
problema, que era a censura. Mais recentemente, um jogo que tem customizacéo
gue eu comprei, 0 Baldur's Gate, ele tem customizagdes interessantes. [...] Uma
das coisas que viralizou na internet é porque ele tem customizacgéo genital, em
que voce... Ele ndo coloca corpo feminino ou masculino, ele coloca tipos de corpos e
vocé pode escolher que genitalia vocé quer colocar no corpo. E, assim, € uma coisa
gue faz sentido nesse jogo, em especifico, porgue tem cenas de sexo. Ou seja, vocé
pode criar o corpo que vocé quiser, com a configuracdo que vocé quiser e vocé tem o
payoff. Em algum momento vocé vai ver aquela genitélia, em algum momento
vocé vai ver aquele corpo. Entao, eu acho que Baldur's Gate foi o primeiro jogo
assim que fez mais sentido para mim, com essa customizacdo. (Excerto da
entrevista com u participante Aku)
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O relato de Aku traz uma perspectiva sofisticada sobre a relacdo entre mecénicas de
customizacdo e producdo de subjetividade nos e-games, destacando que o valor simbdlico da
customizacdo vai além na sua disponibilidade técnica, sendo de extrema importancia uma
funcionalidade visual narrativa. Ao afirmar que a customizacgdo quase nunca fazia sentido, por
conta de “problemas” como a distancia da camera, a censura e/ou a auséncia de payoff, Aku
coloca em xeque uma suposicao recorrente nos estudos de jogos: a de que a customizacdo

sempre opera como um espaco privilegiado de expressdo de identidade.

O que emerge desse relato é a no¢do de a customizacdo s6 adquire valor subjetivo
quando ela é visivel e, sobretudo, integrada a experiéncia. Pois o corpo, mesmo “avatarizado”,
é sempre um artefato que ndo existe isolado de redes de sentido (Preciado, 2018; Haraway,
1991; 2000). Portanto, quando u gamer/player vé e interage com aquilo que criou, o

investimento na customizacédo se torna realmente significativo.

Aku, ao criticar jogos por ocultarem o corpo du avatar ou desfazerem a visibilidade da
customizacdo, denuncia a neutralizacdo da diferenca no design dos jogos que prometem
liberdade de criacdo, mas a esvaziam funcionalmente — como uma falsa agéncia na qual a
possibilidade de escolha esta presente apenas em nivel superficial, ndo tendo efeitos concretos
na experiéncia du gamer/player. Para sujeitus que buscam nos jogos oportunidades de
experimentar corporalidades e modos de existéncia que sdo limitados ou negados no mundo

off-line, isso pode ser frustrante.

Ja ao falar em relacdo ao processo de selecdo e customizacdo de avatar, Aku aciona a
infancia como um momento de ndo-reconhecimento da propria autonomia, inclusive nos e-
games. Essa narrativa, porém, exemplifica também como se da a interiorizacdo de normas sobre
0 que € possivel ou aceitavel diante dos regimes de verdade (Foucault, 1975), como se observa

no excerto a seguir:

Na infancia, eu tinha até um problema de reconhecer que eu estava no controle.
Quando eu jogava The Sims, quando eu ia montar uma familia, eu montava assim: um
homem e uma mulher. E eu ndo pensava “perai, eu posso fazer o que eu quiser” e
entdo eu resolvia ser a familia que eu quiser. Eu nem sequer reconhecia que eu tinha
algum nivel de autonomia no que eu estava fazendo. [...] Hoje, eu ndo consigo
nem imaginar me representar dentro de um jogo e ai ver aquele simulacro de
mim mesmo agindo e sendo sei 14 0 qué. Nao. Eu preciso romper totalmente o
vinculo. Eu preciso criar alguma coisa que eu ndo sou. (Excerto da entrevista com
u participante Aku)
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Nesse relato, Aku compartilha a transformacéo na forma como a agéncia subjetiva foi
experienciada por elu nos e-games, apontando para um deslocamento entre a normatividade
internalizada na infancia e uma postura critica na vida adulta: (1) Na infancia, descreve que ndo
reconhecia que estava no controle e seguia roteiros normativos sem questionar que 0s jogos
ofereciam possibilidades para além desses moldes. Aqui, a auséncia de consciéncia sobre a
prépria autonomia no jogo funciona como metafora para o modo como u sujeitu é capturadu de
forma insidiosa pelas estruturas de poder (Foucault, 1975). (2) Na vida adulta, descreve a recusa
em se representar diretamente nos jogos. Aqui, ha uma forma mais radical de exercicio da
imaginacéo e de experimentagdo subjetiva na qual ao invés de usar os jogos como espelhos, 0s

transforma em laboratorios de alteridade.

Assim, a relagdo de Aku com us avatares deixa de ser uma tentativa de mimese e passa
a ser uma de ruptura, sendo estas as praticas centrais para 0 pensamento ciborgue e para a
construcdo de identidades que ndo se fundamentam na esséncia e sim na multiplicidade, na
escolha e na ficgdo politica (Haraway, 1991; 2000). Aku tenta, portanto, utilizar u avatar nao
para se reconhecer, mas para se perder. Porém, a criagdo de “alguma coisa que eu ndo sou”
(excerto da entrevista com u participante Aku) é, paradoxalmente, baseada na performance de
um eu possivel (Butler, 2018; 2004).

Mokujin apresenta uma relacdo dividida entra a funcionalidade e a experimentacao
estética, pois ao responder sobre o processo de selecdo e customizacdo de avatar diz “eu
demoro, porque eu gosto muito de moda, entdo eu gosto de ficar experimentando, assim,
coisinhas.” (excerto da entrevista com u participante Mokujin). Ja ao responder sobre a sua
relacdo com e-games que dispde de tal selecdo e customizacdo de avatares, fala que “depende
do objetivo de quando eu vou jogar, assim, sabe? Porque como sao jogos que, sei |4, vocé vai
pra alcangar algum objetivo entdo eu vou focado naquilo que eu quero fazer.” (excerto da

entrevista com u participante Mokujin).

Nesse sentido, Mokujin mostra um engajamento que ora € sensivel com a dimensao na
qual u avatar se torna um espaco de cria¢do e expressdo dentro do jogo, ora é pragmatico e da
lugar a logica da eficiéncia du avatar de acordo com as metas do jogo. Essa alternancia entre
funcionalidade e a experimentagdo estética mostra que a relacdo com u avatar é moldada por

contextos, disposicOes e intencionalidades diversas, podendo ser compreendida como
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estratégica. Além disso, também sugere que 0s jogos oferecem camadas de possibilidade, nas
quais u sujeitu pode escolher como ativar u avatar. Para sujeitus dissidentes, essa fluidez pode
ser particularmente valiosa, pois permite escapar de binarismos fixos e experimentar formas

plurais de ser e de jogar.

Toad, ao comentar o processo de selecdo e customizagdo de avatar, traz atona as tensdes
entre performance de género e normas internalizadas. Ao relatar que sempre escolhia avatares
ditos masculinos e desobedecia as imposi¢cdes do irmdo mais velho, ele expressa uma pratica
de resisténcia as expectativas normativas de género (Mufioz, 2009), como se observa no excerto

a seguir:

Eu tinha ele [o irm&o mais velho] como referéncia pra mim, entdo eu sempre queria
pegar um bonequinho, um avatar, que fosse mais forte que o dele. Entdo
geralmente eu pegava homens. E ai ele ficava "ah, vocé tem que pegar uma mulher,
porque vocé é mulher". Mas as mulheres eram fracas, na minha concepcéo, né?! E eu
falava "ndo, eu quero pegar esse daqui, porque é mais forte". Entdo ele sempre me
convocava pra "ah, ndo, vocé tem que pegar mulher”, mas eu ndo queria. Eu queria
pegar homem, pra poder vencer dele. (Excerto da entrevista com o participante Toad)

Embora marcada por um imaginario sexista no qual homens sdo mais fortes e mulheres
mais fracas, a escolha de Toad operava no plano da subversao performativa (Butler, 2004), pois
mesmo sendo inicialmente motivada pela l6gica funcional de vencer o irmdo mais velho nas
partidas, marcava um momento de dissidéncia no qual tomava para si uma identidade que

desafia a inteligibilidade de género (Butler, 2004).

A seguir, me dedico a apresentacao e discussao do terceiro tema revelado categorizado
e relacionado ao construto tedrico “avatar e-games enquanto interfaces para a elaboracdo de
corporeidades dissidentes”, explicitando os fundamentos que sustentam a sua formulacéo, suas
principais dimensdes constitutivas e suas possiveis implicacGes analiticas para a compreensdo

do fenémeno estudado.
Tema Il - E-games e suas inovacgdes para gamers/players dissidentes
O tema revelado “e-games e suas inovagoes para gamers/players dissidentes” deriva das

ideias repetidas relacionadas a relacdo com as novidades no processo de selecdo e customizagéo

de avatar em e-games. Tais ideias foram reconhecidas nos discursos dus participantes e trechos
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desses discursos estardo exemplificados aqui. Nesses trechos, temos acesso a fragmentos de
reflexdes de como as inovagdes em recursos (como por exemplo, aplicacdo de RV, RA, RM
por meio de dispositivos) e possibilidades (como por exemplo, maior variedade de tracgos
customizéaveis nos avatares) sdo lidas pelus participantes, se elus as utilizam ou gostariam de

utilizar e como, e o que elus pensam sobre 0 uso.

A partir dessas reflexdes, foi possivel perceber como os avatar e-games que incorporam
novos recursos tecnoldgicos potencializam formas de expressdo e experimentacdo para 0s

sujeitus, produzindo experiéncias imersivas e impactando diretamente na percepcao de si.

A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
de forma individualizada, respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram
comentados de maneira contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui os
sentidos mencionados anteriormente a cada partilha — principalmente, aos fragmentos

destacados em grifos.

Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku, Toad e Mokujin relataram como os
avatar e-games que incorporam novos recursos tecnolégicos (como graficos mais realistas;
interacdes sociais complexas; personalizacdo detalhada e inclusiva; RV, RA, RM etc.)
potencializam formas de experimentacdo e expressao para us sujeitus, oferecendo espacos mais
amplos para a construcdo de subjetividades, ampliando as possibilidades estéticas e
performativas dentro dos jogos e permitindo que elus se vejam e se reconhegam nus avatares

de maneira mais vivida através da maior imersao.

No quadro 20, destaco os relatos dus participantes sobre a relacdo com as novidades no
campo dos e-games que disponibilizam selecdo e customizacao de avatares em e-games revela
um campo fértil para a compreensdo da ampliacdo das possibilidades de experimentacdo nesse
contexto. As falas indicam que, a0 mesmo passo em que 0s jogos vém evoluindo e oferecendo
sistemas mais inclusivos de customizacao de avatar, novas formas de subjetivacdo se tornam
possiveis. Tal sofisticacdo técnica € uma abertura simbdlica para que sujeitus dissidentes
possam explorar cada vez mais modos de existir que escapam as cisheteronormatividades
tradicionalmente presentes nos e-games e tem tido uma recepgdo positiva por parte dus

participantes da pesquisa.
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Quadro 20: relagdo com as novidades no processo de selecdo e customizagdo de avatar em

e-games

Participante Fania: “Depende, tipo, da forma como ela é colocada, sabe? Eu acho que com The Sims...
Eu tenho muitos problemas com a EA, eu tenho muitas criticas, mas tipo, quando eu estava jogando na
época, eu tipo, achei bacana essa adicdo, sabe? [...] Eu acho que sobre essa questao da customizagao,
uma hora ou outra ia vir, sabe? Mesmo que fosse por ganancia, acho que para puxar mais pessoas
para o jogo. Ou entdo por vontade mesmo, eu acho que o mundo estava levando para que isso fosse
uma realidade, sabe?”

Participante Aku: “Eu acho que é uma chance, € um simulacro, um espaco que vocé pode
experimentar com o corpo. [...] Porque as vezes tem a dificuldade de acesso, de recursos. As vezes é
uma questéo de seguranga de vocé ndo poder transicionar, fazer uma transicéo social ou clinica. Entdo
é um espaco em que uma espécie de transicdo, uma espécie de experimentagdo com o corpo, seria
vidvel, seria possivel.”

Participante Toad: “Eu acho incrivel! Porque, as vezes eu fico pensando um pouco... Talvez, se na
minha época, né?! Eu tivesse tido acesso a isso, eu acho que seria muito mais rapida a minha
transicdo. Eu acho que justamente por eu ndo ter tido acesso a essas possibilidades, que eu demorei
muito tempo pra transicionar. Porque se eu for pensar, na minha infancia, na minha adolescéncia e até a
minha vida adulta, eu ndo conhecia nenhuma pessoa trans ou ndo binaria. Fora da cisnormatividade, ndo
conhecia, sabe?! Eu fui conhecer uma pessoa trans quando eu fiz a minha segunda graduacéo, eu tinha
25 anos de idade. Entéo, olha s6, eu passo 25 anos pra conhecer uma pessoa trans, sabe?! E saber que é
possivel, que existem outros corpos, que existem outras possibilidades, né?! Entao, eu acho que se
eu tivesse tido acesso a isso, pelo menos num video game ali, j& ampliaria hd muito tempo a minha...
Né?! Teria um repertério, assim. Entéo, eu acho que é super!”

Participante Mokujin: “Poucas pessoas ainda tém acesso, eu mesma nunca tive acesso a poder
utilizar esses 6culos [de realidade aumentada, virtual ou mista]. De poder estar ali dentro do jogo,
né? Mas deve ser uma sensacao muito, muito interessante, assim. Muito interessante. Porque, as
vezes, a construcdo social se forma muito a partir disso, né? De a gente se espelhar no outro, de a gente
querer ser aquilo que o outro é, de a gente entender. E é isso, € mais uma forma de estar em outros
corpos, em outros locais. [...] Eu acho muito legal, porque eu lembro que muitas vezes eu ficava
‘viji, tudo é muito 8 ou 80, assim, sabe? E eu gosto de brincar com as possibilidades. Justamente
por isso que eu gostava mais de mudar o0 nome, porque o nome eu podia criar da forma que eu queria,
entendeu? E, as vezes, esses jogos eles ja tinham 14 definido [0 avatar] e ai vocé vai selecionar o que
vocé quer. Nao tem uma coisa que vocé possa criar e eu acho que pelo menos o meu rolé é mais de
poder criar mesmo, sabe?”

Fonte: dados coletados pelu autore.

A fala de Fania demonstra uma posicao critica, mas aberta as inovacdes na customizacao
de avatares. Apesar da ciéncia da légica capitalista das desenvolvedoras, ela reconhece que
essas mudancas refletem uma exigéncia do mundo contemporaneo, na qual a diversidade se
impde — seja por demanda de mercado, seja por transformac6es sociais. 1sso evidencia que,
embora essas inovacdes nem sempre partam de uma ética de inclusdo genuina, sua abertura a
corpos e identidades dissidentes responde a uma transformacéo social mais profunda, onde a
pressdo por reconhecimento se faz presente até mesmo nas logicas da industria do

entretenimento.
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A leitura de Aku aponta 0s e-games como espagos que oferecem uma “espécie de
transigdo” (excerto da entrevista com u participante Aku), adentrando a dimensdo existencial
da customizacéo que se aproxima das perspectivas que entendem o corpo contemporaneo como
tecnovivo. Sendo assim, articulado por farmacos, dispositivos e interfaces digitais (Preciado,
2018). Portanto, em contextos de inseguranca, violéncia, falta de recursos e outras barreiras a

transicdo clinica e social, os jogos oferecem uma alternativa simbdlica (Texeira, 2023).

O depoimento Toad aborda exatamente como a auséncia de contato com representacoes
dissidentes anteriormente retardou sua prépria transicdo de género, pois sem referéncias, a
subjetivacdo fica paralisada (Butler, 1990; 2004). Por isso, sua fala enfatiza poder da
visibilidade e o potencial dos e-games como espagos de ampliagdo do imaginério, suprindo a
falta de experiéncias sociais e oferecendo acesso a mundos onde a cisnormatividade néo € o

unico caminho possivel.

Mokujin, por sua vez, oferece uma perspectiva critica sobre as limitacdes e as poténcias
desses espacos e recursos, pois “tudo ¢ muito 8 ou 80” (excerto da entrevista com u participante
Mokujin). Reforcando, assim, que as novidades devem focar modos de subjetivacdo que ndo

sejam pré definidos.

Por fim, as falas dus participantes demonstram que elus veem e tém 0s e-games,
especialmente os que permitem customizacao avancada, como mais que espacos de diversao.
Apontando estes como territorios politicos onde sujeitus dissidentes podem experimentar
corpos, nomes, afetos e existéncias que resistem a norma, operando como laboratérios de

subjetividade onde o on ndo substitui o off-line, amplia.

A seguir, a subsecdo que se dedica a apresentacao e discussao do construto teérico I,
explicitando os fundamentos que sustentam a sua formulacdo, suas principais dimensdes

constitutivas e suas possiveis implica¢6es analiticas para a compreensdo do fenémeno estudado.

4.2 Construto Teorico Il - On-line e off-line enquanto espacgos interconectados de
subjetivacoes
Nessa subsecao, vou explorar o construto tedrico de on-line e off-line enquanto espacos

interconectados de subjetivacfes. O objetivo especifico que guia essa exploragdo € o de
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entender a construcdo de subjetividades on-line e a sua relagdo com a construcdo de

subjetividades off-line de gamers/players dissidentes.

Partindo da compreenséo de que as experiéncias vividas no ambiente on-line n&o estao
dissociadas daquelas que se desenvolvem no off-line, busco problematizar as formas pelas quais
tais esferas se atravessam e se co-implicam na producgédo de subjetividades dissidentes. Ao
considerar a fluidez entre esses dois dominios como um aspecto central da experiéncia
contemporanea, especialmente para sujeitus que buscam por alternativas para burlar aos
regimes normativos de género e sexualidade, esta discussdo visa evidenciar as poténcias que
emergem dessa interconexdo. Assim, esta analise busca compreender como as subjetividades
sdo produzidas nesse transito e como 0s e-games se estabelecem enquanto espacgos
significativos nesse processo. Portanto, essa subsecdo ilustra o continuum do on e off. O

caminho aqui seguido pode ser visualizado na imagem abaixo:

Figura 22: caminho para a elaboracao do segundo construto tedrico

OBTETIVO ESPECIFICO
Entender a construgao de subjetividades on—
line e a sua relagdo com a construgéo de
subjetividades off-line de players/gamers
dissidentes.

TEMAREVELAOD TEMAREVELAOD TEMA REVELARDD TEMR REVELADD TEMA REVELADD
Dissidéncias nas selegoes e/ou Dissidéncias nas inovagoes dos e—games. Dissidéncias nas identidades de género e Dissidéncias nos documentos de registro Dissidéncias nas expressdes de género e
customizagdes de avatares. sexualidade. civil e nos pronames. sexualidade.

Fonte: autoria propria

A figura apresentada organiza visualmente a articulacdo entre o segundo objetivo
especifico da pesquisa, 0s cinco temas revelados categorizados e o construto tedrico elaborado
— sendo os dois ultimos conceitos (temas e construtos) resultados da execucdo do Entrelace
Analitico (Boa Sorte et al, 2023). No topo, encontra-se a caixa do objetivo e, a partir dele, uma
ramificacdo em cinco caixas centrais que representam os temas revelados durante o terceiro
movimento da andlise dos dados. Esses temas revelados convergem para a base da figura, onde

se localiza a caixa do construto tedrico elaborado a partir deles, no quarto movimento da analise
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dos dados. Assim, a figura acima ilustra parte do percurso analitico da pesquisa e, a seguir, me

dedico a discussdo do primeiro tema revelado categorizado desse construto.

Tema | - Dissidéncias nas sele¢des e/ou customizacOes de avatares

O tema revelado “dissidéncias nas selegoes e/ou customizacdes de avatares” deriva das
ideias repetidas relacionadas a e-games que dispdem de selec@o e customizacdo de avatares e
seus impactos em si e em outras pessoas de géneros dissidentes; ao processo de selecdo e
customizacdo de avatar e seus impactos em si e em outras pessoas de géneros dissidentes; e a
percepcao de diferencas e semelhancas na forma como se veem e se apresentam no mundo off-
line e no mundo on-line. Tais ideias foram reconhecidas nos discursos dus participantes e

trechos desses discursos estardo exemplificados aqui.

Nesses trechos, temos acesso a fragmentos de reflexdes sobre o inicio da relagdo dus
participantes com e-games que possibilitavam a selecdo e customizacdo da figura que iria
representa-lus, se esse recurso us interessa, 0 que us interessa e porque, se é um critério para
que elus escolham os e-games que irdo jogar, se utilizam essas possibilidades somente quando
sdo gratuitas ou também quando sdo pagas, como as utilizam e quanto tempo passam as
utilizando, e se/como essas visualidades on-line refletem as/nas visualidades off-line e vice-

Versa.

A partir dessas histdrias, foi possivel perceber como os avatar e-games além de
assumirem um papel significativo nos processos de expressdo, experimentacao e afirmacao do
self, possibilitam a construcdo de figuras on-line de quem se é ou quem se deseja ser no off-
line, emergindo como um espaco de liberdade “andnima”® onde se é possivel produzir
presencas que desafiam os padrdes hegemonicos que operam sobre 0s corpos, seja gerando
modos outros de existéncia ou subvertendo o0s usuais. Provocando, portanto, reflexdes sobre as

continuidades e descontinuidades das visualidades dus participantes.

A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
de forma individualizada, respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram

comentados de maneira contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui os

% Entre aspas pois, em alguns e-games, u player/gamer pode se identificar até mesmo com imagens de si mesmu
vinculadas ao seu perfil dentro do jogo. Porém, é uma escolha delu.
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sentidos mencionados anteriormente a cada partilha — principalmente, aos fragmentos

destacados em grifos.

Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku, Toad e Mokujin relataram que a
relacdo com e-games que permitem a selegéo e a customizacgdo de avatares se estabeleceu desde
0s primeiros contatos com jogos digitais, ainda que minimamente, sendo esse recurso sempre
percebido como atrativo e significativo. Para elus, essa funcionalidade é um critério relevante
na escolha dos e-games que irdo jogar, ainda que sua importancia possa variar conforme o
contexto, o tipo de jogo e se € uma funcionalidade gratuita ou paga. Além disso, o tempo
dedicado a essas praticas também costuma ser expressivo (mesmo que por intengdes diferentes)
e as visualidades construidas nos ambientes on-line parecem ser influenciadas e influenciar as
visualidades reais ou desejadas no ambiente off-line dus participantes, em um processo de

retroalimentacdo entre os mundos.

Fania aponta para a retrospectividade como chave para compreender seus processos de
subjetivacdo mediados pelos e-games. Ao responder sobre os e-games que dispdem de selecéo
e customizacao de avatares e seus impactos em si e em outras pessoas de géneros dissidentes,

ela diz o seguinte:

E até curioso, porque tipo... E suspeito eu falar isso, sabe? Porque eu acho que,
retroativamente falando, muitos pontos do meu género também vieram com os
jogos eletrdnicos, sabe? E um processo que eu ja penso, tipo “caramba, ha um
tempo atras eu fazia isso inconscientemente”. Eu criava tais coisas especificas e
que hoje em dia fazem sentido o porqué eu optaria por isso. Assim, ndo que seja
um indicio de desvio de género da pessoa ela criar um personagem com sexo
oposto no jogo. N&o é isso. Mas, é que assim, desde que eu tive essas
possibilidades, que eu criei personagens, eu falei tipo "vamos criar aqui a
personagem, vamo ver como é que é". Por gostar demais das roupas, ou por gostar
demais do estilo, sabe? (Excerto da entrevista com a participante Fania)

Ao descrever uma recapitulacdo, Fania descreve também um percurso de
autoconhecimento e subjetivacdo a partir das escolhas que fazia ao criar avatares nos e-games
hd um algum tempo. Portanto, ela ndo sO recupera experiéncias passadas, como tambem
reinscreve nelas sentidos que ndo eram evidentes a época, aproximando memoria e invencdo de
si a partir da no¢do de subjetivacdo como processo histérico e relacional (Foucault, 2006) no
qual as experiéncias que pareciam neutras ou triviais se revelam como fundamentais na

constituigdo du sujeitu.
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Essa perspectiva remete a performatividade como dindmica que antecede u sujeitu
autoconsciente pois 0 género, longe de ser uma expressdo interior de uma esséncia, emerge
como repeticdo de atos, gestos e estilos que produzem a aparéncia de uma identidade estavel
(Butler, 2018). No espaco dos e-games, essas repetiches se ddo de outra forma, pois ali a
corporeidade fisica é deslocada por um corpo-avatar que pode ser customizado, movimentado

e visto a partir de outras possibilidades.

Além disso, a recusa de Fania em afirmar que a criagdo de avatares que rompem com
cisheteronormas seja um “indicio de desvio de género” (excerto da entrevista com a participante
Fania) se assemelha a ética da indeterminacdo que problematiza o desejo de transformar toda
ambiguidade em diagnostico patologizante (Preciado, 2022; Favero, 2022).

Ja sobre 0s processos de selecdo e customizagédo de avatar e seus impactos em si e em
outras pessoas de géneros dissidentes, Fania diz “eu ndo me considerava trans ainda na época.
Mas, novamente, eu criei uma personagem transfeminina e ‘uau!’. E assim, eu gostava. Tipo,
eu acho que pelo menos no espago de The Sims eu gostava.” (excerto da entrevista com a
participante Fania). Ao revisitar experiéncias passadas para dar sentido atual a elas no que diz
respeito a construcao de si, Fania ativa a hermenéutica du sujeitu (Foucault, 2006). Pois, mesmo
gue no momento destacado ela ainda ndo tivesse consciéncia identitaria plena, o ato de criar
“tais coisas especificas e que hoje em dia fazem sentido o porqué eu optaria por isso” (excerto
da entrevista com a participante Fania) funcionava como uma experimentacdo que, no presente,
revela sua poténcia como gesto de subjetivacao dissidente. Nesse sentido, o0 espago on-line,

especialmente através de avatar e-games como o The Sims, é um campo de invencao.

Ao falar sobre os e-games que dispdem de selecdo e customizacdo de avatares e seus
impactos em si e em outras pessoas de géneros dissidentes, 0s processos de selecdo e
customizacdo de avatar e seus impactos em si e em outras pessoas de géneros dissidentes e
percepcao de diferencas e as semelhancas na forma como se veem e se apresentam no mundo
off-line e no mundo on-line, Aku aponta u avatar como um corpu outru nu qual se projeta o
desejo de inexistir ou de habitar uma plenitude impossivel no mundo off-line, como se observa

no excerto a seguir:

De novo, volto pra questdo de que eu ndo necessariamente me vejo. Eu tenho essa
relacéo dispara em que eu ndo quero me ver. Entao, como eu tendo a projetar o
meu desejo, eu tendo a sempre manter uma estabilidade, uma plenicidade. Tendo
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a ndo me permitir explorar tantas outras coisas, exatamente porque pra mim ndo
é um reflexo meu. [..] Na minha vida existe muita dor, existe muita negatividade,
existe muito... Enfim, existem indmeros problemas. Entdo, eu quero fugir disso. Eu
quero escapar disso em todos os aspectos. [...] Eu sinto que quando eu uso a minha
cabeca, quando eu penso, quando eu sento para fazer trabalho, quando eu tenho que
organizar as coisas... Toda vez que eu ativo a minha cognicdo, todos os meus
problemas, as vozes na cabeca, tudo volta, tudo retorna. As feridas se abrem, a dor
volta. Entdo, o videogame é exatamente 0 momento em que eu tenho como me
desligar. Eu tenho como sair do meu corpo, eu tenho como fingir que eu ndo existo,
gue a minha vida ndo existe. Entdo, eu ndo posso ter alguma coisa que me lembre,
gue me remeta a mim la dentro. Porque sendo, eu saio. Porque sendo, tem um
desencaixo. (Excerto da entrevista com u participante Aku)

Acabo escolhendo alguém que me atraia. Tipo, era uma coisa que eu percebi
jogando The Sims, na minha adolescéncia. Em que os homens que eu criava, eu
sempre criava 0 mesmo tipo de homem. Era sempre alguém alto, era sempre
alguém sarado, era sempre alguém de barba, era sempre alguém de cabelo curto.
[...] Eu tinha essa dificuldade de me enxergar no avatar, era sempre uma coisa
gue eu tinha que projetar. E o0 que é que eu projeto? Eu projetava o meu desejo.
Eu ndo quero me ver, eu ndo quero estar ali, eu quero ter outra coisa. Entdo eu
acabava projetando isso, eu projetava algo que refletisse 0 meu desejo. [...] Entéo,
0 meu critério é isso, meu critério é encontrar alguma coisa que ndo me cause
repulsa. (Excerto da entrevista com u participante Aku)

H&, nos dois excertos de falas de Aku, a formulacdo de uma estética do desaparecimento
baseada no desejo de inexistir como forma de ndo reencenar continuamente o sofrimento. A
recusa de reconhecimento nu avatar € mais que alienacdo, € uma tatica de enfrentamento diante
da dor psiquica. Quando Aku afirma que ndo se V& e nem quer se ver no avatar, pois ndo pode
ter algo que u remeta a si mesmu dentro do e-game, elu aponta para a faléncia da imagem como
espelho possivel e para o fato de que a construgédo de si no e-game ndo se da por identificacdo

e sim por projecao.

Nesse sentido, u avatar funciona como um vetor de distanciamento do eu, na tentativa
de existir fora dos limites do corpo legivel. A escolha de projetar o desejo, e ndo a identidade,
desloca a l6gica da representacao para a da fabulacdo, permitindo a criacdo de personagens que
expressam um ideal erético em vez de uma reproducao de si. Essa dissocia¢ao permite instaurar
uma zona de seguranca em que u sujeitu ndo precisa lidar com a propria repulsa, podendo
investir libidinalmente em outra forma a partir de uma dindmica de protecéo subjetiva na qual
u avatar funciona como barreira contra a autorreferéncia angustiante. Portanto, a pratica de
jogar se torna uma zona liminar entre o ser e 0 ndo ser, entre 0 corpo e a imagem, entre o

sofrimento e a suspensao dele.
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Porém, essas compreensdes precisam ser revistas quando elu afirma que as
caracteristicas dos homens que u atraem e que elu acaba representando sdo caracteristicas que

ele gostaria de ter, como se observa no excerto a seguir:

Eu acho que teria essa relacdo, de tipo, a coisa que me atrai a coisa que eu desejo
acaba sendo ainda mais no mundo dos jogos que pode ser uma coisa idilica e
inatingivel eu acho que eu acabo projetando essa relagdo também. Eu gostaria de ser
tudo aquilo. Eu gostaria de ser mais alto. Enfim, eu gostaria de ter mais barba.
Sé&o coisas que eu desejo, que eu gostaria de ter, mas que sdo distantes também.
[...] Em termos de outras caracteristicas ndo fisicas, eu tenho como ver que
mesmo que eu nao queira me representar, através do desejo, eu acabo
representando algo que eu gostaria de ser. Que eu gostaria de mudar na dire¢éo
de. (Excerto da entrevista com u participante Aku)

Nessa fala, Aku tensiona compreensdes anteriores sobre a dissociacdo entre avatar e
identidade, ao revelar que as caracteristicas projetadas e inicialmente lidas como expressdo de
desejo erdtico voltado a alteridade sdo também atributos que gostaria de incorporar a si mesmu.
Esse deslocamento do desejo do outro para o eu nebula a separacao entre a representacédo e a
projecao, mostrando que, mesmo quando ha recusa em se ver diretamente nu avatar, a imagem

construida ainda carrega tracos de um eu idealizado.

O reconhecimento de que as qualidades que o atraem nos personagens séo, na verdade,
expressdes de um desejo de posse de tais qualidades, indica um processo de subjetivacao
marcado por deslocamento e retorno nos quais a imagem desejada se converte em figura de si,
mesmo que ndo conscientemente intencionada como tal. Esse tipo de dindmica é central para
pensar 0s modos pelos quais sujeitus dissidentes constroem suas identidades em meio a sistemas
de apagamento onde a representacdo direta € muitas vezes impossivel, mas a indireta, mediada

pelo desejo, atua como forma de elaboracdo e de vir a ser (Butler, 2018).

Toad, ao falar sobre o processo de selecéo e customizagdo de avatar e seus impactos em
si e em outras pessoas de géneros dissidentes e a percepcdo de diferencas e semelhancgas na
forma como se veem e se apresentam no mundo off-line e no mundo on-line, afirma que “a
construgdo que eu fazia é sempre masculina” (excerto da entrevista com o participante Toad).
Para ele, isso espelha a preferéncia que sempre teve por vestir as roupas do irméo e revela um
circuito de subjetivacdo no qual o on-line e o off-line s&o mutuamente informativos, como se

observa no excerto a seguir:
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A construcdo que eu fazia é sempre masculina. Eu lembro muito, assim. N&o s6
em relacdo ao videogame, mas em relagdo a minha prépria roupa. Por exemplo,
pra vocé ter uma ideia, eu vestia as roupas do meu irmdo. Meu pai, ele tinha uma
questdo comigo de ndo querer comprar roupa, porque eu ndo vestia. Entdo é meio que
“ah, as roupas que eu compro vocé ndo veste”. Eu vestia sempre a do meu irmao, né?!
Entéo, isso aparecia também no videogame. Isso aparecia. Nao era nenhuma
questdo pra mim. Assim, eu ndo pensava, era meio que automatico. Era sd ir la
e fazer. Escolher o que eu me identificava e eram essas figuras masculinas.
(Excerto da entrevista com o participante Toad)

A naturalidade no ato de escolher figuras masculinas sem pensar e de forma automatica
reforca 0 argumento de que 0s e-games sdo espagos onde subjetividades se constituem de
maneira hibrida, cibernética e, por vezes, ndo verbalizavel (Haraway, 1991; 2000). Dessa
forma, u avatar para Toad é uma extensdo do corpo e da experiéncia social dele, funcionando

como interface entre desejo, identificacdo e performance.

Mokujin, ao falar sobre o mesmo tdpico que Toad, destaca a preferéncia pela
customizacao de avatares com aparéncia androgina e com nomes neutros, 0 que sugere uma
busca ativa por formas de se distanciar dos marcadores binarios de género, como se observa no

excerto a seguir:

Mudo bastante, sim. Mas eu acho que muito mais do que a aparéncia, eu mudo
muito o nome também, dos personagens. Eu coloco outros nomes, assim, sabe?
Que, as vezes, sei 14, parece comigo, mas vai deixar um pouco sem género, sabe?
Eu gosto de nome que ndo identifique meu género, também. [...] Porque a
aparéncia, realmente... Assim, fica uma aparéncia sempre mais andrégina dos
meus avatares. Porque é, realmente, o jeito que eu acho mais legal. Que eu mais me
identifico. (Excerto da entrevista com u participante Mokujin)

Além disso, relata que esse processo de criacao se intensificou a partir da adolescéncia,
momento em que passou a ter mais liberdade de expressdo também na vida off-line, como se

observa no excerto a seguir:

Costumo deixar o avatar muito parecido comigo, assim, sabe? E isso. Isso
acontece desde crianca, eu sempre tento deixar mais parecido comigo. [...] Assim,
a diferenca é que quando vocé é crianga, vocé realmente é condicionado, né? Vocé
ndo tem total liberdade pra fazer algumas coisas. Entéo, a partir da adolescéncia, eu
tive muito mais liberdade. E foi justamente a partir da adolescéncia que eu tive mais
acesso a jogos, a jogos eletronicos assim. (Excerto da entrevista com u participante
Mokujin)

Nesse caso, a interconexao entre on-line e off-line se da através de um paralelismo no

qual @ medida que a agéncia subjetiva aumenta fora do jogo, a possibilidade de experimentar
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novos corpos e nomes dentro dele também aumenta. Sendo, assim, uma continuidade entre os

mundos, pois u avatar é tanto uma expressao quanto um vetor de elaboracéo de si.

A seguir, me dedico a apresentacao e discussdo do segundo tema revelado relacionado
ao construto tedrico “on-line e off-line enquanto espacos interconectados de subjetivacdes”,
explicitando os fundamentos que sustentam a sua formulagdo, suas principais dimensoes

constitutivas e suas possiveis implicacfes analiticas para a compreensdo do fenémeno estudado.

Tema Il - Dissidéncias nas inovagdes dos e-games

O tema revelado “dissidéncias nas inovacdes dos e-games” deriva das ideias repetidas
relacionadas as novidades no processo de selecdo e customizacao de avatar em e-games e seus
impactos em si e em outras pessoas de géneros dissidentes. Tais ideias foram reconhecidas nos

discursos dus participantes e trechos desses discursos estardo exemplificados aqui.

Nesses trechos, temos acesso a fragmentos de reflexdes sobre como as inovacGes em
recursos (como por exemplo, aplicacdo de RV, RA, RM por meio de dispositivos) e
possibilidades (como por exemplo, maior variedade de tracos customizaveis nos avatares) séo
lidas pelus participantes, se elus as utilizam ou gostariam de utilizar e como, 0 que elus 0 uso e

quais sdo/podem ser os efeitos dele na vida de sujeitus dissidentes.

A partir dessas reflexdes, foi possivel perceber como os avatar e-games que incorporam
novos recursos tecnoldgicos potencializam formas de expressdo e experimentacdo, produzindo
experiéncias imersivas e impactando diretamente na percep¢do de si. Tais recursos, quando
atrelados as demandas de diversidade, se tornam aliados na construcdo de espacos laboratoriais

que, por tabela, tornam os e-games territorios de afirmacdo para us sujeitus dissidentes.

A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
de forma individualizada, respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram
comentados de maneira contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui os
sentidos mencionados anteriormente a cada partilha — principalmente, aos fragmentos

destacados em grifos.
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Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku, Toad e Mokujin relataram como os
avatar e-games que incorporam novos recursos tecnoldgicos (como graficos mais realistas;
interacdes sociais complexas; personalizacdo detalhada e inclusiva; RV, RA, RM etc.)
potencializam formas de experimentacdo e expressao para us sujeitus, oferecendo espagos mais
amplos para a construgdo de subjetividades dissidentes, ampliando as possibilidades estéticas e
performativas dentro dos jogos e permitindo que elus se vejam e se reconhegam nus avatares
de maneira mais vivida através da maior imersdo. Para elus, a imersdo proporcionada por esses
recursos impacta diretamente na percepc¢éo de si, favorecendo processos de autoconhecimento,
de questionamento de normatividades, de negacdo e/ou afirmacdo identitaria e de outras
possibilidades validas de existéncia. Assim, tém 0s e-games ndo sdao apenas formas de
entretenimento, mas também territérios de experimentacdo nos quais o self pode ser revisto,
ampliado ou reinventado a partir do contato com tecnologias que reconfiguram a prépria

experiéncia de ser.

A fala de Fania ao refletir sobre o uso de um dispositivo de realidade virtual para
interagir com uma personagem feminina criada por ela, evidencia a poténcia do espaco digital
como plataforma de simulacdo e experimentacdo de género, mesmo que ndo a reconheca

enquanto algo que seria util para ela, como se observa no excerto a seguir:

Tipo, se eu colocasse um VR em mim agora e eu criasse a personagem feminina,
tipo, eu ndo sei como eu ficaria, como seria a minha opinido, sabe? Eu acho
bastante interessante. Porque, assim, eu posso ndo achar que tipo, que pertence a
mim. Eu posso achar que ndo me ajudaria. Mas, tipo, eu ndo posso tirar o fato
de que pessoas podem achar que isso € interessante e utilizem isso para tipo, se
sentir bem, sabe? Eu acho que é uma coisa que eu posso separar, sabe? Eu acho que
é uma coisa que eu Nao posso negar que acontece, sabe? (Excerto da entrevista com a
participante Fania)

Ao imaginar a situacdo hipotética de colocar um dispositivo de realidade virtual (VR) e
criar uma personagem feminina, Fania aciona uma zona de incerteza sobre como reagiria e essa
duvida marca a consciéncia de que o engajamento com tal lateralidade de si pode produzir
efeitos que ndo sdo completamente previsiveis, ja que envolvem a ativacdo de desejos,

desconfortos e percepcdes que ultrapassam o controle racional.

Nesse relato, Fania também oferece um argumento de recusa de universalizar as
experiéncias, reconhecendo a legitimidade das estratégias subjetivas que outras pessoas

mobilizam para existir e resistir e mostrando uma postura que se opde frontalmente a modelos
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clinicos que desautorizam subjetividades dissidentes por ndo corresponderem a critérios
normativos de congruéncia entre identidade e imagem (Favero, 2022). Assim, ela define um
limite entre o que vive e 0 que reconhece como valido para a vida du outru, refletindo uma ética

queer da ndo imposicédo e recusa das totalizagdes.

Ao comentar a publicacdo de uma mulher trans em uma rede social, Aku oferece uma
materializacdo potente do fendmeno investigado nesta pesquisa, como se observa no excerto a

sequir:

Vocé fazendo a pergunta, eu me lembrei imediatamente de uma publica¢do no
Twitter [atual X], ou ndo me lembro se era no Reddit, em que uma mulher trans
tinha encontrado um print antigo de um personagem, um avatar que ela tinha
criado quando era adolescente e ndo sabia nem que era trans. E ai, percebeu que
ela, depois de ter passado, pela transicdo dela, ela era idéntica aquele
personagem. Que, sabe, anos antes, completamente dissociada da possibilidade de
transicdo, foi algo que mexeu e se encaixou. Ou seja, eu acho que esse seria o
interesse. (Excerto da entrevista com u participante Aku)

A fala de Aku traz a tona uma dimenséao profundamente significativa dus avatares como
dispositivos de antecipagéo subjetiva por meio da lembranca do relato de uma mulher trans que
depois de muitos anos teve acesso a imagem du avatar que havia criado na adolescéncia e
reconheceu ali um traco antecipado da propria transicao, ilustra como os e-games podem operar
como um espago de inscricdo de anseios ainda ndo nomeaveis ou conscientes, mas ja ativos.
Portanto, essa lembranca compartilhada ndo é casual, ela aponta para o que se pode chamar de
memoria projetiva — um gesto de criagdo que, mesmo quando ndo intencionalmente vinculado

a identidade de género, ja carrega a poténcia de um porvir dissidente.

Toda essa historia exemplifica que os processos de constituicdo do eu ndo se dao
também por vias prefigurativas nas quais imagens, gestos e criacGes aparentemente
desconectadas do real produzem efeitos concretos na constituicdo du sujeitu (Butler, 2018;
Foucault, 1978). Nesse caso, u avatar criado numa época de uma completa dissociacdo da
possibilidade de transicdo se revela posteriormente como ficcdo somatopolitica (Preciado,
2014) que nao reflete o eu passado e sim uma dissidéncia ja latente que encontrou forma na

imagem digital antes mesmo de ser articulada como tal.

A reflexdo de Toad perpassa a dimensdo politica da ficgdo como espaco de elaboracéo

e realizagdo simbolica de si. Especialmente para sujeitus que, por quaisquer que sejam 0S
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motivos, ndo possam realiza-las materialmente. A ficcdo, nesse sentido, ndo é o oposto da
realidade, mas sua extensdo especulativa. Assim como o on-line é uma extensao do off-line e

vice-versa, como Se observa no excerto a seguir:

E ai fico pensando também na galera que por algum motivo ndo pode
transicionar agora. Fico pensando na galera nova, assim, mesmo. Que ainda
depende da familia, que ainda tem, sei la... Até uma religido que impede, né? De
fazer isso. E ali, pelo menos ali no jogo vocé consegue fazer isso, sabe? Vocé
consegue criar uma ficgdo. E isso salva, né? Isso salva muito, porque é esse mundo
da fantasia que a gente precisa acessar, enfim. O ideal seria que fosse real, né? Mas
acho que a ficcdo ela consegue também dar conta, assim, pelo menos
inicialmente, de algumas demandas. E vocé consegue, acho que pra além da
fantasia... Porque € isso, eu acho que tudo é ficcdo, né? Entéo, assim, eu ndo consigo
separar muito o que eu faco ali no jogo é ficcdo e o que eu faco ndo é. Porque
tudo é ficcdo, né? E o jogo é mais uma ficcéo, mais um lugar que vocé socializa,
que vocé conhece pessoas, que vocé interage. Entdo, de alguma forma, vocé
consegue se expressar como vocé deseja naquele momento. Entdo, eu acho
fantastico! [...] Eu acho que talvez a Inteligéncia Artificial, ela tem o poder de
radicalizar isso. Porque a experiéncia é muito mais real, assim, muito mais proximo
da realidade. Talvez porque tem uma ampliacdo dos sentidos também, né? Que eu
acho que o video game ele ainda ndo é uma terceira dimensao, né? Quer dizer, tem
um 3D ali, mas ndo é tdo imersivo. Entdo, acho que radicaliza isso, porque ai vocé
mexe com seus outros sentidos. Com seu campo mesmo. Eu ndo sei muito bem.
Porque assim, eu ja usei aqueles 6culos, em algum shopping. Entdo, assim, é uma
experiéncia muito mais intensa, né? Muito mais radical. Té aqui tentando fazer uma
relacdo com essa experiéncia de Inteligéncia Artificial e com a experiéncia da
terapia hormonal... Por exemplo, a partir do uso do hormbénio, vocé cria
caracteristicas fenotipicas e genotipicas também. Porque tem alguns
endocrinologistas que vai dizer, assim, que a testosterona ela altera o seu DNA. Entdo
tem uma alteragéo genética. Embora outros falem que ndo, que é s6 fenotipica. Que
se vocé parar de usar, pronto... As caracteristicas retornam. Entdo, assim, é uma
criacdo. Vocé ta criando ali. O seu rosto modifica, a sua voz modifica. No meu
caso, né? Eu fico com mais pelos no corpo. Entdo € uma criacéo, sabe? Uma criacédo
de si que eu acho que na Inteligéncia Artificial isso também pode acontecer. Eu
acho que é muito parecida a experiéncia, assim, no sentido de uma producéo de
si, sabe? (Excerto da entrevista com o participante Toad)

Nessa fala, Toad parte de uma preocupacdo com aquelas pessoas que, por razdes
familiares, econdmicas, religiosas ou politicas, ndo podem transicionar clinica ou socialmente
no presente. Esse reconhecimento da impossibilidade de muitus sujeitus de acessarem 0s
recursos para esse processo transicdo trazem a tona uma dimensdo da ciseterobrutalidade
(Teixeira, 2023) e, nesse contexto, 0s e-games emergem como zonas de suspensdo dessas
violéncias. Neles o corpo pode, enfim, experimentar-se de outro modo e “isso salva muito”

(excerto da entrevista com o participante Toad).

A ficcdo, para Toad, ndo é oposta ao real. Ao contrario: “tudo ¢ fic¢ao” (excerto da
entrevista com o participante Toad). Com essa afirmacéo, ele desloca radicalmente a hierarquia

entre o que é considerado verdadeiro e o que é considerado criado. A criacdo du avatar, a
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habitacdo do e-game, 0 uso de hormdnios, as cirurgias —tudo é producao de si. Portanto, quando
ele pauta que a realidade virtual/aumentada/mista (que ele se refere como “inteligéncia
artificial” no excerto da entrevista) radicaliza essa experiéncia, estd pautando uma
intensificacdo da imerséo na qual o uso de dispositivos que acessam essas realidades deixa de
ser compreendido como simulacéo e passa a ser compreendido como forma de vida. Por isso,
provoca uma transformacao subjetiva similar a provocada pela terapia hormonal. Nesse sentido,
a analogia entre esses conceitos é poderosa porque reconfiguram os limites entre natural-
artificial e real-virtual/off-on de invencéo corporal, revelando que a transi¢do é sempre um hack
biopolitico (Preciado, 2018).

De maneira semelhante, Mokujin aponta que os e-games funcionam como portais de
descoberta ao expor us gamer/player a possibilidades que ndo eram concebiveis para estus
antes, como a livre escolha de género, a experimentacdo de nomes e pronomes diversos, e a
vivéncia de formas de sociabilidade menos marcadas pela vigilancia cisheteronormativa,

conforme o excerto a seguir:

Eu acho muito, muito, muito legal porque as pessoas podem... Ah, é porque sdo muitas
camadas, né? As vezes, as pessoas ndo sabem que tém a liberdade de poder
escolher um género. Por exemplo, porgque nunca conviveu ou nunca ouviu falar
daquilo. Entdo € um terreno totalmente seco e ai quando a pessoa vé& aquela
possibilidade, ela vai 14 e experimenta. Ai ela pode decidir se ela gosta ou néo, se
ela acha interessante ou ndo. Ela pode brincar, ela pode usar da criatividade, ela
pode entender outras possibilidades, ela pode se investigar a partir de outra
troca, né? De comunicacao, de sociabilidade. Por exemplo, se a pessoa vai la... A
pessoa se identifica como um homem, né? Sei la, € um homem cis. E ai essa pessoa
vai 14 e fala “olha, eu posso usar esse corpo aqui, como € que vai ser essa interagdo?”.
E ai ela vai poder se questionar, né? Depois, enfim. E a questao de ser em jogos
eletrdnicos, torna mais interessante. Porque atinge muito um publico que t4 ali
na pré-adolescéncia, na adolescéncia, que ¢ um publico que ainda nédo tem total
liberdade, né? As vezes, enfim, financeira. Ou, as vezes, social mesmo. De poder
ser quem a pessoa é, né? Mas la, ele vai poder ter essas possibilidades de uma
forma mais livre. Ele vai poder, né? Tomar sua prépria decisdo, sabe? Sem ser
algo que foi imposto. [...] No sentido de justamente o que eu falei, de entender
que existe aquela possibilidade e de poder ser livre naquela possibilidade e
naquele espago que no caso é um jogo. Entdo posso ter bate-papo ou ndo. Enfim,
posso socializar ou ndo. Posso estar naquela interacdo tentando alcancar N objetivos.
Mas eu posso passar por tudo isso de maneira que eu me identifiqgue com esse
avatar, de maneira que eu me identifique com 0s nomes, com 0s pronomes que
eu t6 utilizando ali naquele jogo. E ndo necessariamente pra alcancar o objetivo
do jogo, mas pra eu poder me sentir mais confortavel. Sem tanto julgamento e
sem tanta manipulacéo, sem tanto controle mesmo, como acontece na vida real,
né? (Excerto da entrevista com u participante Mokujin)

Nesse relato, Mokujin destaca que “as vezes, as pessoas nao sabem que tém a liberdade

de poder escolher um género” (excerto da entrevista com u participante Mokujin) e com isso
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aponta para um dos efeitos mais perversos da cisheteronorma: o apagamento sistematico da
diversidade de possibilidades de ser. Essa terra seca a que elu se refere ndo é apenas uma
metéafora para a ignoréncia individual, serve também para falar da escassez de repertorios
culturais, referenciais encarnados e espacos seguros que tornem pensavel e vivivel (Butler,
2018) a dissidéncia de género. Os e-games, nesse cenario, atuam como catalisador de

descobertas e como meio de irrigar simbolicamente esse solo arido.

Ao trazer o foco para o publico adolescente, Mokujin aponta para um momento critico
da constituicdo subjetiva no qual o corpo esta em disputa e 0s mecanismos de controle operam
com mais forga. O jogo, nesse momento, atua como excegdo onde se pode ser livre para fazer
escolhas ndo impostas. Essa liberdade, ainda que parcial e condicionada pelas limitacdes das
plataformas, constitui uma saida do regime normativo e uma entrada para praticas de
subjetivacdo que escapam do roteiro socialmente esperado (Foucault, 1978; Preciado, 2014) e

fazem do jogo um lugar de acolhimento e experimentacdo de um eu mais confortavel.

A seguir, me dedico a apresentacdo e discussdo do segundo terceiro revelado
relacionado ao construto tedrico “on-line e off-line enquanto espacos interconectados de
subjetivacdes”, explicitando os fundamentos que sustentam a sua formulacéo, suas principais
dimensdes constitutivas e suas possiveis implicacdes analiticas para a compreensdo do

fendbmeno estudado.

Tema 111 - Dissidéncias nas identidades de género e sexualidade

O tema revelado “dissidéncias nas identidades de género e sexualidade” deriva das
ideias repetidas relacionadas ao reconhecimento interno de dissidéncia de género; as presuncdes
externas sobre identidade de género e seus impactos; ao reconhecimento interno de dissidéncia
de sexualidade; as presuncdes externas sobre identidade sexual e seus impactos; aos processos
de autoafirmacdo de dissidéncia de género e sexualidade para as pessoas do convivio. Tais
ideias foram reconhecidas nos discursos dus participantes e trechos desses discursos estardo

exemplificados aqui.

Nesses trechos, temos acesso a fragmentos de historias sobre como se deu 0 processo
de autoidentificacdo de dissidéncia de género e sexualidade dus participantes, como elus s&o

lidus pelas pessoas ao redor (conhecidas ou ndo) no que diz respeito a género e sexualidade,
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como se deu o processo de autoafirmacdo de género e sexualidade para essas pessoas e como

elas reagiram/reagem a essa autoidentificagéo.

A partir dessas reflexdes, foi possivel perceber como as trajetdrias de reconhecimento e
afirmacéo das dissidéncias de género e sexualidade sdo atravessadas por tensdes constantes das
normas que insistem em interpretar corpos e desejos de forma binaria e heterocentrada. Os
relatos indicam que o processo de se compreender e autoidentificar enquanto sujeitu dissidente
as vezes é linear e pontual, outras vezes é gradual e continuo. Porém, é quase sempre marcado
por conflitos entre o intimo e o social, experiéncias de violéncia simbolica ou material e,
felizmente, pelo estabelecimento e fortalecimento de redes de apoio que compartilham e/ou

validam tais dissidéncias, produzindo fissuras nos regimes de inteligibilidade.

A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
de forma individualizada, respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram
comentados de maneira contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui os
sentidos mencionados anteriormente a cada partilha — principalmente, aos fragmentos

destacados em grifos.

Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku, Toad e Mokujin relataram como se
deu o processo de autoidentificacdo de dissidéncia de género e sexualidade, revelando
trajetdrias singulares. A forma como elus sdo lidus pelas pessoas ao redor varia conforme os
contextos sociais e incluem experiéncias de ndo reconhecimento e incompreensdo ou, em
alguns casos, validacdo (ainda que distorcida). Para elus, o processo de autoafirmacao de género
e sexualidade envolveu a construcdo de estratégias de resisténcia e protecdo, bem como a busca
por espacos e linguagens que possibilitassem a expressdo de suas subjetividades de maneira
autentica e segura. As reacOes a essa autoidentificacdo, por parte das pessoas ao redor, vdo

desde o acolhimento a abjecao.

Fania fala sobre 0 momento inaugural de reconhecimento interno de dissidéncia de
género enquanto mulher trans a partir da expressao “eu cheguei em casa um dia e eu falei para
mim mesma que talvez eu fosse.” (excerto da entrevista com a participante Fania), o que remete
aum ato performativo no qual a linguagem tanto descreve a realidade quanto a constitui (Butler,
2018; 2004). O género emerge no momento em que se diz, e nesse dizer, u sujeitu se

experimenta como possibilidade.
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Aku se apresenta num percurso contrario, no qual em vez de uma vivencia de identidade

estavel ou afirmativa, ele vivencia uma experiéncia desidentificatoria, como se observa no

excerto a seguir:

Eu flertei brevemente o titulo de travesti. Depois veio a ideia de que eu sou néo
binario. S6 que ai, por conta das minhas leituras, eu ndo sei se... N&o sei se eu
mencionei isso em lugar... A minha graduacdo é em psicologia, eu t6 no mestrado
agora em psicanalise. Entdo, assim, a minha area de interesse era sempre género e
sexualidade. Entéo, as minhas leituras comecaram a afetar muito no jeito que eu
me entendia. Entdo, agora eu t6 num momento em que eu t6 num processo
“desidentificatério”. Em que o processo de rotulacio, de taxonomia, ele ta
deixando de fazer sentido pra mim. [...] Eu néo reivindico nenhum termo trans,
eu acho que é uma coisa tao distante de mim, em certos aspectos. Entao, assim, é
como se eu ndo me visse como um dissidente o suficiente, mas as pessoas
reconhecem que a dissidéncia ta ai. Entdo o género, ele td& meio que nesse espago,
nesse ndo espaco, de ndo ser nomeado. Mas eu t6 em algum lugar nesse territdrio.
[...] Eu reconheco que eu ndo ocupo um lugar de protecédo da cisgeneiridade.
Quando eu penso nessa frase, quando eu expresso isso, é mais em termos de gestao
de recursos, sabe? Porque eu sei que as pessoas, as dissidéncias de sexualidade e de
género, existe todo um processo de marginalizacdo, existe uma situagdo de
vulnerabilidade. E eu sinto, seja pela cor da minha pele, seja pelo status econdémico,
eu sinto que eu ndo encarno isso. [...] Existe tanto conforto. Eu sinto que eu ndo tenho
demandas, eu ndo tenho o que expressar, eu nao tenho o que dizer. Entdo, eu sinto que
a minha experiéncia intima, com relacdo a género, ela ndo é relevante. [...] Eu acho
gue existem coisas mais urgentes a serem ouvidas, sabe?! As pessoas ndo-binarias que
querem a retificacdo do documento. Eu ndo preciso disso, eu ndo quero isso, mas
alguém precisa e isso precisa ser ouvido. Sobre a dificuldade de acesso ao sistema de
salide. S6 que, de novo, eu ndo tenho problema que errem meu pronome, eu ndo tenho
nome morto, eu ndo pretendo me hormonizar agora. Ou seja, eu sinto isso, que existem
tantas coisas a serem ouvidas, existem tantos problemas a serem resolvidos, que eu
sinto que a minha experiéncia e a minha voz simplesmente nao sdo relevantes, elas
ndo deveriam ocupar espago. (Excerto da entrevista com u participante Aku)

A fala de Aku exp0e a sua trajetoria marcada pelo “flertar” com categorias de género

seguida de um deslocamento em dire¢do um espago em que 0 género se esgarca e as categorias

deixam de operar como ferramentas de reconhecimento. Esse gesto de desidentificacdo pode

ser lido sob as lentes de propostas nas quais a recusa da normatividade é ponto de partida ndo

para outra identidade fixa, mas para a fuga, a rasura e a invencao constante do corpo como

territorio politico e instavel (Valencia, 2023; Mombaca, 2019).

Porém, logo vemos que a desidentificacdo compartilhada por Aku também esta atrelada

ao fata de que elu ndo se vé ndo binariu “o suficiente” (excerto da entrevista com u participante

Aku), evidenciando a internalizacdo de uma vigilancia normativa que se infiltra nas

comunidades dissidentes e produz expectativas de sofrimento visivel, demanda institucional e

intervengdes clinicas e/ou cirargicas que funcionam como selo de autenticidade que, proximo
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do que pode ser compreendido com politica da dor, tende a legitimar apenas as subjetividades
atravessadas por violéncias explicitas ou por experiéncias médicas (Greiner, 2023). Nesse

contexto, vivéncias que escapam tais atravessamentos sao silenciadas e inviabilizadas.

A trajetoria de Toad evidencia a ndo-linearidade da transicdo de género (Texeira, 2023),
desafiando narrativas hegemdnicas de linha do tempo coerente e progressiva. A oscilacéo entre
géneros e sexualidade ao longo da vida, mostra como construcdo de subjetividades ndo é um

processo fixo, mas sim continuo (Butler, 2018; 2004), como se observa no excerto a seguir:

Eu me iden... Eu tenho me afirmado enquanto homem trans... Homem trans. [...] E
por que isso que ndo € linear também, né?! Essa questao da transi¢édo de género nédo
é um processo linear, assim. Eu consigo identificar isso desde a infancia. Mas,
por algum motivo, a gente acaba se conformando ao que é esperado pela
sociedade, né?! Entdo, acho que tem um periodo ai na adolescéncia que eu tenho
gue me conformar ao que é esperado de uma mulher, né?! E eu acabo... Por conta
da igreja também e uma série de coisas, assim. E ai, depois, eu volto de novo a me
afirmar enquanto homem trans. Entéo, primeiro infancia, ai quando chega na
adolescéncia ai eu vou pra o género feminino e depois agora de novo masculino.
Acho que isso tem uns dois anos. (Excerto da entrevista com o participante Toad)

No relato, Toad reconhece a complexidade do percurso: a infancia como tempo de
identificacdo, a adolescéncia como tempo de adequagdo, e 0 presente como tempo de
reafirmacdo. Na adolescéncia, ao reconhecer que teve que se conformar ao que era esperado de
uma mulher, Toad aponta para o carater coercitivo das instituicdes normativas. A experiéncia
religiosa aparece aqui como um dos vetores desse controle, funcionando como instancia de
contencao da dissidéncia e refor¢co de uma identidade de género que ndo condizia com a sua
experiéncia interna. Esse tipo de ajustamento forcado evidencia um processo continuo de
conformacdo subjetiva aos discursos dominantes, que produz tanto obediéncia quanto

sofrimento ao inscrever 0s corpos em regimes de verdade (Foucault, 1975).

Depois, ao reconhecer a reafirmacdo da identidade de homem trans apds anos de
deslocamento e apagamento, Toad ndo narra um retorno linear, mas sim a reinscricdo de si em
uma trajetéria marcada por negocia¢cdes constantes entre desejo, contexto e possibilidade. Esse
movimento de retorno é também um gesto politico de reapropriacdo do prdprio corpo e da
propria histéria, que se da através das hesitacdes vividas ao longo do caminho. A afirmacéo de
si como homem trans, neste momento, € menos uma chegada definitiva e mais uma resposta
situada as condiges atuais de enunciacdo e liberdade, reconhecendo que 0s processos de

subjetivacdo sdo continuos, instaveis e em disputa.
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Hoje, Toad ndo nega 0s momentos pré-transi¢cao. Ao contrario, 0s reinscreve como parte
do percurso, como zonas de resisténcia e sobrevivéncia diante da impossibilidade momentéanea
de afirmar sua verdade. Esse reconhecimento da ndo-linearidade do género alinha-se com
proposicdes que compreendem o self como um processo em constante reelaboracéo (Butler,
2018; Greiner, 2023) e desafia expectativas cisnormativas de coeréncia e estabilidade
identitéria.

Ademais, a fala de Mokujin segue a mesma l6gica e ao destacar um marco temporal
estavel com “eu me identifico com o género nao-binario, € um processo de identificacdo género
que j& vai fazer cerca de seis anos. Entdo, j2 ¢ um tempo.” (excerto da entrevista com u
participante Mokujin), destaca também a indicacdo de que a subjetivacdo de género € um
percurso que configura uma assemblagem de experiéncias vividas (Haraway, 1991; 2000). A
estabilidade temporal, por sua vez, ndo anula a fluidez, pois o termo “processo” remete a

continua (re)producéo de si.

Essa perspectiva desestabiliza a l6gica binaria que opde identidade estavel e movimento,
mostrando que o reconhecimento de si como pessoa ndo binaria pode se constituir como uma
experiéncia de estabilidade situada, sem perder seu carater aberto e experimental. Os relatos de
Mokujin, portanto, se alinham com proposic6es tedricas que a0 mesmo tempo que recusam a
rigidez fixa da identidade, reconhecem os modos como sujeitus dissidentes criam continuidades
e permanéncias a partir de suas proprias trajetorias e modos de vida (Preciado, 2022; Greiner,
2023).

Ao falar sobre presuncdes externas sobre identidade de género e seus impactos, Fania
expressa a friccdo entre o reconhecimento Estatal e o reconhecimento social baseados na sua

expressao de género, como se observa no excerto a seguir:

As vezes, a galera escapa. Mas, tipo, acontece. [...] Eu acho que eu dou total razéo
se alguém me olhar torto [no banheiro feminino] e falar tipo “vocé néao devia ta
aqui!”. Obviamente eu ia ficar um pouco mal. Mas, assim, eu ndo tenho como ficar
com raiva também. Mesmo que eu tenha assinado um “contrato” [termos para
retificacdo de género e utilizacdo do nome social no sistema burocratico da
universidade] que tipo, eu deveria ser tratada como uma tal, tal, tal, tal, tal. Mas,
assim, acontece que eu ndo tenho controle sobre isso ainda, sabe? [...] Eu tava com
problema de saude e eu passei por isso dentro da UFS. E, assim, eu tive que vomitar
dentro do banheiro masculino, porque, assim, eu ndo pensei duas vezes, sabe?. Eu
falei, tipo “Ok, eu preciso vomitar. Entdo, eu preciso fazer isso em um ambiente que
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ndo tenha nenhum olhar torto, nenhum nada que complique mais ainda a minha
situagdo aqui”. E ai eu acabo optando pelo banheiro masculino. Por mim, eu iria no
banheiro feminino. Eu acho que é um lugar que eu sinto mais segura. Mas, tipo,
eu nao vou tentar também entrar em espacos que talvez as pessoas la ndo estejam
100% confortaveis comigo, sabe? [...] Ainda € uma coisa que ndo sé é confusa pra
mim, mas também pros meus amigos, sabe? Porque, assim, eu falo com frequéncia
“eu vou no banheiro” e ai eu vou no banheiro masculino. E, tipo, até minha prépria
amiga ela fala “ndo, bora, entra aqui [se referindo ao banheiro feminino]”, ai eu fico
“ndo, agora nio, espera esvaziar”, sabe? E um pouco confuso ainda, porque eu n&o
sei exatamente onde que eu pertenco, sabe? (Excerto da entrevista com a
participante Fania)

O relato de Fania evidencia a forma como os espacos publicos, especialmente 0s
banheiros, operam como zonas de vigilancia, ameaca e instabilidade para pessoas dissidentes.
Sua narrativa expbe um dilema cotidiano atravessado por sentimentos de inseguranca,
autoquestionamento e autopoliciamento que revelam como a cisnormatividade se impde tanto
por meio de discursos quanto pela arquitetura dos espacos, pelos olhares alheios e pelos cddigos
ndo ditos que tentam regular quem pode ou ndo pode estar onde.

Ao dizer que daria total razdo a alguém olhasse torto por estar no banheiro feminino, ela
estd naturalizando a violéncia simbolica que a exclui desse espaco e performando a
internalizac@o das normas de controle social (Foucault, 1975). Ha aqui uma consciéncia aguda
de que, mesmo tendo assinado documentos institucionais que garantem o uso do nome social e
0 reconhecimento da identidade de género dentro dagquele ambiente, seu corpo ndo escapa ao
julgamento do outro pois a materialidade corporal que € lida sob o filtro da cisheteronorma
continua sendo tomada como critério de pertencimento legitimo. Portanto, um documento nédo
é suficiente para romper com os sistemas de percepcdo social que associam identidade de

género expressdo e anatomia presumida.

Esse atravessamento é ainda mais evidente na cena em que Fania, adoecida, opta por
usar o banheiro masculino para evitar olhares tortos e constrangimento. A escolha do espaco de
menor risco, ainda que contraditdrio com sua identidade de género, revela o tipo de negociacao
que pessoas trans precisam fazer constantemente para garantir sua integridade fisica e
emocional (Teixeira, 2023). Essa negociacdo, longe de ser simples ou neutra, € profundamente
marcada pela precariedade e pela autossupressao da propria existéncia em contextos que nao

oferecem seguranca (Butler, 2004; Preciado, 2014).
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Ainda que Fania afirme seu desejo de ao dizer “por mim, eu iria no banheiro feminino”,
imediatamente o confronta com a responsabilidade de ndo causar desconforto em outras pessoas
e se colocar em risco por isso. Essa inversdo da ldgica da opressdo na qual a pessoa dissidente
assume o peso e a responsabilidade de garantir o bem-estar alheio e evitar conflitos que ele ndo
produz é uma expressdo da cisnormatividade. Sendo assim, a confusdo mencionada por ela ndo
é sinal de indecisdo individual, mas produto direto de uma autocontencdo que revela um tipo
de violéncia silenciosa e auséncia de espacos que legitimem sua existéncia sem

constrangimento.

Os relatos de Aku sdo atravessados pela gestdo externa da inteligibilidade de género
(Butler, 2003), atravessada por perguntas invasivas e normativas. Essas interpelagdes, que se
repetem tanto no cotidiano off-line quanto on-line (como na rede social, Instagram), produzem
uma forma de subjetivacao paradoxal na qual mesmo quando Aku ndo toma pra si um marcador
de género especifico, o olhar social insiste em tomar pra elu. Tal insisténcia, a partir de davidas
sobre como nomeé-lu, ou qual pronome usar para/com elu, revelam a instabilidade do género
como norma e exp6em a falibilidade da prépria norma (Butler, 2004), como se observa no

excerto a seguir:

O que eu percebo é que as pessoas ao meu redor ainda me veem como uma pessoa
dissidente. [...] Como eu mencionei antes, eu passei por um processo de afeminacéo
ao longo da graduacdo. Entdo quanto mais tempo se passava, mais eu ia vendo 0s
efeitos disso nas pessoas ao meu redor. [...] Quando eu entrei [no curso de psicologia],
ninguém perguntava 0 meu pronome, ninguém perguntava nada. E, eventualmente, se
tornou em peso, se tornou via de regra que os calouros iam me perguntar meus
pronomes. [...] Sempre que chegava calouro novo, eu era sempre a pessoa a quem
as pessoas perguntavam o pronome. Eu ndo ouvia ninguém perguntando o pronome
de outras pessoas. Mas era sempre pra mim. [...] Amigos meus me perguntavam,
“Ah, eu nio sei nem como te chamar... Se € ele, € ela, 0 que é?”, “vocé ta tomando
horménio?”, “vocé vai [inaudivel] alguma coisa?”. Era sempre essa divida. Que
também, a davida era fomentada por mim, exatamente por causa da minha dificuldade
de colocar um nome nas coisas [...] Por exemplo, no dia 11 de marco [sic], 0 meu
psicélogo virou pra mim no meio da sessio e disse “ah, eu ndo sei nem se eu
deveriate dar parabéns [pelo dia das mulheres]” e eu disse “como assim?”, sabe?
Entdo sempre tem esses comentérios. [...] Teve uma vez que eu postei no Instagram
gue eu tava de mudanga, que eu tava mudando de casa. E ai, o namorado de um
amigo meu assumiu que eu tava transicionando e ia comegar a terapia hormonal.
[...] Ou seja, eu sei que essa dissidéncia esta ali. [...] Eu ja tive também o filho do
meu primo, que viu gque eu estava com as unhas longas e pintadas de vermelho,
gue virou para mim e perguntou se eu era menino ou menina, porque ele ndo
estava entendendo. Ou seja, eu sei que essa dissidéncia ta ai, eu sei que esse marco
de confusdo ta ai e que as pessoas reconhecem isso. Eu reconheco que eu ndo ocupo
um lugar de protecéo da cisgeneiridade. Quando eu andava na UFS, na rua, de
saia, de vestido, as pessoas olham para mim, as pessoas me encaram, as vezes as
pessoas me xingam. Tipo, eu sei que eu ocupo esse lugar. Mas ainda assim eu acho
que me falta muita coisa. [...] Quando eu estou em casa, eu uso simplesmente uma
bermuda e uma camisa e eu ndao tenho nenhum problema com a minha barba, 0 meu
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cabelo, a minha voz, etc. Entdo, eu reconhego que, em boa parte do meu dia e da
minha vida, as pessoas simplesmente me olham como um homem também. [...] A
minha mie mesmo ja virou para mim e falou “nfo, mas vocé ndo acha que... —
porque ela anda pensando em se mudar para 0 Canada — vocé ndo acha que para
viver uma vida assim, de homem gay de saia, € melhor ir para o Canada do que
ficar no Brasil?”. Ou seja, eu sei que essa leitura de homem também esta
presente. Nao é sd confusdo. Nao é sé androginia que as pessoas projetam em
mim. Mas é uma coisa que ndo me incomoda. (Excerto da entrevista com u
participante Aku)

Na sua fala, Aku apresenta um panorama multifacetado da vivéncia de uma
subjetividade dissidente que é atravessada por constante reconhecimento e invisibilizacdo que
partem tanto de si quanto, principalmente, do outro. Ao relatar que, durante a graduacéo, se
tornou um costume us calourus perguntarem somente 0s seus pronomes, elu evidencia um
mecanismo de hipervisibilidade seletiva no qual o corpo dissidente € constantemente destacado
e interrogado enquanto os corpos cis passam despercebidos. Tal processo reitera a logica
normativa que torna o “género correto” algo presumido nos corpos alinhados a ela e suspeito e
interrogavel nos corpos desviantes (Valencia, 2023). Essa vigilancia, que se manifesta mesmo
em contextos considerados acolhedores e é frequentemente disfarcada sob aparéncia de cuidado
ou incluséo, reafirma o carater disciplinador do olhar social, acionando uma forma de controle
difuso que se distribui nas praticas cotidianas e € exercido por multiplos sujeitus (Foucault,
1975).

A tenséo entre como Aku se vé e como € lidu pelus outrus emerge como elemento central
na sua narrativa, o reconhecimento da dissidéncia que “esta ali” convive com a recusa de ocupar
plenamente determinadas categorias identitarias. Além disso, a narrativa delu explicita como
performa género de uma maneira situada e fluida na qual ha a oscilacdo entre momentos de
expressdo mais subversiva e outros de maior conformidade, mas essa ambivaléncia ndo anula
sua dissidéncia. Com isso, elu aponta para uma espécie de coexisténcia que € vivida com lucidez
e como parte de um processo complexo de ocupagdo de um n3o-lugar de género. E justamente
nessa instabilidade entre 0 que se €, 0 que Se parece ser e 0 que Se espera ser, que se abre espaco

para modos outros de existéncia.

Toad articula de forma muito clara o entrecruzamento entre subjetividade de género e
espacialidade ao relatar sua vivéncia com o0s banheiros como espacos de ameaga, mas
principalmente de micropolitica do corpo como resisténcia (Rolnik, 2006; Butler, 2004), como

se observa no excerto a seguir:



107

Mas, sempre tem uma preocupacao, né? Por exemplo, agora mesmo, antes de vir pra
ca, eu fui no banheiro. E ai, eu t6 usando um banheiro masculino agora. Porque se
eu for usar o banheiro feminino, causa um estranhamento, né? E ai, enfim... Se
vocé quer passar despercebido, vocé vai num banheiro que cola mais, né? So que,
ao mesmo tempo, vocé tem... Eu, pelo menos, tenho medo, né? De sofrer
violéncia, de sofrer transfobia. Porque é a realidade. Entdo, ai quando eu vejo
gue o banheiro ndo tem ninguém, ai da um alivio, né? Falo "'ai, que bom, s6 quero
fazer meu xixi e ir embora". E ai vocé vai num banheiro que s6 tem mictorio.
Porra, eu ndo tenho pau, né? Mas ai vocé vai, enfim, pra cabine. E ai rola aquela
tensdo "'sera que tem alguém escutando?”, né? “o que eu té fazendo aqui?”. [...]
Entdo, eu acho que o fato de eu usar... E ai, pensando micro politicamente, né? Isso ja
é algo que convoca a pensar. Mesmo que agora, digamos assim, eu tenha uma certa
passabilidade. Ainda é um corpo que é aquela interrogacio, assim, né? “sera que
€ homem ou mulher?”, né? Fica uma coisa assim, meio dubia, assim. Isso convoca
a pensar. Acho que 0 nosso proprio corpo, a nossa presenca Nesses espacgos
institucionais, ele ja provoca pensamento, independente do que a gente faca ou
diga. Por exemplo, eu quando trabalhava no CREAS, e as pessoas sabiam que eu
era trans, elas ficavam assustadas porque era quase que... A gente é sempre visto
num lugar de paciente, né? E nunca num lugar de analista. Entdo, é sempre nesse
lugar do diva, como a pessoa que tem uma doenga, que tem uma patologia, que
ha pouco tempo as pessoas trans eram. Estavam no DSM, né? Como uma patologia.
E ainda, se a gente for pensar... A gente vai aqui no ambulatério trans, aqui em
Lagarto, a gente é tratado como pessoas doentes, né? Ainda. A gente saiu do DSM,
que é o Manual de Classificacdo da Psiquiatria, mas a gente continuou no CID. Ent&o,
é como se a transexualidade/a transgeneridade, ndo fosse mais uma doenca mental,
mas ainda é uma disfuncéo. E uma disforia de género. Entdo, pra qualquer coisa que
eu precise — medicamento — eu preciso desse CID que é o... Acho que é 0 E24, ou é 0
F24, esqueci agora. Entdo, ndo deixa de ser uma patologia. Entdo, as pessoas ndo
pararam de ver a gente como uma pessoa doente, né? Como uma pessoa
disfuncional. (Excerto da entrevista com o participante Toad)

No seu relato, Toad descreve a experiéncia de escolher o banheiro masculino como
estratégia de sobrevivéncia, ainda que essa escolha produza desconforto e tensdo. Aqui, 0
banheiro deixa de ser um espaco para necessidade fisioldgicas e passa a ser um lugar regulado
pela cisgeneridade presumida dos corpos (Favero, 2022), onde o direito a vida e a existéncia
publica é negado aos que diferem dessa presuncao. Ao dizer “se vocé quer passar despercebido,
vocé vai num banheiro que cola mais”, ele ilustra a l0gica de negociacao constante a que pessoas
trans sdo submetidas pois mesmo quando a passabilidade protege, ela ndo dissolve o incémodo
interno diante de espa¢os organizados para corpos normatizados e ndo garante pertencimento
pleno, pois o corpo trans continua sendo uma zona de interrogacao ameaca a matriz de coeréncia

sexo-género-desejo (Butler, 2018).

Toad aprofunda a discuss@o ao relatar que, ao atuar profissionalmente no CREAS,
causava estranhamento por ndo estar no lugar do paciente, mas do analista, denuncia o
imaginario biomédico que definem identidades dissidentes como anomalias patoldgicas a serem

tratadas. Portanto, ao mobilizar seu corpo como vetor de agir micropolitico (Deleuze; Guattari,
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1997; Rolnik, 2006) destaca que que a simples ida ao banheiro e a presenga nos espacos
institucionais, enquanto corpo trans, convoca pensamento. Pois, ao ocupar espacos publicos,
ele rompe com o destino social da abjecéo tracado pelas normas aos que as rompem e afirma

que o simples ato de existir e ocupar ja é, por si s6, um ato de resisténcia.

Mokujin relata uma légica seletiva para o uso dos banheiros, baseando-se no grau de
familiaridade com os ambientes e as pessoas que frequentam aquele ambiente. Essa ldgica
invoca uma subjetividade situada que se aproximada da ideia de posicionamento encarnado,
levando o corpo a agir politicamente em funcdo do contexto, do risco percebido e das aliancas

possiveis (Haraway, 1991; 2000), como se observa no excerto a seguir:

Eu me sinto a vontade para usar qualquer banheiro. Sé que, na UFS, né? Eu
tenho utilizado mais o banheiro feminino mesmo. Por questdo de, acho que
costume e por ndo estar ali todos os dias. Entdo, eu ndo sei quem sdo as pessoas
gue estdo por la e o que elas podem fazer. O CULTART, eu estou la todos os dias,
eu sei quem sdo todas as pessoas que se circulam 14, entdo, € muito de boas. Mas na
UFS, ndo. Ento, eu tenho utilizado o banheiro feminino mesmo. Mas se for em outros
lugares, eu... Depende muito do lugar. Por exemplo, se eu for no shopping, eu vou
usar o banheiro feminino. E um lugar que tem pessoas muito estranhas para mim. Se
eu for num bar, eu vou usar qualquer banheiro ali. Entdo, depende muito do lugar.
(Excerto da entrevista com u participante Mokujin)

A fala de Mokujin mostra como sua escolha sobre qual banheiro usar ndo se baseia em
uma identificacdo fixa com um género, mas na avaliacdo constante de contextos e riscos. Ao
mencionar que utiliza o banheiro feminino na universidade, pois ndo € um lugar que frequenta
todos os dias, elu aponta para a importancia do pertencimento e da previsibilidade nos espacos.
Isso acontece, principalmente, quando elu estabelece a distin¢do entre esse ambiente e o do

CULTART - onde se sente a vontade por frequentar assiduamente e conhecer as pessoas.

Assim, corpo de Mokujin, ao se deslocar entre espacos como o shopping, o bar ou a
universidade, precisa operar uma leitura atenta dos codigos sociais que regulam o uso desses
espacos pois embora sejam invisiveis para sujeitos cis, tornam-se centrais na experiéncia dus
sujeitus dissidentes. Portanto, 0 que se evidencia aqui € uma gestdo constante da propria
presenca, na qual Mokujin calcula onde sua presenca sera menos questionada e mais tolerada,

correndo menos riscos com base em sua legibilidade de género (Butler, 2018).

Ja no que diz respeito ao reconhecimento interno de dissidéncia de sexualidade, Fania

compartilha que se reconhece de forma direta como homossexual e afirma que “sempre foi uma
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realidade.” (excerto da entrevista com a participante Fania). Esse reconhecimento da
sexualidade funciona como marca de estabilidade subjetiva e a adesdo a uma identidade
nomeével e continua pode ser vista como uma performance que reitera normas sexuais
inteligiveis (Butler, 2004). No entanto, ainda que produza inteligibilidade social e certa coesdo
narrativa, essa nomeagdo ndo estd situada em moldes normativos fixos, ja que convive com

tensionamentos e deslocamentos que atravessam sua experiéncia dissidente.

Aku, por sua vez, descreve mudancas que apontam para a instabilidade dos significantes
que tentam capturar sua vivéncia (Preciado, 2014) ao afirmar “essa foi a grande confusdo pra
mim ao longo da minha vida, a mudanca de termos identificatérios em que eu senti que eu
passei do homossexual pro gay e pra bicha.” (excerto da entrevista com u participante Aku). A
oscilagdo entre os termos reafirma a mesma inadequacéo de categorias fixas que elu demonstra
no que diz respeito a identidade de género. Nesse sentido, percurso entre “homossexual”, “gay”

e “bicha” s expressa que a dissidéncia sexual também néo se fixa em um nome.

Toad, no caminho para se reconhecer, oferece uma reflexdo sobre a recusa
heterossexualidade enquanto termo que descreva o seu desejo, pois a leitura que faz dele é
vinculada a cisgeneridade. Portanto, ndo vé sentido na associacdo da sua dissidéncia com tal

estrutura epistemoldgica, como se observa no excerto a seguir:

Eu acho que essa identificacdo, essa ndo identificagdo, né? Melhor dizendo. Com o
termo heterossexual, né? Essa dificuldade de me afirmar agora como heterossexual.
[...] Eu entendo que a heterossexualidade ela é muito mais do que uma pratica
sexual, sabe? Eu acho que a heterossexualidade ela compde uma base de uma
estrutura de uma sociedade que é patriarcal. Entdo, nesse sentido, me afirmar
heterossexual € complexo, né? Existe uma resisténcia da minha parte justamente
por entender que eu Ndo sou uma pessoa cis, que eu ndo faco parte, né? Dessa
identidade hegeménica que é a cisgeneridade. Entdo, nesse sentido, eu
compreendo que me dizer heterossexual ndo é possivel, porque a
heterossexualidade ela s6 funciona dentro de um sistema que é cisgénero, né? E
como se nao fizesse sentido, como se a gente, como se a transgeneridade tivesse
gue criar o seu proprio sistema, né? Os seus proprios conceitos, a sua propria
epistemologia. Porque eu acho que se trata disso, pelo menos é isso que eu
compreendo. N&o se trata de querer caber dentro de um sistema cisgénero pré-
existente, né? Mas se trata de explodir esse sistema e de criar uma outra coisa. Entéo,
nesse sentido, ndo faz sentido nenhum eu me afirmar heterossexual porque a
heterossexualidade é um problema, é uma questdo, da cisgeneiridade, né? E nesse
sentido, me afirmar sapatéo, tem a ver com uma disputa de narrativa. Tem a ver
com a mesma coisa de entender que ser sapatdo estd pra além de uma prética
sexual. O que é sapatdo, se ndo amar mulheres, né? Amar mulheres cis ou trans.
Amar o feminino. Entdo acho que tem a ver com uma estética, tem a ver com a ética,
que eu ndo quero abrir mao, sabe? Agora eu s6 ndo sei como operacionalizar isso,
porque de fato isso ndo é compreendido em todos os grupos, né? Mas eu vou achar
algum caminho. (Excerto da entrevista com o participante Toad)
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Na sua fala, Toad justifica que sua identificagdio como ‘“sapatdo” se torna uma
apropriacdo tatica momentanea que desafia as fronteiras de género e sexualidade a fim de
desorganizar os dispositivos que regulam corpos e desejos, criando novos cédigos (Preciado,
2018). Dessa maneira, termo “sapatdo” trata de uma reinvindicacdo que afirma com quem se
deseja e como se deseja para além da cisgeneridade epistémica (Favero, 2022). Portanto, ao se
apropriar dessa categoria a partir de uma posicdo transmasculina, ele tensiona os limites
normativos da prépria identidade lésbica, expandindo suas bordas e demonstrando que os
nomes nao encerram a experiéncia. Porém, argumenta que “é como [..] como se a
transgeneridade tivesse que criar 0 seu proprio sistema.” (excerto da entrevista com o0
participante Toad), propondo entdo uma ruptura que é ao mesmo tempo de linguagem e de
mundo e desloca o debate da inclusdo para o da invencdo, pois se trata de produzir uma
subjetividade que desafia os enquadramentos dominantes e se articula pela invencéo de sentidos

proprios.

Mokujin expressa um desinteresse em se nomear e este se aproxima da politica da
desidentificacdo (Mufioz, 1999) ao afirmar que s6 0 faz quando “ha alguma necessidade [de se
autoidentificar/de definir], mas em geral, ndo [faz].” (excerto da entrevista com u participante
Mokujin). Isso sugere que u sujeitu dissidente nem sempre deseja ser legivel ou categorizavel
(como vimos em Aku, ao falar sobre sua identidade de género). O “siléncio” delu pode ser
interpretado como uma forma estratégica de resisténcia as tecnologias de nomeacao e controle
(Foucault, 1975), pois ao rejeitar uma identidade estavel, Mokujin exerce uma forma de

liberdade que rompe com expectativas.

No mais, os relatos sobre as presuncdes externas sobre a identidade sexual e seus
impactos evidenciam como us sujeitus dissidentes estdo expostos a um regime de
inteligibilidade normativo que constantemente os interpela com base em cddigos visuais,
expressivos e relacionais. Como podemos ver no excerto da entrevista com a participante Fania,
que diz “de aparéncia, eu acho que, sei |4, numa festa, a galera fala “ndo, ele € um hétero”.”

(excerto da entrevista com a participante Fania).

As leituras externas ndo apenas us posicionam como sujeitus determinadus, mas
funcionam como dispositivos que produzem e imp6em verdades sobre seus corpos e desejos

(Foucault, 1975). Tais leituras se baseia em marcadores performativos pré-estabelecidos (voz,
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gestualidade, vestimentas etc.) e funcionam como um julgamento prévio que impede a fluidez

subjetiva e cancela a possibilidade de uma autoinscrigdo dissidente (Butler, 2018).

O episddio vivido por Aku ao ser chamadu de “viado” por um desconhecido, na rua, €
um exemplo claro de injuncdo normativa na qual u sujeitu é chamado a existéncia dentro de
uma moldura hostil (Butler, 2018). Aku compartilha que estava “voltando do estagio, um carro
passou no quebra-molas e ai nisso que o carro subiu, o cara botou a cabeca pra fora da janela e
gritou “ei, viado!” e simplesmente passou. E eu demorei pra registrar que ele tava falando
comigo € o que que ele tava falando.” (excerto da entrevista com u participante Aku). Nesse
episddio, o grito publico constitui mais do que uma violéncia verbal, passa a ser um gesto
performativo que busca fixar a identidade du outru dentro de categorias socialmente

estabelecidas como humilhantes, deslocando u sujeitu para um lugar de abjecéo (Butler, 2018).

Toad afirma que a logica cisheteronormativa regula a leitura dos casais que performam
a masculinidade aliada ao desejo por mulheres e faz com que este seja presumido como
heterossexual ao compartilhar que “se eu me apresento como, se eu performo a masculinidade,
e 0 meu desejo ele ¢ direcionado, né? Ao feminino, logo, pra sociedade, né? A gente vai ser
lido, né? O casal vai ser lido como um casal heterossexual.” (excerto da entrevista com o
participante Toad). Sendo assim, sua recusa quanto a autoafirmacdo heterossexual é uma
posicao politica contra o regime heterotécnico (Preciado, 2014) que codifica os corpos e desejos
com base em binarismos de género e em uma matriz hétero-reprodutiva. Nesse sentido, ao
tensionar as fronteiras da inteligibilidade sexual, desafia os sistemas de nomeacdo e discurso

gue organizam a vida social.

O relato de Fania sobre os processos de autoafirmacdo de dissidéncia de género e
sexualidade para as pessoas do convivio evidencia uma cisdo entre 0s espagos, como se observa

no excerto a seguir:

Dentro de casa e na familia, algumas poucas pessoas sabem disso, mas nédo
apoiam. Mas dentro, tipo, do ciclo de amigos da faculdade, tanto online também,
eles sd0 bem mais receptivos. Tipo, todo mundo sabe, sabe? Se eu convivo por
mais de cinco minutos com a pessoa, eu j, tipo, falo a realidade, sabe? Mas a familia,
eu tento limitar, porque, assim, ndo sei... Nao tenho a liberdade financeira e ndo
tenho a seguranca, também. Pra, tipo, falar tdo abertamente assim, sabe? Eu
tenho [respeito e seguranca] com as pessoas que eu ando. Mas, tipo, em questdo de
familia, em questdo de agregados da familia também, eu ndo tenho essa seguranca,
sabe? (Excerto da entrevista com a participante Fania)
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Para Fania o espaco familiar é regulado por normas tradicionais e vigilancia moral,
aparecendo como um locus de silenciamento, enquanto os espacos de sociabilidade entre pares
se configuram como locus de enunciagdo. Podemos entender essa dindmica como uma gestéo
da propria veridiccdo (Foucault, 2006), ou seja, do que se pode ou ndo dizer sobre si a depender
do regime de verdade vigente.

Essa gestdo realizada por Fania envolve estratégias cotidianas de autorregulacdo da
prépria subjetividade, nas quais as falas sobre si mesma sdo mediadas pela leitura dos limites
de aceitacdo em cada contexto. O ambiente familiar, atravessado por afetos condicionados e
por relacOes hierarquicas estruturadas, impde uma logica de pertencimento baseada na
conformidade as cisheteronormas e o ocultamento da sua identidade de género e sexualidade é
uma tatica de preservacdo diante da vulnerabilidade socioeconémica. J& nos espacos entre
pares, marcados por relacdes horizontais e por codigos de reconhecimento mutuo, a
autoafirmacao se torna possivel e natural — ndo por auséncia de normas, mas por uma abertura

maior a multiplicidade dos modos de existir.

Aku continua a relatar casos em que nao precisa/consegue se autoafirmar pois o
reconhecimento da sua dissidéncia ocorre antes mesmo da sua verbalizacdo (enquanto

presuncao), como se observa no excerto a seguir:

Tinha uns professores que eu nem falava com eles sobre nada, mas que quando
me viam de saia e de vestido, comegavam a se referir a mim no feminino. Que era
algo que “pronto, fechou!”. Eu ndo tinha nem essa demanda de eu me explicar o
que eu gueria ou 0 que eu ndo queria. [...] Entdo, todo mundo reconhecia, mas
acolhia isso. N&o era algo que eu me sentia alienado do meu ciclo de amigos, dos
meus colegas, nem nada. Era sempre algo que era reconhecido e que era
acolhido. (Excerto da entrevista com u participante Aku)

Na sua fala, Aku evidencia a mudanca de tratamento por parte de professores e colegas
de turma ao Vvé-lu experimentar expressdes de género codificadas como femininas. Esse
redirecionamento imediato, baseado na leitura do corpo e da performance, continua a ilustrar
como o olhar social opera sob regimes de inteligibilidade que associam signos estéticos a
identidades de género fixas e binarias. Embora esse reconhecimento tenha gerado um
acolhimento vivido como uma experiéncia positiva, té-lo condicionado a aparéncia so reforca
0 controle normativo sobre 0os modos de existir que, ainda que disruptivos, s6 sdo validados

quando o corpo se mostra legivel dentro dos parametros esperados. (Preciado, 2022; Butler,
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2004). Portanto, ainda que aparentemente progressista, esse redirecionamento imediato de
tratamento se mantém preso a um paradigma que exige certa conformidade com os codigos

dominantes para legitimar até mesmo a diferenca.

O relato de Toad explicita os efeitos materiais da independéncia financeira sobre a
possibilidade de viver e afirmar a dissidéncia, narrando um processo de reconhecimento
subjetivo diante de sistemas que continuamente imp&em binarismos e invisibilidades, como se

observa no excerto a seguir:

Tem a ver também com o processo de independéncia financeira. Que é quando vocé
nao depende mais da tua familia, vocé se sente muito mais a vontade de afirmar
guem voceé é, sem ter medo de punicoes, de retaliagdes, assim. E também com
vocé sentir bem o espaco que vocé ta acolhido com as pessoas, né?! Que vocé
escolheu pra chamar de familia. E ai, vocé comeca a se sentir mais seguro pra
afirmar quem vocé é. Entdo, algumas pessoas sabem, outras pessoas ndo. Acho
gue quem importa, no final das contas, né? Que acaba sabendo isso. [...] Pra mim
é muito dificil ainda ter que estar dentro do armario, né? Eu tive que sair do
armario algumas vezes, assim. Tive que sair e entrar no armario, né?! Primeiro
pela experiéncia da sexualidade, né? Onde eu me afirmava uma mulher cis
sapatdo. E agora pela experiéncia da transgeneridade, que eu tenho que me
afirmar uma pessoa trans. S6 que isso em relacdo a familia, isso ainda ndo
aconteceu pra todas as pessoas. Entéo eu sinto que ha uma distancia, né?! Ha, ali,
um impasse mesmo. Porque a minha familia, ela é uma familia conservadora. E
uma familia que tem uma base cristd muito forte. E a gente sabe que, no
cristianismo, essa dicotomia, esse binarismo, né?! Ele é muito... Ele é muito
incrustrado, né?! Entdo, eu tenho evitado falar com algumas pessoas que eu acho que
eu vou precisar ter um embate maior, né? [...] E o fato de eu ter conseguido sair de
casa e ter conquistado uma certa independéncia, isso faz também com que eu
tenha tido essa forca e essa liberdade pra bancar o meu desejo, né?! Pra me
afirmar. Mas ainda néo sei quando serd esse momento de retornar na minha
cidade. Enfim, ai eu prefiro ndo pensar nisso. Até porque eu tenho trabalhado isso
também em andlise, né?! Pra conseguir mesmo sentir qual o0 momento certo, 0
momento propicio pra poder fazer esse retorno na minha cidade. O que acaba me
deixando numa condigéo de vulnerabilidade muito grande, né?! Porque quando vocé
transiciona, se vocé ndo tem um apoio, se vocé ndo tem uma rede, se vocé nao tem
uma familia que te acolhe, isso fica muito mais solitario. Esse processo, né?! Fica
muito mais doloroso. E ai d& uma sensacéo, realmente, de que vocé t4 so, né?! Embora
a familia de sangue é s6 mais uma familia, né?! E possivel sim construir lagos, lagos
fortes, lacos concretos pra além da relagdo consanguinea, né?! Para além do
parentesco. Entdo, eu acho que nesse momento eu tenho buscado construir relacdes
cada vez mais solidas. E construido essa outra familia mesmo, né? (Excerto da
entrevista com o participante Toad)

Nessa fala, Toad compartilha como os processos de afirmacdo de género e sexualidade
sdo profundamente atravessados por condi¢des materiais, pois a conquista da independéncia
financeira emerge como elemento fundamental para possibilitar o exercicio da autonomia e da
enunciacdo de si, ao oferecer certo grau de protecdo. Quando ele narra a necessidade de sair e

entrar no armario diversas vezes, primeiro em relagdo a sexualidade e depois a identidade de



114

género, evidencia que a subjetivacdo é marcada por descontinuidades e reposicionamentos

muitas vezes mobilizados como estratégias de sobrevivéncia (Deleuze; Guattari, 1997).

Além disso, se atravessam também por condicOes afetivas e, para Toad, a rede de apoio
familiar € inexistente, sendo um espaco de repressao e controle sustentado por valores cristaos.
Em contraste a isso, ele aponta para a importancia das redes de apoio construidas, especialmente
entre pares, pois a construcdo de uma outra familia escolhida se aproxima da proposta de
parentescos pds-gendmicos que recusam a logica da filiagdo sanguinea como condicdo de
pertencimento (Haraway, 1991; 2000). Assim, essas familias-outras se tornam suportes
fundamentais para a sustentacdo subjetiva, ndo na contramdo dos dispositivos que associam
reconhecimento a conformidade e pertencimento a obediéncia, pois possibilitam o
estabelecimento de vinculos baseados na legitimidade da diferenca e na possibilidade de
performar a prépria verdade.

Mokujin relata uma postura de autonomia ao viver sua identidade a partir de uma logica
relacional seletiva, evitando o desgaste de se autoafirmar para quem néo vai compreender, como

se observa no excerto a seguir:

As pessoas que estdo préximas a mim, tanto amigos quanto familiares, sim
[sabem da autoidentificacdo]. Porém, pessoas do meu dia a dia, que néo sédo
préximas, ndo. [...] Tem pessoas que realmente ndo vao entender e vdo ignorar
totalmente. E eu também sou uma pessoa que ndo sou uma pessoa disposta pra ta
ensinando, ou uma pessoa disposta pra ta cobrando. Eu sou uma pessoa que eu Vivo
minha realidade e a minha realidade importa pra mim. Entéo, pras pessoas que
estdo proximas e que vao querer me conhecer, ha essa disponibilidade. Mas ha
pessoas que nao vao precisar. Portanto, é igualmente acontece na sociedade. [...]
Enté&o, assim como acontece na minha familia, assim como acontece com 0s meus
amigos préximos, com meus colegas de trabalho, ¢ isso. Depende muito do nivel
de intimidade que eu leve com aquele grupo. Entdo, na faculdade [sic] também é a
mesma coisa. Vai ter pessoas que eu vou passar despercebido, que a pessoa nao vai
saber qual é o meu género, ndo vai querer saber, enfim. Vai ter pessoas que eu vou
estar proximo e vai saber. Vai ter pessoas que nem precisam me perguntar, ja& me
conhecia antes e s6 foi algo mais natural. (Excerto da entrevista com u participante
Mokujin)

O relato de Mokujin emerge de uma politica da convivéncia baseada na seletividade das
relacBes na qual a autoidentificacdo ndo é tratada como algo que deva ser constantemente
acionada, como uma pratica de cuidado de si. Nesse sentido, o nivel de intimidade se torna
central para definir a quem se compartilna a prépria verdade, o que mostra uma forma
estratégica e afetiva de gestdo da veridicgdo (Foucault, 2006) que é orientada por vinculos de

confianga e reciprocidade.
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Ademais, Mokujin cita uma espécie de recusa a ‘“cobrar” educacdo do outro e,
principalmente, a educa-lo em relagéo a dissidéncias. Isso mostra um esgotamento comum entre
sujeitus dissidentes diante da expectativa de que precisam performar pedagogias da propria
existéncia (hooks, 1994; 2000; 2003) para com sujeitos cis. Ao afirmar que vive sua realidade
e que ela importa para si, elu reivindica o direito ao siléncio, & opacidade e a ndo explicagdo
(Butler, 2004), tomando um posicionamento que questiona a suposicao de que a inteligibilidade
social é uma condigdo obrigatéria para a existéncia digna e tendo uma posicao similar aos
principios queer de recusa a categorizagdo compulsoria.

A seguir, me dedico a apresentacdo e discussdo do quarto tema revelado relacionado ao
construto tedrico “on-line e off-line enquanto espacos interconectados de subjetivacdes”,
explicitando os fundamentos que sustentam a sua formulacdo, suas principais dimensoes

constitutivas e suas possiveis implicacfes analiticas para a compreenséo do fenémeno estudado.

Tema IV - Dissidéncias nos documentos de registro civil e nos pronomes

O tema revelado “dissidéncias nos documentos de registro civil € nos pronomes” deriva
das ideias repetidas relacionadas as reflexdes sobre a realizacdo de mudancas oficiais de nome
e género e aos pronomes com 0s quais se identifica. Tais ideias foram reconhecidas nos

discursos dus participantes e trechos desses discursos estardao exemplificados aqui.

Nesses trechos, temos acesso a fragmentos de reflexdes a respeito do processo de
retificacdo de documentos oficiais e transi¢ao social e relatos sobre o interesse dus participantes

nesses processos e se/como ele se deu para elus.

A partir dessas reflexdes e relatos, foi possivel perceber quais sdo os lugares que 0s
processos de retificacdo de nome e género em documentos ou em qualquer outro item (formal
0uU nado) que os exija, bem como o uso de pronomes que condizem com sua identidade de género,
ocupam nas vivéncias de reconhecimento e afirmacdo dus sujeitus dissidentes. Esses processos
carregam profundas implicagdes subjetivas, sociais e politicas, sendo muitas vezes campos de
disputa marcados por entraves relacionados a expectativas de visibilidade e validacdo. Para us
participantes, significam desde um passo fundamental na construcéo de uma vida digna até algo

desnecessario para viver sua dissidéncia de forma legitima.
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A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
de forma individualizada, respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram
comentados de maneira contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui 0s
sentidos mencionados anteriormente a cada partilha — principalmente, aos fragmentos

destacados em grifos.

Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku, Toad e Mokujin relataram interesses
e desinteresses politicos em relagdo ao uso de pronomes condizentes com a identidade de género
de cada, aos processos de retificacdo de documentos e a importancia destes para suas vivéncias
de reconhecimento e afirmacéo enquanto sujeitus dissidentes. Para parte delus, sdo processos
fundamentais na construcdo de uma vida digna, para outrus é se dobrar a mais uma estrutura

normativas do Estado e da sociedade.

Ao falar sobre a realizacdo de mudancas oficiais de nome e género e pronomes com 0S
quais se identifica, Fania explicita uma dissocia¢do entre o reconhecimento burocratico e o
reconhecimento social ao afirmar “pretendo [realizar o processo de retificagdo de género e
nome em documentos], ja fiz a mudanca dentro da UFS, mas além disso, sO houve uma
transigdo social” (excerto da entrevista com a participante Fania). A escolha dela por nédo
adentrar o processo de retificacdo por completo (envolvendo o Estado), é sustentada pela
inseguranca socioeconémica e afetiva que também a faz adiar a tdo desejada terapia hormonal.
Assim, menos como uma escolha e mais como uma estratégia de protecdo frente a precariedade
material e simbdlica que resultaria da ruptura com a familia, limita a expressdo da sua
subjetividade para os espacos com menor vigilancia e maior autonomia (a universidade e 0s
espacos on-line), moldando suas condicdes desejadas de existéncia pelos riscos que envolvem

se fazer ver como dissidente em diferentes contextos.

Portanto, o uso predominante dos pronomes tidos como femininos, como Fania explicita
ao falar que “o0 ela/dela, normalmente, é o que eu mais uso” (excerto da entrevista com a
participante Fania), esta em consonancia com a performance de género reconhecida e desejada
por ela, demonstrando uma busca por coeréncia entre o self socialmente vivenciado e o self

representado, mas também se restringe a0os mesmos espacos.
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Aku articula sua recusa a retificagdo documental com base na critica a biopolitica
regulamentadora estatal (Foucault, 1975; Preciado, 2018), pois ao rejeitar a ideia de que 0s
documentos representem sua identidade, elu desnaturaliza o vinculo entre corpo, identidade e
Estado. Dessa maneira, pauta uma forma ativa de dissidéncia na qual ao ndo buscar insergéo
nos mecanismos de legitimacdo do Estado, reitera uma subjetividade que se autoafirma nos

campos sociais, como se observa no excerto a seguir:

Voltando de novo para o Preciado, ele tem um outro texto, se ndo me engano, é um
livro mesmo: “Manifesto Contrasexual”. E eu acho que logo na primeira parte desse
livro, no final da sessdo, ele fala sobre a producéo de uma sociedade contrasexual. E
ele traz alguns principios, € um dos principios de uma sociedade contrasexual, para
ele, seria [...] a remocdo de marcadores de géneros sexuais de documentos oficiais.
Essa remocdo do Estado do nosso processo de constitui¢do de si. Por que isso? Muito
do que se critica também sobre as pessoas que querem colocar na certiddo de
nascimento, documento e passaporte, etc. 0 sexo nao hinario é isso, de que, se vocé
faz isso, vocé fica bem mais facilmente rastreavel também. E isso pode ser usado para
bem ou para o mal. Eu imagino que seja mais facil mapear as pessoas por causa desse
registro. Mas também, sabe-se 14, daqui a alguns anos, que consequéncias isso vai ter
em termos de legislacdo, em termos de governo, em termos de politica. As pessoas
querem fazer isso, eu ndo entendo exatamente qual é a proposta dessa demanda, mas
é isso, a gente tamhém ainda ndo sabe as consequéncias exatamente de alguma coisa
gue estd acontecendo mais agora, especificamente em relagcdo a ndo binaridade. A
minha relacdo com a retificacdo de documento e tudo mais, é por essa linha do
Preciado. Eu ndo entendo por que eu preciso alterar o marcador de género da
minha carteira, porque aquilo para mim ndo é relevante. Aquilo ali é
simplesmente uma codificacdo estatal, um documento politico, burocratico.
Aquilo ali ndo sou eu, sabe? Aquilo ali ¢ uma entidade propria. Tanto é que em
todos os meus documentos que eu faco, a minha aparéncia esta diferente. A minha
carteira de identidade, eu estou completamente careca sem sobrancelha. Meu
passaporte, eu estou com o cabelo todo grande, encaracolado, pintado de rosa. Minha
carteira da UFS, eu estou de barba e cabelo curto. Ou seja, hada a ver com nada. Entdo,
é isso. Eu reconhego que esses documentos ndo séo capazes de me capturar.
Entdo, eu ndo entendo a relevancia de alterar eles, porque é isso, para mim, os
meus documentos ndo me representam. Eles sdo s6 uma ferramenta, sabe? Eles
ndo me compdem. (Excerto da entrevista com u participante Aku)

Na sua fala, Aku rejeita a necessidade de alterar o seu nome e marcador de género em
seus documentos, deslocando o foco da afirmacdo identitaria para uma critica mais profunda ao
regime de saber-poder que estrutura os sistemas de classificacéo e controle dos corpos (Butler,
1993; 1997; 2004). Sendo assim, a recusa da retificacdo € um posicionamento politico que se
ancora na desconfianca dos interesses estatais e na ndo credibilizacdo da reducéo da identidade

a um dado burocrético.

No mais, a indiferenca de Aku quanto ao uso de pronomes ao dizer que “‘em termos de
pronome, o que eu sempre falo com as pessoas é usar o que fizer sentido no momento. E, porque

eu nao tenho nenhuma preferéncia.” (excerto da entrevista com u participante Aku) sé confirma
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seu desinteresse numa fixag&o identitaria. Nesse sentido, suas posi¢des sugerem que para elu,
existir fora dos parametros legiveis € uma forma de resisténcia aos dispositivos de normalizacéo
que tentam fixar as subjetividades em categorias administraveis (Foucault, 1978; Preciado,
2014).

Toad associa seu processo de retificagdo documental a um processo de renascimento
simbdlico, com forte carga subjetiva e afetiva. Para ele, o reconhecimento estatal € uma

ferramenta de validagdo identitaria, como se observa no excerto a seguir:

Sim, eu realizei mudancas oficiais, eu retifiquei meu nome, né? Pra isso a gente
precisa tirar uma nova certiddo de nascimento e a partir dai ir mudando os outros
documentos. Entdo eu ja retifiquei meu RG e meu CPF, que é o principal junto a
Receita Federal. E aos poucos t6 modificando os outros documentos. E um B.O., mas
é muito legal também quando vocé faz uma nova certiddo de nascimento, porque
de fato marca um renascimento, assim. E bem significativo, foi bem significativo
pra mim. E ao mesmo tempo acho que tem a ver com esse reconhecimento
juridico também, né? Porque sem o CPF a gente ndo faz nada, a gente ndo é
reconhecido como cidaddo. Enfim, a gente precisa disso também. (Excerto da
entrevista com o participante Toad)

O comentario sobre o CPF como uma espécie de chave para a cidadania evoca a no¢éo
de biopoder (Foucault, 1975; Preciado, 2018), no qual o controle estatal se estabelece sobre os
corpos por meio de sua inscricdo em sistemas administrativos. Entretanto, para Toad, ao
apropriar-se desse processo com sentido proprio, ele também reinscreve esse poder de forma
afirmativa (Butler, 1993; 1997; 2004). Ademais, a fala “0s pronomes que eu tenho utilizado sdo
pronomes masculinos: ele/dele.” (excerto da entrevista com o participante Toad) reafirma uma
identidade masculina e pode ser lido como continuidade da retificacdo juridica em nivel
performativo. Dessa maneira, a coeréncia entre documentos e pronome funciona como

estratégia de legibilidade social que é vista por ele como essencial para o bem-estar.

Mokujin parece refletir uma posi¢do que ndo vé a retificacdo de documentacdo como
algo essencial para viver sua identidade ao afirmar que ndo vé necessidade de passar por esse
processo, ou pelo menos “ndo por agora.” (excerto da entrevista com u participante Mokujin).
Ao utilizar todos os pronomes, como afirma ao dizer “eu utilizo todos os pronomes: ela, ¢le,
elu e outras possibilidades.” (excerto da entrevista com u participante Mokujin), elu se
aproxima de uma subjetividade multipla e aberta que recusa os binarismos e reivindica a fluidez
do género, ressoando com a ideia de que tanto o corpo quanto u sujeitu ndo sdo zonas fixas que

buscam um ponto final identitario (Preciado, 2022).
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A seguir, me dedico a apresentacgdo e discussao do quinto tema revelado relacionado ao
construto tedrico “on-line e off-line enquanto espacos interconectados de subjetivacdes”,
explicitando os fundamentos que sustentam a sua formulagdo, suas principais dimensoes

constitutivas e suas possiveis implicacfes analiticas para a compreensdo do fenémeno estudado.

Tema V - Dissidéncias nas expressoes de género e sexualidade

O tema revelado “dissidéncias nas expressdes de género e sexualidade” deriva das ideias
repetidas relacionadas as performances dissidentes e performances normativas; as reflexfes
sobre a transicéo a partir de processos transexualizadores comuns engquanto opg¢ao para si; e as
reflexdes sobre a passabilidade cisgénera. Tais ideias foram reconhecidas nos discursos dus

participantes e trechos desses discursos estardo exemplificados aqui.

Nesses trechos, temos acesso a fragmentos de reflexdes sobre expressdes de género,
passabilidade cisgénera, terapia hormonal e cirurgias afirmativas, como us participantes se
relacionam com cada uma desses conceitos e se/como veem essas possibilidades em seus

proprios processos de subjetivacao dissidente.

A partir dessas reflexdes, foi possivel perceber como as expressbes de género e
sexualidade sdo marcadas por expectativas normativas ainda que em corpos que fogem da
norma. As performances de género, sejam elas alinhadas ou ndo a uma estética considerada
tradicionalmente masculina ou feminina, sdo constantemente avaliadas socialmente e isto gera
guestionamentos sobre o que € esperado de uma transicdo e de um corpo dissidente (Preciado,
2022).

A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
de forma individualizada, respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram
comentados de maneira contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui os
sentidos mencionados anteriormente a cada partilha— principalmente, aos fragmentos

destacados em grifos.

Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku, Toad e Mokujin relataram reflexdes

densas e criticas sobre expressbes de género, passabilidade cisgénera e processo
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transexualizador®, evidenciando as multiplas formas pelas quais esses conceitos atravessam —
ou ndo — os seus processos de subjetivacdo dissidente. Elus destacaram a importancia da
liberdade estética e performativa, a passabilidade como ambivaléncia entre protecdo e
vigilancia e a terapia hormonal e as cirurgias afirmativas como decisdes atravessadas por

questdes de desejo, acesso, seguranga e autonomia.

Fania, na sua fala sobre performances dissidentes e performances normativas, aborda as
tensbes em torno da passabilidade enquanto marcador normativo que regula o pertencimento

em espacos publicos, como se observa no excerto a seguir:

E engracado porque, tipo, eu tive a experiéncia da pessoa cis e da pessoa trans na
UFS. Ainda tenho um pouco, porgue eu ndo sou passavel também. [...] Eu sempre
fiquei confusa também, em relacéo a isso [usar o banheiro feminino]. Porque, de novo,
como eu disse, eu ndo sou uma pessoa passavel. [...] Mas eu acho que também isso é
por questdo de tempo, sabe? Eu acho que quando eu tentar ter uma liberdade de
eu conseguir performar da forma que eu quero aparecer pro mundo e, tipo,
entrar no processo de terapia hormonal, eu acho que eu vou ficar um pouco mais
segura em relacdo a isso, sabe? (Excerto da entrevista com a participante Fania)

A fala de Fania evidencia os efeitos da norma cisgenerificada da passabilidade sobre a
experiéncia cotidiana de pessoas trans, pois ao afirmar que ndo é passavel ela revela como a
legitimidade do reconhecimento social da identidade de género ainda esta profundamente
atrelada a aparéncia fisica e a adequacdo a expectativas visuais normativas (Butler, 2004). A
passabilidade, nesse contexto, funciona como um dispositivo que lhe possibilitara seguranca

futuramente, mas que agora lhe gera excluséo.

Aku faz uma reflexdo critica sobre os limites da performance e da identidade, pois sua
trajetéria de afeminacdo e de exploracdo da fisicalidade dita masculina nos proprios termos
marca um deslocamento da norma de género imposta e faz um chamado a reinvencédo do corpo

para além dos codigos binarios fixos (Haraway, 1991; 2000). Além disso, também reflete sobre

% Politica plblica de salde instituida oficialmente pela Portaria n°® 1.707/2008 (posteriormente
atualizada pela Portaria n° 2.803/2013) do Ministério da Saude do Brasil, voltada ao acompanhamento
gratuito de pessoas trans que desejam realizar modificages corporais e hormonais. Este € bem visto
por garantir atendimento psicolégico e psiquiatrico, terapia hormonal supervisionada por equipe médica
multidisciplinar e a realizagdo de cirurgias afirmativas de maneira gratuita através do Sistema Uninico
de Saude (SUS) do Brasil. Porém, é também alvo de criticas por reforcar l6gicas binérias, normativas,
biomédicas e psicopatologizantes ao exigir um modelo ideal de pessoa trans, necessitar de laudos e
longos periodos de acompanhamentos para conceder acesso a hormonizacgéo e cirurgias, e apresentar
oferta limitada e desigual no territério brasileiro.
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a relacdo entre as suas expressdes de género e o diagndstico de borderline no sentido de intentar

compreender se/em qual momento estas se atravessam, como se observa no excerto a segulir:

A vida vem em fases. Uma coisa que eu me dei conta recentemente de que quando eu
era crianga, e adolescente também, vocé meio que ndo tem autonomia. A minha
familia dizia quando é que era para eu cortar a barba, quando é que era paraeu
cortar as unhas, eu ndo comprava as minhas roupas, as roupas eram sempre
presenteadas para mim. Ou seja, eu ndo tinha como decidir como é que eu ia me
vestir, etc. Ou seja, sempre ao longo da infancia e da adolescéncia, sempre teve
essa imposicao de masculinidade, de que eu tinha que me portar de um certo jeito
e me apresentar de um certo jeito. S6 que ai, ainda mais a partir da universidade
e tudo mais, eu comecei a tomar para mim essa autonomia. Entéo, veio em termos
de roupa, de expressdo de género, com esses aderecos, esse processo de
afeminacdo. Ou seja, meus gestos, 0 meu jeito de falar, etc.. S6 que ai, alguns anos
atras, eu entrei na academia e 0 meu corpo tem mudado. E ai, eu comecei a viajar
nisso. Eu falei, “ta, meu corpo esta mudando, s6 que ele esta mudando na direcdo que
se espera”. Meu corpo esta ficando mais em forma, eu posso dizer que ele esta
ficando mais masculino. S6 que como agora é uma coisa minha, é uma coisa
intencional, ndo é mais a imposi¢do da minha familia, eu sinto que eu estou
explorando a fisicalidade da masculinidade nos meus termos. E eu sinto que
talvez esse seja 0 momento para isso agora, sabe? [...] Uma coisa que eu fiquei
pensando bastante ao longo da graduacéo... Porque um dos diagnésticos que mais fez
sentido, que acabou pegando, era o transtorno de personalidade borderline. E uma das
caracteristicas... Um dos critérios de diagndésticos do borderline, é exatamente uma
nocédo de si instavel, uma falta de constancia de percepcéao do self. E ai, uma coisa
que ndo é o critério diagnéstico, mas que dizem que é muito comum as pessoas com
borderline, é a necessidade constante de mudar de aparéncia. Ou seja, € bem comum
que os borderline sejam essas pessoas que mudam constantemente. E por um tempo,
eu fiquei perguntando... Eu falei ‘Ta, mas esse meu processo de afeminacéo é algo
meu ou sou eu tentando fugir de alguma coisa? Eu tentando simplesmente ndo mudar
a minha imagem, ndo ser o que eu era antes? E uma incapacidade minha de ser uma
coisa? Eu preciso ficar buscando outra coisa?’. Entdo, na minha cabega, eu ficava
pensando muito nisso. A expressdo de género em si, eu ficava pensando se isso
seria uma consequéncia do meu prdéprio processo de adoecimento. E até hoje,
infelizmente, eu ndo tenho uma resposta. Mas é uma coisa que sempre fica na
minha cabeca, essa relagé@o do borderline com a expressao de género. (Excerto da
entrevista com u participante Aku)

Ao descrever sua infancia e adolescéncia como fases extremamente marcadas pela
normatividade, Aku expde a violéncia das normas de masculinidade impostas dentro do nucleo
familiar, onde o corpo e 0s gestos sdo policiados desde cedo. A ida para a universidade
representa aqui um ponto de inflexdo que possibilita a emergéncia de uma autonomia que se
manifesta, principalmente, por meio da afeminacdo generalizada. No entanto, hoje, essa
autonomia é percebida como uma reafirmacao de certos tracos associados a masculinidade que
agora sao fruto de uma decisdo prépria. Essa inversdo de agéncia transforma o corpo num
territorio de experimentacdo no qual ele deixa de ser objeto da norma e passa a ser ferramenta
de invencdo (Preciado, 2018; Haraway, 1991; 2000).
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Toad descreve sua performance de masculinidade como um desafio a inteligibilidade
normativa do género (Butler, 2018), ao dizer “mesmo que agora, digamos assim, eu tenha uma
certa passabilidade, ainda ¢ um corpo que ¢ aquela interrogacao, assim, né? “sera que ¢ homem
ou mulher, né?” (excerto da entrevista com o participante Toad). Fica uma coisa assim, meio
dubia, assim.”. A observagdo de que seu corpo ¢ lido enquanto uma interrogacdo, mesmo
gozando de passabilidade cisgénera, mostra que tal inteligibilidade nunca é plena (Butler,
2018), pois a passabilidade néo resolve os conflitos com o olhar social e a l6gica binaria que o
estrutura. Portanto, este permanece operando através da tentativa de fixacdo dos corpos em
categorias legiveis e estaveis. Nesse sentido, o corpo de Toad, ao habitar esse entre-lugar expde
as falhas do sistema e sua presenca convoca o olhar normativo ao desconforto ao
desterritorializar a expectativa de linearidade entre género e aparéncia.

Mokujin apresenta uma relacdo de continuidade com sua expressdo de género desde a

infancia, como se observa no excerto a seguir:

Eu ndo acho que eu mudei muito assim, de crianga pra cé, no quesito estilo e tal.
Eu sempre gostei dos mesmos estilos de roupas e do mesmo estilo de cabelo. Assim,
a diferenca é que quando vocé é crianca, vocé realmente é condicionado, né?
Vocé ndo tem total liberdade pra fazer algumas coisas. Entdo, a partir da
adolescéncia, eu tive muito mais liberdade. (Excerto da entrevista com u
participante Mokujin)

Ao enfatizar que a diferenca central entre as formas de se expressar foi a liberdade que
garantiu ao chegar na fase da adolescéncia, Mokujin esta falando sobre a subjetivacao ligada as
praticas de si (Foucault, 2006), e essas praticas sO se tornam possiveis na medida em que us
sujeitus se apropriam da propria conduta. 1sso aponta para 0 modo como a infancia é mais
facilmente regulada por normas de género rigidas impostas por adultos, funcionando como um
dos primeiros dispositivos de controle sobre o corpo (Foucault, 1975; Butler, 2018). A
continuidade no estilo pessoal desde a infancia, portanto, ndo significa auséncia de

transformacdo, mas persisténcia as imposicGes normativas.

Sobre reflexGes sobre a transicdo a partir de processos transexualizadores comuns
enquanto opcao para si, o relato de Fania explicita um processo de subjetivacdo marcado pela
negociacdo entre desejo de dar continuidade a hormonioterapia e condicdes materiais e

familiares, como se observa no excerto a seguir:
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Eu tomei uma dose [de estrogénio] em outubro do ano passado [2023]. [...] S6 que
eu ndo consegui dar continuidade, porque eu coloquei na balanga os riscos que
eu podia ter. Porque ai as mudancgas iam comecar a acontecer dentro de casa e
eu nao ia ter como explicar isso, além de tipo, ‘olha, eu t6 tomando hormonio’,
sabe? E... Eu parei. Eu parei também porque eu entrei para a terapia [...] e a minha
terapeuta deu um check em mim, tipo ‘olha, vocé se mantém segura por enquanto e,
depois, quando vocé conseguir ter essa liberdade financeira, essa seguranca financeira
também, vocé pensa nesses aspectos’, sabe? Mas todo dia eu acordo e falo, tipo
‘caramba, eu podia tomar hoje, né?’. Porque eu tenho uma dose aqui. Escondidinha,
mas eu tenho aqui. Mas eu ndo quero tomar, porque eu nao quero colocar em
risco. Porque eu acho que ndo vale a pena, sabe? Eu t6 perfeitamente tranquila
ainda, na faculdade. Tipo, tem pessoas que nao tém essa possibilidade, sabe? De
esperavam um pouquinho mais para tomar a dose, sabe? Eu tenho essa possibilidade.
Entdo, eu acho que eu t6 fazendo isso, sabe? Mas eu quero bastante. (Excerto da
entrevista com a participante Fania)

A hesitacdo de Fania, mesmo diante da vontade latente, evidencia a producdo de
subjetividades em tensdo entre agéncia e vigilancia (Foucault, 1975). Nesse sentido, a sua
subjetividade se constréi como ensaio constante, no qual o desejo circula, mas as possibilidades

de acdo sdo cerceadas.

Aku aborda a hormonizacdo como forma de tensionamento ontoldgico e ndo como um
caminho de adequacao identitaria, reconfigurando o processo transexualizador para um campo
de experimentacdo estética e, principalmente, politica do corpo (Preciado, 2014), como se

observa no excerto a seguir:

Eu gosto de dizer que eu tenho vozes na minha cabeca que dizem que eu deveria
tomar hormonio. Mas assim, a experimentacao corporal, eu acho que néo ¢ algo
pra mim no momento. [...] E uma coisa que fica muito na minha cabeca. Inclusive,
eu penso até no texto de Preciado, no “Testo Junkie”. Em que ele fala que ele comega
a experimentacdo dele com a testosterona ndo porque ele queria tornar-se homem,
mas porque ele queria se expandir, ele queria tensionar as coisas, ele queria explorar.
E eu vejo a possibilidade de terapia hormonal nesse aspecto. Eu ndo quero me
tornar uma mulher. E eu imagino que a testosterona em mim néo seria tao
subversiva. Mas, eu penso em tomar horménio s6 porque eu tenho a curiosidade
de ver, de explorar esse aspecto, de entender como é que 0 meu corpo mudaria.
Se eu poderia criar outra coisa, se eu poderia ser outra coisa. De realmente
tensionar, de explorar um pouco a vida e o corpo. Mas ndo é uma coisa que eu
pretendo fazer agora. [...] Quando eu penso em terapia hormonal, eu penso em ser
alguma coisa mais para frente. Talvez eu comece em meados dos 30 anos, no inicio
dos 30, talvez nos 40. E algo que eu penso mais no futuro. Eu acho que, no
momento, ndo é o espaco para isso. Mas é algo que sempre fica na minha cabeca.
Inclusive, tem dias que eu sonho e ndo é simplesmente que eu sonho que eu sou uma
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mulher, mas eu sonho especificamente que eu iniciei terapia hormonal. E que eu
iniciei essa jornada, esse processo. (Excerto da entrevista com u participante Aku)

Nessa fala, Aku ndo aborda esse processo de experimentacdo como imediato, se
constituindo como futuro possivel, adidvel e em suspensdo, que u aproxima de uma estética

queer do porvir e da poténcia.

Toad descreve uma trajetoria mais institucionalizada de acesso a hormonoterapia, 0 que
demonstra uma subjetivacdo articulada com o aparato biomédico, em um modelo mais proximo
das tecnologias disciplinares de normalizagdo (Foucault, 1975), como se observa no excerto a

sequir:

Eu continuo fazendo uso de horménio sim, né? O que a gente chama de terapia
hormonal. Eu faco uso do ambulatério trans, 1a de Lagarto, do campus da UFS. Eu
comecei a minha terapia hormonal no dia 14 de novembro de 2022. Entéo agora,
em novembro [de 2024], vai fazer dois anos que eu estou em terapia hormonal. E
tenho esse acompanhamento do ambulatério, dessa equipe multiprofissional, né? Que
é formada por endocrinologista, psicologia, psiquiatria, fono, nutricdo, ginecologista,
terapeuta ocupacional, assistente social, enfermagem. (Excerto da entrevista com o
participante Toad)

Ao se inserir num processo transexualizador dentro de um sistema publico de saude,
Toad mostra como o corpo trans também pode ser constituido a partir de redes de cuidado,
saber e poder que agem dentro dos parametros do Estado (Butler, 1993; 1997; 2004), mas
também possibilitam a afirmacéo subjetiva e politica. Portanto, essa insercdo institucional ndo

anula a agéncia, € apropriada como meio de reconhecimento e legitimacgéo social.

Mokujin relata que seu interesse pelos processos transexualizadores se concentra
exclusivamente em intervengdes cirtrgicas, “como remogao de seios, por exemplo” (excerto da
entrevista com u participante Mokujin), demonstrando uma relacéo seletiva e especifica com
esses procedimentos e recusando a l6gica normativa da transicdo totalizante. Essa escolha
sugere uma subjetivacao tecnopolitica na qual o corpo é moldado ndo como correcdo, mas como
intervencdo tatica. Tal abordagem fragmentada da transicdo se aproxima da ideia de hackear o
corpo (Haraway, 1991; 2000), pois este € um campo para edi¢cdes localizadas e estratégicas,

mediadas por desejo, acessibilidade e possibilidades de afirmacgéo.
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No que diz respeito a reflexdes sobre a passabilidade cisgénera, o relato de Fania expde
0 desejo de alcancar tal passabilidade a0 mesmo tempo em que reconhece sua dimenséo
normativa e excludente. Nesse sentido, ela descreve a passabilidade tanto como uma aspiragao
pessoal quanto como um artefato que pode invalidar outras formas legitimas de ser trans, como

se observa no excerto a seguir:

Eu atualmente ndo me considero passavel, mas é algo que eu quero chegar. No
entanto, acredito que seja uma ideia algumas vezes prejudicial para pessoas de
género dissidente por invalidar a posicdo que ela atualmente ocupa. Eu
pessoalmente ndo me afeto por comentarios como “Procura logo ser uma mulher/Ser
mulher é realmente ser, ndo sentir” Uma hora eu chego 14! Um passo de cada vez!”.
(Excerto da entrevista com a participante Fania)

Na fala “uma hora eu chego 1a” (excerto da entrevista com a participante Fania), Fania
remete ao regime de verdade que posiciona a passabilidade como um telos identitario. Porém,
iSso pode ser questionado a partir da ideia de que a identidade de género nunca é plenamente
realizada, mas constantemente performada sob coercdes sociais. Portanto, a “chegada” a
passabilidade ¢ uma promessa regulatdria ndo plena, pois esta ancorada em ideais cisnormativos
inatingiveis (Butler, 2018; 2004).

Aku reconhece a passabilidade como ferramenta de seguranca em contextos violentos,
mas também como produtora de hierarquias internas a comunidade trans, especialmente
partindo de pessoas “medicalistas”. Assim, elu defende o potencial politico da néao-

determinagé@o, como se observa no excerto a seguir:

Eu entendo a passabilidade como exatamente uma ferramenta que garante
seguranca. A passabilidade de homens e mulheres trans seria isso, seria poder se
assimilar e se inserir nessa categoria de homens e mulheres [cis]. Como é que eu
posso dar um exemplo conhecido?! A Caitlyn Jenner, que é uma pessoa trans super
rica e super notéria. Ela tem acesso a todos os procedimentos estéticos e tudo. Eu acho
gue ninguém reclamaria se ela entrasse no banheiro feminino. Claro, contanto que ndo
soubesse que € a Caitlyn Jenner, ja que ela também é uma figura publica. A mesma
coisa com o Buck Angel, que é um homem trans, ator pornd. Ou seja, eu reconhego
essa funcdo que ela desempenha. [...] S6 que ai tem isso, as vezes, € uma ferramenta
gue acaba produzindo uma hierarquia dentro da comunidade trans. De que, as
vezes, as pessoas entendem — em especifico os transmedicalistas — de que o
objetivo de toda pessoa trans deveria ser a passabilidade. O que eu ndo acho que
deveria ser. Eu acho que, exatamente, compreendendo o espaco da néo
binaridade, eu acho que existe conforto, existe um lar dentro desse espaco de
produzir confusdo, de gerar confusdo, de gerar ndo-determinacéo. [...] E ai, eu
ndo sei se essa pergunta também inclui a possibilidade de uma passabilidade nédo-
binéria, porque também é uma coisa que se discute muito e virou um axioma na
internet de que pessoas ndo-binarias ndo te devem a androginia. [...] A importancia da
passabilidade seria essa, seria uma ferramenta que algumas pessoas precisam para
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simplesmente sobreviver. O problema é quando ela se torna uma regra e uma
imposicdo. Que, as vezes, acontece por dentro da prdpria comunidade também.
(Excerto da entrevista com u participante Aku)

Ao relatar o conforto com sinais corporais lidos como masculinos (barba, voz,
vestimentas), Aku revela uma subjetividade que se produz para além da inteligibilidade

normativa.

Toad também articula aspectos de seguranca a passabilidade, a ligando a condicdo de
sobrevivéncia. No entanto, Toad aborda o reconhecimento de que atingir a passabilidade nédo
apaga o passado, explicitando como o corpo e a memdria sdo inscritos por discursos normativos
e como o espaco doméstico é tanto o primeiro local de subjetivacdo quanto o de violagdo, como

se observa no excerto a seguir:

Esse termo é um termo que tem bastante discordancia, né? Entre nés, assim,
pessoas trans. Mas a minha forma de compreender, que é muito singular. Assim,
eu estou falando a partir da minha experiéncia. E que a passabilidade é um termo
usado quando, por exemplo, uma pessoa trans ela se passa por uma pessoa cis ha
sociedade. Ela é percebida na sociedade, no seu meio, como uma pessoa cis. 1sso
a partir de intervencdes cirurgicas ou ndo, né? De performance, de voz, de... Enfim, a
forma como ela se comporta faz ela ser percebida como uma pessoa cis. Entao, se ela
ndo falar que é uma pessoa trans, as pessoas elas ndo percebem por conta
prépria. [...] Entdo, tem algumas pessoas trans que elas ndo tém esse desejo de
atingir uma passabilidade. Tem algumas pessoas trans que acham que é
estrategicamente, politicamente, eticamente interessante manter esse... Afirmar
gue é uma pessoa trans, né? Por exemplo, em relagdo as mulheres trans. Algumas
mulheres, elas ndo se dizem mulheres trans. Elas ndo se afirmam enquanto mulheres
trans, elas ndo querem ser reconhecidas como mulheres trans e elas ndo querem fazer
intervencdes cirurgicas, hormonais, para se parecer uma pessoa cis, né? Elas se dizem,
inclusive, algumas, travestis. Que é justamente esse hibrido, né? Entdo, para elas é
importante afirmar esse lugar da travestilidade. Para outras pessoas, € interessante
recorrer a essas intervencodes... Cirlrgicas, hormonais... Enfim, de vérios tipos. Pra
conseguir essa passabilidade. E isso, ao mesmo tempo, tem a ver com caber dentro
de uma norma binaria, né? Caber dentro de uma categoria, de uma identidade,
em gue a pessoa se reconheca. Mas também tem a ver com seguranga, né?
Também tem a ver com protecdo. Também tem a ver com passar despercebido.
Se vocé passa despercebido, vocé ndo sofre violéncia, né? Entdo, as vezes, a
passabilidade também é uma questdo de seguranca. E ainda mais se a gente
considerar que a gente vive num pais que mais mata pessoas trans no mundo, né? A
expectativa de vida de pessoas trans ndo passa de 35 anos de idade. Entdo, as vezes,
a passabilidade ndo é s6 uma questdo de querer caber dentro de uma categoria
identitaria, mas é também uma questéo de sobrevivéncia. Por isso que ndo é tdo
facil assim, né? [..] No entanto, ha ainda alguns embates em relacdo a
passabilidade. Porque, veja, tem algumas questdes que se colocam. Algumas pessoas
trans acreditam que as pessoas que atingem uma certa passabilidade, elas deixam de
ser trans e passam a ser cis e a ter o privilégio da cisgeneridade. O que eu discordo,
porque vocé ndo deixa, né? De ser trans, porque voceé ta, digamos assim, passavel. E,
em alguns contextos, pode ser que vocé seja passavel. Mas em outros, ndo. Por
exemplo, pra tua familia, vocé nunca vai ser passavel, né? Porque tem um passado ali,
tem uma memoria, tem uma historia que ndo pode ser apagada, né? E a gente sabe,
assim, o quanto que o primeiro lugar onde as pessoas trans sofrem transfobia é dentro
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de casa, né? E nas suas familias. Muitas sio expulsas ainda muito jovens e tendo que
recorrer a prostituicdo, principalmente. Entao, eu acho que esse debate ¢ muito
complexo. Mas eu néo concordo que a passabilidade ela faz com que a pessoa
trans ela vire uma pessoa cis e goze ai de um privilégio, né? Da cisgeneridade.
(Excerto da entrevista com o participante Toad)

Ao nomear a importancia da travestilidade como resisténcia a logica binaria da
cisgeneridade (Favero, 2022), Toad destaca que ser dissidente ndo é abandonar uma identidade
por outra, mas habitar um espaco ambiguo que desafia as normas de reconhecimento (Butler,
2004).

Mokujin faz uma critica direta a passabilidade ao dizer que esta ¢ “algo que vai de
acordo com pensamento binario. N&do acho que seja legal, porque é mais uma forma de
estereotipar.” (excerto da entrevista com u participante Mokujin), revelando a recusa dos
imperativos normativos que estruturam a experiéncia dissidente com um modelo cis. Tal critica
se articula com a nogéo de que os regimes de verdade (Foucault, 1975) produzem normas que
classificam, disciplinam e excluem. Sendo assim, ao deslegitimar a passabilidade como
caminho para todos, elu desafia a narrativa dominante que tenta organizar a dissidéncia com os
dualismos ontolégicos que estruturam o pensamento ocidental (como homem/mulher,

natural/artificial, real/virtual) (Haraway, 1991; 2000).

A seguir, a subsecdo que se dedica a apresentacao e discussdo do construto teorico Ill,
explicitando os fundamentos que sustentam a sua formulacdo, suas principais dimensdes

constitutivas e suas possiveis implica¢6es analiticas para a compreensdo do fenémeno estudado.

4.3 Construto Tedrico I11 - Avatar e-games enquanto espacos de afinidade

Nessa subsecdo, vou explorar o construto tedrico de avatar e-games enquanto espacgos
de afinidade. O objetivo especifico que guia essa exploracao € o de investigar os avatar e-games

enquanto espacos de educacdo informal.

Parto da compreensdo de que tais ambientes digitais ndo apenas oferecem
entretenimento, mas operam como espagos formativos, nos quais sujeitus dissidentes podem
acessar, construir e circular saberes formais e informais numa espécie de educacdo-

aprendizagem autdnoma e alternativa (Gohn, 2008; Gadotti, 2005). Ao considerar 0s avatar e-
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games como espacos de afinidade (Gee, 2004), retomo a nogédo de que a aprendizagem ocorre
em redes de pertencimento e engajamento, nas quais a construcdo de conhecimento esta
intrinsecamente ligada a construcdo de si. A analise busca, assim, iluminar as potencialidades
educativas desses ambientes e as formas pelas quais eles contribuem para a constituicdo
subjetiva, social e politica de sus usudrius. Portanto, essa subsecao ilustra oportunidades outras

dos avatar e-games. O caminho aqui seguido pode ser visualizado na imagem abaixo:

Figura 23: caminho para a elaboracéo do terceiro construto tedrico

DBJETIVOESPECIFICO
Investigar os avatar e—games enquanto
espacos de educagao informal.

TEMA REVELROD TEMA REVELROD TEMA REVELADO
[Des)Aprendizados informais e auténomos [Des)Aprendizados informais e [Des)Aprendizados informais e
de contendos formais por meio dos avatar autdnomos de conteddos informais auténomos de si por meio dos

e—games. por meio dos avatar e—games. avatar e—games.

Fonte: autoria propria

A figura apresentada organiza visualmente a articulacdo entre o terceiro e ultimo
objetivo especifico da pesquisa, os trés temas revelados categorizados e o construto tedrico
elaborado — sendo os dois Ultimos conceitos (temas e construtos) resultados da execu¢do do
Entrelace Analitico (Boa Sorte et al, 2023). No topo, encontra-se a caixa do objetivo e, a partir
dele, uma ramificacdo em trés caixas centrais que representam os temas revelados durante o
terceiro movimento da analise dos dados. Esses temas revelados convergem para a base da
figura, onde se localiza a caixa do construto tedrico elaborado a partir deles, no quarto
movimento da analise dos dados. Assim, a figura acima ilustra parte do percurso analitico da
pesquisa e, a seguir, me dedico a discussdo do primeiro tema revelado categorizado desse

construto.

Tema | - (Des)Aprendizados informais e autbnomos de contetdos formais por meio dos

avatar e-games
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O tema revelado “(des)aprendizados informais e autbnomos de contetdos formais por
meio dos avatar e-games” deriva das ideias repetidas relacionadas as reflexfes informais e
autdbnomas de contetdos formais provocadas pelos e-games. Tais ideias foram reconhecidas
nos discursos dus participantes e trechos desses discursos estardo exemplificados aqui. Nesses
trechos, temos acesso a fragmentos de relatos que mostram como o0 engajamento dus
participantes com avatar e-games possibilitou a elus a aquisi¢do informal de conhecimentos

considerados formais.

A partir dessas reflexbes, foi possivel perceber como os avatar e-games podem
funcionar como espacgos ndo institucionalizados de (des)aprendizado significativo, operam
como dispositivos de educacdo informal (Gohn, 2008; Gadotti, 2005) nos quais sujeitus
dissidentes acessam e ressignificam contetdos formais de maneira autbnoma e situada. Além
disso, os discursos evidenciam que tais processos ndo sdo neutros, pois o contexto dissidente
dus sujeitus interfere nas formas como esses conteldos sdo mobilizados, apropriados,

interpretados e valorizados.

A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
de forma individualizada, respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram
comentados de maneira contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui os
sentidos mencionados anteriormente a cada partilha — principalmente, aos fragmentos

destacados em grifos.

Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku, Toad e Mokujin relataram como os
avatar e-games podem funcionar como espacos de educacdo informal nos quais us sujeitus
acessam, exploram e ressignificam contetdos frequentemente associados a educacédo formal de
maneira espontanea. Esses ambientes ludicos operam como territrios onde a
(des)aprendizagem se da em didlogo com vivéncias e interesses proprios e de forma livre,
rompendo com a ldgica padronizada e hierarquica do ensino tradicional. Elus também
evidenciam que tais processos ndo sdo neutros e o contexto dissidente influencia diretamente
as formas como esses conteddos sdo mobilizados, apropriados, interpretados e valorizados,
tornando o ato de jogar e aprender uma préatica de reinvencdo de saberes e lugares onde a

producéo destes é possivel.
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As falas de Fania, Aku, Toad e Mokujin sobre as reflexdes informais e autbnomas de
contetdos formais provocadas pelos e-games evidenciam como 0s avatar e-games ativam a
geracdo de conhecimentos sobre os e-games que consumem, a intolerancia a determinados
recursos dentro dos e-games, ao abuso de telas e a formas saudaveis de interacdo on-line.

A meméria de Fania sobre o aprofundamento de sua relacdo com os jogos na
adolescéncia aponta para uma aprendizagem informal de vertentes técnica, emocional e
politica. Ela passa a refletir mais criticamente sobre os e-games que tem contato e sobre a pratica

de jogar, como se observa no excerto a seguir:

Ensino fundamental eu tinha mais tempo e eu tinha mais consciéncia, porque eu ndo
era uma crianca de sete anos. E assim, [a rela¢do com os jogos] mudou, bastante.
Tipo, bastante. Eu também comecei a levar mais a sério, sabe? Eu acho que, tanto
de género de jogos, quanto de intensidade que eu me importava com aqueles
jogos, sabe? (Excerto da entrevista com a participante Fania)

O cuidado que Fania menciona passar a ter com 0s jogos mostram um envolvimento
ativo em processos de construcdo de conhecimento, sugerindo um repertério ampliado e uma
maior consciéncia das escolhas que indicam que 0s jogos passam a ocupar um lugar de
mediacdo entre o mundo e u sujeitu, contribuindo para a elaboracdo de compreensdes sobre si,

sobre o outro e sobre a realidade.

Aku, ao narrar a resisténcia de parte da comunidade gamer a insercao de elementos mais
inclusivos nos e-games, evidencia que tais espacos sdo, simultaneamente, de possibilidades
disruptivas e de aceitacdo/reproducdo de normatividades higienistas. Os e-games nesse
contexto seriam espacos onde experimentacdes podem ser realizadas, mas sob constante

vigilancia e retaliacdo, como se observa no excerto a seguir:

Sempre tem uma represélia imensa de... da reacdo quando esses elementos
[inclusivos] sdo introduzidos [nos e-games]. Por exemplo, teve, claro, o pessoal
entrando em surto porque vocé podia escolher seu pronome em Starfield. E um jogo
que voceé pode escolher o pronome de uma pessoa cis/padrdo que vocé quer. SO que 0
fato de que existe uma possibilidade pra outras pessoas, pra alguns jogadores, é
insano. Tinham as pessoas que ficaram chiando, porque no Baldur's Gate vocé tem
como dar para o seu avatar vitiligo, vocé tem como deixar ele cego. Tipo, [inaudivel]
o olho. E as pessoas ficavam com raiva porque essas coisas estdo implementadas,
sendo que é uma coisa inteiramente opcional que vocé ndo precisa engajar. Tanto é
que tem a opcdo genital. Ou seja, vocé tem alguns tipos de pénis: tem pénis
circuncidados, pénis ndo circuncidados... E até isso as pessoas riem. Elas acham
curioso, engracado, ou entdo ridiculo. Ent&o, assim, eu vejo que essas coisas [a¢les
inclusivas em e-games] estdo aparecendo, mas elas ndo estdo sendo tdo bem
assimiladas. Entdo tem sempre uma tensdo. (Excerto da entrevista com u
participante Aku)
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A fala de Aku evidencia a tensdo que se instaura quando préticas de inclusdo e
representatividade sdo implementadas nos e-games, destacando a reagdo negativa de parte da
comunidade gamer diante da simples possibilidade de escolhas que representem corpos e
experiéncias dissidentes. O incbmodo com essas insergdes, mesmo elas sendo totalmente
opcionais e ndo alterando a experiencia de jogabilidade de gamers/players cis, mostra o quanto
a presenca do outro ndo hegemdnico € lida como uma ameaca simbdlica a ordem dominante e

como a exclusdo simbdlica busca preservar o status quo da representacao.

Toad aponta para a ampliacdo do espectro de representacfes possiveis no que diz
respeito a quebra dos padrdes estéticos normativos que historicamente dominaram o imaginario

gamer (corpos magros, brancos, jovens, cisgéneros), como se observa no excerto a seguir:

Eu sei que tem essa questdo de vocé poder escolher roupa, escolher... Agora tem essas
pessoas mais gordas. Pessoas cada vez mais fora de um padrao, digamos assim,
né? Entdo, tenho acompanhado isso. Que é recente, né? Essa transformacéo de
voceé poder escolher pessoas mais fora, assim, do padrdo [como avatares em e-games].
(Excerto da entrevista com o participante Toad)

A fala de Toad evidencia o impacto politico da presenga desses corpos “fora do padrao”,
pois ela desestabiliza as no¢cdes de normalidade e amplia as possibilidades de identificacdo de
gamers/players com seus avatares. Assim, u avatar torna-se ndo sé reflexo de uma corporeidade

alternativa, mas também dispositivo de afirmacéo e pertencimento.

Mokujin destaca a importancia da dimensdo relacional dos e-games, especialmente
durante momentos nos quais estes se tornam uns dos Unicos meios possiveis para a socializacdo,
como “por exemplo, na pandemia, o Gartic e outros [jogos] similares... A questdo de ter um
bate-papo, ficava mais interessante. Até porque a gente tava com mais sede de se comunicar,
de estar junto. Entdo, ¢ mais uma forma de interacao, né? Mais uma forma de poder socializar.”

(excerto da entrevista com u participante Mokujin).

A seguir, me dedico a apresentacdo e discussdo do segundo tema revelado relacionado
ao construto tedrico “avatar e-games enquanto espacos de afinidade”, explicitando os
fundamentos que sustentam a sua formulacéo, suas principais dimensfes constitutivas e suas

possiveis implicacOes analiticas para a compreensdo do fendémeno estudado.
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Tema Il - (Des)Aprendizados informais e autdnomos de contetdos informais por meio dos

avatar e-games

O tema revelado “(des)aprendizados informais e autdnomos de contetdos informais por
meio dos avatar e-games” deriva das ideias repetidas relacionadas as reflexfes informais e
autdbnomas de conteudos informais provocadas pelos e-games. Tais ideias foram reconhecidas
nos discursos dus participantes e trechos desses discursos estardo exemplificados aqui. Nesses
trechos, temos acesso a fragmentos de relatos que mostram como o engajamento dus
participantes com avatar e-games possibilitou a elus a aquisi¢do informal de conhecimentos

considerados informais.

A partir dessas reflexdes, foi possivel perceber como os avatar e-games podem
funcionar como espacgos ndo institucionalizados de (des)aprendizado significativo, operam
como dispositivos de educacao informal (Gohn, 2008) nos quais sujeitus dissidentes acessam e
ressignificam conteddos informais de maneira autbnoma e situada. Além disso, os discursos
evidenciam que tais processos ndo sdo neutros, pois o contexto dissidente dus sujeitus interfere

nas formas como esses contetldos sdo mobilizados, apropriados, interpretados e valorizados.

A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
de forma individualizada, respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram
comentados de maneira contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui 0s
sentidos mencionados anteriormente a cada partilha — principalmente, aos fragmentos

destacados em grifos.

Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku e Mokujin relataram como os avatar
e-games podem funcionar como espacos de educacdo informal nos quais us sujeitus acessam,
exploram e ressignificam contetdos informais de maneira espontanea. Esses ambientes ludicos
possibilitam o desenvolvimento de habilidades sociais, criativas, estratégicas e expressivas fora
dos moldes tradicionais da educacdo e (des)aprendizagem, operando como territorios de
experimentacao e construcdo de saberes proprios. Elus também evidenciam que tais processos
ndo sdo neutros e o contexto dissidente influencia diretamente as formas como esses contetidos
sdo mobilizados, apropriados, interpretados e valorizados, tornando o ato de jogar e aprender

uma pratica de reinvengdo de saberes e lugares onde a producéao destes é possivel.
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As falas de Fania, Aku e Mokujin sobre reflexdes informais e autbnomas de contetidos
informais provocadas pelos e-games evidenciam como 0s avatar e-games ativam a geragéo de
conhecimentos sobre determinados avangos tecnoldgicos, e-games outros e possibilidades

experimentais.

Fania menciona um estranhamento em relacdo a realidade virtual e um
descontentamento em relagcdo a como o marketing de inovac@es tecnoldgicas é feito. Ao fazer
iss0, ela evidencia como a experiéncia digital também € espaco de elaboragdo critica ainda que

em processo, como se observa no excerto a seguir:

VOu ser sincera, nunca pensei sobre isso. [...] ndo sei exatamente como colocar minha
opinido sobre a realidade virtual e, tipo, aumentada, mas eu sempre achei meio
distopico, ndo sei explicar. Eu ndo entendi ainda onde que vai essa tecnologia,
sabe? [...] Eu ndo sei exatamente onde as pessoas querem levar em questédo de
imersao, né? Eu acho relativamente, todo o ponto da tecnologia é a imersao. [...] Mas
eu ndo sei, eu ndo diria que eu tenho uma opinido formada sobre isso, eu ndo
pensei sobre isso. [...] Eu acho que eu ndo tenho nenhum problema em relacdo a
isso. Mas em relacdo, talvez, como seja colocado, como seja feito marketing sobre
essas coisas [inovac¢es inclusivas nos e-games], sabe? (Excerto da entrevista com
a participante Fania)

Ao apontar sua desconfianca quanto a forma como essas tecnologias sdo divulgadas,
especialmente no que diz respeito ao marketing das chamadas “inovag¢des inclusivas”, Fania
toca na critica do risco de que tal incluséo seja apenas instrumentalizada como valor de mercado
e ndo como pratica efetiva de escuta e transformacdo dos espacos de jogo. Essa critica ressoa
com a compreensdo de que 0s e-games, enquanto dispositivos sociotécnicos, também operam

ideologicamente e podem tanto reforcar normatividades quanto enfraquecé-las.

Aku explicita a grata surpresa ao encontrar de e-games que buscam, de maneira direta,
provocar experiéncias subjetivas, indo de encontro ao mainstream®’ da indistria da tecnologia

do entretenimento, como se observa no excerto a seguir:

Na infancia e adolescéncia, eu ndo estava exatamente no controle de que jogos eu
gueria consumir. Entdo eu ndo... Eu nunca ia atras de jogo pela histdria, ou por
elementos, ou 0 que me fazia pensar. Eu acho que s6 recentemente, na minha
adultez, que eu descobri a existéncia de jogos que eles ndo querem exatamente
um lucro, é mais sobre as viagens. Tudo comegou porque uma menina tinha feito
um jogo sobre depresséo, sobre a experiéncia dela de depressdo. E 0 jogo era isso, era
uma passagem visceral por episddios depressivos e tudo que a pessoa sente. [...] Eu
fiquei sabendo da existéncia de jogos que eles ndo sdo simplesmente para te

% Termo da lingua inglesa que se refere a algo que é amplamente aceito, consumido ou seguido pela maioria.
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divertir e para te entreter, que eles séo para te fazer passar por um processo, que
eles querem te tocar, te mexer de alguma forma. Ou seja, essa compreensao de que
jogos podiam fazer isso ela é mais recente na minha vida. (Excerto da entrevista com
u participante Aku)

A fala de Aku mostra um deslocamento fundamental em sua relagdo com 0s jogos
quando passa de um consumo passivo e condicionado para um engajamento mais autdbnomo e
critico, esse deslocamento marca ndo apenas uma mudanca de gosto, mas também de agéncia,
pois elu passa a escolher jogos que provocam reflexdo e que funcionam como experiéncias
sensiveis e afetivas e ndo apenas como entretenimento. Ao entrar em contato com jogos criados
ndo por grandes estddios, mas por pessoas independentes que se propdem a compartilhar
vivéncias, elu acessa conteldos que reconfiguram sua forma de compreendé-los e exalta o

potencial dos e-games enquanto dispositivos de expressdo emocional.

A fala de Mokujin descreve as tecnologias virtuais como possibilidades e sua mencao
ao episddio de Black Mirror mostra o potencial dos e-games enquanto plataformas de simulagao

de préticas de transgressdes (hooks, 1994; 2000; 2003), como se observa no excerto a seguir:

Me lembrou um pouco de um episodio de Black Mirror. E ali vocé da pra perceber
bastante ali, né? Que é uma descoberta, né? Sdo pessoas adultas, enfim, vivendo sua
vida, e ali eles descobrem uma possibilidade. E eu acho que justamente é isso que
acontece, né? Coisas virtuais sdo possibilidades. E ai eu acho que o género com
certeza entra nesse quesito também. (Excerto da entrevista com u participante
Mokujin)

Mokujin destaca como 0 universo dos e-games funciona como um espaco de
experimentacdo, especialmente para pessoas adultas que, muitas vezes, encontram nas
tecnologias digitais novas possibilidades para se expressar e explorar identidades. Essa
percepcao reforca a ideia de que o on-line ndo é apenas um lugar de escapismo, mas um
territorio fertil para a invencao de si, especialmente para sujeitus dissidentes que podem acessar

e construir subjetividades de modo mais livre e fluido.

A seguir, me dedico a apresentacdo e discussdo do segundo tema revelado relacionado
ao construto tedrico “avatar e-games enquanto espacos de afinidade”, explicitando os
fundamentos que sustentam a sua formulacéo, suas principais dimensdes constitutivas e suas

possiveis implicacOes analiticas para a compreensdo do fendmeno estudado.

Tema 11l - (Des)Aprendizados informais e autbnomos de si por meio dos avatar e-games



135

O tema revelado “(des)aprendizados informais e autobnomos de si por meio dos avatar
e-games” deriva das ideias repetidas relacionadas as reflexdes sobre si provocadas pelo
consumo de determinados e-games e pelo uso de determinadas funcdes presentes nestes e as
sociabilizacOes dentro dos universos dos e-games. Tais ideias foram reconhecidas nos discursos

dus participantes e trechos desses discursos estardo exemplificados aqui.

Nesses trechos, temos acesso a fragmentos de reflexdes sobre como o engajamento dus
participantes com avatar e-games e Seus recursos, as interagdes com outrus avatares e/ou outrus
players/gamers, e 0s atravessamentos gerados por experiéncias on-line nas off-line e das off-

line nas online possibilitaram a elus a aquisicdo informal de conhecimentos sobre elus mesmus.

A partir dessas reflexdes, foi possivel perceber como os avatar e-games funcionam
como ambientes potentes de autoexploracdo e producdo nos quais processos de
(des)aprendizagem de si ocorrem de maneira autbnoma e ao acaso. A imersdo nos mundos on-
line, especialmente por meio da criagdo detalhada de um novo “eu”, favorece a experimentacéo
e testagem de diferentes modos de ser individuo e coletivo que reverberam no mundo off-line
e desencadeiam reflexdes profundas sobre subjetividades e corporeidades e seus limites e

regulacdes.

A seguir, trago os exemplos de trechos das narrativas produzidas por cada participante,
de forma individualizada, respeitando a singularidade de cada experiéncia. Os trechos foram
comentados de maneira contextualizada, buscando evidenciar como e por que atribui os
sentidos mencionados anteriormente a cada partilha — principalmente, aos fragmentos

destacados em grifos.

Durante as entrevistas, us participantes Fania, Aku, Toad e Mokujin relataram como 0s
avatar e-games podem funcionar como espacos de educacdo informal nos quais us sujeitus
acessam, exploram e ressignificam contetdos sobre elus mesmus de maneira espontanea. Esses
espacos ludicos possibilitam a (des)aprendizagem de si e a constru¢do e negociacdo das proprias
subjetividades de forma dinamica, permitindo que elus explorem, experimentem, questionem e
afirmem ou neguem aspectos de suas identidades em didlogo constante entre os mundos off e
on-line. Elus também evidenciam que tais processos ndo sdo neutros e o contexto dissidente

influencia diretamente as formas como esses conteldos sdo mobilizados, apropriados,
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interpretados e valorizados, tornando o ato de jogar e aprender uma pratica de reinvengdo de

saberes e lugares onde a producgéo destes é possivel.

As falas de Fania, Aku, Toad e sobre reflexdes sobre si provocadas pelo consumo de
determinados e-games e pelo uso de determinadas funcdes presentes nestes e as sociabilizacbes
dentro dos universos dos e-games evidenciam como 0s avatar e-games ativam a geracao de
conhecimentos sobre discursos de 6dio que habitam o on e off-line, a toxicidade da comunidade
gamer, as possibilidades de reconhecimento de dissidéncia com o auxilio dos e-games e o efeito
dos e-games na formacéao de subjetividade.

Fania, ao dizer que “E suspeito eu falar isso, sabe? Porque foi o que me levou... Assim,
ndo foi apenas isso [experimentacdes com customizacgdo de avatares] que me levou ao género,
mas, tipo, foi um dos fatores que eu consegui bater com o martelo, tipo “é isso daqui’, sabe?”
reconhece que sua experiéncia com avatares funcionou como um espago seguro e experimental
que possibilitou confrontar, testar e validar aspectos de sua identidade de género que talvez
estivessem até entdo imprecisos ou em processo de formacdo. A metafora de “bater com o
martelo” aponta para o momento de confirmac¢do que emerge justamente da possibilidade de
experimentar diferentes identidades num espaco flexivel e protegido. Dessa maneira, reforca
como as experimentacGes com a customizacdo de avatares podem atuar como um elemento

chave nessa trajetoria de autodescoberta.

O depoimento de Aku deixa claro que os espacos dos e-games ndo estdo isentos de
violéncias. No entanto, o fato dele ter a possibilidade de ndo vivenciar essas violéncias, a partir
da autonomia de um simples clicar de botéo, evidencia e reforca a compreensdo de que estes

podem ser espacos seguros, como se observa no excerto a seguir:

Eu ndo me lembro como era na minha infancia, mas eu sei que da adolescéncia
até a adultez, eu fui percebendo que foi ficando insuportével [interagir com
outros players/gamers], por causa da cultura extremamente toxica de pessoas
online. [...] Eu me lembro que eu estava, um tempo atras, com uma outra menina e
ela estava jogando Tera. E o pessoal da minha propria guilda, ela falou "'néo, esse jogo
é tdo gay". S6 que ndo é no sentido de que o jogo era flamboyant, que ele era
excéntrico, nada. E porque gay ¢ uma giria pra dizer que é “uma coisa ruim”. Ou seja,
eles estavam dizendo "ah, esse jogo é um lixo, esse jogo é gay". 1sso a propria guilda
que eu tava. [...] Tinha um outro jogo também, eu ndo consigo nem descrever, era um
jogo incremental. Era um desses jogos incrementais. O chat... Vocé podia falar com
as pessoas que estavam no jogo ao mesmo tempo. E nesse chat... Era incrivel, era
tipo... Transfobia gratuita. 8 horas da manhd e o pessoal falando que as pessoas trans
sdo doentes, num sei 0 qué. Num jogo incremental, em que vocé... O objetivo do jogo
é voceé evoluir personagens do universo do D&D e conseguir favor dos deuses. E do
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nada, as pessoas no chat falando que pessoas trans eram pessoas doentes. [...] Eu fui
me desligando disso, porque eu sei como € a cultura virtual das pessoas. [...] Tipo,
ndo é nem virtual. [..] Eu sei que isso ndo € uma coisa especifica do espaco virtual. SO
que era tipo, eu preciso transitar, eu preciso andar na rua pra ir de um lugar pro outro.
Mas eu ndo preciso jogar video game, eu quero jogar video game. E eu jogo pra me
distrair, pra desestressar. E ai vocé ta jogando video game e vocé tem que, de
repente, defender a existéncia de pessoas trans. E insuportavel. Entdo,
eventualmente, eu parei. Eu perdi o interesse de interagir com as pessoas, de
olhar o chat. Nao é algo que me interessa. Porque sei que em algum momento,
alguma minoria vai ser jogada pra debaixo do 6nibus. (Excerto da entrevista com u
participante Aku)

Aku mostra como 0s e-games, embora oferecam espagos de socializacdo, os tem
majoritariamente permeados por dindmicas toxicas. Portanto, a necessidade de se autoproteger

diante de discursos violentos é sempre maior que a vontade de interagir.

A fala de Toad evidencia o papel crucial desses espagos e das suas representacdes
visuais no processo de autoconhecimento e afirmagdo de identidades dissidentes, como se

observa no excerto a seguir:

As vezes eu fico pensando um pouco. Talvez, se na minha época, né?! Eu tivesse
tido acesso a isso [possibilidades de customizacdes de avatares mais inclusivas],
eu acho que seria muito mais rapida a minha transi¢do. Eu acho que justamente
por eu ndo ter tido acesso a essas possibilidades, que eu demorei muito tempo
pra transicionar. Porgue se eu for pensar, na minha infancia, na minha adolescéncia
e até a minha vida adulta, eu ndo conhecia nenhuma pessoa trans ou ndo binéria. Fora
da cisnormatividade, ndo conhecia, sabe?! Eu fui conhecer uma pessoa trans quando
eu fiz a minha segunda graduacéo, eu tinha 25 anos de idade. Entdo, olha s0, eu passo
25 anos pra conhecer uma pessoa trans, sabe?! E saber que é possivel, que existem
outros corpos, que existem outras possibilidades, né?! Entéo, eu acho que se eu tivesse
tido acesso a isso, pelo menos num video game ali, ja ampliaria hd muito tempo a
minha... Né?! Teria um repertério, assim. [...] antes eu comecar a fazer terapia
hormonal, eu usava aquele aplicativo FaceApp. E ai todas as minhas fotos eu ficava
super modificando. E claro que eu ndo td nem parecido com o que tava ali, né?! Porque
assim, a gente acha que vai se parecer, mas nao se parece, é outra coisa. Mas ali é
como se eu criasse uma realidade alternativa. Eu falava ‘porra, que massa!’. Entdo eu
fazia esse movimento antes de experimentar, né?! Iniciar a testosterona. Entdo o
aplicativo ele servia pra isso, né?! Pra um teste. [...] Eu acho que esse acesso, né? Ao
video game, ele é uma possibilidade de vocé se relacionar com vocé mesmo e com
0 outro de uma outra forma. De alguma maneira, quando eu pegava o controle e
jogava com meu irmao e escolhia agquele avatar, né?! E conseguia ganhar dele,
de alguma forma, aquilo ali me igualava a ele, né?! Ou quando eu ia na Lan
House e ficava brincando com os guris. De alguma forma, eu criava ali um
territério comum onde eu me sentia igual, onde eu me sentia parte. E é uma
forma de expressdo no mundo. Entdo, se vocé tem territorios que te permite se
afirmar e se reconhecer e reconhecer o outro e criar relagdes isso de alguma
forma vai construindo em vocé uma seguranca de vocé ir cada vez mais se
afirmando. [...] Por exemplo, o fato de eu ter saido de casa com 17 anos de idade.
Morava com minha avd, era evangélico, num lar extremamente tradicional. Ter ido
para Salvador sem conhecer ninguém. Todo mundo da minha familia contra e eu fiz
o vestibular escondido. Quando eu passei, veio todo mundo dizendo que eu ndo podia
ir, porque eu ndo tinha onde ficar e eu fui. De onde que veio essa forca, sabe?! Eu néo
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estou dizendo que veio do video game. Mas assim, de alguma forma, a gente tendo
espagos de expressdo, de sociabilidade... A gente conseguindo essa rede mesmo e
se sentindo pertencente, se afirmando, vocé fala ‘porra, velho, eu posso!’ e ‘eu
pOssO muita coisa, eu posso ir e eu vou, mesmo que nao conheca ninguém’. Eu
acho que vocé acaba criando em vocé, assim, vocé fala ‘ndo, é possivel!’. Vocé
acredita. Existe possibilidade, ‘eu posso fazer isso’. [...] Tem a ver com a escolha
de vida, né? De se colocar no mundo mesmo, de poder escolher o que vocé quer.
(Excerto da entrevista com o participante Toad)

Essa experiéncia de testar identidades por meio du avatar, mesmo que distante da
realidade corporal concreta, cria um espago de experimenta¢do que conecta u sujeitu consigo
mesmo e com 0s outros, possibilitando a sensacdo de pertencimento e igualdade. Tal processo
fortalece a ideia de que 0s e-games podem funcionar como dispositivos onde se aprende sobre
si e se constrdi uma subjetividade em transformacgdo. Além disso, a fala de Toad mostra como
a afirmacéo pessoal e a deciséo de se colocar no mundo se nutrem desses espacos de expressao,

fornecendo forga e coragem para enfrentar contextos sociais opressores.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A centralidade dessa pesquisa foi compreender o impacto dos avatar e-games na
construcdo de subjetividade on e off-line de gamers/players dissidentes e de que modo essas
experiéncias tensionam normatividades de género e potencializam agenciamentos educativos
alternativos. Para isso, parti do pressuposto de que jogos eletronicos, especialmente os que
possibilitam a selecdo e customizacdo de avatares ndo sdo instrumentos de lazer, mas também
de formacao, de si por si. Esse pressuposto nasceu de leituras e, principalmente, de vivéncias —

minhas, de pessoas proximas e de pessoas que eu sequer conhego.

Nos e-games, o carater facilmente mutavel e menos monitoravel du avatar ambre portas
para novas formas de ser e estar no mundo ao questionar os limites impostos as identidades fora
dele. A possibilidade de acessar esses espagos como quem acessa um ensaio do eu reconfigura
0 modo essencialista sob o qual os regimes de normatividade querem que reconhe¢camos as
subjetividades, deslocando-as de uma ideia fixa para uma préatica fluida, performativa,
interativa, situada e, sobretudo, politica. Avatares, nesse sentido, operam como tecnologias de

subjetivacdo que a0 mesmo tempo que representam, produzem.

Quando sujeitus dissidentes habitam esses territorios on-line, se tornam hackers da
norma ao reprogramar signos e desestabilizar codigos. As experiéncias relatadas na pesquisa
demonstram que us avatares funcionam como extensdes e a0 mesmo tempo reinvencdes do self,
abrindo frestas pelas quais se pode escapar do controle sobre o corpo e o desejo. Para muitas
dessas pessoas cujas vivéncias eu cito (incluindo eu), ndo se tratava somente de jogar, mas
também de construir corpus possiveis, experimentar nomes desejados e testar estéticas negadas.
Portanto, a investigacdo se constituiu como um chamado ao reconhecimento de experiencias

muitas vezes desconsideradas.

Ao longo desse percurso, diversos produtorus de conhecimento me acompanharam, me
ajudando a construir lentes e escutas para as multiplicidades de experiéncias que atravessaram
e foram atravessas por essa pesquisa. Essas leituras me serviram como respaldo teérico e como
provocadoras de pensamento, fazendo com que eu me aproximasse dos relatos dus participantes
com maior cuidado, sensibilidade, abertura e disposicdo ao desconforto produtivo que a

pesquisa encarnada exige.
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Antes de iniciar a pesquisa, uma das minhas maiores preocupacdes girava em torno de
se eu iria encontrar participantes dispostus a compartilhar histérias que exigiriam delus o
retorno a lugares que poderiam envolver dor. Depois, essa preocupacéo foi intensificada pelo
reconhecimento repentino de que se eu-pesquisadore estivesse no lugar du outru-participante,
talvez ndo estivesse dispostu a compartilhar.

Mais tarde, antes de iniciar as entrevistas, a minha maior preocupacao girava em torno
de como me aproximar dus participantes de modo a ndo transformar suas histérias em simples
dados. Mais tarde ainda, durante a realizag&o das entrevistas, as minhas preocupagdes sumiram

pois os relatos ndo ressoavam somente como dados, mas como encontros.

Ao finalizar as entrevistas, as preocupacfes retornaram e giravam em torno de como
reconhecer o lugar de implicacdo em que eu estava, sem desrespeitar 0s contornos proprios de
cada trajetdria. A escrita, entdo, foi sendo feita com atengéo, buscando nunca falar por e sempre

falar com.

Realizar essa pesquisa foi, sem duvida, um desafio em muitos sentidos. Contudo, a
analise dos relatos apresentados permitiu compreender como 0Ss e-games, por meio da
customizacdo de avatares e da imersdao em espacos outros onde as praticas possibilitam a
imersdo em narrativas ndo hegemoénicas e estimulam reflexdes, constituem territérios
privilegiados de subjetivacdo para sujeitus dissidentes. Esses espacos funcionam enquanto
espacos de afinidade que se caracteriza por constituir-se de praticas compartilhadas onde a
identidade ndo se ancora em categorias, mas em experiéncias comuns, promovendo
aprendizagens informais que escapam a logica normativa das instituicbes educacionais

tradicionais.

A educacdo informal € um conjunto de préaticas e saberes ndo sistematizados que
produzem aprendizagens significativas. Ao explorar a customizacdo de avatares, ao interagir
com e-games que tematizam (ainda que sem intencdo) questdes identitarias, ou ao perceber o
impacto das sociabilidades no mundo on-line (com gamers/players desconhecidus, com
avatares, com NPCs etc.) e das sociabilidades do mundo off-line em suas compreenstes de
ambos 0s mundos, us participantes estéo elaborando conhecimentos sobre si e sobre o outru em
espacos de afinidade. Nesse sentido, a dimensdo educativa dos avatar e-games ndo esta

ancorada em conteldos curriculares ou na transmissdo vertical de conhecimento, mas em
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vivéncias. O caréater ludico do ato de jogar, possibilita também que a educacédo se realize de
forma esponténea e prazerosa. Além disso, as comunidades que se formam ao redor dos jogos
também podem funcionar como espacos de apoio mutuo, produzindo formas de educacédo

afetiva.

A possibilidade de se expressar por meio da experimentacdo de corporalidades
alternativas contribui para a ampliacdo de repertérios identitarios e para o fortalecimento de um
sentimento de agenciamento subjetivo. Contudo, a andlise também nos leva a visualizar os
limites desses espacos enquanto lugares seguros e inclusivos, sabido que espaco de produgédo
de subjetividade é também um espaco de controle, disciplina e regulacdo. Portanto, o
julgamento social, ainda que por vezes ndo seja direto, ainda esta presente e as resisténcias séo

constituidas no interior dessas relagdes de poder.

Ainda que esses espacos estejam imersos em contradicOes, € possivel observar, nas falas
dus participantes, como tal expressdo de si € fundamental para sujeitus dissidentes. Os e-games
ndo us instruem diretamente, mas proporcionam um campo de possibilidades. Us avatares nao
sdo apenas uma ferramenta de jogabilidade, sdo também um operador simbolico que us permite
imaginar e testar diferentes formas de ser. Sendo assim, tém impacto concreto na forma como

tais sujeitus elaboram seus percursos de vida.

As falas dus participantes evidenciam que valorizar essas experiéncias € também um
gesto de ampliacdo das fronteiras do que se entende por educacao, subjetivacao e politica. Nesse
sentido, futuras pesquisas poderiam se debrucar sobre as especificidades das dinamicas
comunitarias nos e-games. Além disso, pensar propostas de intervencéo politico-cultural nesses
espacos pode contribuir para a constru¢do de uma cultura de gamer ainda mais inclusiva,

acessivel e emancipatoria.
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