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Vozes do Rift. Uma analise da opiniao do publico sobre a participagao feminina
nas transmissdées do CBLOL entre 2020 e 2024

Izabelle Santos Omena

RESUMO

Este trabalho visa compreender a percepgao do publico espectador sobre a
participacéo e a inclusdo feminina no Campeonato Brasileiro de League of Legends,
o CBLOL. A pesquisa €& direcionada a equipe de transmissdo do CBLOL no
YouTube, com énfase na presenca de mulheres atuando como casters,
comentaristas e apresentadoras. O estudo utiliza instrumentos como questionarios
estruturados, entrevistas e grupos focais para debater e compreender a questao da
representatividade feminina sob a 6tica do publico geral. Os resultados indicam que
a presenga feminina € percebida como positiva, mas ainda insuficiente para
transformar padroes estruturais de misoginia presentes no cenario. A analise revela
que mulheres sdo vistas como agentes importantes de identificagdo e mudancga,
embora ainda enfrentem resisténcia e hostilidade por parte do publico.

Palavras-chave: League of Legends 1. CBLOL 2. E-sports 3. Opinidao publica 4.
Inclusdo feminina 5.



ABSTRACT

This study aims to understand the audience’s perception regarding the participation
and inclusion of women in the Brazilian League of Legends Championship, known as
CBLOL. The research will center on the CBLOL broadcast team on YouTube, with
particular emphasis on the presence of women working as casters, commentators,
and presenters. The study will employ instruments such as structured questionnaires,
interviews, and focus groups to explore and analyze the issue of female
representation from the perspective of the general public. The results indicate that
the presence of women is perceived as positive, yet still insufficient to transform the
structural patterns of misogyny present in the scene. The analysis shows that women
are seen as important agents of identification and change, although they continue to
face resistance and hostility from parts of the audience.

Keywords: League of Legends 1. CBLOL 2. E-sports 3. Public opinion 4. Female

inclusion 5.
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1. INTRODUGAO

O universo dos jogos eletrénicos se consolidou como uma das formas de
entretenimento mais influentes do século XXI. Entre titulos consagrados, League of
Legends (LoL), lancado em 2009 pela desenvolvedora de jogos eletronicos Riot
Games, destaca-se como um dos pilares da industria dos e-sports. O jogo atingiu,
em 2024, um pico de 35 milhdes de jogadores simultdneos em um unico dia, além
de uma base mensal estimada em 131 milhdes de usuarios ativos. Esse alcance
expressivo se reflete no cenario competitivo, especialmente no Campeonato
Brasileiro de League of Legends (CBLOL), que, desde 2012, atrai milhares de
espectadores e movimenta uma audiéncia que rivaliza com modalidades esportivas
tradicionais.

Contudo, o crescimento do publico feminino no consumo de jogos eletronicos
— que ja representa 53,2% dos jogadores no Brasil, conforme aponta a Pesquisa
Game Brasil 2025 — contrasta com a baixa representatividade de figuras femininas
nos espacos de visibilidade dentro do cenario competitivo. Essa desigualdade se
evidencia, por exemplo, na composi¢cao das equipes de transmissdo do CBLOL,
onde, historicamente, mulheres tiveram pouca participacdo como casters,
comentaristas ou apresentadoras. Até 2020, em oito anos de existéncia do
campeonato, apenas uma mulher havia integrado a equipe de transmissdo. Somente
nesse mesmo ano ocorreu a estreia de uma jogadora em uma partida oficial do
CBLOL Academy': Gabriela “Harumi”.

Este trabalho busca compreender a percepgédo do publico sobre a presenga
feminina nas transmissdes do CBLOL entre 2020 e 2024, e examinar de que
maneira essas presencas interferem (ou ndo) na experiéncia do publico com o
evento. Para isso, esta pesquisa se utiliza de uma perspectiva que entende os jogos
eletrébnicos nao apenas como produtos culturais, mas também como arenas
simbdlicas nas quais as representacdes de género sao continuamente construidas e
disputadas (Dallegrave, 2020; Kurtz, 2019; Kurtz; Ribeiro, 2021; Butler, 1990).

A pesquisa adota uma abordagem metodolégica mista, combinando

procedimentos qualitativos e quantitativos que visam analisar a opinido do publico

' CBLOL Academy: Projeto voltado para equipes de 22 divisdo do CBLOL, onde competem por vagas
no campeonato principal ou escalam times de base para competir. Disponivel em:

<https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/circuito-desafiante/>. Acesso em: 3 dez. 2024.


https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/circuito-desafiante/
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sobre a participacdo feminina nas transmissdes do CBLOL. Os dados quantitativos
serao obtidos por meio de um questionario estruturado, com o objetivo de alcangar
um espectro amplo de respostas, enquanto os dados qualitativos poderéo ser
coletados por meio de entrevistas e grupos focais, aprofundando a analise da
recepcao e percepcgao do publico. A interpretacdo dos dados sera orientada pelas
teorias de performatividade de género de Judith Butler (1990) e violéncia simbdlica
no ambiente eletrbnico de League of Legends, de Gabriela Birnfeld Kurtz (2019) em
torno da presencga feminina no cenario competitivo de e-sports no Brasil. Também
serdo utilizados os estudos das autoras Dallegrave (2020) e Kurtz para ajudar a
compreender a problematica de género aplicada ao contexto dos e-sports.

Assim sendo, a participagdo do publico é essencial para alcangar o objetivo
geral desta pesquisa e compreender como se mostra a percepcgao dessas mudancas
dentro do cenario. Este estudo busca analisar como as transformacdes na equipe de
transmissdo do Campeonato Brasileiro de League of Legends, entre os anos de
2020 e 2024, sao percebidas pelo publico espectador. Realmente faz diferenga para
os espectadores que mais mulheres estejam presentes nas transmissdes? Ha uma
parcela do publico que se sente representada e acolhida com essas adicdes? Como
as mulheres que compdem a equipe se sentem em relacdo as mudancas no
cenario? Esta pesquisa busca investigar essas hipoteses e gerar respostas que
possam ser produtivas para a organizadora do campeonato (Riot Games) e que
contribuam para entender se ha avangos significativos em termos de inclusédo e
representatividade.

A partir desse contexto, o presente trabalho também conta com os seguintes
objetivos especificos:

1) Ampliar o debate sobre inclus&o e participacéo feminina nos e-sports;

2) Mapear a visao do publico sobre a participagao feminina entre 2020 e 2024;

3) Entender o desenvolvimento da participagdo feminina nas transmissées do
Campeonato Brasileiro de League of Legends a partir da percepcao do

publico.
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2. E-SPORTS E A INDUSTRIA DE JOGOS ELETRONICOS

Um dos principais autores no estudo de jogos caracteriza o jogo como um
sistema fechado, regido por regras, que geralmente propée um conflito ou desafio a
ser resolvido voluntariamente pelo jogador, e que se desenvolve fora da vida
habitual (Huizinga, 2007). Esses jogos, que tiveram inicio na década de 1950,
evoluiram rapidamente em complexidade e tecnologia, acompanhando o avang¢o dos
aparelhos eletrbnicos e passando a estar presentes em computadores, consoles,
celulares e outros dispositivos.

O jogo que da inicio a histéria dos jogos eletrénicos surge em 1958 em um
laboratdério norte-americano de fisica nuclear, denominado ‘Tennis for Two’ (‘Ténis
para Dois’) sob cortesia do fisico William Higinbotham. Ainda ha controvérsias sobre
a aceitagcado do jogo de Higinbotham como sendo o precursor da historia dos jogos
eletrénicos, mas é inegavel que ele foi um dos pioneiros desta trajetéria. Alguns
autores como Artuso e Albuquerque (2022) apontam que “dentre os diversos
produtos que marcam o inicio dos jogos digitais como industria, um dos mais
notaveis foi Pong” (p. 2), desenvolvido em 1972 pela companhia norte-americana
Atari. Com sua mecéanica simples e jogabilidade intuitiva, Pong é, como o proprio
nome sugere, um video game que simula uma partida de ping pong, cuja interface
consiste em um campo onde a bola é langada pela linha do meio e ambos os

jogadores possuem barras para movimentar e acompanha-la.

FIGURA 1 — Interface de jogo Pong

FONTE: TechTudo?

2 Disponivel em:
<https://www.techtudo.com.br/noticias/2016/03/conheca-pong-o-primeiro-videogame-lucrativo-da-histo
ria.ghtml>. Acesso em: 28 mai. 2025.



https://www.techtudo.com.br/noticias/2016/03/conheca-pong-o-primeiro-videogame-lucrativo-da-historia.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2016/03/conheca-pong-o-primeiro-videogame-lucrativo-da-historia.ghtml
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Com uma dindmica muito semelhante ao ténis, o objetivo é rebater a bola
para o outro lado e pontuar quando seu oponente ndo consegue alcanga-la. Como
parte do jogo, a bola bate nas paredes laterais e pode mudar seu curso antes de
chegar do outro lado, e ela também vai ganhando velocidade ao longo de uma
rodada de pontos. Quem fizer 10 pontos primeiro, ganha a partida.

Apesar de sua simplicidade, Pong foi um grande marco na industria de jogos,
saindo das maquinas de arcade e se transportando em cartuchos para os consoles
de videogame que foram surgindo. Pong por si s6 foi uma grande revolugdo na
industria! No entanto, Pong nao foi o fim dessa linhagem de inovagbes para a época.
Posteriormente, surgiram mais jogos, como Spacewar! de Steve Russell (1961),
responsavel pela criagdo do joystick, que pode ser definido como um “periférico
acoplado ao aparelho de jogos que permite ao jogador controlar a agcdo da tela”
(Leite, 2006), o que muda totalmente a dindmica de interacdo entre o jogador e o
jogo.

A partir dai, imagina-se que os jogos e as formas de tecnologia foram se
aprimorando cada vez mais, passando por consoles periféricos, consoles
independentes, por fliperamas e indo para computadores, notebooks, tablets, sendo
baixados por nuvem e adaptando-se aos diferentes estilos de publico. Os e-sports
chegam depois, com jogos de estratégia em tempo real (real time strategy - RTS) e
também jogos de plataforma até, por fim, chegarem aos MOBAs. Os chamados
jogos MOBA (multiplayer online battle arena) sao tidos como um subgénero dos
jogos RTS e o primeiro registro que se tem de um jogo nessa modalidade data o
final da década de 1990, muito préximo aos anos 2000.

Por definicdo, MOBA é um jogo onde dois times competem entre si para
alcancar algum objetivo, que geralmente é a derrota do time inimigo. Cada jogador
controla individualmente um personagem, e o desempenho da equipe depende tanto
do desenvolvimento individual de cada integrante ao longo da partida quanto das
estratégias coletivas que forem sendo construidas durante o jogo. Os jogos MOBA
mais jogados sdo Defense of the Ancients (DOTA) de 2003 e League of Legends
(LoL) de 2009.
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FONTE: Divulgagdo/Steam?®

2.1. LEAGUE OF LEGENDS

League of Legends (LoL) é um jogo eletrénico do género multiplayer online
battle arena (MOBA), criado e publicado pela Riot Games em 2009. No jogo, duas
equipes de cinco jogadores se enfrentam estrategicamente com o objetivo de
destruir a base inimiga, ao mesmo tempo em que defendem a propria e cumprem
objetivos neutros ao longo da partida. Combinando elementos de RPG, estratégia
em tempo real e agéo, LoL tornou-se um fendmeno mundial, reunindo milhdes de
jogadores ativos mensalmente. Reconhecido como um dos titulos mais populares
globalmente, destaca-se também no cenario dos e-sports, organizando torneios
como o Campeonato Mundial, e ligas regionais, como o CBLOL, que atraem
grandes audiéncias e impulsionam a industria de jogos e entretenimento.

Apesar de DOTA ter sido um grande precursor do género, LoL continua sendo
um dos jogos com mais usuarios ativos da atualidade e € um grande movimentador
do mercado gamer e de e-sports. Atualmente, estima-se que League of Legends
conte com cerca de 131 milhdes de jogadores ativos mensalmente, com uma média
diaria que varia entre 25 e 35 milhdes de usuarios. Em marco de 2024, o jogo

chegou a atingir um pico de 35 milhées de jogadores em um Unico dia®.

3 Disponivel em: <https://store.steampowered.com/app/570/Dota_2/?|=portuguese>. Acesso em: 5

jun. 2025.
4 Dados extraidos de plataformas especializadas em estatisticas de jogos digitais, como Prioridata e
Turbosmurfs. Disponivel em: <htips://priori .com | -of-legends>,

<https://turbosmurfs.gg/article/league-of-legends-player-count-and-statistics>. Acesso em: 12 mai.
2025.


https://prioridata.com/data/league-of-legends
https://turbosmurfs.gg/article/league-of-legends-player-count-and-statistics
https://store.steampowered.com/app/570/Dota_2/?l=portuguese
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FIGURA 3 — Mapa principal de League of Legends

LY

FONTE: Divulgagao/Riot Games®

Uma revisao de literatura das producdes académicas sobre MOBA relata que,
apesar de seus mais de 20 anos de presenca no mercado de games e e-sports, 0s
estudos sobre MOBA ainda estdo nascendo e se estabelecendo. Portanto, além de
ser uma area cientifica relativamente nova e pouco explorada, o MOBA se mostra
também um género complexo, pois envolve — em traducgao livre: “novas formas de
colaboragdo e competicdo em jogo, desafios de género e culturais, e até mesmo
novas redes sociais que precisam lidar com o comportamento toxico inerente que
surge nesses contextos” (Mora-Cantallops; Sicilia, 2018, p. 1)° .

Apoiada no constante aprimoramento dos games, o mercado de jogos se
encontra aquecido e em crescimento desde 2021. Segundo dados mais recentes da
Pesquisa Game Brasil, o habito de consumir jogos eletrbnicos cresceu em 8,9
pontos percentuais em 2025, totalizando 82,8% de 6 mil entrevistados. E, dessa
amostra significativa, mais da metade dos jogadores ativos sdo mulheres (53,2%), o
que da a esse mercado em constante expansdo uma chance de adaptar sua forma
de pensar e produzir para promover mais inclusdo e representatividade.

Em 2022, o Brasil ocupou o 10° lugar entre os paises que mais consumiram

games, além de ser também o maior mercado de jogos da américa latina,

5 D|spon|vel em:

novo-sistema-da- r|ot ed|ogos ghtml> Acesso em 5 jun. 2025
5 Do original: “new ways of collaboration and competition on the table, gender and cultural challenges
and even new social networks which need to deal with the inherent toxic behaviour that arises in these
contexts” (Mora-Cantallops; Sicilia, 2018, p. 1).


https://www.techtudo.com.br/guia/2025/05/lol-em-2025-veja-novidades-da-2a-temporada-e-entenda-novo-sistema-da-riot-edjogos.ghtml
https://www.techtudo.com.br/guia/2025/05/lol-em-2025-veja-novidades-da-2a-temporada-e-entenda-novo-sistema-da-riot-edjogos.ghtml
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ultrapassando um faturamento de 2 bilhdes de dolares neste mesmo ano’. Segundo
projecdes da mesma pesquisa, 0 mercado nacional de games pode alcancar a
marca de 3,5 bilhdes de ddlares até 2025, se provando uma industria com grande

potencial de consolidagao e contribuicdo para o crescimento econémico do pais.

3. E-SPORTS NO BRASIL

Diversos artigos trabalham com definicbes de e-sports, e apesar de nao
haver uma sentenca universal que traduza exatamente o que essa nova modalidade
esportiva €, vale a pena sumarizar algumas opg¢des. O termo ‘e-sport’ vem do termo
em inglés ‘eletronic sport’, ou simplesmente esporte eletrébnico em portugués. Os
e-sports sdao uma competicdo esportiva mediada através de um jogo virtual, e se
desenvolvem a partir da interagdo do ser humano com a interface designada para a
competicao.

Tragcando um breve historico do que hoje conhecemos como e-sports, o
autor William Collis em seu livro The Book of Esports: The Official History of Esports
(2020) afirma que a concepcédo de competir através de um jogo se inicia nos anos
1974 quando foram instaladas as “paletas” nas maquinas de Pinball (os dois
pequenos mecanismos no final do circuito do jogo que permitia ao jogador evitar que
a bola caisse, langando-a mais uma vez no circuito de pontos e dando continuidade
ao jogo), o que, segundo o autor, muda completamente a ideia do jogo ao introduzir
a oportunidade de controle sobre o que estava acontecendo. O autor diz que “games
that incorporate player control introduce the possibility of skill’ (p. 16) — em tradugao
livre, “jogos que incluem controle do jogador apresentam a possibilidade da
habilidade”. Ou seja, a partir do momento que o jogador percebe que € responsavel
pelo resultado e que é possivel melhorar — como acontece em esportes tradicionais
— a habilidade passa a ser levada em consideragao, pois quanto melhor vocé for no
j0go, mais vitorias vocé tera.

Collis apresenta também quatro fatores que, em sua visdo, impulsionaram o
crescimento das competicdes de jogos. Ele os denomina como ‘SCAR factors’,

sendo estes:

7 NEWZOO. 2024 Global Games Market Report — Free Version. Amsterdam: Newzoo, 2024.
Disponivel em:
<https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2024-free>. Acesso
em: 4 jun. 2025.



https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2024-free
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HABILIDADE (SKILL) - O talento e tempo necessarios para se dominar um
J(c:)?)cl’\I.IUNIDADE (COMMUNITY) — O apoio que o jogo recebe de seus
criadores e fas.

ACESSIBILIDADE (ACCESSIBILITY) — As barreiras para comprar e
aprender um jogo.

RECOMPENSA (REWARD) — Os beneficios de ser bom em um jogo (Collis,
2020, p. 16, grifos do autor).

Desde a introdugao das barras no Pinball, diversas pessoas em bares na
Inglaterra (onde o fliperama mais se popularizou na época) comegaram a competir
em busca da melhor pontuagdo no jogo. Dallegrave incrementa a visdo de Collis
pontuando que “a implementacdo do sistema de placar nas maquinas, onde o
jogador registrava as suas iniciais e novos jogadores competiam para vencer e
registrar o seu nome no lugar, incentivou a competitividade em torno do jogo” (2020,
p. 1). Assim, temos o surgimento do que hoje encaramos como “cultura gamer”, que
€ o0 ato de competir através do intermédio de um jogo eletrbnico que requer
habilidade. A partir disso, a cultura gamer se propagou para as diferentes
modalidades de jogos que foram surgindo de acordo com o passar do tempo e
aprimoramento da tecnologia. Das maquinas de Pinball fomos para os arcades,
como Space Invaders (1978), Pac-Man (1980), Street Fighter (1987), entre outros,
onde formou-se o ber¢o das competicbes com jogos eletrdnicos.

Mudando o contexto para o cenario nacional, os e-sports chegaram com
dificuldades ao Brasil. Apesar de ser o pais que mais consome produtos da industria
gamer na América Latina, essa modalidade esportiva ainda sofre com negligéncia,
falta de estrutura e reconhecimento dentro dos estudos sobre games (Macedo;
Falcao, 2019; Artuso; Albuquerque, 2022).

O cenario de e-sports no Brasil deu seus primeiros passos no inicio dos
anos 2000, quando o pais comecou a receber eventos internacionais que
estimularam a consolidagdo de uma cultura competitiva local. Um dos marcos iniciais
foi a realizacdo, em 2001, de uma etapa da Cyberathlete Professional League
(CPL)8, liga internacional que promoveu competicdes de Counter-Strike® no territorio

brasileiro. O evento foi um divisor de aguas para o cenario nacional de e-sports, pois

8 Disponivel em: <https://www., rathlete.com/>. Acesso em 4 jun. 2025.
9 Counter-Strike € um jogo de tiro em primeira pessoa, langado em 1999, que opde duas equipes com
objetivos definidos em partidas competitivas. Disponivel em:

<https://www.techtudo.com.br/noticias/2022/09/counter-strike-entenda-a-historia-e-evolucao-do-game.
ghtml>. Acesso em: 4 jun. 2025.



https://www.techtudo.com.br/noticias/2022/09/counter-strike-entenda-a-historia-e-evolucao-do-game.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2022/09/counter-strike-entenda-a-historia-e-evolucao-do-game.ghtml
https://www.cyberathlete.com/
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além de trazer visibilidade, também incentivou a formacao de times organizados e o
interesse de patrocinadores e membros da comunidade. Embora ainda distante da
estrutura que os e-sports possuem hoje, esse periodo foi importante para
estabelecer as bases da profissionalizagao da pratica competitiva no ambiente digital
brasileiro.

Com o avancgo da tecnologia e a popularizagéo dos jogos online, o Brasil viu
surgir, ao longo da década seguinte, campeonatos com maior estrutura e alcance.
Em 2012, foi realizada a primeira versdo do Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLOL), organizado pela Riot Games, com oito equipes classificadas por
qualificatorias abertas e uma premiagao total de 80 mil dolares — sendo 25 mil
destinados a equipe campea. Paralelamente ao circuito profissional, as
universidades também passaram a organizar seus proprios torneios. Eventos como
a Copa USP, InterUSP e TUES', realizados a partir de 2017, contribuiram para
expandir a cultura dos e-sports entre estudantes e fortaleceram ainda mais a relacao

entre juventude, ambiente universitario e jogos eletrénicos competitivos.

3.1. O CAMPEONATO BRASILEIRO DE LEAGUE OF LEGENDS: CBLOL

O Campeonato Brasileiro de League of Legends, conhecido popularmente
como CBLOL, era a edigdo nacional dos campeonatos regionais de League of
Legends organizado pela Riot Games no Brasil. O campeonato surgiu em 2012 em
um estande da Brasil Game Show (BGS) e, com a boa recepgédo do publico e
mercado aquecido pelas ligas internacionais, o CBLOL foi se desenvolvendo nos
anos seguintes para ser um evento proprio como o conhecemos hoje em dia.

O campeonato era estruturado em uma disputa entre dez equipes que
competiam entre si para acumular pontos a cada rodada e se classificarem para as
finais regionais. Os jogos aconteciam semanalmente aos sabados e domingos, € era
possivel assisti-los tanto pessoalmente no stage (palco) do CBLOL ou virtualmente
através das transmissdes oficiais em plataformas como YouTube, TwitchTV, o site
proprio de transmissdes da Riot Games' e também pelo canal SporTV.

As rodadas aconteciam por dia, sendo contabilizadas duas rodadas a cada

fim de semana de jogo, e somavam-se em torno de 18 a 20 rodadas a cada fase de

'° Disponivel em: <https://www.usp.br/esportivo/?p=979>. Acesso em: 4 jun. 2025.
" Disponivel em: <lolesports.com.br>. Acesso em: 4 jun. 2025.



http://lolesports.com.br
https://www.usp.br/esportivo/?p=979
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pontos por split, que é como sao chamadas as “metades” do campeonato. O CBLOL
possuia um split por semestre, caracterizando assim dois por ano.

Desde sua criacdo, o CBLOL se consolidou como um dos principais eventos
de e-sports no pais, atraindo uma audiéncia significativa que se compara, e por
vezes até ultrapassa, a de esportes tradicionais. A final do segundo split de 2024,
realizada no Ginasio do Mineirinho em Belo Horizonte, alcangou um pico de mais de
459 mil espectadores simultdneos nas plataformas digitais’®>, além de reunir
presencialmente 11.200 fas, com ingressos esgotados. E inegavel o peso desses
dados se tratando de um campeonato de e-sport, visto que um evento de nicho
conseguiu lotar um estadio brasileiro. E fora das grandes finais, os jogos de etapa
regular de pontos no campeonato oscilam entre 200 e 300 mil espectadores
simultaneos. No que diz respeito aos proprios campeonatos de League of Legends,
o CBLOL teve, em diversas ocasides, sua audiéncia superando a de ligas
internacionais consolidadas, como a norte-americana LCS (League Championship
Series) e a LLA (Liga Latinoamérica). Um de seus jogos, inclusive, foi registrado
entre os trés de maior audiéncia da histéria das ligas profissionais de League of

Legends™.
4. REPRESENTATIVIDADE DE GENERO NOS E-SPORTS

Tanto os videogames quanto os e-sports surgem em um contexto fortemente
masculinizado, no qual jogar é socialmente construido como uma atividade “de
homem”. Durante muitos anos a industria dos jogos eletrénicos sustentou-se na
l6gica de atender exclusivamente as demandas de meninos e homens,
frequentemente objetificando personagens femininas em suas produgdes e negando
as mulheres espagos de protagonismo, seja como jogadoras, narradoras ou
comentaristas. Essa exclusdo é evidenciada no estudo de Dallegrave (2020), que
analisa a participacdo feminina em duas das maiores competicbes de e-sports do

Brasil: o CBLOL e a LBFF (Liga Brasileira de Free Fire). Dallegrave aponta que:

'2 Disponivel em:
<https: .al .com
ai-ao-worlds.ghtml>. Acesso em: 6 jun. 2025.

'3 Disponivel em:
<https://maisesports.com.br/cblol-2024-liga-teve-o-terceiro-maior-pico-de-audiencia-de-finais/>.
Acesso em: 6 jun. 2025.



https://maisesports.com.br/cblol-2024-liga-teve-o-terceiro-maior-pico-de-audiencia-de-finais/
https://ge.globo.com/esports/noticia/2024/09/07/final-cblol-2024-pain-vence-keyd-na-final-e-tetra-e-vai-ao-worlds.ghtml
https://ge.globo.com/esports/noticia/2024/09/07/final-cblol-2024-pain-vence-keyd-na-final-e-tetra-e-vai-ao-worlds.ghtml
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A hegemonia masculina na cultura e na histéria dos jogos coloca a mulher
em uma posicado passiva, como jogadora casual ou participante
nao-essencial deste espago. Meninas e mulheres enfrentam este status de
masculinidade quando acessam e se relacionam com jogos, seja de
maneira casual ou profissional, e, por consequéncia, acabam
marginalizadas neste universo. (Dallegrave, 2020, p. 2)

Butler (1990) nos introduz, por meio de sua teoria da performatividade de
género, a uma perspectiva segundo a qual ndo nascemos previamente divididos em
géneros, mas aprendemos a performar comportamentos, gestos e cédigos sociais
que reafirmam o género com o qual nos identificamos (ou que impuseram a nés
antes que nossa nogado de mundo fosse formada). Assim sendo, estereétipos como
“azul é cor de menino” ou “menina brinca com boneca” podem ser compreendidos
como reflexos da necessidade social de incorporar e repetir elementos simbdlicos
que sustentam a identidade de género.

Devido ao fato de esses esteredtipos estarem profundamente enraizados na
humanidade, provavelmente desde os periodos iniciais de sua formacgao cultural,
enfrentamos ao longo dos séculos diferentes formas de segregacéao (e a revolugao
digital, evidentemente, ndo se afasta dessa estrutura). Por isso, estruturalmente
falando, a mulher n&o é vista como pertencente a esse espacgo, ja que ele sempre foi
pensado para os homens. A ideia de que a performance relacionada ao jogo €&, por
esséncia, masculina sustenta o discurso posterior de que mulheres n&do pertencem a
esse ambiente e, portanto, ndo deveriam ocupa-lo.

Kurtz (2019) em sua tese apresenta os conceitos de Beauvoir aplicados ao
contexto de violéncia simbdlica dentro de jogos eletrénicos, mais especificamente
DOTA 2 e League of Legends. A autora nos introduz a concepg¢ao de poder
simbdlico que articula com os demais autores como Foucault (1999) e Lukes (2005),
ao afirmar que esse tipo de poder atua de forma sutil e naturalizada, sendo
reproduzido tanto por quem o exerce quanto por quem o sofre.

A autora Kurtz (p. 20, 2019), explica que o machismo presente na industria
dos games é um reflexo da sociedade em que vivemos, e que “para refletir acerca
da violéncia contra a mulher nos games, é preciso compreender como a sociedade
em si se configura”. Ainda a mesma autora explica que para entender as violéncias
que ocorrem nesse meio é preciso olhar para um cenario muito mais amplo,

reconhecendo-as como parte de uma dinamica de dominagdo, de exercicio de
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poder, que a autora define como “a capacidade de dominagao sobre o outro” (Kurtz,
p. 26).

Aplicando o conceito central da tese de Kurtz ao contexto dos games, é
possivel perceber a manifestacido do poder simbdlico quando a presenga masculina
€ entendida como padrdo e a feminina como excec¢ado. Trata-se de um poder (no
sentido trazido pela autora como poder simbdlico) atribuido ao género, construido
sob a otica dominante das sociedades e reproduzido historicamente nos meios por
elas controlados — sendo o universo gamer um dos principais. Jogadoras sao
frequentemente questionadas ou tratadas com demérito, ndo apenas porque alguém
declara explicitamente que mulheres “ndo pertencem” a esse espag¢o, mas porque
essa percepgao esta profundamente enraizada na cultura dos jogos. Em outras
palavras, ndo ha um titulo ou incumbéncia formal que atribua aos homens a “posse”
desse territorio, mas sim uma construgao simbolica de longa data que perpetua essa
ideia e, assim, exclui uns ao mesmo tempo em que confere legitimidade e poder a
outros.

E, por fim, tem-se que um dos principais meios de manutencdo do poder
simbodlico é a violéncia, sendo, nesse contexto, a violéncia de género contra
jogadoras mulheres uma das manifestacbes mais evidentes. Essa violéncia acaba
por reforgar a opressao e tem como objetivo manter as mulheres afastadas de um
ambiente historicamente masculino, ja que o aumento da presenga feminina ameaca
a autoridade e a soberania masculina no universo dos games — e nenhum tirano
deseja abrir mao de seu poder.

Para contribuir com a analise e interpretacdo dos dados desta pesquisa,
utilizamos Simone de Beauvoir e suas reflexdes em O Segundo Sexo — Vol. I: Fatos
e Mitos, Os Mitos (2016). A autora retoma a teoria do senhor e do escravo de Hegel,
proposta em 1807, mas destaca que, ao contrario do que propde o autor, de que
ambos os lados se reconhecem mutuamente como sujeitos, essa reciprocidade nao
se aplica quando o outro € uma mulher. Beauvoir trata que a nogao de mulher,
enquanto sujeito, n&o existe sob o olhar do homem; a mulher é fixada como “outro” e
nunca como sujeito pleno.

Ao contrario do modelo hegeliano, os homens nunca reconheceram as
mulheres como consciéncia igual, o que inviabiliza a reciprocidade necessaria ao

processo original de construgédo do sujeito, fundamental para a validagdo mutua. Da
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mesma forma como discutido anteriormente, a respeito da soberania masculina nos
jogos eletrénicos, sustentada por meio da violéncia simbdlica, Beauvoir acrescenta
que nao ha qualquer “risco existencial” do homem diante da mulher. Em outras
palavras, sua condicdo de sujeito permanece intacta, pois ele ndo depende da
percepcao da mulher para constituir sua propria identidade.

Aplicado ao contexto das transmissdes do Campeonato, o caster homem é
compreendido como sujeito, enquanto a mulher, de forma naturalizada, é percebida
como o outro. Independentemente de sua qualificacédo, o fato de ser mulher e nao
ser reconhecida como sujeito pelos demais homens presentes na equipe, nos times
ou na torcida, faz com que sua presenga seja vista como alheia a esse ambiente.
Trata-se de um processo estrutural de negacgao de pertencimento.

Trazendo essa perspectiva, propde-se uma adaptacdo dos mitos discutidos
por Beauvoir ao contexto desta pesquisa, elaborando um arquétipo que ilustra a
figura da Mulher-Tentagao: a girlgamer. Os arquétipos operam como mecanismos
que condicionam a inclusdao feminina de modo que, caso a mulher atenda a
determinados padrdes de comportamento ou atributos, ela seja aceita sob uma falsa
otica de inclus&o (uma vez que o homem nunca enxergara a mulher como sujeito). A
partir do momento em que deixa de corresponder a essas expectativas, passa a ser
alvo de violéncia. Assim, se a mulher que busca aceitacdo no universo gamer for
estereotipicamente bonita, magra e submissa, ela tende a ser incluida, porém sob a
condigdo de ser sexualizada. Caso ndo atenda a esses requisitos, ou deixe de
atendé-los, além da exclusédo, € comum que a mulher sofra violéncias simbdlicas e,
muitas vezes, explicitas. A mulher nunca esta além dessas duas condigbes em
relagdo ao homem: ou € objeto de sexualizagédo ou alvo de violéncia.

Partindo dessas exposicdes, € possivel perceber que, por muito tempo, o
protagonismo das mulheres foi negado na industria dos videogames, mas que isso
nao as impediu de nutrir seu interesse. Ainda que, como destaca Dallegrave, “muitas
vezes as mulheres sdo vistas apenas como apoiadoras, observadoras ou fas”
(Dallegrave, p. 3, 2020), a Pesquisa Game Brasil (2025) revela que mais da metade
do publico consumidor de games no pais € composto por mulheres (53%). Esse
dado se torna ainda mais expressivo quando se considera que o Brasil ocupa a
lideranga no consumo de jogos eletrbnicos na América Latina. Dados de 2024

indicam que 48,3% do publico consumidor de e-sports € composto por mulheres.
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Apesar disso, um estudo recente sobre a presencga feminina no cenario competitivo
de League of Legends revelou que “até o ano de 2020, tanto o Worlds quanto o
Campeonato Brasileiro de LoL (CBLOL) nunca contaram com a presenca de uma
jogadora nos times” (Melo; Delage; Menezes, 2021, p. 1). Essa realidade comegou a
se alterar com a estreia de Gabriela “Harumi” Gongalves, contratada pela equipe
Rensga', no Circuito Desafiante (antiga forma de ingresso no CBLOL). Apesar da
iniciativa, Harumi ndo continuou como titular por muito tempo, logo devolvendo mais

uma line de jogadores homens para o cenario.

FIGURA 4 — Foto oficial do anuncio da line com Harumi

HARUMI
R  SUPORTE

FONTE: Reprodugéo/Globo Esporte'®

A jogadora Julia “Mayumi” foi contratada no mesmo ano pela organizacao
INTZ'®, mas acabou saindo antes mesmo de estrear em uma partida oficial por
negligéncia no time. Mayumi, que havia sido contratada inicialmente para compor o
time dentro do CBLOL acabou sendo negligenciada e excluida do elenco principal,

servindo apenas para realizar publicidades e promover a marca da equipe.

* Rensga Esports era uma organizagdo brasileira de esportes eletronicos de Goias, que competiu no
Campeonato Brasileiro de League of Legends em 2021 e 2022. Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Rensga_Esports>. Acesso em: 3 dez. 2024.

6 INTZ: Clube de e-sports com diferentes times de jogos eletrénicos, dentre eles League of Legends.
Atuante no CBLOL desde 2014 e maior campead brasileira. Disponivel em:

<https://intz.com.br/sobre/>. Acesso em: 3 dez. 2024.


https://intz.com.br/sobre/
https://ge.globo.com/esports/lol/noticia/lol-escalada-pela-rensga-harumi-sera-primeira-mulher-no-circuito-oficial.ghtml
https://ge.globo.com/esports/lol/noticia/lol-escalada-pela-rensga-harumi-sera-primeira-mulher-no-circuito-oficial.ghtml
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rensga_Esports
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FIGURA 5 — Julia “Mayumi” Nakamura em sua passagem pela INTZ

L

FONTE: Reprodugdo/MGG'"”

Ainda no ano de sua saida (2020), Mayumi conversou em suas redes sociais
e compartilhou com sua base de seguidores as violéncias que havia sofrido na
organizagado, o que motivou outras mulheres do cenario a conversarem sobre suas
vivéncias e denunciarem abusos. No ano seguinte (2021), a Riot realizou uma leva
de demissbes em massa em resposta as denuncias de abuso, e trouxe para as
equipes de transmissdao (CBLOL e CBLOL Academy) trés novas mulheres: duas
comentaristas (Ravena “Ravena” Dutra e Layze “Lahgolas” Brandao) e uma reporter
(Maria Julia “Fogueta”). Ainda em 2021, Ravena mudou de cenario e passou a
compor outra equipe de transmissdo, apresentando o “Wild Tour’ no Brasil:
campeonato de Wild Rift, versao mobile de League of Legends que também
pertence a Riot Games, que se encerrou em 2022. Dessa forma, a equipe feminina

voltou a ser Rafaela, Lahgolas e Fogueta.

FIGURAS 6 — Rafaela “Rafa” Tomasi

FONTE: Reprodugéo/Liquipedia™®

7 Disponivel em: <https://br.millenium.ga/noticias/4029.html>. Acesso em: 18 set. 2025.

'8 Disponivel em:
<https://www.uol.com.br/start/colunas/qawp/2022/03/12/atitude-do-cblol-academy-e-alento-as-mulhere
s-e-recado-a-sociedade.htm>. Acesso em: 18 set. 2025.



https://www.uol.com.br/start/colunas/ggwp/2022/03/12/atitude-do-cblol-academy-e-alento-as-mulheres-e-recado-a-sociedade.htm
https://www.uol.com.br/start/colunas/ggwp/2022/03/12/atitude-do-cblol-academy-e-alento-as-mulheres-e-recado-a-sociedade.htm
https://br.millenium.gg/noticias/4029.html
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FIGURA 7 — Maria Julia “Fogueta” e Layze “Lahgolas” Brandao

FONTE: Reprodugéo/Forbes Brasil'®

Até entdo, o CBLOL contou com apenas duas mulheres na equipe oficial de
transmissdes: “Tawna”, que atuou como apresentadora e reporter de 2017 a 2019,
tendo sido sucedida por Rafaela Tomasi apds sua saida e permanece nas

transmissoes até os dias atuais.

FIGURA 8 — Casters e reporteres do CBLOL Academy em 2022, da esquerda para a direita: Tabata
“tabs” Alcantara, Rafaela Tomasi, Ravena “Ravena” Dutra, Maria Julia “Fogueta”, Layze “Lahgolas”

Brandé&o e Elizabeth “Liz” Sousa

FONTE: Reprodugdo/UOL%

Buscando reduzir as dificuldades em proporcionar espagos para mulheres no

cenario, a Riot Games anunciou, em 2022, iniciativas que incluiam parcerias com

19 D|spon|vel em:

flssoes dos-e- sgorts/> Acesso em 18 set 2025
2 Disponivel em: <h nds/Rafaela_Tomasi>. Acesso em 18 set. 2025.


https://liquipedia.net/leagueoflegends/Rafaela_Tomasi
https://forbes.com.br/forbes-tech/2023/08/como-a-riot-fomenta-diversidade-em-uma-das-principais-profissoes-dos-e-sports/
https://forbes.com.br/forbes-tech/2023/08/como-a-riot-fomenta-diversidade-em-uma-das-principais-profissoes-dos-e-sports/

26

projetos como Inhouse Jinx*' e RevelLAH Casters®® (projeto da propria caster
Lahgolas), visando criar um ecossistema mais inclusivo. Recentemente, durante o
ultimo split, a equipe do CBLOL recebeu mais um nome criado dentro do RevelAH,
Tabata “tabs” Alcantara. Tabs é “caster, comentarista, analista e apresentadora de
e-sports”, tendo atuado no CBLOL Academy antes de integrar a equipe oficial de

transmissao do CBLOL.

FIGURA 9 — Tabata “tabs” Alcantara

FONTE: Reprodug&o/ESPN Brasil*

Dentro desta pesquisa buscamos aliar as teorias de Butler com os conceitos e
analises de autoras com estudos voltados aos e-sports e a presenca feminina no
meio gamer (Dallegrave, 2020; Kurtz, 2019; Kurtz; Ribeiro, 2021; Dalmolin; Cohen,
2017; Nascimento, 2018; Fonseca, 2013) para entender como o publico espectador
percebe a participagédo feminina dentro das transmissées do Campeonato Brasileiro
de League of Legends entre 2020 e 2024.

5. METODOLOGIA
Visando gerar respostas para as hipoteses que norteiam esta pesquisa, foram

utilizadas metodologias mistas que convergem para compreender a opiniao do

publico sobre o tema. A metodologia esta dividida em quatro etapas.

2 Inhouse Jinx é uma sala exclusiva para mulheres jogadoras e streamers de League of Legends,
onde ocorrem partidas competitivas de alto nlvel fora do modo ranqueado trad|C|onaI Disponivel em:

par. ghtml> Acesso em: 3 dez. 2024.

22 Disponivel em: <https://www.lahgolas.com/revelah>. Acesso em: 3 dez. 2024.

2 Disponivel em: <https://www.lahgolas.com/revelah>. Acesso em: 3 dez. 2024.

2 Disponivel em:

<htt s://www.espn. com. br/gaming/artigo/ /|d/11900278/chat aberto-113-tabata-tabs-analisa-a-grande-

>, Acesso em 18 set. 2025.



https://www.espn.com.br/gaming/artigo/_/id/11900278/chat-aberto-113-tabata-tabs-analisa-a-grande-final-do-cblol-e-o-historico-do-confronto-na-competicao
https://www.espn.com.br/gaming/artigo/_/id/11900278/chat-aberto-113-tabata-tabs-analisa-a-grande-final-do-cblol-e-o-historico-do-confronto-na-competicao
https://www.lahgolas.com/revelah
https://www.lahgolas.com/revelah
https://ge.globo.com/esports/lol/zantins/noticia/lol-o-que-e-inhouse-confira-significado-e-como-participar.ghtml
https://ge.globo.com/esports/lol/zantins/noticia/lol-o-que-e-inhouse-confira-significado-e-como-participar.ghtml
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A primeira consiste na revisao bibliografica e na selegao de autores que, de
alguma forma, dialogam com a proposta da pesquisa e possam contribuir para a
analise futura. Esta etapa tem como eixo central autoras como Judith Butler (1990) e
Gabriela Birnfeld Kurtz (2019), que sustentam o desenvolvimento tedrico do trabalho
e oferecem as principais bases conceituais para a reflexdo critica sobre género e
representatividade nos e-sports.

Em seguida, foi aplicado um questionario com perguntas qualitativas e
quantitativas, com o objetivo de compreender o perfil dos espectadores e coletar
dados referentes ao posicionamento do publico geral, seguindo os conceitos de
pesquisa académica de Gil (2002) e Minayo (2007). O formulario € andnimo,
permitindo que os participantes respondam a perguntas relacionadas a participagao
feminina nas transmissdes do Campeonato Brasileiro de League of Legends entre
os anos de 2020 e 2024. Os dados coletados foram analisados e apresentados
posteriormente por meio de gréficos, falas e andlises baseada nas teorias de género
das autoras selecionadas.

Apos a coleta desses dados, a pesquisa avanga para sua terceira etapa, que
consiste na realizagcdo de um grupo focal, com 3 a 5 participantes de diferentes
géneros, com o intuito de gerar estimulos e discussdes acerca das transmissdes do
Campeonato ao longo dos anos.

Ainda nesta etapa, pretende-se entrevistar até duas figuras atuantes no
cenario das transmissdes do CBLOL, utilizando um roteiro semi-estruturado com
base nas respostas coletadas através do formulario, conforme disponibilidade das
figuras atuantes. O objetivo € compreender se a realidade vivenciada por esses
profissionais no exercicio de suas fungbes condiz com a percepg¢ao do publico
espectador. As entrevistas serdo transcritas, e trechos relevantes — como termos,
frases e declaragdes — serdo utilizados para contribuir ativamente com a analise final
dos dados.

Por fim, com todos os documentos e dados coletados, foi realizada a analise
dos questionarios, das falas dos grupos focais e das entrevistas, a fim de embasar
as conclusbdes desta pesquisa. Para estruturar as perguntas e contextualizar as
etapas descritas na metodologia, serdo utilizados autores que falam sobre projetos
de pesquisa e entrevistas, contribuindo para uma fundamentacéo critica e ética das

ferramentas deste trabalho.
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Utilizando os conceitos dados por Minayo (2007), este trabalho usa uma
metodologia mista para poder obter tanto numeros e porcentagens para a
elaboracao de graficos demonstrativos, quanto dados qualitativos que compéem a

opinido dos participantes, que a autora caracteriza como:

[...] o universo dos significados, dos motivos, das aspiracées, das crengas,
dos valores e das atitudes. Esse conjunto de fenébmenos humanos é
entendido aqui como parte da realidade social, pois o ser humano se
distingue nao sé por agir, mas por pensar sobre o que faz e por interpretar
suas agdes dentro e a partir da realidade vivida e partilhada com seus
semelhantes. (Minayo; Deslandes; Gomes, 2007, p. 21)

A opinido que extrapola o universo quantitativo € de extrema relevancia para
esta pesquisa, pois aproxima o estudo das impressdes do publico espectador e
enriquece a analise posterior das percepgdes coletadas. Em dados agrupados para
formar numeros, € muito facil perdermos de vista a pluralidade dos participantes da
pesquisa. A intencdo, portanto, € que, ao fornecer espago para seus pensamentos e
verdades pessoais, possamos gerar um contraste de ideias e construir uma base
mais soélida para o estudo daquilo que esta pesquisa considera como a “opinido
publica” dos espectadores.

Gil é descritivo e metédico em Como Elaborar Projetos de Pesquisa (2002),
elencando topicos, etapas e descrevendo métodos para a construgao de um projeto
de pesquisa desde a formulagdo do problema. Assim, sua contribuicdo para esta
pesquisa se da principalmente na aplicagdo pratica da metodologia: na elaboragéo
de questionarios, conducao de entrevistas, analise dos dados, entre outros aspectos
técnicos do processo investigativo. E através das exposicbes de Minayo (2007)
exercemos a critica sobre a metodologia utilizada e determinamos o uso adequado
dos dados para responder as hipoteses levantadas. A autora contribui para esta
pesquisa ao oferecer caminhos para organizar os dados coletados de maneira
coerente, ajudando a estruturar a analise de forma clara, consistente e alinhada com

os objetivos do trabalho.
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5.1. FORMULARIO DE COLETA DE DADOS

Seguindo os conceitos de Gil, o formulario de pesquisa foi elaborado de
acordo com as etapas sugeridas no subcapitulo “10.1 FASES DO
LEVANTAMENTQO?”, sendo estas:

a) especificacdo dos objetivos;

b) operacionalizagédo dos conceitos e variaveis;

c) elaboragéo do instrumento de coleta de dados;
d) pré-teste do instrumento;

e) selecdo da amostra;

f) coleta e verificagdo dos dados;

g) analise e interpretagao dos dados;

h) apresentagao dos resultados. (Gil, 2002, p. 111)

Assim sendo, temos que os objetivos gerais deste formulario andénimo
correspondem ao mesmo da pesquisa: coletar e reunir as diferentes opinides do
publico espectador sobre a participacdo feminina nas transmissées do CBLOL. O

objetivo geral metodologico e objetivos especificos metodoldgicos séo:

1) Identificar o perfil do publico espectador, considerando dados como género,
faixa etaria, frequéncia de consumo e plataformas utilizadas para assistir as
transmissoes;

2) Mapear e analisar a visdo do publico sobre as mudangas nas equipes de
transmissao entre 2020 e 2024, verificando se essas mudancgas sao notadas
e interpretadas como inclusao e diversidade;

3) Coletar opinides espontaneas sobre a presenga de mulheres nas
transmissdes do CBLOL, a fim de enriquecer a analise qualitativa com relatos
mais pessoais e subjetivos;

4) Gerar dados quantitativos que contribuam para o problema de pesquisa,
permitindo observar padrdes de percep¢ao do publico em relagao a presencga

feminina nas transmissoes.

O formulario foi elaborado por meio da ferramenta gratuita Google
Formularios e € composto por 16 perguntas no total, das quais 14 sdo obrigatorias e
2 opcionais. As perguntas opcionais correspondem a um campo para sugestbes e

relatos, e a um espago para voluntariado destinado a participagdo no grupo focal. O
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formulario possui trés secgdes: a primeira voltada para a coleta de dados
demograficos e para o filtro das pessoas que sao familiarizadas com o problema de
pesquisa; a segunda com perguntas mais generalistas sobre a forma de consumir o
Campeonato e sobre a equipe de transmissio; e a terceira, direcionada a presenca

feminina e ao seu papel na experiéncia do espectador.
5.1.1. DIVULGACAO DO FORMULARIO

O link do formulario foi divulgado em diversas redes sociais, com o apoio de
quatro pecas graficas: trés para stories e uma em formato de banner, voltada para
divulgacao no X (antigo Twitter) e no WhatsApp. O formulario esteve disponivel para
respostas dos dias 16 a 31 de outubro de 2025, e teve, no total, 64 respostas. A
linguagem utilizada nas pecas também foi intencional, fazendo alusdo ao ato de
ajudar um parceiro de time durante o jogo. Essa referéncia ajuda a tornar ainda mais

claro o pedido de contribuigao para a pesquisa.

FIGURA 10 — Banner para divulgagéo no X e WhatsApp

N

g\ ASSISTIUAO CBLOL ENTRE%Z

Ent&o voce'pode ajlidar na minha pesquisa 3 SobTe o Cenario!

FONTE: Autoria propria
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FIGURA 11 — Pecga de divulgagdo em story 1/2

ASS‘IS TIUAO CBLOL
ENTRE 2020 E 2024'?

Ent&o vocé pode ajudar n:
inha peTu\sa sobfe o cenario!

%/

ACESSE 0 LINK E PARTICIPE!

FONTE: Autoria propria

FIGURA 12 — Pecga de divulgagédo em story 2/2

CE ACOMPANHOU 0 CBLOL
-E E 2020 E 20247

Sua opinidao pode contribuir com
| minha pesqunsa deconclusdo de curso.

FONTE: Autoria propria

A quarta peca € uma variagao impessoal da figura 12. Em vez de “Sua
opinido pode contribuir com minha pesquisa...”, foi utilizada a frase “Sua opiniao
pode contribuir com uma pesquisa...”. Houve uma escolha estratégica por imagens
que transmitissem animo, afetividade e conforto para pessoas familiarizadas com
LoL e CBLOL. Para isso, foram utilizadas skins com aparéncia mais amigavel e que
costumam ser vistas com carinho pelos jogadores, como Jinx Kawaii Café, Twitch

Passos Leves e Fizz Doguinho.
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A divulgagao teve inicio no X (antigo Twitter) no dia 16 de outubro de 2025. As
divulgacdes subsequentes aconteceram via stories em dois perfis no Instagram,
utilizando as imagens mencionadas anteriormente e sendo repostadas em diferentes
ocasides. Também foram realizadas divulgagdes por mensagem direta a pessoas
envolvidas com o cenario do CBLOL, como streamers, pro players, casters,
comentaristas e ex-participantes.

Foram realizadas agbes mais dinamicas de divulgagdo com o envolvimento
de streamers. Durante diferentes transmissdes ao vivo, foi solicitado aos streamers
que contribuissem com a pesquisa, seja respondendo ao formulario, seja
divulgando-o para sua audiéncia. Trés streamers mencionaram o formulario durante
a live, incentivando a participagédo do chat: Kennzy?®, JB_Sniper®® e Soraka da Isa?.
Além disso, a streamer MeniinaMa?® respondeu ao formulario de forma privada.

Por fim, uma das mulheres atuantes no cenario também se dispbs a
responder a pesquisa e colaborar com a divulgagdo do formulario em grupos
voltados ao publico interessado em CBLOL dos quais fazia parte. Houve também
compartilhamentos por terceiros, em grupos pessoais ou entre conhecidos, mas,

infelizmente, esse alcance nao pdde ser quantificado.

5.2. RESULTADOS DO FORMULARIO

A maioria dos respondentes tem entre 18 e 34 anos (63 respostas), com
apenas um participante abaixo dessa faixa etaria (menor de 18 anos), o que indica
um publico predominantemente jovem. Em relagcdo a pergunta sobre identidade de
género, a maioria dos participantes se identificou com o género masculino (45
respostas), o que ja nos permite constatar que o publico masculino compde a
maioria das respostas neste questionario. Em seguida, aparecem os géneros
feminino (14 respostas) e nao-binario (3 respostas), além de dois respondentes que
optaram por n&o declarar sua identidade de género. Esses dados revelam um
pequeno recorte da diversidade presente no publico consumidor e demonstram que,
embora a maioria ainda seja masculina, ha perfis variados que acompanham as

transmissdes e o Campeonato.

25 Perfil do streamer na Twitch: <https://www.twitch.tv/kennzy>. Acesso em: 10 out. 2025.

% Perfil do streamer na Twitch: <https://www.twitch.tv/jb_sniper>. Acesso em: 10 out. 2025.

27 Perfil da streamer na Twitch: <https://www.twitch.tv/soraka_da_isa>. Acesso em: 10 out. 2025.
2 perfil da streamer na Twitch: <https://www.twitch.tv/meniinama>. Acesso em 10 out. 2025.



https://www.twitch.tv/meniinama
https://www.twitch.tv/kennzy
https://www.twitch.tv/kennzy
https://www.twitch.tv/kennzy
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GRAFICO 1 — Qual a sua faixa etaria?

Qual a sua faixa etéria?
64 respostas

@ Menor de 18 anos
©® 1824

© 25-34

@ 3544

@ 45-59

® 60+

FONTE: Autoria propria

GRAFICO 2 — Com qual género vocé se identifica?

Com qual género vocé se identifica?
64 respostas

@ Feminino

@ Masculino

@ Nao binario

@ Prefiro ndo responder

FONTE: Autoria propria

O formulario teve um total de 64 respostas, sendo 56 destas atendentes ao
problema deste trabalho. As 8 demais respostas sao negativas a pergunta sobre ter

acompanhado alguma edigdo do CBLOL, portanto sdo pessoas que ndao conhecem
0 objeto da pesquisa.

GRAFICO 3 — Vocé ja acompanhou alguma edigdo do CBLOL entre 2020 e 20247

Vocé ja acompanhou alguma edigdo do CBLOL entre 2020 e 2024?

64 respostas

@ Sim
@ Nzo

FONTE: Autoria propria
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A partir da pergunta anterior, iniciamos uma nova se¢do com perguntas de
cunho qualitativo e quantitativo. As primeiras perguntas da segunda seg¢ao do
formulario sdo sobre consumo, meios e frequéncia com a qual as pessoas
consumiram o CBLOL ao longo dos anos. A maioria acompanhou o CBLOL
semanalmente durante todos os anos que esta pesquisa abrange, e grande parte
acompanha pelo YouTube e pela Twitch, tanto pelas transmissées oficiais quanto por

co-streams ou produtores de conteudos.

GRAFICO 4 — Por quanto tempo vocé acompanhou o CBLOL?

Por quanto tempo vocé acompanhou o CBLOL?

56 respostas

@ Menos de 1 ano
@® 1a2anos
3 a4 anos
@ Em todos os anos (2020 a 2024)

FONTE: Autoria propria

GRAFICO 5 — Com qual frequéncia vocé acompanhava o Campeonato?

Com qual frequéncia vocé acompanhava o Campeonato?
56 respostas

@ Semanalmente
@ Quinzenalmente
Mensalmente
@ Ocasionalmente

FONTE: Autoria propria

Entre outras opgdes, os respondentes indicaram o site oficial de transmissdes
(8 respostas), o canal SporTV (3 respostas), a plataforma Kick?®® (1 resposta) e,

ainda, um participante relatou assistir pelo Discord com os amigos.

2 A Kick é uma plataforma de streaming de video ao vivo, semelhante a Twitch, que permite aos
usuarios transmitir e assistir a conteidos em tempo real, como jogos, musica e conversas. Disponivel
em: <https://kick.com/>. Acesso em: 10 out. 2025.


https://kick.com/
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GRAFICO 6 — Por qual meio vocé costuma assistir as transmissées do CBLOL?

(Marque todas as opg¢des que se aplicam)

Por qual meio vocé costuma assistir as transmissdes do CBLOL? (Marque todas as opgdes que se
aplicam)
56 respostas

35 (62,5%)

‘YouTube (transmissao oficial

28 (50%)
24 (42,9%)
22 (39,3%)

YouTube (streamers e prodtor...

Twitch (transmiss&o oficial)

Twitch (streamers e produtores...

Site oficial (lolesports.br) 8 (14,3%)

3 (5,4%)
1(1.8%)
1(1.8%)
1(1,8%)

Discord com os crias

FONTE: Autoria propria

A pergunta seguinte nos ajuda a compreender o papel da equipe de
transmissao na experiéncia do espectador, uma vez que torna-se pouco relevante
investigar as impressdes do publico sobre a presenga feminina nessas equipes se,
para quem acompanha o campeonato, elas forem percebidas como um fator
irrelevante. Para mensurar adequadamente as respostas, a pergunta €
acompanhada da seguinte definicdo: “Influéncia, neste contexto, refere-se ao
impacto que a presencga e atuagédo dos(as) casters pode ter na experiéncia de quem
assiste ao CBLOL — seja despertando identificagdo, engajamento ou afetando a

forma como o publico percebe e consome a transmissao.”

GRAFICO 7 — Na sua experiéncia como espectador, vocé diria que os casters (apresentadores e

comentaristas) influenciam na sua vivéncia ao acompanhar o Campeonato?

Na sua experiéncia como espectador, vocé diria que os casters (apresentadores e comentaristas)

influenciam na sua vivéncia ao acompanhar o Campeonato?
56 respostas

@ sim
@ Nao
Indiferente

@ N6s "os crias” assistimos multado
comentarista eh nés

FONTE: Autoria propria

As demais perguntas do formulario eram qualitativas, sendo estas:
1) Quais as principais mudangas que vocé percebeu nas equipes de
transmissao do CBLOL entre 2020 e 20247
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2) Vocé acha que as mudangas nas equipes de transmissao entre 2020 e 2024
interferiram na forma como o campeonato foi transmitido? Por qué?

3) Como vocé descreveria a presenga feminina nas transmissées do CBLOL
entre 2020 e 20247

4) Na sua opinido, existe diferenga na forma como o publico interage com
comentaristas ou apresentadoras mulheres em comparagdo aos homens?

Por qué?

5.3. ANALISE DAS RESPOSTAS

As anadlises apresentadas neste trabalho foram conduzidas a partir das
respostas as perguntas qualitativas do formulario, levando em consideragdo os
dados sobre o perfil do publico e o tempo de acompanhamento ao Campeonato. As
respostas foram extraidas de uma planilha de dados gerada automaticamente pela
plataforma de coleta e organizadas manualmente, com o objetivo de identificar
padrbes discursivos, recorréncias tematicas e marcadores de género que
orientassem a analise.

O critério central para a segmentagao e interpretacdo das respostas foi a
identificacdo de género declarada pelos participantes no campo "Com qual género
vocé se identifica?". A partir desse ponto, as respostas foram divididas em trés
agrupamentos: participantes do género masculino, do género feminino e
participantes que se identificaram como nao-binarios. Essa segmentagao permitiu
observar como os diferentes posicionamentos de género influenciam a forma como a
presenca feminina € percebida, valorizada ou invisibilizada no contexto analisado. O
género, portanto, atua ndo s6é como identificacdo do perfil de publico, mas também
como uma categoria analitica.

As respostas foram lidas por completo e comparadas entre si dentro de cada

grupo de género, sendo organizadas a partir de trés eixos principais:

1) Percepcgao da presenga feminina e seu papel para o espectador;
2) Experiéncias pessoais de identificagdo ou distanciamento;
3) Observagdes sobre o tratamento do publico em relagdo a comentaristas ou

apresentadoras mulheres.
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Essa forma de organizagao facilitou a comparagao entre os grupos e ajudou a
articulagdo com os referenciais teéricos da pesquisa.

No processo interpretativo, foram utilizadas as contribui¢des de Butler (1990)
sobre performatividade de género, que permitiram compreender como os discursos
sobre “capacidade” ou “naturalidade” estdo diretamente ligados a questdes
socialmente estruturais. A teoria de Beauvoir (2016) foi utilizada para compreender
os efeitos da alteridade imposta as mulheres, enquanto Kurtz (2019) e Dallegrave
(2017) ofereceram suporte analitico para reconhecer a violéncia simbolica e os
mecanismos de silenciamento que estruturam a cultura gamer. A leitura desses
referenciais, aplicada aos dados do formulario, possibilitou uma compreenséo critica
e situada das dinamicas de género nas transmissdes do CBLOL, respeitando a
complexidade das experiéncias relatadas e as questdes estruturais que atravessam

a participacao feminina nesse cenario.

5.3.1.  ANALISE DAS RESPOSTAS DO GRUPO MASCULINO

Apesar de ainda existirem discursos marcados pela indiferenca ou até
rejeicdo, também foi possivel observar falas positivas, especialmente entre os
respondentes (41) que notaram mudangas na qualidade das transmissées com a
entrada de mulheres na equipe. Alguns participantes afirmam que a mudanga foi
bem-vinda e perceptivel. Um deles pontua: ‘interferiram sim, ja que deixou mais
divertido”, associando diretamente a presenga feminina a um impacto positivo.
Também aparecem respostas que valorizam a diversidade de maneira explicita. Um
dos respondentes escreve: “Acredito que sim, se tornou mais inclusiva, pois
representatividade importa demais”, evidenciando a importancia de se sentir
representado como parte da experiéncia.

Esse tipo de afirmacéo se diferencia de outras que seguem uma linha mais
técnica ou neutra, como ‘“independente do sexo, meritocracia ao mais
qualificado(a)”, ou ainda quando o mesmo respondente minimiza o impacto do
género afirmando que “vai existir diferenga na forma que o publico interage entre
duas pessoas, obviamente, se falar do comentarista A e depois do comentarista B,

vai existir diferencga, pois sdo pessoas DIFERENTES”.
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A forma como as mulheres da equipe sdo descritas também chama atencao:
algumas respostas sao carregadas de entusiasmo e afeto. Um participante resume
sua percepcao dizendo que ‘“todas ‘brabas’, enquanto outro escreve que ja nem
lembra “como era sem elas, todas agregam de alguma forma”. Ha também quem
diga que a presenga feminina é ‘“irada, elas mandam muito bem e hypam muito a
transmissdo”. Esses comentarios demonstram que, para parte do publico, o impacto
da diversidade vai além do aspecto técnico e se conecta com a construgao simbdlica
da experiéncia como espectador. Outros ainda destacam que a presenga feminina
trouxe mais leveza e descontragdo, como aponta uma das respostas: “Sim, ficaram
mais leves e dindmicas’.

Por outro lado, ha ainda uma parcela significativa de homens que afirma que
a presenca de mulheres “ndo impacta” sua experiéncia, ou declara ndo perceber
grandes mudangas. Em varios casos, essa posi¢cao esta atrelada a uma postura de
imparcialidade baseada apenas em critérios técnicos, evidenciada por comentarios
como “acho que ndo” ou simplesmente “indiferente” quando questionados sobre o
impacto da diversidade. Embora esse tipo de resposta se apresente como neutra,
ela acaba ignorando as desigualdades estruturais que historicamente dificultam o
acesso e o reconhecimento de mulheres nos e-sports.

Mesmo entre esses discursos mais neutros, é recorrente o reconhecimento
de que o publico trata as casters de forma desigual. Um participante chega a afirmar
que “pegam mais no peé, pelo machismo”, enquanto outro menciona que o publico é
“muito ‘incel”®°. Ha também quem observe que “mulheres tém melhores perguntas”,
sugerindo n&o apenas reconhecimento da qualidade do trabalho das casters, mas
até uma percepcao de superioridade em certos aspectos. Esses comentarios
mostram que a consciéncia sobre os desafios estruturais enfrentados pelas
mulheres nas transmissdes ndo esta restrita apenas as minorias de género, mas
também é percebida por parte do publico masculino (ainda que com diferentes niveis

de critica).

30 Incel € um termo derivado de “involuntary celibate”, utilizado para descrever grupos de homens que
se definem como incapazes de manter relagdes afetivas ou sexuais € que, em muitos casos,
reproduzem discursos misoginos e hostis direcionados a mulheres e minorias de género,
especialmente em ambientes online.
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5.3.2. ANALISE DAS RESPOSTAS DO GRUPO FEMININO

As participantes que se identificaram como mulheres (12) demonstram uma
sensibilidade maior as mudancgas ocorridas no cenario. A maioria das respostas
aponta para impactos positivos da presenca feminina, tanto no aspecto técnico
quanto simbdlico. Uma delas afirma que “a presenca feminina durante esse periodo
renovou minha vontade de assistir os jogos”, sinalizando uma relagao direta entre
representatividade e engajamento com as transmissoes.

Também apareceram respostas que evidenciam os desafios de se estar em
um ambiente majoritariamente masculino. Uma das participantes relata: “Sinto que
muitos usuarios parecem desinteressados na fala das mulheres, interrompendo ou
questionando mais”. A fala reforca a ideia de que o reconhecimento da autoridade
feminina nas transmissdes ainda enfrenta resisténcia por parte do publico.

Além disso, a diversidade aparece como elemento de quebra com as
estruturas existentes. Uma das respostas nesse sentido afirma: “E a transgresséo da
ideia miségina de que e-esports € coisa de homem. Acredito que a pluralidade de
vozes pode tornar o ambiente mais democratico”. A presenca feminina, nesse caso,
€ entendida ndo s6 como inclusdo, mas como enfrentamento a estruturas de
dominancia historicamente estabelecidas.

Mesmo entre aquelas que nao relatam uma identificagcao direta com a equipe
feminina, o impacto da participagdo das mulheres é reconhecido de forma mais
articulada. Uma das respondentes escreve: “Pessoalmente, gosto muito da forma de
apresentagcdo da Ravena, com um bom dominio técnico e carisma. Ela também é
muito eloquente e clara”. Em outra fala, temos que “a opinido feminina é mais
desvalorizada no geral”, apontando que o problema n&o esta apenas em ocupar o
espago, mas em garantir reconhecimento a competéncia dessas profissionais.

Além das avaliagbes sobre o cenario atual, também surgiram relatos
pessoais. Uma das participantes relembra: “Um caso a parte que me marcou.
Antigamente, existia uma streamer (sem relagdo com o CBLOL) que sofreu ataques
misoéginos muito pesados, e isso me fez repensar muito sobre o papel da mulher
nesse espago”. A inclusao desse tipo de experiéncia pessoal indica que a presenga

feminina nas transmissdes pode contribuir para o cenario de LoL como um todo.
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5.3.3. ANALISE DAS RESPOSTAS DO GRUPO NAO-BINARIO

Entre os respondentes que se identificam como nao-binarios (2), a presenca
feminina nas transmissodes ¢€ vista de forma bastante positiva, mas acompanhada de
criticas a falta de representatividade de outras identidades dissidentes. Uma das
pessoas participantes comenta: “Nao sou uma mulher, muito menos homem, entao
de certa forma ainda ndo me sinto representade, apesar de gostar da presenca
feminina”, deixando claro que, mesmo com avangos, ainda existem lacunas quando
se fala em incluséo.

As respostas também destacam a importancia da diversidade na composicéo
da equipe. Uma pessoa afirma que a presenca feminina é “bem explorada e
necessaria”, enquanto outra observa que a entrada de novas pessoas deixou O
ambiente mais leve e divertido, conectado diretamente a essa diversidade com a
experiéncia de quem assiste. Sobre a maneira como o publico interage com
diferentes géneros, ha consenso quanto ao machismo presente na comunidade.
Uma das pessoas participantes pontua que “as mulheres sdo muito mais objetivas
que o homem médio”, invertendo a légica comum que coloca os homens como mais
preparados tecnicamente.

Além disso, surgem criticas sobre a cultura da comunidade de forma mais
ampla. Uma das respostas resume: “Sinto que é meio cada um por si, 0 que deixa
tudo mais toxico”, reforcando que os impactos da exclusdo ndo se limitam a
transmissao, mas interferem diretamente no sentimento de pertencimento dentro do

cenario competitivo.

5.4. GRUPO FOCAL

O grupo focal foi realizado no dia 8 de novembro de 2025 no formato
presencial em Curitiba, Parana. Foram reunidos 5 participantes que responderam
anteriormente ao formulario de pesquisa deste trabalho e se voluntariaram a
participar de mais essa etapa. Todos os participantes eram maiores de idade e
assinaram os termos de uso de imagem e voz para os relatos deste trabalho,

disponiveis no apéndice.
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A comunicacdo com os participantes foi centralizada por meio do WhatsApp,
utilizando os numeros disponibilizados no formulario e em cartdes de contato no
aplicativo. O horario combinado para o inicio das atividades foi as 13h, no local
previamente informado, mas o grupo so deu inicio efetivo as 13h30, apds a chegada
de todos os participantes. Com o intuito de preservar a identidade dos envolvidos,
considerando que essa informacdo nao é relevante para os resultados, foram
atribuidos codinomes inspirados em monstros da selva do jogo League of Legends.

Participaram deste grupo os seguintes perfis:

e Acuadmina, 20 anos, pessoa nao-binaria, acompanhou o CBLOL por um
periodo de 1 a 2 anos;

e Aronguejo, 23 anos, género masculino, acompanhou o CBLOL no periodo de
2 a 3 anos;

e Grompe, 26 anos, género masculino, acompanhou o CBLOL durante todos os
anos (de 2020 a 2024);

e Krugue, 23 anos, género masculino, acompanhou o CBLOL no periodo de 2 a
3 anos;

e Lobo, 25 anos, género masculino, acompanhou o CBLOL durante todos os
anos (de 2020 a 2024).

FIGURA 13 — Participantes do Grupo Focal e moderadora (a direita da imagem)

FONTE: Autoria propria

O propésito do grupo focal foi assistir, reagir e debater, entre os participantes,
um compilado das analises dos jogos decisivos de cada final do Campeonato, no

periodo de 2020 a 2024, totalizando cinco finais. Foram consideradas apenas as
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finais do segundo split de cada ano, por se tratarem dos maiores eventos da
temporada, sendo o momento mais aguardado por quem acompanhou o
desempenho do seu time (e dos demais) ao longo do ano. Essas finais também sao
responsaveis por definir qual equipe representara o Brasil no campeonato mundial
de League of Legends, o Worlds.

Na chegada, os participantes foram recepcionados com um coffee break e,

em seguida, acomodaram-se em cadeiras escolares organizadas em semicirculo.

FIGURA 14 — Disposicao dos participantes na sala
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FONTE: Autoria propria

Atras dessa formacédo, foi posicionada uma mesa para a transmissao do
video de estimulo; a frente, uma mesa destinada a mediadora, permitindo que ela
visualizasse com clareza os rostos e interagcdes dos participantes, favorecendo uma

analise mais precisa.

FIGURA 15 — Organizagdo da mesa de projegao

FONTE: Autoria propria
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O roteiro do grupo focal foi estruturado em quatro etapas:

a) Apresentagdes: A rodada inicial foi conduzida de forma dindmica. Cada
participante foi convidado a dizer seu nome, idade, ha quanto tempo conhece
ou joga League of Legends, e por quanto tempo acompanhou o Campeonato
Brasileiro de League of Legends (CBLOL);

b) Dindmica: Para estimular o engajamento e a atengao durante o video, foi
proposta uma atividade em formato de “boldo”. Os participantes receberam
uma pequena tabela onde, com base apenas na memdbria, deveriam
preencher quais times disputaram as finais de cada ano, o placar das partidas
e o time vencedor. O participante com maior nimero de acertos recebeu
como premiagao simbdlica um mini chocotone;

c) Exposigao: Em seguida, foi exibido um video com 15 minutos e 50 segundos
de duragao, com o objetivo de observar as reagdes dos participantes durante
e apos sua exibicdo. Alinhado ao objetivo da pesquisa, a intengéo era que os
participantes percebessem as mudangas ao longo dos anos e a insergao de
mulheres nesse contexto;

d) Debate: Por fim, foi conduzido o momento de discusséo coletiva. A mediagcéo
teve como foco estimular o didlogo a partir do conteudo exibido, langando
perguntas abertas e direcionadas, com o intuito de aprofundar a reflexao
sobre o papel da equipe de transmissdo e sobre a insercdo de mulheres

nesse contexto.

O principal objetivo do grupo focal era estimular os participantes a
perceberem por conta prépria e comentarem sobre o aumento da presenca feminina
nas analises de partida. Entre 2020 e 2022, essa funcdo era desempenhada
exclusivamente por homens. Apenas a partir de 2023 uma comentarista passou a
assumir esse papel em algumas transmissdes, e, em 2024, duas mulheres
participaram da analise da partida final do campeonato. E valido esclarecer que
todas as etapas foram explicadas previamente, com espacgo para esclarecimento de
duvidas antes do inicio de cada atividade. O grupo encerrou suas atividades as

15h50 do mesmo dia e os participantes foram liberados.



44
5.5. ANALISE DO GRUPO FOCAL

Apos se acomodarem nas cadeiras de sua preferéncia, a moderadora
reforcou que o grupo focal possuia finalidade exclusivamente académica e que
nenhuma produg¢do decorrente da atividade teria fins comerciais. Em seguida, com
todas as instrugdes repassadas, teve inicio a rodada de apresentacdes, na qual os
participantes puderam se familiarizar uns com os outros antes do inicio efetivo das
discussdes. Durante as apresentagdes, todos se trataram de forma respeitosa e
bem-humorada. E importante destacar que todas as trocas, comentarios e
brincadeiras ocorreram sem preconceitos ou qualquer intencdo de constranger os
demais participantes.

Depois de distribuir as folhas do boldo e reservar aproximadamente cinco

minutos para o seu preenchimento, o video foi exibido para os participantes.

FIGURA 16 — Modelo de folhas do bolao

FONTE: Autoria propria

Durante a exibicdo, além do conteudo principal, foram sinalizados na tela o
ano correspondente a cada trecho e os nomes dos casters responsaveis pela

analise.
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FIGURA 17 — Informagdes na tela durante o video
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FONTE: Autoria prépria®'

Os participantes se mantiveram atentos a tela na maior parte do tempo.
Durante a primeira analise, houve empolgacéo por conta do boléo, ja que durante o
video eles puderam conferir dois dos trés campos (times que jogaram e vencedor), o
que gerou alguns comentarios entre eles. Também foram feitas observagdes sobre a
mudanga na aparéncia dos casters em comparagao aos dias atuais. No geral, o foco
se manteve durante esta analise.

No video de 2021, a primeira reacao geral foi de frustragdo, pois a maioria
havia errado o palpite do boldo, mas todos se mantiveram atentos e concentrados
na tela. Houve uma primeira distragdo quando Aronguejo conferiu o placar pelo
celular, mesmo ap0ds ter sido informado de que todos poderiam verificar as respostas
ao término do video completo. Com excecdo desse momento, os participantes
seguiram prestando atengdo na projegao.

Em 2022, logo no inicio da analise os comentarios sobre o possivel placar
comegaram a surgir entre eles. Todos passaram a trocar observagbes e
apontamentos, tanto sobre a final quanto sobre os jogadores do time campeao.
Chegaram a mencionar que alguns desses jogadores atualmente ndo atuam mais na
mesma equipe e, a partir desse momento, a atengcdo ao video se tornou um pouco
mais dispersa na sala.

No video de 2023, quando ocorre pela primeira vez a participagao de uma
mulher nas analises, a conversa iniciada do meio para o final do video anterior se
expandiu pela sala, e os participantes passaram a fazer comentarios em voz alta

entre si. Por cerca de dois minutos, houve uma dispersao total da atencdo. Foram

31 Compilado dos trechos de Andlise da Partida de 2020 a 2024. Video néo listado no YouTube feito
exclusivamente para exibicdo no Grupo Focal desta pesquisa. Disponivel em:

<https://youtu.be/QSVnIKMZyBw>. Acesso em: 8 nov. 2025.


https://youtu.be/QSVnlKMZyBw
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trocadas diversas observagdes sobre o placar e sobre os jogadores presentes na
final até que, com o inicio da participagdo do comentarista homem, aos poucos os
participantes retomaram o foco e permaneceram atentos a sua fala. Também houve
algumas brincadeiras em relagdo ao conteudo da analise (os dados da partida).

Na ultima analise, em 2024, o quadro foi conduzido por duas mulheres.
Apesar de os comentarios ja nao ocorrerem em voz alta, ainda houve muitas trocas
e interacdes pela sala. Um fator interessante foi a diminuicdo do contato visual dos
participantes com o video e durante toda a analise foram feitas piadinhas e
comentarios entre os presentes, indicando que o foco continuava disperso.

Depois da exibicdo do video, a mediadora informou a todos da relacdo de
placares e times das finais para a conferéncia do boldo. Houve um empate entre os
acertos do Aronguejo e do Lobo, entao foi feita uma rodada bonus referente a final
de 2019 apenas como critério de desempate para determinar o vencedor do brinde.
O Aronguejo ganhou por um acerto de diferenca.

O grupo entao foi guiado por algumas perguntas. A primeira delas foi: “Vocés
notaram alguma diferenca nas analises ao longo dos anos? Se sim, quais foram as
que mais chamaram a ateng¢ao?”. Acuamina fez os primeiros apontamentos,
reforcando que, ao lembrar do tema da pesquisa, uma das primeiras coisas que
notou foi a participacdo de mulheres a partir de 2023. Os demais participantes
concordaram, mencionando o nome de algumas casters que compdem as
transmissdes atualmente. Além disso, houve comentarios sobre a auséncia e
presenca de outros casters masculinos, destacando as mudangas na equipe ao
longo dos anos. Grompe comentou que acompanhava presencialmente o CBLOL
desde 2015 mas que, apds se mudar para Curitiba, deixou de frequentar as partidas
e finais presencialmente. Também foram feitos apontamentos sobre o formato das
finais durante os anos pandémicos (2020 e 2021) em comparagdo com 0S anos
pos-pandemia, com as transmissdes deixando os terragos para voltarem a ocupar os
estadios. De modo geral, os principais destaques foram a percepg¢ao da presenca
feminina, as alteragdes na equipe de transmissdo com énfase nos casters
masculinos e a estrutura do evento ao longo dos anos.

A proxima pergunta foi: “O que, para vocé, torna uma equipe de transmissao
boa ou ruim?”. Nessa rodada, os participantes discorreram principalmente sobre

aspectos técnicos da equipe, como o preparo dos casters, destacando a importancia
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de estarem bem informados e conseguirem transmitir dados e informagdes de
qualidade. Também houve comentarios positivos sobre a incluséo de ex-pro players
nas analises, ressaltando que a participacdo de quem ja esteve dentro do cenario
competitivo agrega valor por trazer uma perspectiva diferente de quem esta
acostumado a observar o jogo de fora.

Tentando entender a visdo de quem acompanha o Campeonato ha mais
tempo, a pergunta seguinte foi: “Para quem acompanha desde antigamente o
cenario, como vocé se sente ao assistir uma transmissdo com diferentes vozes
comentando uma partida? Com a saida de nomes iconicos (Tixinha, Tobocco,
etc.)?”. Essa pergunta foi motivada por diversas respostas no formulario que
mencionaram a saida de casters antigos e nomes conhecidos no cenario, tornando
relevante compreender até que ponto essas mudangas impactam a experiéncia dos
espectadores e se a presenca feminina tem relagdo com isso. Neste momento, a
sala foi tomada por um sentimento de nostalgia em relagdo as primeiras
transmissdes e as equipes anteriores, mas todos os participantes afirmaram, em
alguma medida, que a auséncia esta relacionada ao costume, por serem os rostos
com os quais estavam habituados a assistir. Hoje, segundo eles, resta o sentimento
nostalgico. Grompe chegou a comentar que gosta bastante da equipe atual e que,
apesar de sentir falta dos antigos casters, reconhece que a formagéao recente € mais
qualificada e entrega um bom trabalho.

Ainda falando sobre a equipe de transmissdo, todos concordaram sobre a
importancia de contar com pessoas qualificadas. Como ressaltado pela Acuamina,
os casters sao a ponte que ajuda o publico a entender o que esta acontecendo na
partida, e o Aronguejo complementou dizendo que, nos momentos importantes e nas
analises ‘parece que vocé esta pensando junto no que esta acontecendo no jogo”.
Aproveitando essa deixa, foram feitas perguntas sobre o que falta para as
transmissdes se tornarem ainda mais interessantes ou acessiveis, e entdo Grompe
mencionou a importancia de ter narradores que saibam transmitir a emoc¢ao dos
pontos altos das partidas. Na sequéncia, Acuamina apontou a necessidade de mais
representatividade LGBTQIA+ no CBLOL, destacando que boa parte do publico de
League of Legends é queer e reforcando a importadncia de visibilidade para a
comunidade trans. Quando questionados sobre o que mudariam nas transmissdes

futuras do CBLOL, os participantes responderam que gostariam de mais vagas para
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o Brasil no mundial e sugeriram a volta de alguns quadros de entretenimento que
existiam em edi¢des anteriores do Campeonato. Acudmina também apontou que
gostaria de ver mais watch parties conduzidas por mulheres e citou como exemplo a
streamer Yulla®2. O Grompe comentou também que a LCS*® adota um modelo
semelhante ao de esportes como o futebol e o futebol americano, desenhando na
tela para sinalizar o que aconteceu em uma jogada especifica. A Acuédmina sugeriu
que fosse criado um glossario com os principais termos utilizados durante as
partidas, exibido ao longo das transmissdes, para auxiliar quem esta comegando a
acompanhar o Campeonato.

A moderadora perguntou se, durante o periodo abordado na pesquisa, havia
algum momento especifico nas transmissdes que tivesse marcado os participantes.
A maioria das respostas n&o se referia ao periodo desejado, com excegao do
Krugue, que disse lembrar com carinho da final de 2024, pois seu time finalmente foi
campedo apos passar muito tempo ficando apenas com o vice-campeonato. Ao
serem perguntados sobre como percebiam a equipe de transmissdao que atuou na
ultima edicdo do Campeonato, em 2024, a Acuamina respondeu que, para ela,
‘parece um bando de amigos comentando sobre o jogo”, ressaltando a naturalidade,
a casualidade e o entrosamento entre os integrantes. O Krugue concordou, dizendo
que “esta mais descontraido”. Ao serem questionados sobre as mudancgas na equipe
de transmissdao ao longo dos anos, o Lobo comentou que ‘nunca ficava uma
sensacgdo de abandono” e que “ao mesmo tempo que tinha gente saindo, tinha gente
entrando”, o que levou os demais participantes a concordarem.

A moderadora, por fim, abordou diretamente o tema central da pesquisa e
perguntou como o grupo se sentia em relacdo ao fato de que a maioria dos
respondentes homens do formulario declarou ser indiferente a presenca feminina
nas transmissdes. O Grompe foi o primeiro a se posicionar, de forma muito
favoravel, dizendo que as mulheres da equipe possuem muita presenga de palco e
que “foi muito legal ver a Rafa dominando tudo e entrevistando a galera”. Os demais

participantes complementaram dizendo que a presencga feminina resulta em mais e

2 Maria Clara “Yulla” € uma influenciadora digital e streamer brasileira, conhecida principalmente por
seu conteudo sobre jogos, especialmente League of Legends. Disponivel em:
<https://www.twitch.tv/yulla>. Acesso em: 8 nov. 2025.

3 A principal liga profissional de League of Legends nos EUA e Canada no formato antigo de
campeonatos nas Américas. Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/League_Championship_Series>. Acesso em: 8 nov. 2025.
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melhores interagcbes com o publico e, nessa mesma linha, acabaram relembrando
um caso de assédio sofrido por uma reporter do CBLOL por parte da torcida ao vivo.
A partir disso, pelo menos mais dois casos semelhantes foram recordados, além do
caso Mayumi, citado neste trabalho.

O Grompe acrescentou ainda que “desde que comecgou a ter mais ‘minas’ na
transmisséo, ficou mais dindmico” e que “do jeito que esta, esta melhor do que
antes, entdo eu gosto mais”. O Krugue comentou que “ndo perdendo a qualidade,
nao importa” o género da pessoa que esta apresentando, e refletiu que talvez se
sinta indiferente a presenca feminina justamente por ser homem, mas reconhece
que isso pode ser importante para outras pessoas da comunidade. Por fim, os
participantes expressaram suas preocupagdes com o machismo e a opressao ainda
presentes no ambiente competitivo. O Aronguejo chegou a comentar que nao sabia
se “é uma minoria muito barulhenta ou uma maioria preocupante”, e os participantes
chegaram a um consenso de que se tratava da opinido de uma “minoria
escandalosa’.

De modo geral, o grupo focal confirma que a presenga feminina nas
transmissdes € percebida como importante, mesmo que, sozinha, ainda seja
insuficiente para alterar por completo as questdes estruturais do cenario. Os
participantes reconhecem melhorias em diferentes aspectos das transmissdes, como
qualidade, naturalidade, leveza e proximidade entre os integrantes da equipe atual, e
apontam que as mulheres contribuem ativamente para tornar o ambiente mais
diverso e dindmico. Ao mesmo tempo, o grupo evidencia que comportamentos hostis
e praticas misoginas continuam presentes na comunidade e em suas memorias,
demonstrando que a incluséo ainda convive com tensdes enraizadas no ambiente
gamer.

Como parte de um todo, o grupo focal demonstra que a representatividade
feminina tem sua importancia reconhecida, mas também revela que o publico
percebe a necessidade de mudancas mais profundas para que esse espaco se torne
verdadeiramente acolhedor e igualitario. No geral, o grupo se mostrou um ambiente
produtivo para ampliar debates e construir consensos. Muitos pontos de vista se
cruzaram e deram forma a opinides mais consistentes, permitindo que os
participantes refletissem sobre questbes que, na posicao de espectadores, talvez

nunca tivessem elaborado de maneira tdo aberta. O grupo focal se apresentou como
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uma experiéncia enriquecedora, que refor¢ca os pontos levantados no formulario e

indica que existe espago para discussao dentro da prépria audiéncia dos e-sports.

5.6. ENTREVISTAS

Foram enviados 2 e-mails para 8 pessoas que atuam/atuaram na equipe do
CBLOL durante o periodo de analise desse estudo, no entanto tivemos apenas 2
retornos: uma das pessoas contatadas disse achar o tema do trabalho muito
pertinente mas que nao poderia realizar a entrevista por questdes contratuais com a
Riot Games do Brasil, mas agradeceu o convite; a outra resposta veio fora do
periodo previsto para a entrevista e, apesar da resposta ter sido positiva a entrevista
o0 periodo ja ndo atendia aos prazos solicitados pela banca deste trabalho e,
portanto, ndo pdde ser realizada. Os nomes foram preservados para evitar qualquer
conflito com possiveis questdes contratuais dos respondentes em relacdo a Riot

Games do Brasil.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao retomar as perguntas que orientaram este trabalho e os objetivos que
acompanharam seu desenvolvimento, € possivel afirmar que a pesquisa conseguiu
compreender, em diferentes niveis, como o publico percebe a presenca feminina nas
transmissbes do CBLOL e quais elementos estruturam essa percepgdo. As
respostas do formulario e as discussdes do grupo focal permitiram observar se a
presenca de mais mulheres nas transmissdes faz diferenca para os espectadores,
se existe de fato uma parcela do publico que se sente representada e acolhida, e de
gue maneira o género interfere na maneira como o Campeonato é recebido. Embora
a pergunta voltada as mulheres atuantes na equipe nao tenha sido respondida,
devido a impossibilidade de realizar as entrevistas, todo o restante do conjunto
investigativo foi contemplado.

O questionario mostra que homens e mulheres percebem a presenca
feminina no CBLOL, ainda que de maneiras distintas. Entre o publico masculino, as
opinides s&o variadas, mas grande parte reconhece essa presenga ao longo dos

anos e a associa a qualidade das transmissdes. Entre as mulheres respondentes,
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quase todas se sentem representadas e acolhidas ao ver outras mulheres ocupando
esses espagos, 0 que reforgca a relevancia simbdlica dessa presenca. Também foi
possivel identificar que, para muitos participantes, a técnica € um parametro
importante, independentemente do género, mas que, no grupo focal, a maioria
afirmou considerar as profissionais bem preparadas e competentes.

No grupo focal, o objetivo central de estimular os participantes a perceberem
e comentarem espontaneamente o0 aumento da presenga feminina nas analises foi
alcancado. As discussdées mostraram que o publico nota essas mudancgas,
especialmente entre aqueles que acompanham o Campeonato ha mais tempo, e
percebe que esse processo esta se consolidando. Ao mesmo tempo, o grupo
também evidenciou tensdes e dificuldades que permanecem no ambiente gamer,
principalmente quando se trata de hostilidade, desconfianga e praticas misdginas
gue ainda atravessam a comunidade.

Em didlogo com o referencial teérico deste trabalho, os resultados fortalecem
a ideia de que a representatividade feminina € notada e tem efeito sobre quem
assiste, mas nao altera, sozinha, estruturas simbdlicas que continuam produzindo
desigualdades. Beauvoir, Butler, Kurtz e Dallegrave ajudam a compreender como
essas percepcoes sao moldadas por relacbes de poder, expectativas alinhadas as
performances de género existentes e formas de exclusdo que nem sempre sao
visiveis na superficie. A pesquisa confirma que existe reconhecimento da presenca
feminina e que esse reconhecimento produz identificacdo, especialmente entre
mulheres, mas também evidencia limites importantes para que essa inclusdo seja
plena.

Por fim, no questionario, quando os participantes foram convidados a definir a
presenca feminina no CBLOL em uma unica palavra, surgiram termos como
inspiradora, leve, acolhedora, positiva, importante, memoravel, entre muitos outros,
0 que mostra que essa presenga € percebida e valorizada pelo publico. Esses
resultados também sugerem possibilidades para novos desdobramentos da
pesquisa, especialmente no acompanhamento das proximas etapas de inclusdo, na
chegada de novas profissionais ao cenario e na compreensdo de como esse
processo pode continuar se desenvolvendo ao longo dos anos. Estudos futuros

poderdo explorar outras modalidades dos e-sports, ampliar os perfis analisados e
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observar se as mudancas identificadas aqui se mantém, se ampliam ou se
modificam conforme o cenario se transforma.

As respostas geradas por meio do questionario e do grupo de discussao
criam dois contextos distintos que, em conjunto, enriquecem a analise sobre as
percepcdes relacionadas a presenca feminina nas transmissées do CBLOL. A
principal diferenca entre os dois métodos esta na maneira como os participantes se
posicionam sobre o tema: no questionario, as respostas tendem a ser mais diretas e
individuais, o grupo de discussdo favorece trocas mais dinémicas, situadas no
contexto da conversa e abertas a construgao conjunta de consensos sobre o tema.

No formulario, a analise segmentada por género mostra que os homens
tendem a neutralizagdo ou minimizagédo da questdo de género, mas que existem
mais manifestagdes positivas do que era o esperado para esse publico. Grande
parte dos que demonstraram ser favoraveis trouxeram junto ao seu ponto de vista
comentarios positivos sobre melhora na equipe e nas transmissdes como um todo.
Ja as mulheres e pessoas nao binarias reconhecem a presenca feminina como um
elemento importante de transformacao e identidade, com implicacdes diretas sobre
representatividade para os espectadores, 0 engajamento com as transmissdes e
também critica aos comportamentos da comunidade.

No grupo focal, essa diferenga entre géneros aparece de outra forma porque
os relatos sdo mais profundos e contextualizados. Diferente do formulario, onde as
respostas s&o curtas e objetivas, no encontro presencial os participantes
compartilham experiéncias, desconfortos e reconhecimentos ao longo dos anos na
comunidade. Assim, sentimentos que no formulario surgem em frases diretas, como
‘a presenca feminina renovou minha vontade de assistir aos jogos”, no grupo focal
aparecem acompanhados de lembrancas de afastamento, silenciamento ou até
violéncias vividas no ambiente gamer. Assim sendo, percebe-se que o
reconhecimento da presencga feminina nao € algo imediato ou isolado, mas parte de
um processo continuo em que essas pessoas estdo sempre negociando o proprio
lugar dentro da comunidade gamer. Esse reconhecimento nasce de experiéncias
anteriores, de questdes com a prépria comunidade e até de desafios vividos ao
longo do tempo.

Além disso, o grupo focal permite que nuances e contradigcbes aparecam de

maneira mais clara. Os participantes discutem, por exemplo, a diferenga entre ter
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representatividade na transmissdo e perceber uma mudanca real no comportamento
do publico. No formulario essa diferenga surge apenas de forma indireta, mas no
grupo focal ela ganha forga, especialmente quando os participantes expressam
cansaco diante da continuidade de violéncias simbdlicas mesmo com a presenga de
mulheres na equipe. Isso nos faz perceber o problema latente no mito da inclusdo
como solucdo Unica, revelando que a simples presenga nao dissolve
automaticamente estruturas de exclusao.

Um ponto em comum entre as duas metodologias esta na identificagdo da
misoginia como pratica recorrente no ambiente gamer. No formulario, ela é
mencionada de forma direta em falas como “o publico é muito ‘incel” ou “ha
misoginia e afins”. No grupo focal, essa percepcdo aparece de maneira mais
aprofundada, muitas vezes associada a sentimentos de frustragcdo, medo ou
resisténcia. Os participantes observam que mulheres que ocupam espacos como
figuras publicas enfrentam maior desgaste e apontam episédios de hostilidade no
chat das transmissbes e nas redes sociais como parte desse problema. Também é
possivel perceber que esses atos misdginos aparecem e sdo interpretados de
maneiras diferentes, sem que exista um uUnico modo de manifestacdo para ser
listado. Alguns participantes mencionaram assédio em entrevistas ao vivo e outros
relataram episoddios ocorridos em chats de streams, o que evidencia como o
machismo se apresenta de forma multifacetada nesse ambiente.

Outro ponto em comum entre as duas etapas € a questdo da identificacio.
Em ambos os casos, a possibilidade de ver mulheres na transmisséo € valorizada.
No formulario, isso aparece em comentarios como ‘me sinto representada com
mulheres transmitindo”. No grupo focal, esse sentimento é retomado de forma mais
desenvolvida, ja que a presenga feminina € entendida como algo que incentiva
outras pessoas a se reconhecerem no espaco e fortalece o sentimento de
pertencimento. Em um espaco de discussdo mais amplo os participantes percebem,
a partir de suas trocas, que a presenca feminina vai além de representar diversidade
na superficie. Ela de fato promove identificagao e cria mais abertura para que outras
pessoas e formas de diversidade possam aparecer com o tempo. Sobre as
diferencgas, é possivel destacar que o grupo focal abriu espago para temas que vao

além do binarismo de género, ainda que de maneira simples.
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Em conclusdo a este trabalho, a pesquisa mostrou que a presenga de
mulheres nas transmissées do CBLOL é percebida de maneiras diferentes por quem
acompanha o campeonato. De forma geral, as respostas apontam que essa
presenca € importante, especialmente para quem ja se sentiu pouco representado
nesse espago. Muitas mulheres relataram se sentirem mais proximas das
transmissdes e mais confortaveis para acompanhar o conteudo quando veem outras
mulheres ocupando esses lugares. Pessoas n&o-binarias também destacaram a
importancia da diversidade, embora tenham lembrado que ainda faltam outras
representacdes. Entre os homens, a maioria das respostas foi neutra ou sem muita
ligacdo com o tema, mas também houve comentarios positivos reconhecendo o
papel das mulheres e elogiando a forma como elas contribuem com o programa.
Mesmo com opinides diferentes entre os grupos, ficou claro que ter mais diversidade
na equipe de transmissdo ajuda a tornar o CBLOL mais acolhedor e interessante
para mais pessoas.

Ja o grupo focal, formado por quatro homens e uma pessoa nao-binaria,
trouxe percepgdes mais aprofundadas, com falas que reconheceram tanto os
avancgos quanto os limites das mudancas. Os participantes compartilharam reflexdes
sobre como o publico reage de forma diferente a casters mulheres, reconheceram a
presenca de machismo nas transmissdes e destacaram que, apesar das melhorias,
ainda ha um longo caminho para que o ambiente se torne efetivamente igualitario.

A pesquisa também mostra que esse é um caminho que ainda esta sendo
construido e que vale a pena continuar ouvindo o publico para entender como
melhorar ainda mais. E justamente por isso que escutar quem consome, participa e
se importa com esse cenario se torna tdo necessario. S6 com essa escuta constante
e atenta sera possivel criar um espago mais justo, acessivel e diverso, onde mais
pessoas possam se reconhecer e se sentir parte. Mais do que criar espagos para
mulheres, € necessario garantir que elas possam ocupa-los sem medo, sem receio e
sem precisar entregar o dobro para alcangar o mesmo lugar que um homem. O
cenario ja avangou, mas ainda ha muito a ser feito. Pesquisamos para que, no
futuro, seja simples chegar e se sentir parte desse ambiente.

Para que cada vez mais mulheres se reconhecam na tela de uma

transmissao, no rosto de um time ou até mesmo dentro de Summoners Rift. GGWP!
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APENDICES

APENDICE A - Termo de Uso de Imagem

Ministério da Educagdo

1l J[_li‘x UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA
l""“"‘ l_-—:_ ﬁ‘R— Setor de Artes, Comunicagdo e Design
bl TR Departamento de Comunicagdo Social

TERMO DE USO DE IMAGEM

Eu, ,
nacionalidade eslado civil , portador da Cédula de
identidade RG n° , Inscrito no CPF/MF sob n°
residente a Av/Rua
n° municipio de

AUTORIZO o uso de minha imagem em todo e
qualquer material entre imagens de video, folos e documenlos, para ser utilizada no
trabalho de concluséo de curso do curso de Publicidade e Propaganda da Universidade
Federal do Parana - UFPR
A presente autorizagéo é concedida a titulo gratuito, abrangendo o uso da imagem acima
mencionada em todo territorio nacional, das seguintes formas: (I) home page; (Il) midia
eletrénica (fotografia, video, televisdo, cinema, entre oulros)
Fica ainda autorizada, de livre & espontanea vontade, para os mesmos fins, a cessio de
direitos da veiculagdo das imagens ndo recebendo para tanto qualquer tipo de
remuneragao.

Por esta ser a expressdo da minha vontade declaro que autorizo o uso acima
descrito sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos 4 minha imagem
ou a qualquer outro, e assino a presente autorizagéo.

dia de de

(Assinatura)

Nome
Telefone p/ contato
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APENDICE B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Prezado(a) participante,

Este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) tem o objetivo de
informa-lo(a) sobre os procedimentos e objetivos da pesquisa a ser realizada,

garantindo que sua participagdo seja voluntaria, informada e consentida.

Objetivo da pesquisa:

A pesquisa busca compreender a percepcdo do publico sobre a participagao
feminina nas transmissbes do Campeonato Brasileiro de League of Legends
(CBLOL) entre os anos de 2020 e 2024. Seu objetivo é analisar como as mudangas
na equipe de transmissdo afetam a experiéncia do publico e avaliar a

representatividade feminina no contexto do campeonato.

Procedimentos:

Formulario anénimo: O questionario € completamente anénimo e as respostas serao
tratadas de forma confidencial.

Duracédo e participacdo: A participacao consiste no preenchimento deste formulario
online, o que deve levar cerca de 10 a 15 minutos. Nao ha obrigacao de responder a
todas as perguntas, e vocé pode optar por ndo responder qualquer questao a

qualquer momento.

Dados coletados: Serao coletados dados sobre seu perfil (idade, género, etc.) e sua

percepgao sobre a presenga feminina nas transmissdes do CBLOL.

Uso dos dados: Os dados coletados serdo utilizados exclusivamente para fins
académicos, no Trabalho de Conclusao de Curso da aluna Izabelle Santos Omena,
sob orientacdo do Prof. Dr. Gabriel Alexandre Bozza, da Universidade Federal do
Parana (UFPR).
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Confidencialidade e Anonimato:

As informacbes fornecidas serdo tratadas de forma confidencial e anénima.
Nenhuma informacédo de identificacdo pessoal sera solicitada, e os dados serdo
usados de forma agregada, sem qualquer identificagdo individual. Caso vocé forneca
informacgdes pessoais (nome e telefone) voluntariamente, elas serdo usadas apenas
para fins de contato relacionados a pesquisa e serdao descartadas ao final do

processo.

Consentimento:

Ao clicar em "Li, estou ciente e concordo em participar" abaixo, vocé declara que:
Compreende os objetivos da pesquisa.

Concorda com a coleta e utilizacdo de seus dados de maneira anénima.

Participara voluntariamente, podendo desistir da pesquisa a qualquer momento, sem

qualquer tipo de prejuizo.

Se tiver qualquer duvida sobre o estudo ou sobre como os dados serao utilizados,

nao hesite em entrar em contato através dos e-mails:

izabelleomena@ufpr.br

gabrielbozza@ufpr.br

Se vocé concorda em participar desta pesquisa, clique em "Li, estou ciente e

concordo em participar".
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