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Resumo: A sociedade organiza o género de modo binario, pautado em um padrio
cisheteronormativo, que se manifesta em multiplas instancias, a exemplo da cultura pop.
Além da fungdo de entretenimento, a cultura pop promove processos de subjetivacao e
debates politicos em véarias dimensdes, como género e sexualidade. A partir do reality
show Rupaul’s Drag Race e o jogo digital League of Legends, produtos midiaticos da
cultura pop, focalizamos as figuras da drag queen e do gaymer. Nesse sentido, este
ensaio objetiva discutir sobre as figuras da drag queen ¢ do gaymer como figuras que
operam fissuras na cisheteronormatividade imposta. Para tal, promove-se um debate
teorico, evocando autores associados a Teoria Queer, como Foucault e Butler, e autoras
decoloniais, como Lugones, Oyéwumi ¢ Mombaga. Enquanto uma parddia de género,
historicamente associada ao feminino, a drag queen desloca a ideia de um género
original e univoco, produzindo quebras na matriz de inteligibilidade cisheteronormativa,
produzindo outras formas de corporificar o género. Além disso, a propria figura da drag
¢ fissurada na medida em que se configuram novas formas de ser e fazer drag, que
perpassam quem corporifica a drag, a mescla entre os géneros masculino e feminino,
bem como a extrapolagdo da drag como parddia de género, trazendo elementos do
animalesco, monstruoso, mitolégico, etc. Os gaymers fissuram a cultura de jogos
digitais ao produzirem e compartilharem producdes mididticas feitas por fas que
incorporam representagdes de personagens LGBTQIA+ e situacdes em que subvertem o
binarismo de corpos feminino e masculino. Observa-se que através da logica de
reproducdo e subversao do modelo sexo-género hegemdnico, a drag queen e o gaymer
operam quebras que concretizam novas possibilidades de narrar e corporificar, trazendo
uma poténcia de ruptura ao que ¢ esperado culturalmente em termos de gé€nero e
sexualidade e reivindicando espagos para as suas existéncias.
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“A revelia do mundo, eu as convoco a viver apesar de tudo. Na radicalidade
do impossivel. Aqui, onde todas as portas estdo fechadas, e por isso mesmo
somos levadas a conhecer o mapa das brechas” (MOMBACA, 2021, p. 14).

O objetivo deste ensaio ¢ discutir sobre a drag queen e o gaymer como figuras
da cultura pop que operam fissuras na cisheteronormatividade imposta. A escolha por
essas figuras se d4 no nosso atravessamento biografico e académico, no sentido de
pesquisar sobre o que experimentamos nos nossos proprios corpos. Uma mulher
cisgénera, de sexualidade “desviante” que faz drag queen, e um homem cisgénero, gay
e gaymer.

Partimos de uma perspectiva construcionista, compreendendo que as categorias
de género e sexualidade sdo situacionais e histdricas, intrinsecamente relacionadas ao
contexto e praticas sociais (QUINALHA, 2022). Lugones (2014) e Oyéwumi (2004)
apontam que a configuragdo binaria e hierarquica de género ¢ uma heranga colonial, que
se impO0s na modernidade. Nessas operacdes, forjaram-se as ideias de homens e
mulheres de “verdade”, que sdo construtos marcados também por um atravessamento de
raca - outro conceito da modernidade colonial, visto que essas categorias foram
constituidas pensando a “civilizagdo”, associada a branquitude (NUNEZ; OLIVEIRA;
LAGO, 2021).

No contexto Ocidental, uma das ferramentas que consolidou o lugar de verdade
do sexo foi a ciéncia, que passou a delinear as sexualidades normativas e desviantes
(FOUCAULT, 2017). Neste sentido, a sexualidade passa a se tornar também um meio
de inteligibilidade, sendo por meio dela que as pessoas se reconhecem e reconhecem o
outro. Dialogando com as proposicdes de Foucault, Butler (2018) nos aponta que sexo e
género sdo constuidos como categorias essencializadas, como principios causais. Elu
coloca que, por um certo tempo, o feminismo pensou as categorias de sexo e género

como analogas a dicotomia natureza/cultura. O sexo, portanto, era tido como algo
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natural e binario, “uma superficie politicamente neutra sobre a qual age a cultura”
(BUTLER, 2018, p.27). Essa categoriza¢do binaria, pautada na figura do “macho” e da
“fémea”, seriam equivalentes, em termos culturais de género, a masculinidade e a
feminilidade. Isso coloca a cisgeneridade como lugar “original”. Além disso,
enquadrada numa matriz heterossexual, espera-se que os desejos de um desses polos
sejam orientados para o outro, caracterizando-se como heterossexual, consolidando uma
linearidade entre sexo, género e desejo. Todavia, Butler situa essa linearidade como uma
construcdo ficcional, efeito de configuragdes politicas, instituicdes, praticas e discursos
de origem multipla e difusa. Nessa perspectiva, tanto o sexo quanto o género sao
performativos, isto ¢, sdo cristalizados e consolidados como verdades através de
reiteragdes que acontecem nos corpos (BUTLER, 2018). Aos que transgridem esse
sistema, sdo acionadas uma série de normas regulatorias, no sentido de indicar e impor
o modo “correto” de ser homem e ser mulher.

O construto de género ¢ um produto socio-histérico, portanto, cada cultura
possui defini¢des das condutas e dos sentimentos apropriados para o que se define como
homem e mulher. As performances de género sdo institucionalmente orientadas nas
sociedades pelas instancias familiares, educacionais e mididticas. Desta forma, as
relagdes sociais sdo construidas, baseadas no binarismo de género, tanto de forma
coletiva como individual, por meio de exemplos, reforgos e puni¢oes (CONNEL, 1995).

Como um produto sécio-histérico, as produgdes mididticas da cultura pop sao
um reflexo do contexto social e estdo imersas dentro da ldgica cisheteronormativa,
privilegiando padroes de masculinidade e feminilidade hegemonicas. No entanto,
Connel (1995) salientava, na década de 90, que outras formas de ser homem e mulher
na sociedade coexistem de forma marginalizada em comparagdo ao padrio
cisheteronormativo. Por exemplo, era comum as producdes mididticas construirem

narrativas onde os personagens principais possuem uma relagdo heterossexual, enquanto
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personagens LGBTQIA+ sdo invisibilizados ou representados de forma esteriotipada e
caricata.

Nos ultimos anos, entretanto, a industria do entretenimento passou a enxergar a
comunidade LGBTQIA+ como consumidores, um nicho de mercado com potencial de
geracdo de lucros. Recentemente, tem-se discutido acerca do pink money (“dinheiro
rosa”, em traducdo livre do inglés). Este termo diz respeito ao poder de compra da
populacdo LGBTQIA+, o que movimenta as empresas a viabilizar e mirar nesse
publico, produzindo produtos e servigos voltados a este segmento. Assim, as produgdes
midiaticas passaram a incluir personagens LGBTQIA+, além de surgirem producdes
especificas voltadas para esse publico. Todavia, muitas vezes se trata de um
engajamento mercadologico e ndo politico. Ao mesmo tempo, isso possibilita
estratégias de resisténcia, uma vez que pessoas LGBTQIA+ passam a ocupar esses
espagos, acessando possibilidades de inser¢do no mercado, propagando narrativas e
tematicas pertinentes a comunidade, bem como trazendo reflexdes para o publico.

Maffesoli (2007) aponta que o sentimento de pertencimento a um lugar e a um
grupo social ¢ essencial para a vida de uma pessoa. Sentir-se representado nas midias
configura dentre este lugar de pertencimento, sendo para os grupos vulnerabilizados,
como as pessoas LGBTQIA+, um caminho para sentir orgulho de quem se é.
Compreendemos que programas pautados na inclusdo e na diversidade representam um
potencial avango na visibilizagdo da comunidade LGBTQIA+, porém ndo se constituem
como produgdes midiaticas que contemplam a multiplicidade de diversidade na cultura
Queer.

Dos livros as historias em quadrinhos, dos filmes as séries de televisdo, dos
programas de realitys aos jogos digitais — a cultura pop estd permeando todas essas
producdes midiaticas na sociedade. Esta cultura ¢ fruto de uma diversidade de produtos

e experiéncias que atingem as pessoas de formas diferentes, mas que estd relacionada
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aos grandes debates e aos grandes meios de comunicacao. Pode-se definir cultura pop

como.

[...] conjunto de praticas, experiéncias e produtos norteados pela logica
mididtica, que tem como génese o entretenimento; se ancora, em grande
parte, a partir de modos de producdo ligados as industrias da cultura (musica,
cinema, televisdo, editorial, entre outras) e estabelece formas de fruicdo e
consumo que permeiam um certo senso de comunidade, pertencimento ou
compartilhamento de afinidades que situam individuos dentro de um sentido
transnacional e globalizante (SOARES, 2014, p. 41).

Por outro lado, a cultura pop nao cumpre apenas o seu papel de entretenimento e
diversdo na sociedade. De forma crescente, tem ocupado vdrias instancias sociais
importantes, dentre elas o campo do debate politico (MARTINO; MARQUES, 2022).
Sobretudo porque a cultura pop impulsiona e mobiliza a sociedade para debater
assuntos suscitados pelos produtos midiaticos como uma forma de buzz midiatico
(divulgacao e propagacao de conteudos).

Os papéis de género e da sexualidade sdo um dos elementos mais presentes nas
producdes midiaticas, na maioria das vezes, reificando as diferencas de comportamentos
entre homens e mulheres e reforcando a reprodugdo compulséria da
heteronormatividade. Os personagens e as narrativas que ndo estavam em conformidade
com a logica cisheteronormativa ocupavam o local de marginalizagdao dentro da esfera
da cultura pop, sobretudo dominada por um publico masculinista (GONZATTI, 2023).

Destaca-se o episodio ocorrido no ano de 2019, em que o entdo prefeito do Rio
de Janeiro censurou uma HQ da Marvel com herdis homossexuais na Bienal do Livro
sob a justificativa de protecdo das criangas que frequentavam o evento. O embate social
ocorreu pelo fato dois personagens masculinos (Hulkiling € Wiccano) estarem se
beijando em uma das paginas do produto, sendo que a revista era destinada para maiores
de 16 anos (GONZATTI, 2022). Este acontecimento exemplifica, na pratica, o

funcionamento do modelo cisheteronormativo compulsorio, o qual marginaliza qualquer
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sujeito ou representagdes de sujeitos que fujam da logica bindria de género e
sexualidade.

No entanto, os sujeitos marginalizados ndo se apresentam como passivos diante
dos acontecimentos sociais. Eles também s3o produtores de vivéncias e experiéncias
que vao de encontro com o regime vigente, assumindo uma postura ativa diante do
mundo. Isso esta associado com uma perspectiva de poder trazida por Foucault (2017),
que o descreve ndo como como uma unidade global de dominagdo exercida por um
grupo sobre outro, mas como um jogo de for¢as que se configura no contexto. Deste
modo, os jogos de poder podem se manifestar de multiplas formas, sendo o conflito
inerente a essas relacdes. Considerando o seu carater plural, também podem surgir
multiplas formas de resisténcia frente as hegemonias.

Nesta perspectiva, a postura ativa do sujeito aproxima-se dos conceitos de
agéncia propostos por Foucault e Butler (Furlin, 2013) e das reflexdes de Mombaga
(2021) acerca dos movimentos de quebra. A partir desses autores, operacionalizamos a
metafora das fissuras, que possibilitam a ocupacdo e criagdo de novos lugares no
sistema sexo-género e na cultura pop. Furlin (2013) aponta que, para Foucault e para
Butler, os sujeitos t€ém a possibilidade de construir estratégias de resisténcia ou de
subversdo em oposi¢ao as normas sociais que limitam suas existéncias. Para Mombacga
(2021), as quebras sdao geradas por processos politicos que visam romper com OS
modelos hegemonicos e possibilitar a ocupagdo da diversidade entre as brechas do

sistema.

A drag queen e o gaymer

Neste ensaio, destacamos na cultura pop o reality show de competicdo
estadunidense RuPaul's Drag Race e o jogo para computador League of Legends,

produtos mididticos com grande apelo de mercado para o publico LGBTQIA+. O
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primeiro ¢ um produto pensado, produzido e consumido majoritariamente por pessoas
LGBTQIA+ com insercao também em um publico cisgénero e heterossexual, mas que ¢
marcado por consensos € dissensos sobre a representacao do feminino. Ja o segundo,
nao possui um foco mercadoldgico para pessoas LGBTQIA+, porém jogadores
(denominado como gaymers) desta comunidade se reuniram ao entorno deste jogo,
reivindicando espago na cultura de jogos digitais, a qual ¢ dominada por discursos
cisheteronormativos.

Ao longo do texto buscamos evidenciar algumas praticas existentes na cultura
drag e na cultura de jogos digitais que se constituem como processos de fissura. De
modo geral, a drag queen tem sido compreendida como um artista que personifica o
feminino de forma exagerada e estereotipada (JESUS, 2012). A personificagdo do
feminino pode se manifestar de multiplos modos, e uma das caracteristicas distintivas
da arte drag ¢ o processo de montacdo, o ato de montar-se. H4 uma temporalidade
significativa, marcada pelo antes durante e depois da montacdo (FERREIRA, 2022),
que se caracteriza pelas transformagdes corporais que utilizam técnicas e truques, a
exemplo do uso de vestimentas e acessorios exuberantes, sapatos de salto alto,
maquiagens, perucas, depilagdo, dissimulacao do pénis (LOURO, 2018), modulagdo de
voz e gestualidade, procedimentos estéticos e cirurgicos, entre outros. Apesar dessa
aproximacao com o feminino, para além de uma construcdo fidedigna de mulher, a drag
queen pode se expandir ao androgino, ao animalesco, mitoldgico, monstruoso, entre
outros, caracterizando-se pela sua pluralidade. E valido situar que, compreendida como
uma manifestagao artistica, a drag ¢ possivel para qualquer pessoa, independentemente
da orientacdo sexual e identidade de género (FERREIRA, 2022). Todavia, ressalta-se
que historicamente se teceu uma aproximacdo entre a figura da drag e a populacdo
LGBTQIA+.

Durante a década de 1990, houve um reavivamento cultural da figura da drag

queen, associada a cultura pop. E nesse periodo que o termo se difunde no Brasil,
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associado aos homens cis gays que se apresentavam em boates. Braganga (2018) associa
esse contexto aos interesses da industria do entretenimento, que busca atingir publicos
especificos através do mercado de nichos. Com a diminui¢ao do panico social em torno
da epidemia de HIV/AIDS, investiu-se na drag uma abordagem mais ludica, fantéstica e
menos sexualizada do que a transformista (BRAGANCA, 2018) que personificavam o
feminino pautado no glamour, por vezes se mesclando a identidade de género da artista
(BORTOLOZZI, 2015). Por sua vez, a drag queen se caracteriza como uma linguagem
artistica distinta, marcada pela pratica de montagcdo independente da identidade de
género. Ela se consolida principalmente no contexto urbano, com a fungdo de
entretenimento. Entre as divas pop de referéncia para a figura da drag queen estdo
artistas como Beyoncé, Britney Spears, Lady Gaga (AMANAIJAS, 2015) como também
Madonna, Celine Dion, Whitney Houston, entre varios outros nomes.

Nesse periodo da cultura drag pop, desponta Rupaul Charles, um homem
cisgénero, gay, negro norte-americano. Ele passa a se consolidar como cantor, ator,
apresentador e drag queen (AMANAIJAS, 2015). Em 2009, ha o lancamento do seu
reality show Rupaul's Drag Race (traduzido para a TV brasileira como “Rupaul e a
corrida das loucas”), em que um grupo de drag queens compete pelo titulo de
“America’s Next Drag Superstar” (“proxima superestrela drag dos EUA”, em traducao
livrte do inglés). A cada semana, as participantes passam por desafios de praticas
associadas a cultura drag. Um dos momentos mais emblematicos do programa ¢ a
eliminacdo, na qual as competidoras com o pior desempenho no desafio da semana
fazem uma batalha de lip sync (dublagem). Além da dimensdo do entretenimento, o
programa também passou a se configurar como uma plataforma para abordar vivéncias
da populacio LGBTQIA+, o que estd associado ao crescente envolvimento politico da
figura da drag em concomitancia a solidificagdo do movimento LGBTQIA+. E possivel
afirmar que, atualmente, o reality e a figura de Rupaul tém um alcance mundial,

inspirando e influenciando milhares de drags. Apontamos que isso esta relacionado com
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o imperialismo cultural norte americano, com sua pretensdo de universalizar
particularismos atrelados a uma historia singular (VILLACA, 2018). Todavia, como
trazem Ferreira (2022) e Ferreira e Aléssio (2020), o reality show se configura como
uma referéncia por assimilagcdo, mas também por diferenciagdo. Para algumas drags, a
estética do pop e da polidez ¢ almejada, enquanto, para outras, trata-se de um padrao
impositivo e violento, que nao corresponde aos seus desejos ¢ as afasta do mercado.

Experimenta-se, contemporaneamente, uma profusdo de produgdes midiaticas
acerca da drag, como musicas, livros, filmes, séries, programas televisivos, entre outros.
Como traz Braganca (2018), a figura da drag queen se torna um produto moldavel, o
que pode ser visto no padrdo mididtico de Rupaul’s Drag Race. No Brasil, despontam
artistas como Pabllo Vittar, Gloria Groove, Grag Queen, Ikaro Kadoshi, Lorelay Fox e
Rita Von Hunty. Como traz Amanajas (2015), atualmente, as artistas drag queens t€ém
conquistado multiplos espagos, que promovem a reinvencdo e ampliacdo de seus
contextos e praticas. Todavia, essa popularizagdo nao implica uma saida do contexto
marginalizado (BRAGANCA, 2018).

A cultura de jogos digitais estd historicamente alicercada sobre questdes
problemadticas sobre género e sexualidade, o que torna as pessoas que ndo se enquadram
dentro do modelo cisheteronormativo mais propensas a sofrer ciberbullying (CONDIS,
2015), situagdo que ocorre principalmente por meio de comportamentos antidesportivos
como xingamentos, discrimina¢des, discursos de odio, trollagem, dentre outras
modalidades (BUSCH et al., 2015; KWAK et al., 2015; PAUL, 2018).

A partir da década de 1980, a industria dos jogos digitais foi construindo um
publico caracteristico por meio dos personagens representados nos jogos e das
narrativas com contetido violento e sexista. A maioria das narrativas nos jogos digitais
evidencia personagens masculinos cisgéneros, heterossexuais, brancos e musculosos,
que utilizam da violéncia para resolver conflitos e protegerem as mulheres, as quais sdo

vistas como prémios sexuais a serem conquistados, fazendo com que esses homens se
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identificassem como principais consumidores dessa midia (GOULART; NARDI, 2017).
Por outro lado, os personagens que fogem ao padrao cisheteronomativo, geralmente sdo
representados de forma depreciativa e comica. Desta forma, os jogos digitais passaram a
representar um padrdo de masculinidade que, na maioria das vezes, rebaixava e
invisibilizava outras formas de ser e estar no mundo (GOULART; NARDI, 2017).

A representagdo de binarismo de género nos jogos digitais esta associada a uma
logica mercadologica, em que coloca os homens como publico-alvo do consumo de
jogos digitais, refor¢cando praticas sexistas e satisfazendo a logica do sistema machista
presente na sociedade contemporanea. Kurtz (2019) e Silveira (2020) chamam a atengao
para a composicdo majoritariamente masculinista do publico na cultura de jogos
digitais, sendo um dos fatores que contribuiu para a relacdo toxica dos seus
participantes (marcada por expressoes de 6dio, preconceitos, homofobia e misoginia)
principalmente para grupos minoritarios, por se distinguirem do publico-alvo dos jogos
(por exemplo, mulheres e LGBTQIA+). Os enredos apresentados nestes jogos digitais
reduzem o papel feminino a mulheres frageis destinadas a serem resgatadas por um
her6i, enquanto as pessoas LGBTQIA+ sdo representadas de forma pejorativa com o
objetivo de trazer comicidade a historia.

Entretanto, mesmo diante de toxicidade para mulheres e de pessoas LGBTQIA+,
estes dois grupos sociais se encontram presentes na cultura de jogos digitais,
questionando as politicas machistas e cisheteronormativas da industria de jogos digitais,
a cultura de 6dio e preconceitos e discriminagdes realizadas pela maioria dos jogadores.
Nesta perspectiva, a cultura de jogos digitais acaba por ser tensionada por essas pessoas
ao tentar estabelecer uma politica de diversidades, identidades e visibilidades, levando a
repensar as ligagdes entre apresentagdo/representagdo virtual e sexualidades
(GOULART; HENNIGEN; NARDI, 2015).

O League of Legends (LoL), um dos jogos digitais para computador mais

jogados em todo o mundo na atualidade, possui varios jogadores da comunidade de
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jogadores LGBTQIA+ reunidos em grupos de plataformas de midias sociais. Dentre
eles, destaca-se o League of Divas, um dos maiores grupos de jogadores brasileiros de
LoL, voltado para mulheres heterossexuais e pessoas LGBTQIA+.

O LoL ¢ um jogo digital online desenvolvido em 2009 pela empresa Riot Games
no estilo MOBA (Multiplayer Online Battle Arena, um género de jogo em que o jogador
controla um personagem em uma batalha entre dois times), onde o jogador deve
controlar um campedo em uma equipe de cinco jogadores cujo objetivo ¢ destruir a base
principal da equipe inimiga. O jogo possui mais de 150 campedes e apenas seis deles
sao oficialmente apresentados como LGBTQIA+ pela Riot Games, sendo que a
divulgagdo da sexualidade da maioria destes s6 ocorreu a partir do ano de 2021.

Na pesquisa desenvolvida por Santos e Aléssio (2023), os resultados apontaram
um conflito intergrupal entre os jogadores de LoL devido a representagdo de
personagens LGBTQIA+. A inclusdo de narrativas contendo diversidades de
sexualidade, para além da heteronormativa, reverberou no debate social e politico em
que jogadores contra o posicionamento da empresa questionavam a validade da agdo,
enquanto os jogadores favoraveis elogiavam a postura da empresa como uma forma de
combater o preconceito e promover a diversidade na cultura de jogos digitais.

Embora salientemos, ao longo do texto, o tensionamento entre as pessoas que
estdo de acordo com o padrdo cisheteronormativo e as que ndo se enquadram dentro
deste modelo, compreendemos que a reproducdo de violéncias ocorre de uma forma
complexa e multidirecionada. Existe uma persisténcia do preconceito e da LGBTfobia
que marcam as relagdes de gé€nero, e, por vezes, essas violéncias sdo reproduzidas
dentro da comunidade LGBTQIA+ (FERREIRA; ALESSIO, 2020). Ou seja, o fato de
pertencer a alguma desses grupos vulnerabilizados ndo exclui a possibilidade de uma
pessoa cometer algum tipo de preconceito ou discriminagdo contra qualquer outro grupo
social. A aglutinacdo desses grupos identitarios em uma sigla ndo reflete uma unificacio

das identidades presentes na comunidade LGBTQIA+, que t€ém experiéncias diversas,
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marcadas também pelas dimensdes de raga, classe, idade, entre outros. Contudo,
considerando que a matriz de inteligibilidade de género ¢ cisheteronormativa, as
existéncias LGBTQIA+ apresentam-se como desvios da norma, com potencial de

tensionar e subverter esse esquema.
Fissurando a cisheteronormatividade

Retomando as reflexdes de Butler, o género se faz de modo performativo: “O
género ¢ a estilizacdo repetida do corpo, um conjunto de atos repetidos no interior de
uma estrutura reguladora altamente rigida, a qual se cristaliza no tempo para produzir a
aparéncia de uma substancia, uma classe natural de ser” (BUTLER, 2018, p.69). A
partir da reiteragdo dos ideais de homem/masculinidade e mulher/feminilidade, que sao
considerados “originais”, e, portanto, legitimados socialmente, constroi-se a ideia de
que o género tem um carater ontoldgico e substantivo, ou seja, que ele ¢ algo.
Subjacentes a essa compreensao, estd a constru¢do de um saber-poder que circunscreve
as relacdes de género que se delineiam de modo cristalizado. Nesse sentido, aos que ndo
“cabem” no modelo, faz-se necessario buscar as descontinuidades e pontos de fissura
desses sistemas, pois sdo nesses pontos as grandes poténcias de transformagao.

Em vista do que foi posto, evocamos a cena da quebra, que estd ligada “a
hipotese de que ndo € na plenitude ontologica, mas na multiddo de estilhagos que se
produz a possibilidade de um outro modo de existéncia em conjunto” (MOMBACA,
2021, p. 23). Desse modo, destacamos as figuras da drag e do gaymer, que balancam
esse sistema de inteligibilidade ao criar novas possibilidades de narrar e existir,
operando habita¢des no impossivel e ininteligivel.

Ao enfocar a figura da drag, Butler (2018) a caracteriza como uma parodia de
género, explicitamente situando o género como um locus de imitagdo e montacdo: ao

imitar o género, a drag revela a estrutura imitativa do proprio género. Isso nos auxilia a
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perceber que ndo apenas o seu género ¢ performativamente montado, mas que todos os

géneros sdo também performativos:

A drag propositalmente exagera os tragos convencionais do feminino,
exorbita e acentua marcas corporais, comportamentos, atitudes, vestimentas
culturalmente identificadas como femininas. O que faz pode ser
compreendido como uma parddia de género: cla imita e exagera,
aproxima-se, legitima e, a0 mesmo tempo, subverte o sujeito que copia. [...]
Ao jogar e brincar com esses codigos, ao exagera-los e exalta-los, ela leva a
perceber sua ndo-naturalidade (LOURO, 2018, p.78-79).

Nesse sentido, a drag desloca a ideia de um género original e univoco, evocando
as multiplicidades possiveis. Abre, portanto, fissuras num modo de compreender e fazer
género, escancarando novas possibilidades a partir de uma corporalidade que exagera,
zomba e transgride. Ressaltamos, contudo, que isso ndo significa caracterizar a figura da
drag como totalmente subversiva. Podemos observar, por exemplo, que a personifica¢ao
do feminino pode ser configurada de modo a estereotipar e inferiorizar a figura
feminina, bem como demarcar ainda mais o que pode ou ndo ser considerado como
feminino. Contudo, compreendemos que ha um interjogo entre a repeticdo e a
subversao, que ocorre de modo dindmico, tendo um potencial de transformar o outro.
Por seu carater parodistico, a drag queen, ainda que nao seja personificada num corpo
LGBTQIA+, tem o potencial de operar fissuras, por escancarar o género como
montacgao.

Na cultura de jogos digitais, a linguagem assume um papel central no processo
de producao de quebras. A linguagem, para além de representar a realidade, ¢ um meio
de construir a realidade (BUTLER, 2004), como pode ser visto na elaboracdo de
conteudos multimidiaticos, principalmente fanarts, videos e fanfics. Por nao se sentirem
representadas nos ambientes de poder, as pessoas LGBTQIA+ comegaram a produzir e
compartilhar contetidos de jogos digitais a partir de uma releitura dissidente. Nesse

sentido, observa-se que as producdes compartilhadas em plataformas de midias sociais
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pelos gaymers se focam na representagdo de personagens de jogos em situacdes que
fogem a logica binaria de género ou a cisheteronormatividade.

No jogo digital LoL, Ezreal ¢ um dos campedes considerado pela comunidade de
jogadores como desviante da norma cisheteronormativa, devido a auséncia de virilidade
em comparagdo a outras representacdes de personagens masculinos do jogo. Por muito
tempo, a comunidade considerou este personagem como gay, por associar seu
comportamento a caracteristicas associadas a feminilidade, como a forma de dangar e
algumas falas e expressoes do personagem. A incorporacdo desses personagens
desviantes pela comunidade de jogadores LGBTQIA+ do LoL se configura como uma
busca de representatividade dentro do jogo.

O compartilhamento de produgdes mididticas feito pelos gaymers corrobora com
a perspectiva de agenciamento de Butler (2009), que possui influéncia foucaultiana.
Esta compreensdo de agéncia aponta que o discurso ¢ constitutivo, produtivo e
performativo de subjetividades generificadas e de praticas sociais. Desta forma, a
(re)producdo de representacdes que rompem com a norma padrio, possibilita a
reverberagdo de discursos que promovem fissuras na constitui¢do da cultura pop, com
destaque para a cultura de jogos digitais.

Observa-se que a principal forma de comunicagdo dessas producdes midiaticas
compartilhadas pelos jogadores ¢ o humor. Na maioria das produgdes, a comicidade
também ¢ uma forma de demarcagdo de uma postura positiva e de critica diante das
situacdes de preconceito que ocorrem dentro da cultura de jogos digitais. Esse processo
de carnavalizagdo ¢ exposto por Bakhtin (2010) como uma forma de escape da vida
comum com o objetivo de possibilitar vivenciar a alegria do momento.

Para além de se sentirem representados nos jogos, a produgdo dessas produgdes
midiaticas pelos gaymers ¢ uma forma de ressignificar a existéncia dessas pessoas
dentro de uma cultura que os excluem. Construir sentidos e narrativas que contemplem

as experiéncias das pessoas LGBTQIA+ funcionam como processos de agéncia € como
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de fissura na cultura de jogos digitais, trazendo em sua compreensao a possibilidade de
ressignificagdo da presenca de gaymers dentro de uma cultura toxica para pessoas que
divergem da logica cisheteronormativa.

Destacamos também a existéncia de personalidades no mundo dos jogos digitais
que também utilizam suas drags como expressdo artistica e politica, como Samira
Close, Rebeca Gamer ¢ Wanessa Wolf — esta ultima atualmente se reconhece como
mulher trans. Estas celebridades da cultura de jogos digitais rompem com os padrdes da
estética drag por incorporarem elementos como barba - signo socialmente associado a
masculinidade - ou por trazerem monta¢des pouco convencionais. Além disso, atuam
produzindo conteudos de streaming de jogos digitais para a comunidade gamer,
trazendo a experiéncia LGBTQIA+ para a vivéncia dos jogos. Desta maneira, ¢ possivel
compreender que elas contribuem para operar fissuras na cultura pop, uma vez que elas
ocupam e trazem diversidade para espacos marcados pela logica da
cisheteronormatividade.

Como ressalta Louro (2018), a materialidade desses sujeitos transgressores
possibilita a multiplicagdo de formas de género e sexualidade tanto em um ambito
simbodlico quanto concreto, o que manifesta uma poténcia de transformacao politica.
Fazem-se, assim, novas formas de ser e estar no mundo. Butler (2004) nos aponta que
nos processos de reiteragdo e repeticao de género, que t€ém como referéncia um modelo
cisheteronormativo, abre-se também um espago para subversdo. A norma, portanto, traz
em si uma ambiguidade, tendo um papel regulatorio, mas também generativo. Num
quadro referencial de linearidade entre sexo-género-desejo e performance de género,
existéncias LGBTQIA+ passam a causar rupturas e fissuras, ocupando lugares ilogicos
e impossiveis.

Indo um pouco mais adiante, retomamos o jogo repeticao-subversao de género,
para ressaltar que ha também fissuras nas fissuras, isto é, ocorrem quebras dentro da

propria cultura drag e gaymer. Podemos considerar isso uma espécie de estilhagamento

Vol. 06, N. 19, Jan. - Abr., 2023 - http://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/rebeh/index



http://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/rebeh/index

REBEH

REVISTA BRASILEIRA DE ESTUDOS DA HOMOCULTURA

produzido pelas quebras. Concretizam-se, assim, novas formas de ser e fazer drag. Um
primeiro exercicio de ilustrar isso passa pela tortuosa aceitabilidade e legitimidade
atribuida a mim e a outras mulheres cisgéneras e trans* na arte drag. Historicamente,
essa arte teve a presenca macica de homens cisgéneros € gays, que por vezes se
mostram resistentes a presenca de outras corporalidades. Essa intolerancia foi anunciada
pelo proprio RuPaul, que inicialmente ndo aceitava a participacdo de mulheres cis e
trans* no programa, o que foi mudando ao decorrer das temporadas (FERREIRA,
2022). Contudo, seguimos disputando por esse espago, agenciando novas possibilidades
de ser e fazer drag.

Outro ponto que ressaltamos, ¢ que hd, no meio drag, uma figura hegemonica,
marcada pela feminizacdo, glamour e polidez. Uma das denominagdes atribuidas ao
grupo que busca uma feminilidade “palpavel” € a drag fishy, um termo que tem sido
questionado, pois advém da associa¢do entre a vagina e o cheiro de peixe. Contudo,
outras estéticas disputam por esse espago, como € o exemplo da estética do horror,
exaltada na série Dragula. Podemos ressaltar ainda as drags caricatas, as que dialogam
com a estética do clown, entre outras. Isso compde a disputa de que a drag pode ir
muito além dos signos associados aos géneros, mesclando elementos que dialogam com
outras linguagens artisticas, trazendo elementos fantasticos, monstruosos, animalescos,
etc. Como observado em Ferreira (2022), por vezes o padrdo exposto em Rupaul s Drag
Race nao ¢é almejado pelas queens, tido como higienizado e violento.

Uma vez desmantelado o carater ontoldégico do género, podemos pensar a
metéafora da quebra de Mombaca (2021), que se faz tanto para fora quanto para dentro.
Socialmente, as existéncias ditas “desviantes” habitam a quebra, ja que ndo habitam o
lugar “original” do esquema sexo-género. Ademais, ¢ também pulverizada uma

univocidade de si, pois a existéncia se faz na quebra:

A ideia de que o sentido quebrado de si que acompanha o meu movimento de
mundo como corpo monstruoso, de presenga aberrante e desobediente de
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género, marca, enfim, um outro modo de habitar e enfrentar o mundo. Entdo
olho a histéria do meu nome, deste corpo, dos géneros que por ele passam, ¢
me perco no exercicio poético e politico de dar conta da quebra que me
atravessa, desmonta e, paradoxalmente, viabiliza (MOMBACA, 2021, p.
26).

Para nos, existéncias LGBTQIA+, essas quebras sdo processos necessarios, uma
vez que se tratam de aberturas em um sistema rigido de género e sexualidade que nao
comporta nossas existéncias. Assim, precisamos narrar € corporificar novas
possibilidades, mostrando ao mundo que somos possiveis e que estamos aqui.

Esses processos demandam uma compreensdo de si, do meio em que se esta
inserido e de uma (re)construcao da légica em que as pessoas estdo submetidas. Assim,
¢ um caminho com dificuldades para ser seguido, uma vez que demanda reflexao e
criticidade diante dos fendmenos dos quais somos participes.

Ressaltamos que a quebra, as subversdes, sdo acompanhadas também por
repeti¢des. As rupturas ndo sdo totais, pois ainda que por diferenciacdo, estdo balizadas
em um modelo especifico de género e sexualidade. Desse modo, as fissuras podem
ocorrer de forma mais sutil e serem incorporadas dentro da propria logica da
cisheteronormatividade. Nos jogos digitais, as quebras possibilitam o tensionamento de
personagens ¢ a existéncia de pessoas LGBTQIA+ ocupando lugares nesta cultura; no
entanto, a forma como elas sdo representadas por vezes ainda estdo situadas em um
modelo binario de género e sexualidade. Por exemplo, casais homossexuais
representados nas produgdes midiaticas reproduzidas pelos gaymers tendem a seguir o
modelo heteronormativo, em que personagens musculosos e altos sdo apontados como
masculinos e sexualmente ativos, enquanto personagens mais delicados e pequenos sdo

lidos como mais femininos e sexualmente passivos.
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Estilhacamentos possiveis

Neste texto, buscamos abordar figuras que se consolidam na cultura pop como
potenciais tensionamentos a cisheteronormatividade: a drag queen e o gaymer.
Associadas a comunidade LGBTQIA+, produzem ativamente repetigdes e subversoes
no esquema sexo-género, que possibilitam o agenciamento e a construgdo de novas
possibilidades de narrar e existir no mundo.

A drag queen, enquanto uma parodia de género, rompe a ideia de um género
original e univoco, produzindo quebras na matriz de inteligibilidade cisheteronormativa,
produzindo outras formas de corporificar o género. Além disso, a propria figura da drag
¢ fissurada na medida em que se configuram novas formas de ser e fazer drag, que
perpassam as dimensdes de quem corporifica a drag, a fluidez entre os géneros
masculino e feminino, bem como a extrapolagdo da drag como restrita ao género,
trazendo elementos do animalesco, monstruoso, mitologico, etc.

Por sua vez, a figura do gaymer opera fissuras ao construir narrativas que
reconfiguram os personagens como LGBTQIA+, incorporando situacdes tipicas da
cultura queer na cultura de jogos digitais. O rompimento com a reificacdo da
binariedade de género e a representacdo de situagdes em que personagens dissidentes se
constituem como uma forma de construir uma nova realidade a partir das producdes
midiaticas que buscam ressignificar a existéncia dos gaymers dentro da cultura de jogos
digitais.

Ressaltamos que esse texto nao esgota as discussoes acerca dos fissuramentos
construidos dentro da cultura pop, e perspectivas que as reflexdes aqui construidas
possam se tragar como caminhos de quebra e refracdo. Considerando o que foi posto,
propomos o exercicio de questionar: O que podem a drag queen e o gaymer? Que
efeitos t€ém as quebras propostas por essas figuras? Que outras figuras produzem

quebras na cultura pop?
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Drag queen and gaymer as cracks in the cisheteronormativity of pop culture

Abstract: Our society organizes gender in a binary model, based on a
cisheteronormative pattern, which manifests in multiple instances, including pop
culture. In addition to entertainment, pop culture promotes subjective processes and
political debates in various dimensions, such as gender and sexuality. Using mediatic
products of pop culture, the reality show Rupaul’s Drag Race and the digital game
League of Legends, we focus on the figures of the drag queen and the gaymer. In this
sense, the essay aims to discuss the drag queen and the gaymer as pop culture figures
that operate cracks in cisheteronormativity. A theoretical debate is promoted, evoking
authors associated with Queer Theory, such as Foucault and Butler, as well as
decolonial authors, such as Lugones, Oyéwumi and Mombaca. As a gender parody,
historically associated with the feminine figure, the drag queen displaces the idea of an
original and univocal gender, producing breaks in the matrix of cisheteronormative
intelligibility, producing other ways of embodying gender. In addition, the very figure of
drag is cracked as new ways of being and doing drag are created, which permeate the
dimensions of who embodies the drag, the mix between male and female genders, as
well as the extrapolation of drag as gender parody, bringing elements of the animalistic,
monstrous, mythological, etc. Gaymers disrupt the digital game culture by producing
and sharing media productions made by fans that incorporate representations of
LGBTQIA+ characters and situations in which they subvert the binary of female and
male bodies. It is observed that through the logic of reproduction and subversion of the
hegemonic sex-gender model, the drag queen and the gaymer operate cracks that
materialize new possibilities of narrating and embodying, promoting a rupture in what is
culturally expected in terms of gender and sexuality, and claiming spaces for their
existences.

Keywords: Drag queen. Gaymer. Pop culture. Cisheteronormativity.
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