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RESUMO

Os jogos online dao a possibilidade de jogar com ou contra outras pessoas, incluindo
um fator de interacdo social que pode enriquecer a experiéncia, mas que também traz problemas
existentes em outros campos sociais, como a discriminacdo de género. Sendo 0s jogos
historicamente dedicados ao publico masculino, a tentativa de manutengdo desse espago pode
levar jogadores a apresentarem comportamentos violentos, que aparecem na forma de assédio
e ofensas direcionadas ao género. Este trabalho pretende explorar o fendmeno da violéncia de
género em jogos online, iniciando por uma analise da construcdo da mulher como género e sua
sujeicdo as normas e estruturas de poder presentes na sociedade, e entdo abordando os principais
casos e campanhas sobre o problema, que ganharam atencdo da midia devido a repercusséo.
Foram entrevistadas trés mulheres, com idades entre 26 e 29 anos, que jogam jogos online de
forma amadora. Foi utilizado um roteiro de entrevista semiestruturada, com o objetivo de obter
relatos de suas vivéncias, que foram analisadas a partir do método fenomenoldgico com base
na teoria de Merleau-Ponty, buscando unidades de significado nas entrevistas. Entre os
elementos comuns a todas elas, aparecem principalmente as tentativas de mascaramento do
género como estratégia para evitar a violéncia. Apesar dessas estratégias funcionarem
momentaneamente, elas criam a ilusdo de que o numero de mulheres jogando é menor do que
realmente é, perpetuando a ideia de que jogos, especialmente competitivos, sdéo um ambiente
masculino, além de limitar a experiéncia do jogo para elas. As ferramentas de dendncia
existentes, apesar de, segundo as entrevistadas, terem proporcionado alguma melhoria, ainda
sdo insuficientes para tornar os jogos seguros para mulheres, e seria necessario maior
envolvimento das empresas no combate a discriminacdo e criacdo de uma comunidade mais

diversa.

Palavras-chave: violéncia de género, jogos online, analise de vivéncia.



ABSTRACT

Online games allow for the possibility of playing with or against other players, creating
social interactions that may enrich the experience, as well as highlighting existing problems
such as gender discrimination. The video games industry has always targeted a male audience
and these environments may lead players to behave aggressively, lashing out with gender-based
harassment. This paper intends to explore the gender violence phenomenon in online games
and its effects on female players, starting with an analysis of the gender construction of women
and their subjection to norms and power structures present in society, and then addressing the
main cases and campaigns on the problem that have gained attention. With varying ages
between 26 and 29, three women amateur players were interviewed. A semi-structured
interview script was used with the goal to obtain reports of experience, analyzed from the
phenomenological method based in the Merleau-Ponty theory. The results show similar
findings in every report, attempts to avoid violence alike. Although these strategies work in the
moment, it creates the illusion that the number of women players is smaller than it actually is,
perpetuating the idea that online games are male environments and limiting the experience for

themselves.

Keywords: gender violence, online games, experience analysis.
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1. INTRODUCAO

Em 2019 a industria de videogames atingiu a marca de US$ 120,1 bilhdes arrecadados
ao redor do mundo, sendo considerada a mais rentavel dentre as inddstrias de entretenimento
mundial (Tecmundo, 2020). Quando se fala em videogames, incluem-se jogos digitais e suas
diversas plataformas: consoles, celulares e computadores. Em 2018 o Brasil ocupava o 13° lugar
no mercado de games, sendo o maior da ameérica-latina (Valor Investe, 2019). De acordo com
a consultoria Newzoo (2020), em 2019 eram 81,2 milhdes de jogadores no Brasil, e estes
geraram rendimento de US$ 1,6 bilhdes para este mercado, cujo crescimento é promissor para
0S proximos anos.

A pesquisa realizada pela Newzoo concluiu que 70% da populacdo com acesso a internet
no Brasil utiliza o celular para jogar, e destes jogadores 38% se identificam como hardcore
gamers, que se dedicam mais aos jogos do que um jogador casual. De acordo com outra
pesquisa, desenvolvida pelo Instituto Talk divulgada pela Globo (2019), hardcore gamers pelo
menos 10 horas por semana, com frequéncia diaria ou quase diaria, em PC ou console, e jogam
géneros como estratégia, aventura, acdo, esportes, tiro, RPG ou luta, mas acrescenta que esses
perfis sdo dinamicos, por exemplo, diversos jogos competitivos ja comecaram a ser langados
para o celular, ndo restringindo mais esse perfil aos PCs ou consoles.

Quanto aos esportes eletrénicos’, em 2018 o Brasil estava em terceiro lugar entre 0s
paises que mais consomem este conteldo, e a crescente popularidade levou clubes ja
conhecidos, como o Flamengo, a expandirem também para este mercado (NEWZOO, 2018).

A popularizagdo dos jogos eletrdnicos? a partir da maior facilidade no acesso a internet
e as plataformas disponiveis, o elemento de cooperatividade e competitividade e o sentimento
de pertencimento ao encontrar outras pessoas com interesses em comum possibilitam a
formacado de comunidades. De acordo com a pesquisa do Instituto Talk, os gamers® se sentem
vitima de preconceito, que sdo julgados por “perder tempo” se divertindo, e ouvem coisas como
“¢ coisa de crianca”, “¢ um vicio”, “¢ perda de tempo” e “é para quem tem problema em
socializar”, despertando desaprovagdo e preocupacdo na familia. Esse tipo de julgamento por

parte da comunidade externa acaba facilitando o surgimento de uma comunidade gamer: “O

! Cenario competitivo profissional de jogos online. Também chamados de eSports.

2 Usamos o termo “jogos eletrdnicos” para falar de todos os jogos que sdo jogados de forma digital, utilizando
algum equipamento eletrdnico, enquanto “jogos online” sdo aqueles que necessitam de conexdo com a internet e
possuem interacdo com outros jogadores.

3 Pessoas que jogam videogame.
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perfil gamer nasce no momento em que os jogos viram online e transformam a experiéncia de
jogar em algo coletivo” (TALK INC., 2017).

Ao mesmo tempo que a dimensdo social do jogo é vista como motivadora, também &
geradora de tensdes (TALK INC., 2017). Devido as diversas possibilidades de interacdo entre
jogadores dentro de jogos online, comportamentos hostis, direcionados principalmente a grupos
minoritarios como mulheres e LGBTQ+, comegaram a impactar a experiéncia do jogo, fazendo
com que a prépria comunidade problematizasse o que ficou conhecido como comportamento
toxico (PEREIRA et al, 2017). Na pesquisa do Instituto Talk, o preconceito com relacdo a
mulheres ficou em primeiro lugar, um total de 35%, entre os que ja foram presenciados pelos
participantes da pesquisa, que foi realizada com 130 gamers. Entre outros preconceitos ja
presenciados listados na pesquisa estdo o preconceito racial, preconceito com brasileiros,
preconceito social, preconceito com relacdo a identidade sexual e preconceito regional.

Este trabalho pretende explorar o fenémeno da violéncia de género em jogos online,
iniciando por uma analise da construcdo da mulher como género e sua sujei¢do as normas e
estruturas de poder presentes na sociedade, e entdo abordando os principais casos e campanhas
sobre o problema, que ganharam atencdo da midia devido a repercussdo. Posteriormente foram
realizadas entrevistas semiestruturadas com trés jogadoras, cada uma tendo experiéncias com
diferentes jogos, com o objetivo de analisar a vivéncia dessas mulheres nesse contexto atraves
de seus préprios relatos.

Utilizando como base para analise os modelos de Giorgi (2010) e de anélise
fenomenoldgica descrita por Moreira (2004), foi feita a transcricdo e leitura das entrevistas em
sua totalidade e foram delineadas unidades de significado de acordo com elementos em comum
presentes nos relatos. As unidades de significado encontradas foram: “O significado do jogo na
historia de vida”; “Ter sua habilidde questionada”, “Ameaca de violéncia sexual”, “O chat por
voz como fator agravante da violéncia de género”, “Se esconder por trds do nickname ou de
personagens do jogo”, “A inseguranca de jogar sozinha x A seguranga de jogar com amigos ou
outras mulheres” e “O posicionamento das empresas dos jogos frente a violéncia de género”.

Todas as participantes trouxeram exemplos de agressdes que vivenciaram ou
presenciaram, assim como estratégias que utilizam para evitar esse tipo de ataque. O jogo, sendo
um campo social, também apresenta essa dindmica de poder, motivo pelo qual mulheres sdo
alvo da toxicidade, sofrendo constante violéncia na forma de ofensas verbais, assédio e outras

ameacas mais graves, o que afetou, e ainda afeta, a experiéncia das jogadoras.
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2. JUSTIFICATIVA

A escolha de analisar o fendmeno da violéncia de género em jogos online, em suas
diversas formas de manifestacdo e efeitos, parte, principalmente, da minha propria vivéncia
como jogadora. Eu, como mulher, ja fui alvo de assédio, xingamentos sexistas, humilhag&o,
entre outros tipos de importunacao dentro do jogo, ligados a género; além disso, sendo parte da
comunidade dos jogos, e observando a crescente participacao feminina nesse meio, ja presencieli
outras mulheres, proximas ou ndo, passando pelo mesmo.

Ao vivenciar ou presenciar situacdes que sdao um reflexo da cultura machista, ainda
muito marcante no ambiente dos jogos virtuais, percebi como isso afeta a relagdo da mulher
com 0 jogo, pois esta sofre constantemente com tentativas de exclusdo daquilo que utiliza como
forma de lazer, ou até como forma de trabalho, como no caso de streamers?, esportistas
eletronicas, desenvolvedoras, jornalistas, entre outras. Essas situagdes me levaram a
questionamentos que deram origem a este trabalho: como se déo as relaces de género dentro
dos jogos online? Como a violéncia afeta a experiéncia do jogo para as mulheres? Quais 0s
efeitos para a subjetividade da mulher que joga e como a Psicologia pode contribuir diante
disso?

Para a Psicologia, esse ainda € um tema muito recente e pouco explorado, motivo pelo
qual escolhi a entrevista como método de pesquisa, buscando abordar o assunto a partir dos
relatos de mulheres que passam ou ja passaram por tais situacdes de discriminacdo enquanto
jogavam, e deixar que estas descrevam de que forma isso as afeta. As questBes de género
atravessam nossa vivéncia em diversos niveis da vida social, e, sendo o jogo mais um campo
social, cuja popularidade cresce a cada dia, € justo trazé-lo para este campo de estudo, pois se
0 machismo afeta a subjetividade dos individuos através de outros meios de interacdo, no caso

do jogo ndo é diferente.

4 Jogadores que transmitem suas partidas ao vivo para o publico por meio de plataforma online.
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3. AVIOLENCIA DE GENERO EM JOGOS ONLINE

De acordo com Judith Butler (2019), o corpo € uma constru¢do. Existem varias formas
de se construir um corpo, e este processo N&o ocorre uma unica vez, pois 0 corpo nao € estatico,
€ uma prética, estamos constantemente construindo-o a partir da contestacao e reiteragdo de
normas. Se um corpo performa feminilidade, é porque ja existe uma norma, uma regra pré-
estabelecida de como deve ser performada a feminilidade. Atitudes que sdo consideradas tipicas
de um corpo feminino, como, para citar um exemplo simples, fazer depilacdo, € uma forma de
construir esse corpo e dar a ele a imagem que é atribuida ao sexo feminino. O sexo, entdo, vai
além do 6rgdo genital, ndo é algo dado previamente, sendo construido também por nossas

praticas, e se apresenta por todo o corpo, nas varias formas de performar um género.

“[...] as normas regulatdrias do “sexo” trabalham de forma performativa para construir
a materialidade dos corpos e, mais especificamente, para materializar o sexo do corpo,
para materializar a diferenca sexual a servico da consolidagdo do imperativo
heterossexual. [...] uma vez que o “sexo” em si é entendido em sua normatividade, a
materialidade do corpo ja ndo pode ser pensada separadamente da materializa¢do
dessa norma regulatéria.” (BUTLER, 2019).

Quando ¢ feito o ultrassom para descobrir o sexo de um bebé, define-se se € menino ou
menina através do genitais, mas, antes disso, ja existe a norma de que se possuir uma vagina, é
menina, e se possuir pénis, € menino. Depois disso, ao longo da vida de ambos, varias praticas
os colocardo nesses lugares, eles poderdo performar feminilidade, performar masculinidade, ou
performar outro género, e continuardo performando para o resto da vida. Contudo, € necessario
distinguir performance de performatividade. “Butler ndo estd sugerindo que a identidade de
género é uma performance, pois pressuporia a existéncia de um sujeito ou um ator que esta
fazendo tal performance. Butler rejeita essa nocdo ao afirmar que a performance preexiste ao
performer” (SALIH, 2015, p. 22). O sujeito se produz durante o ato performativo, ndo sendo a
performance um mero papel que é acrescentado a um sujeito ja formado. O que Butler quer
colocar é que ndo apenas o género é construido, mas também o sexo, e ambos sdo indissociaveis.
“A “nomeagdo” do sexo ¢ um ato de domina¢do e coer¢do, um ato performativo
institucionalizado que cria e legisla a realidade social pela exigéncia de uma construgédo
discursiva/perceptiva dos corpos, segundo os principios da diferenca sexual” (BUTLER, 2019,
p. 200).

Preciado (2018) fala em género como tecnologia, pois este funciona como uma espécie
de programacéo do corpo para exercer praticas que vao de acordo com o esperado para alguém

que tenha um determinado 6rgdo genital. “O género € um programa operacional capaz de
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desencadear uma proliferacdo de percepcdes sensoriais sob a forma de afetos, desejos, acdes,
crengas ¢ identidades” (PRECIADO, 2018, p. 127). Desse modo, o género se constitui como
uma pratica que segue padrdes, mas que tambeém pode contesta-los ou criar novas regras.

No Inglés, usa-se, popularmente, o termo “straight” para se referir a heterossexualidade.
“Straight” significa uma linha reta, em uma unica dire¢do, sem curvas, o que mostra que nos
proprios elementos da linguagem comparece a norma, a heterossexualidade, junto com o
binarismo de género, sendo, todo o resto, desviante. Somos “‘sujeitos” pois nos sujeitamos a
sociedade e seus codigos.

Normas sdo importantes, sdo elas que nos permitem, por exemplo, compreender e falar
um idioma, pois existem regras que s@o seguidas por todos os falantes desse idioma. Normas
de género também podem ter sua importancia ao gerar identificac6es e pertencimento a grupos.
Uma mulher reconhece outra mulher pois ambas performam feminilidade, e isso comparece na
forma que ambas construiram seus corpos, mas normas também podem ser limitantes. Existe
uma ideia de como a mulher deve ser e como deve se comportar. Mulheres receberem menos
gue homens, mesmo trabalhando na mesma funcéo, € uma norma social. Mas também é essa
norma que permite que mulheres se unam com outras mulheres para lutar pelos seus direitos de
receber o mesmo salario de um homem da mesma func&o.

Normas podem ser eliminadas, modificadas, recriadas, e podem criar novas
comunidades. Butler (2019) fala em “abjetos”, que seriam aqueles que se desviam das normas
pré-existentes, o que abre 0 caminho para a criacdo de novas normas e regras, COmo € 0 caso
das minorias, que podem, inclusive, desenvolver linguagens proprias. A norma parte da
identificacdo, portanto, se uma pessoa se identifica como mulher, ela esta sob as normas que as
mulheres estdo, e ndo apenas no género, pois as normas para uma mulher negra séo diferentes
das de uma mulher branca, mesmo que ambas sejam mulheres. A norma é norma porque traca
uma linha divisoria entre o que é valido ou ndo, e nesse momento algo acaba sendo excluido,
pois afirmar identidades implica eliminar diferencas.

Normas estdo presentes em todos 0s campos sociais, e nao seria diferente no caso dos
jogos, que reproduzem esses codigos dentro de suas mecénicas de interacdo e logicas de
consumo. A sociedade instituiu valores para diferenciar o que ¢ “para meninos” e “para
meninas”, € os videogames acabaram sendo considerados como “coisa de menino” devido a
uma segmentacao de mercado ocorrida no inicio da década de 80, onde, para evitar prejuizos
com a recessdo que estava por vir, as empresas direcionaram sua publicidade ao publico
masculino, que era apontado como maioria (BRISTOT et al, 2017). Essa divisdo constitui-se

como uma barreira que mulheres encontram ao se aproximarem desses jogos. Quando o
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mercado decide atrair também o publico feminino isso ocorre de forma estereotipada através
dos chamados “pink games”, que representavam atividades consideradas femininas, como o
jogo para montar roupas de bonecas Barbie Fashion Designer (BRISTOT et al, 2017). Essa é
outra barreira. A divisdo entre jogos masculinos e femininos empobreceu a experiéncia dos
jogos para as mulheres e fortaleceu que jogos online competitivos, de acdo, estratégia e que
exigem muito da habilidade do jogador, sdéo um ambiente para homens.

Existe enorme diversidade de jogos digitais, que inclui desde jogos casuais até jogos
mais complexos, com graficos e jogabilidade mais elaborados, e estdo em diversas plataformas
como celulares, computadores e consoles. Em meio as varias categorias, situam-se 0s jogos
online competitivos, onde jogadores podem entrar em partidas e disputar pela vitdria contra
outro jogador ou time, existindo, inclusive, campeonatos a nivel nacional e mundial de alguns
desses jogos que constituem os esportes eletrdnicos (eSports). Entre os jogos online
competitivos mais populares estdo League of Legends e DOTA 2, do género MOBA?®, onde 0
objetivo é conquistar a base do oponente; Fortnite e PUBG, de género Battle Royale, cujo
objetivo é ser o ultimo jogador ou equipe a sobreviver em uma arena; e Counter Striker: Global
Offensive (CS:GO) e Overwatch, do género FPS®, que consiste em vencer apds completar uma
missdo ou aniquilar o time inimigo (ESPN, 2019). Outro jogo muito popular atualmente é o
Free Fire, que também faz parte dos esportes eletrdnicos e foi 0 jogo mais baixado em celulares
no ano de 2019 (e-SporTV, 2019).

Esses jogos possuem camadas, sendo uma dessas camadas 0 jogo em Si, com Seus
personagens, mecanicas, cenarios e habilidades. Outra camada é a da comunicagédo, onde ocorre
a interpretacdo do que acontece no jogo, e onde comparece com mais forca a misoginia. Por se
tratarem de jogos que podem ser jogados em times, existem dentro deles formas de se
comunicar com os jogadores aliados, e as vezes até com jogadores adversarios, através de chats
gue podem ser digitados ou por voz. A ampliacdo das possibilidades de interacdo dentro do
jogo facilitou o aparecimento de comportamentos hostis, 0 que ficou conhecido dentro da
comunidade como comportamento toxico, e atinge principalmente criancas, jogadores
inexperientes, mulheres e o publico LGBTQ+ (PEREIRA et al, 2017).

5 Multiplayer Online Battle Arena, pode ser traduzido como “Arena de batalha multijogador online”, conta com
dois times, cada um com cinco jogadores, que lutam em um mapa simétrico para chegar até a base inimiga e
destrui-la. (e-SporTV, 2019)

6 First Person Shooter, ou “Tiro em Primeira Pessoa”
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Jogos online s&o conhecidos por possuirem comunidades toxicas, devido a frequéncia
com que comportamentos toxicos ocorrem e a quantidade de jogadores que ja presenciaram

e/ou foram prejudicados por tais comportamentos.

Neto e Becker (2019) mencionam a andlise de Thacker e Griffiths (2012) em que,
mediante questionarios direcionados para jogadores, mostram que 0 comportamento
toxico é muito comu em jogos online, afirmando que apenas 20% dos jogadores dizem
raramente ou nunca ter presenciado tais atos. (KURTZ; LEAL, 2020, p. 6)

Jogadores toxicos sdo aqueles que agem de forma nociva dentro dos jogos,
prejudicando outros jogadores, inclusive através de comportamentos agressivos, e também o
préprio jogo, desobedecendo suas regras (CARVALHO et al., 2015, apud KURTZ; LEAL,
2020). Entre as principais formas de comportamento toxico estdo os insultos, provocacdes,
culpabilizacao, perder a partida de proposito ou abandonar a partida de forma repentina, que
afetam o humor dos jogadores e a experiéncia do jogo (NETO; BECKER, 2019, apud KURTZ;
LEAL, 2020). A culpabilizacdo ocorre quando um jogador coloca em outro a responsabilidade
pelo time estar perdendo. Abandonar a partida pode ser considerada uma forma de sabotagem,
pois o time fica desfalcado, reduzindo significativamente as chances de ganhar o jogo.

Entre os motivos que levam jogadores a serem tdxicos, Kurtz e Leal (2020) colocam
que, “apesar de (...) conscientes da existéncia de regras sociais, eles acreditam que essas regras
nao se aplicam no mundo virtual” (p. 7). Essa afirmag¢do pode ser fortalecida pelo fato de que
0s jogadores estdo anbnimos, ocultos por apelidos utilizados no jogo e personagens,
acreditando, portanto, que ndo enfrentardo consequéncias no mundo real. As autoras citam a
afirmag¢do de Neto e Becker (2019) de que “o comportamento toxico desenvolve-se em
ambientes altamente competitivos € com alta tensdao” (p. 7).

Kurtz e Leal (2019) desenvolveram um questionario com 25 possiveis comportamentos
toxicos que podem ocorrer no jogo League of Legends, para que os participantes da pesquisa
avaliassem em uma escala de 0 a 5 a frequéncia com que tais comportamentos foram
observados. Avaliaram também a diferenca na frequéncia com que o comportamento &
observado por jogadores do género masculino e feminino. Entre 0s comportamentos cuja
maioria das respostas foi 5, indicando maior ocorréncia, estdo: “(1) Mensagens no chat
reclamando de mim e/ou de meus companheiros de equipe, inclusive dizendo que jogam mal”;

“(14) Utilizagdo de pings’, falas e emotes® de forma excessiva como meio de provocagio ou

7 Sinais sonoros e visuais que tém como objetivo otimizar a comunicagdo, como, por exemplo, indicar a posicdo
de um inimigo no mapa e avisar para tomar cuidado utilizando apenas uma tecla e cliques no mouse, sem que seja
preciso fazer o uso do chat.

8 Imagens expressivas utilizadas para demonstrar determinada emocéo.
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para chamar atencao dos demais jogadores do meu time.”; “(19) Roubar farm que deveria ser
do colega de equipe.”; “(20) Roubar abates que deveriam ser do colega de equipe.”; “(25) Pedir
rendi¢do ao time ao perceber que o jogo ndo estd indo na dire¢cdo desejada.”.

As autoras observaram gque nos comportamentos indicados pelos nimeros 1, 14 e 25, a
porcentagem de pessoas do género feminino e masculino que perceberam o comportamento foi

semelhante.

No comportamento “(1) mensagens no chat reclamando de mim e/ou de meus
companheiros de equipe, inclusive dizendo que jogam mal”, 53% das mulheres e 45%
dos homens consideraram como muito frequente. Em “(14) utilizagdo de pings, falas
e emotes 10 de forma excessiva como meio de provocacdo ou para chamar atencao
dos demais jogadores do meu time”, a proporgédo foi de 56% das mulheres e 52% dos
homens. Na questdo 25, no entanto, foi onde encontramos a maior porcentagem:
“pedir rendi¢@o ao time ao perceber que o jogo nao estd indo na direcdo desejada” -
67% mulheres e 64% homens. O que notamos nestes trés comportamentos foi que,
apesar de haver maior percepgdo por parte das mulheres, a diferenca ndo era tdo
significativa, ndo chegando a 10%. (KURTZ; LEAL, 2020, p. 9)

Porém, nas perguntas 19 e 20, houve discrepancia entre a porcentagem de homens e
mulheres que responderam ja ter observado o comportamento. “Em (19) “roubar farm 11 que
deveria ser do colega de equipe” e em (20) “roubar abates 12 que deveriam ser do colega de
equipe”, a propor¢do foi de 51% para 38% e 51% para 35%, respectivamente.” (KURTZ;
LEAL, 2019, p. 10).

Farms e abates sdo duas das principais formas de obter ouro durante a partida, que é
utilizado para comprar itens que fortalecem determinadas habilidades e status dos personagens
do jogo. O primeiro é referente a dar o Gltimo ataque em tropas inimigas ou monstros no
territorio inimigo, e o segundo referente a dar o Gltimo ataque em um personagem de um jogador
do time inimigo. No League of Legends, cada jogador de um time tem uma posicao e um papel
diferente no time: suporte, atirador, meio, selva e topo, e posicdes que dependem mais de
economia, como atirador e meio, perceberam mais esse tipo de comportamento (KURTZ;
LEAL, 2019). Séo posi¢cdes muito dependentes do dano causado, por isso comprar itens que
melhorem seus status e habilidades s&o muito importantes, e roubar farms e abates prejudicam
a evolucdo dos personagens na partida. As autoras acrescentam que “Separando por género, as
mulheres que jogam como suporte e meio perceberam [esses dois comportamentos] mais que
os seus equivalentes masculinos.” (2019, p. 10). Ou seja, mulheres percebem mais
comportamentos que acabam por impedir ou dificultar seu avancgo no jogo do que os homens.

Ainda de acordo com a pesquisa realizada por Kurtz & Leal (2019), outros
comportamentos consideravelmente percebidos por mais frequéncia com mulheres foram: “(5)

Um jogador ja me adicionou apls a partida para mandar mensagem me assediando.”; “(7)
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Xingamentos homofébicos contra mim ou contra outros jogadores.”; “(8) Xingamentos
machistas contra mim ou contra outros jogadores”; “(10) Xingamentos a outros jogadores ou a
mim mesmo por julgarem ser uma mulher”; e “(18) Ndo cooperar com os colegas de time

mesmo que eles estejam pedindo auxilio.”. As autoras colocam que

Seguindo a tendéncia das literaturas encontradas sobre violéncia contra a mulher nos
jogos, apesar de ser um comportamento menos frequente, notamos que as mulheres
perceberam mais 0o comportamento 5 do que 0s homens (somando as respostas na
gradacdo de 3 a 5, obtivemos a proporcdo de 30% para 9%). (...) em outras duas
perguntas encontramos respostas que, apesar de estarem distribuidas, tem uma
percepcao significativamente maior de ocorréncia do publico feminino. N&o é por
coincidéncia que ambos 0s comportamentos se referem a comportamentos dirigidos
ao género feminino: (8) “Xingamentos machistas contra mim ou contra outros
jogadores” e (10) “Xingamentos a outros jogadores ou a mim mesmo por julgarem
ser uma mulher”. No caso da questdo 8, os homens (18%) mostraram ndo perceber
esse comportamento dentro do jogo, enquanto as mulheres (43%) observam como
sendo algo muito frequente. No comportamento 10 obtivemos uma discrepéncia de
percepcdes semelhante, ficando com 46% das mulheres para 11% dos homens. (...)
Como nos comportamentos anteriores, o comportamento (18) “Nao cooperar com os
colegas de time mesmo que eles estejam pedindo auxilio” também se mostrou
discrepante entre os géneros. Com 48% para 37%, as mulheres mostraram ter uma
percepgao maior desse comportamento dentro do jogo (KURTZ; LEAL, 2019, p. 11-
13).

A divisdo da amostra por género realizada pelas autoras permite visualizar como, apesar
de existirem diversos comportamentos toxicos dentro do League of Legends que atingem uma
grande quantidade de jogadores, existe uma especificidade na violéncia ligada ao género, que
pode ser visualizada pela diferenca entre mulheres e homens que relataram perceber com
frequéncia tais comportamentos. 1sso pode se dever ao fato de que quando mulheres séo alvos
dessa toxicidade, os ataques que estas recebem estdo ligados diretamente ao fato de ser uma
mulher jogando.

De acordo com Saffioti, “como o poder masculino atravessa todas as rela¢fes sociais,
transforma-se em algo objetivo, traduzindo-se em estruturas hierarquizadas, em objetos, em
senso comum” (2001, p. 119). Assim, os jogos online que permitem a interagdo entre os
jogadores figuram-se como um novo campo social onde a dominacgdo masculina também se faz
presente. A violéncia direcionada a mulher, que ocorre apenas pelo fato de ser uma mulher
jogando, é uma forma de afirmacdo de poder, no caso, o poder que homens cisgénero e
heterossexuais tém sob a conduta de grupos minoritarios. Estes se sentem autorizados, devido
a estrutura patriarcal da sociedade, a exercer esse tipo de punigdo (SAFFIOTI, 2001).

O videogame surgiu como um produto destinado a homens. Os jogos eletrénicos se
constituem como um espaco que manifesta a natureza regressiva da masculinidade a infancia,

conceituada como boyhood, permitindo a fuga para um espaco longe do feminismo, das
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responsabilidades familiares, da politica e de outras questBes sociais, onde tentativas de
“invasdo” se constituem como ameaca a esse ambiente, pois trazem questdes do mundo real.
(KURTZ, 2019). Ouvimos com certa frequéncia argumentos como ‘“ndo mistura jogo com
politica” ao tentar confrontar preconceitos dentro desse ambiente. Também ouvimos “quem
lacra ndo lucra” quando uma marca tenta promover igualdade e respeito. Ao contestar que uma
personagem esta sendo hipersexualizada, ouvimos que “é apenas a liberdade criativa do artista”,
mesmo que esse padrao se repita incansavelmente e tenhamos inimeras personagens femininas
com o mesmo padrdo de corpo, enquanto 0s personagens masculinos sdo bem mais
diversificados. Sao diversas tentativas de deslegitimar a luta por um espag¢o mais igualitario e
proteger o “espago sagrado masculino” do jogo.

O jogo reflete dindmicas de poder e violéncia existentes na sociedade, onde a violéncia
simbolica de género € exercida por meio da linguagem e do discurso para a manutencao da
estrutura de poder (KURTZ, 2019). Mulheres dentro dos jogos sdo vistas como ameaga a uma
estrutura de poder ja existente, uma estrutura que tem liberdade para sexualiza-las e objetifica-
las, sendo a violéncia uma forma de manter a dominagéo daquele espaco. E importante ressaltar
gue aqui estamos nos referindo a todas as mulheres que se identificam como tal, sejam estas cis
ou trans, pois ambas estdo sujeitas a este tipo de violéncia, ainda que tenham suas
especificidades.

Uma mulher em um jogo online pode escolher utilizar um nickname masculino ou
neutro, ou jogar com um personagem masculino, ou até mesmo conversar durante 0 jogo
utilizando pronomes masculinos para se referir a si mesma, como formas de néo ser identificada
como mulher e evitar diversos tipos de agressfes verbais. Ela est4, nesse caso, performando
uma masculinidade, pois, mesmo que ela ndo se identifique de forma alguma pelo género, o
ambiente do jogo é, de acordo com a norma, um ambiente majoritariamente masculino. A
norma é ser homem, entdo supde-se que todos sejam homens até que se mostre o contrario. 1sso
também mostra que a performance se adapta ao contexto, pois, mesmo que a jogadora performe
feminilidade em todos os outros circulos sociais de sua vida, entre a familia, entre amigos,
dentro do jogo ela pode performar masculinidade para se proteger de ataques, xingamentos e
assédio. Salih utiliza a analogia do guarda-roupa para visualizar a performatividade de maneira
mais clara, na qual “o género ¢ performativamente constituido, do mesmo modo que a escolha
de roupas de alguém é delimitada, talvez até predeterminada, pela sociedade, pela economia,
pelo contexto no qual alguém esta situado” (2015, p. 91).

Quanto mais mulheres comecam a adentrar o espaco dos jogos, mais evidente fica a

misoginia, motivo pelo qual esta discussdo vem ganhando mais espago e reconhecimento dentro
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da comunidade gamer e aparecendo com mais frequéncia em redes sociais. Dados coletados na
7% edicdo da Pesquisa Game Brasil (PGB), que investiga habitos de consumo nas principais
plataformas de jogos, mostram que o publico feminino representa 53,8% dos jogadores no pais.
E o quinto ano consecutivo que as mulheres aparecem como maioria entre os jogadores (IGN
BRASIL, 2020). A pesquisa também perguntou aos participantes se estes se consideravam
gamers, ou seja, se veem como parte da comunidade, ao que 23,3% das mulheres e 43,8% dos
homens responderam que sim. A pergunta foi utilizada como forma de filtrar os jogadores
casuais e jogadores hardcore. Essa diferenca pode ter relacdo com as barreiras que ja foram

citadas anteriormente, que acabam afastando as mulheres desse contetdo.

Levando o contexto histérico em consideragdo, essas diferencas de engajamento e a
exclusdo feminina dos jogos podem ser explicadas de trés maneiras: 1) a produgdo de
midia e género estereotipada desde a infancia; 2) a prépria preferéncia da industria de
videogames; e 3) a comunidade gamer tdxica. (FORTIM; PIRRO, 2019).

Em 2014 teve inicio o movimento chamado Gamergate, cujo ponto de partida foi o
episédio em que a game designer Zoe Quinn foi acusada pelo ex-namorado, Eron Gjioni,
também game designer, de se relacionar sexualmente com criticos de jogos digitais para
conseguir uma boa avaliacdo para seu jogo, Depression Quest. Quinn passou entdo a sofrer
ameacas de morte e estupro e ter suas contas em redes sociais invadidas. O movimento que
pretendia supostamente defender a integridade do jornalismo de games, na verdade, trouxe a
tona a misoginia presente na cultura de jogos digitais (GOULART; NARDI, 2017). A partir
dai, fica mais evidente o conflito entre a parte da comunidade que busca por igualdade e
representacdo adequada, e homens que buscam a manutencéo desse espago (KURTZ, 2019).

Adrienne Shaw (2017) afirma que comunidades sao frequentemente produzidas através
de conflito, pois a existéncia de um lugar onde nos sentimos seguros presume que existem
outros lugares onde nossa seguranca nao é garantida. Sendo uma estudiosa da area de jogos, a
autora também foi alvo do GamerGate, e coloca que um dos melhores efeitos causados pela
campanha sexista foi que sua conexao com a comunidade gamer feminista e queer aumentou,
possibilitando que esta fizesse novas amizades e conhecesse melhor pessoas da area. Ela
acrescenta que, no entanto, isso também deve ter ocorrido com as pessoas que fizeram parte do
GamerGate, uma comunidade formada diante das mudancas na cultura do jogo. Alexander
(2017) afirma que “Sexismo ¢ um topico em alta na industria de games ultimamente porque
novas vozes estdo praticamente derrubando as portas da industria para serem reconhecidas,
incluidas e ouvidas. O clubinho geek esta aterrorizado com a ideia de mudanga.” (p. 58). Essa

mudanca significa que os jogos deixariam de ser predominantemente masculinos, abrindo
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espaco para maior diversidade, o que faz com que homens fiquem receosos de estarem
“perdendo seu espago”.

Comecaram a surgir movimentos cujo objetivo era denunciar a violéncia de género
sofrida pelas jogadoras, como o “My Game My Name, onde homens jogavam utilizando
nicknames femininos e compartilhavam sua experiéncia através da hashtag
#MyGameMyName. A campanha foi criada no inicio de 2018 pela ONG Wonder Woman Tech,
e tinha como meta envolver o publico masculino na luta contra o assédio nos jogos, gerando
bastante repercusséo e diversos videos em canais do YouTube (KURTZ, 2019).

Mais recentemente, em junho de 2019, chamou atencdo uma polémica envolvendo a
streamer Gabi Catuzzo e a marca Razer, produtora de eletronicos voltados ao publico gamer,
da qual Catuzzo era divulgadora na época. A streamer, ap0s ser assediada em um comentario
de uma de suas fotos, respondeu em um post no Twitter: “Sempre vai ter um macho fodido pra
falar merda e sexualizar mulher até quando a mulher ta fazendo uma piada, né? E por isso que
homem ¢ lixo.” (Olhar Digital, 2019). O post gerou revolta em parte da comunidade,
principalmente homens, que comecaram a chamar a atencdo e cobrar posicionamento. A
principal queixa era de que ela havia generalizado e reagido de forma grosseira ao falar que
“homem ¢ lixo”, pois ndo ¢ todo homem que se comporta dessa maneira. A Razer entdo emitiu
uma nota através de sua conta no Twitter que, entre outras coisas, dizia: “Estamos desde o
comeco, como gamers, enfrentando todo tipo de preconceito e esteredtipo, e continuaremos
lutando para que esse tipo de situacdo ndo se repita. [...] Informamos que o contrato com a
influenciadora em questao termina nos proximos dias e ndo sera renovado” (RAZER, 2019).

Outra parte da comunidade apoiou a streamer pois ela reagiu ao assédio, algo que
diversas mulheres que sdo parte desse cenario sofrem frequentemente, mas acabam ficando
caladas por receio de serem ainda mais atacadas ou de terem suas carreiras afetadas, como
ocorreu com Catuzzo. Ela comecou a receber desde ofensas até ameacas de morte e de estupro,
além de pessoas que diziam que sabiam os horarios em que ela saia de casa (Veja Sdo Paulo,
2019). A influenciadora, em entrevista, colocou:

[...] O cara que assedia e sexualiza é culturalmente aceito, mas vocé se defender do
assédio é errado e ser assediado é ok. Vocé se defende e esta errada. Eu poderia ter
escrito de forma mais amena, ndo precisaria ter falado da forma que eu falei, s6 que

voce ler isso todo santo dia, o tempo todo... Chega um momento em que voc€ estoura.
(VEJA SAO PAULO, 2019).

“Dizer nao quando vocé quer dizer sim”, “dizer sim quando vocé quer dizer ndo”, “ndo
fazer barulho ao andar, ndo fazer barulho ao comer, nao fazer barulho” sao alguns dos codigos

semioticos-técnicos da feminilidade heterossexual branca colocados por Preciado (2018, p.
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130). Todos esses elementos tém em comum a submissao, o siléncio. Uma mulher que “levanta
a voz” para uma situacdo que a desagrada, principalmente quando esta ¢ causada por quem
detém o poder, esta ferindo uma norma, logo, pode ser punida por quem esta no controle da
sociedade patriarcal.

Apesar de tudo, Catuzzo afirma que o saldo do episddio foi positivo pois além de ter
recebido apoio de outras marcas, levantou o debate acerca do machismo e assédio nos games.
(O Globo, 2019). O caso motivou o projeto #SouMulherSouGamer, onde mulheres expuseram
casos de machismo e assédio que viveram em jogos, atraves de relatos, videos, ou prints de chat
dos jogos. Em postagem no Twitter, o portal de noticias Geek & Feminist, idealizador do
projeto, colocou: “vocé ja passou por alguma situagcdo machista ou de assédio enquanto jogava?
Caso se sinta a vontade, vocé pode compartilhar com a gente pela tag! Precisamos mostrar que
mulheres podem sim jogar video game e merecemos 0 mesmo respeito que qualquer outro”
(2019). Um dos relatos diz “#SouMulherSouGamer em todo jogo q eu joguei online eu sofri
assédio e ouvi xingamentos, o que me fez até hoje ter medo de jogar partidas online. Sempre
(Jue COMego um jogo novo, jogo meses contra IA® antes de ir em partidas com jogadores reais
[...]” (Maidynha, 2019). Em outro relato, comparece o uso do nickname masculino ou neutro
como forma de se proteger: “Eu nunca uso o mic, deixo audio tudo desligado e sempre usei
nick masculino ou unissex, as vezes tbm respondia tudo no pronome masculino! Joguei com
feminino uma vez em Ragnarok e toda hora vinha algum cara perguntar se eu queria dar praele
por algum item! #SouMulherSouGamer” (Liih Maria, 2019). Mesmo que as ofensas dentro do
jogo ndo ocorram apenas com mulheres, € importante ressaltar que a violéncia tratada aqui esta
ligada diretamente ao género da jogadora, ou seja, insultos e ameagas que nao ocorreriam caso
fosse um homem na mesma posicao.

Em dezembro de 2019, a empresa Riot Games, desenvolvedora do jogo League of
Legends, pagou US$ 10 milhdes como restituicdo a funcionarias que denunciaram a empresa
por discriminacdo de género e assédio (IGN Brasil, 2019). O processo vinha sendo movido

desde 2018 e entre as praticas denunciadas, estao:

1. Pagar as mulheres menos do que homens com situacdo semelhante. 2. Atribuir
mulheres a empregos que a Riot Games ndo compensa tdo altamente quanto os
preenchidos por homens, mesmo quando as mulheres sdo igualmente qualificadas
para 0S empregos mais remunerados. 3. Promover homens com uma situacdo
semelhante e qualificados com mais frequéncia do que as mulheres que séo
igualmente ou mais qualificadas para a promocao. 4. Atribuir ou rebaixar as mulheres
a cargos mais mal pagos do que os homens com situacdo semelhante, mesmo quando
as qualificagdes dessas mulheres forem iguais ou superiores as qualificagdes dos

9 Inteligéncia Artificial
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homens. 5. Criar, encorajar e manter um ambiente de trabalho que exponha suas
funcionarias a discriminagdo, assédio e retaliagdo com base em seu género ou sexo.
(ESPN, 2018).

Adrienne Shaw (2015) coloca que, frequentemente, a falta de representatividade nos
jogos ¢é ligada a falta de diversidade na inddstria, supondo-se que a mera presenca de mais
mulheres nesse mercado mudaria o cenario. A autora afirma que essa suposicéao é falha, pois
assume que ndo existem limitagGes estruturais nessa inddstria; que homens sdo incapazes de
criar algo que ndo sejam representacGes de si mesmos ou de suas fantasias; e que todas as
mulheres seriam feministas. Outro ponto trazido por Shaw é que projetos que tém como
objetivo apenas incluir grupos minoritérios na inddstria, sem preocupa¢do com uma mudanca
a nivel estrutural, estdo apenas colocando a responsabilidade por maior representatividade (ou
pela falta dela) no grupo em questdo. Como é possivel ver no caso da Riot, as mulheres estavam
ali, mas a propria cultura da empresa as colocava em posicdes inferiores as dos homens,
reduzindo em muito sua influéncia sob o contetdo produzido e expondo-as a situacdes de
assédio moral e sexual. Uma ex-funcionaria coloca que ouviu do ex-supervisor, Geoff
Chandler, que “a diversidade ndo deve ser um ponto focal do design dos produtos da Riot
Games porque a cultura de jogos € o ultimo reflgio seguro para os adolescentes brancos™
(ESPN, 2018).

No cenério profissional de jogos online, os eSports, a participacdo feminina ainda é
muito reduzida se comparada com o nimero de jogadores, mesmo que 0s times e campeonatos
de esportes eletrénicos sejam, por definicdo, mistos. No Brasil, entre os principais times das
quatro principais modalidades de eSports no pais (Counter Striker: Global Offensive; Rainbow
Six Siege; Free Fire; e League of Legends) apenas 3% de jogadores s&o mulheres, o que
corresponde a 7 jogadoras de um total de 242, conforme reportagem exibida no Esporte
Espetacular (2020). Essas mulheres ndo estdo livres da discriminacdo, e a pressdo sobre elas é
ainda maior, pois, caso cometam erros, ouvirdo comentarios do tipo “é porque ¢ mulher”, como
coloca Tami, jogadora profissional de Free Fire, na mesma reportagem.

Em 2019, repercutiu um caso ocorrido na LCL, torneio de League of Legends para
equipes da Russia e Comunidade dos Estados Independentes. O time RoX, composto por
homens, ao enfrentar 0 Vaevictis eSports, composto por mulheres, baniu apenas personagens
que possuem a funcdo de suporte dentro do jogo, devido ao preconceito difundido de que
mulheres s6 jogam de suporte, por ser uma posicao mais focada em dar apoio ao time aliado do

gue em causar dano a equipe adversaria. Banir cinco suportes no cenario profissional de League
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of Legends ndo possui valor estratégico, motivo pelo qual a atitude foi apenas uma forma de
desrespeitar a equipe feminina (The Enemy, 2019).

A violéncia de género se apresenta em todos 0s niveis do jogo, desde sua producéo, que
limita ou impede a participacdo de mulheres na industria, o que também pode acabar afastando-
as desse segmento; passando pelo proprio design e mecéanica do jogo, com personagens
estereotipadas, hipersexualizadas, que apresentam proporgdes corporais irreais, e personagens
femininas que estdo |4 apenas para ser salvas e/ou que possuem pouco ou nenhum
desenvolvimento (BRISTOT et al, 2017), ou a ideia de que “mulher s6 joga de suporte” que
acaba sendo reforgcada dentro do préprio jogo; e, finalmente, no campo social, por meios de
chats, sejam estes escritos ou de voz, onde a violéncia ocorre de forma mais explicita, com
ameacas, Xxingamentos e assédio sexual. Todas essas questdes afetam a forma como a mulher
se relaciona com o jogo, que deveria ser um momento de lazer ou de trabalho, mas acaba
trazendo a tona que, apenas pelo fato de estarmos nesse lugar de ser mulher, estamos sujeitas a
normas intrinsecas da sociedade patriarcal, onde homens rechacam a presenca de mulheres na

tentativa de preservar o espaco masculino, longe de problematicas sociais e politicas.
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4, PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, onde, de acordo com Chizzoti (2011), supde-se
que “o mundo deriva da compreensao que as pessoas constroem no contato com a realidade nas
diferentes interagdes humanas e sociais” (p. 27-28). Nesse tipo de pesquisa, 0 pesquisador
assume papel fundamental, sendo “um ativo descobridor do significado das agdes e das relagdes
que se ocultam nas estruturas sociais” (CHIZZOTI, 2000, p. 80). O autor coloca a importancia
de que o pesquisador experiencie 0 espaco e o tempo vivido pelos participantes, para “partilhar
de suas experiéncias, para reconstruir adequadamente o sentido que os atores sociais lhes déo a
elas” (p. 82), sendo um importante elemento dessa pesquisa, devido a implicagdo com o método
a partir das proprias vivéncias da pesquisadora e de sua relacdo com o ambiente dos jogos
online, facilitando a escuta compreensiva dos relatos das participantes.

Foi utilizado o método de entrevista semiestruturada com a finalidade de coletar relatos
de experiéncias de mulheres que jogassem algum tipo de jogo online competitivo de forma
amadora. Foram entrevistadas trés mulheres, Brenda, Elisa e Roberta'®, com idades entre 26 a
29 anos, que jogam atualmente League of Legends (Riot Games, 2009), Valorant (Riot Games,
2020), e Free Fire (111dots Studio: Garena, 2017), respectivamente, o que possibilitou que eu
obtivesse relatos de experiéncias de diferentes jogos com diferentes mecanicas e diferentes
comunidades. As participantes foram selecionadas através da rede social Twitter, onde foi
realizada a divulgacdo do tema da pesquisa e perfil das participantes, e estas demonstraram
interesse em participar diretamente a mim ou foram indicadas por outra pessoa. Ao entrar em
contato com elas, individualmente, expliquei que o objetivo da entrevista seria a descri¢do de
suas vivéncias de discriminacdo de género que ocorreram enquanto jogavam, e coOmo isso as
afetava e afetava a experiéncia do jogo. Apds concordarem, marcavamos data e hora para as
entrevistas, que foram realizadas em meio virtual, via Discord, nos casos de Brenda e Elisa, e
Google Meet, no caso de Roberta, devido a esta ndo ter familiaridade com o Discord. Antes de
iniciar a entrevista, todas as participantes preencheram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, enviado via Google Forms, e todas receberam uma cépia do termo preenchido em
seus E-mails.

O motivo para a escolha do Discord como primeira op¢do para a realizagdo das
entrevistas € que se trata de um aplicativo voltado principalmente a comunidade gamer, muito

utilizado inclusive para a comunicagéo do time durante as partidas, especialmente quando é um

10 Foram utilizados nomes ficticios com o objetivo de preservar a identidade das entrevistadas.
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time composto por pessoas que j& se conhecem e costumam jogar juntas. Nos casos de Brenda
e Elisa, a frequéncia com que jogavam jogos online era maior do que a de Roberta, que relatou
ser uma jogadora mais casual, além das duas primeiras jogarem no computador, e a ultima no
celular, o que pode justificar sua falta de familiaridade com a ferramenta.

A entrevista semiestruturada foi escolhida como forma de produzir relatos de vivéncias
a partir de perguntas abertas, incluindo detalhes que acabariam ficando de fora em uma
entrevista com perguntas fechadas. Vivéncia, de acordo com Forghieri, ¢ “a percepgao que o
ser humano tem de suas proprias experiéncias, atribuindo-Ihes significados que, com maior ou
menor intensidade, sempre sdo acompanhadas de algum sentimento de agrado ou desagrado”
(1992, p. 19). Tratam-se de fendmenos da consciéncia do individuo, portanto, para que o
pesquisador tenha acesso a estas, € necessario que o participante da pesquisa forneca as
informacBes através de relatos espontaneos (FORGHIERI, 1990). De acordo com Boni e
Quaresma (2005), entrevistas semiestruturadas permitem que o entrevistado tenha oportunidade
de discorrer sobre o tema proposto, pois sdo mais flexiveis, possibilitando maior
aprofundamento no assunto. Os autores colocam que esse tipo de entrevista possibilita maior
proximidade entre entrevistador e entrevistado, facilitando uma troca mais afetiva entre ambos,
permitindo que a entrevista toque em assuntos mais complexos e delicados.

As perguntas que elaborei para o roteiro da entrevista foram:

1) Quais jogos voceé joga?;

2) Quando comecou a jogar?;

3) Com que frequéncia vocé costuma jogar?;

4) Que situacdes de violéncia de género vocé ja vivenciou enquanto jogava?;

5) Como vocé se sentiu nessa(s) situacéo(des)?;

6) Isso mudou algo na forma como vocé joga?;

7) Existe algo que vocé gostaria de acrescentar?

As trés primeiras perguntas eram para compreender a relacdo de cada uma das
participantes com 0s jogos e como estes comparecem em suas vivéncias, em seu dia-a-dia e em
suas historias de vida, enquanto as perguntas 4, 5 e 6 buscavam obter relatos especificos das
situacdes de violéncia de género. No entanto, para se adaptar ao relato de cada participante,
algumas perguntas precisaram ser retiradas, ou acrescentadas quando achava necessario obter
mais detalhes de alguma situacéo trazida pela entrevistada. No caso de Brenda, por exemplo, a
segunda pergunta ja evocou uma experiéncia de violéncia de género vivida por ela no jogo.

Para analisar as entrevistas, utilizei o método fenomenoldgico de Merleau-Ponty, devido

ao seu carater mundano. De acordo com Moreira (2004), o sujeito-colaborador, no caso o
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entrevistado, é constituido por varios aspectos que o descrevem como ser humano neste mundo

em que Vive, por isso é um ser mundano. A autora acrescenta que

Neste sentido, é atil ao pesquisador conhecer o que for possivel conhecer desta
mundaneidade que é inerente e intrinseca ao sujeito. Nunca, repito, no sentido de
controlar (quando se trata do humano esta é uma pretensdo totalmente equivocada,
sem falar do questionamento ético em que ela implica), mas no sentido de
compreender realmente o significado. Este sujeito-colaborador ndo é um ser humano
planetario (Moreira, 2001), o0 homem ou a mulher do planeta terra. Ele é um ser
humano, que pode ser homem ou mulher, que faz parte de uma determinada faixa
etaria com todas as suas implicacdes da sua respectiva fase de desenvolvimento, que
se constitui mutuamente com uma determinada cultura, uma classe social especifica,
uma histoéria que é simultaneamente individual e social, interior e exterior
(MOREIRA, 2004, p. 452).

Além da teoria de Merleau-Ponty, utilizei como base pesquisas ja realizadas por outros
autores dentro do tema da violéncia de género em jogos, buscando rela¢des entre seus resultados
e os relatos das entrevistadas.

As etapas da analise foram construidas com base nos modelos de Giorgi (2010) e de
analise fenomenoldgica descrita por Moreira (2004), onde o primeiro passo consiste na
realizacdo da entrevista, transcricéo total da entrevista e leitura da transcrigdo em sua totalidade;
0 segundo passo € o delineamento das unidades de significado nos relatos; e o terceiro passo é
encontrar as unidades de significado que comparecem em mais de um relato e analisar o
significado geral da experiéncia vivida com base na teoria de Merleau-Ponty. As unidades estao
apresentadas em topicos, nos quais constam trechos retirados das entrevistas que apresentaram
elementos comuns. Importante ressaltar que, de acordo com Moreira (2004), ndo se pode falar
em um Unico método de pesquisa fenomenoldgica, mas sim em métodos, pois este varia de
acordo com o tedrico em que se baseia, motivo pelo qual a autora acredita que cada pesquisador
deve construir suas préprias etapas de analise de acordo com as peculiaridades de cada pesquisa.
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5. UNIDADES DE SIGNIFICADO

5.1. O significado do jogo na histdria de vida

“E...eu jogava, jogo videogame desde os 8 anos de idade, mas eu jogava tipo super
nintendo, na minha época ainda ndo tinha joguinho online, e eu cresci jogando
joguinhos no computador, é...eu joguei, com 14 eu joguei CS*, mas por incrivel que
pareca a receptividade que eu tive no CS foi completamente diferente, é...eu tinha
muitos colegas no CS, homens mesmo que jogavam comigo, e a gente...e o CS na
época que eu jogava ndo tinha muito chat, no jogo mesmo vocé tinha o voice né, e a
gente conversava...pelo voice, ficava cantando, e jogava, era isso. Mas também CS
eu nunca peguei pra jogar sozinha. Eu tenho um tio que me influenciou muito a jogar
assim, e ele jogava comigo, entdo... eu nunca joguei sozinha o CS, o lol*? eu acho que
foi o primeiro jogo assim que eu peguei pra jogar online sozinha.” (Brenda)

“Eu comecei jogando CS, eu via meu irmao jogar, e eu tinha...hoje eu tenho 26 anos,
eu tinha...mais ou menos uns 13 anos, ¢...quando eu comecei a jogar jogos online,
eu digo né, antes eu jogava, mas eu jogava joguinho assim jogo da Barbie, jogo...sei
14, Looney Tunes, sabe? Assim, comecei com 8 anos, e...sempre gostei muito de jogo
de terror! E dai, porque sei 14 eu era uma crianga meio doida da cabeca, mas eu gostava
muito de jogo de terror, e ai entrou a moda ai dos jogos FPS né, que € o first person
shooter, jogo de tiro assim e tal, e 0 meu irmo tinha um jogo chamado Wolfenstein,
que era um jogo de guerra, e um outro chamado Medal of Honor, a personagem
principal né, a protagonista, foi a primeira vez que a gente via isso, era uma mulher,
e era um jogo de guerra, entdo isso me animou muito, porgque a gente meio que nao
via isso assim, ai eu jogava bastante jogos mas protagonista mesmo na primeira
pessoa, né, de tiro, de guerra, a gente nunca via. E ai isso me animou muito eu comecei
a prestar mais atencdo nesses jogos assim de tiro né, FPS, e foi quando ele comegou
a jogar o CS, que € o Counter-Strike, e 0 CS:GO né, que é o que até hoje faz sucesso
eu acho, que é aquela dindmica de vocé...é um pique-bandeira né, vocé entra no
inimigo, planta uma bomba e segura a bomba, a mesma coisa quando o inimigo vai
ter que entrar no seu espago ali plantar a bomba sem vocé ver, enfim. E ai, é...eu
cresci acho que vendo meu irmdo jogar isso, ¢ de uma forma...néo vou dizer amigavel
né, porque no online, online sempre tem os trolls, sempre tem as pessoas rudes etc,
mas quando eu criei a minha conta, quando eu finalmente tive o acesso, eu percebi
uma diferenca muito grande pelo fato de eu ser menina. (...) Mas é uma coisa que
assim, 0 jogo ta na minha familia desde sempre, sabe? Minha mée sempre gostou de
jogar, é... nossa quando ela tinha uns, eu nem lembro o qué que era, aquele joystick
assim que ela tinha e ela conta pra gente, é...entdo quando meu irmao ganhou a familia
jogava, meus primos que também sdo muito amigos meus e do meu irmao também
joga junto, sabe? Entdo a gente...0 videogame t&4 na nossa familia, assim de certa
forma, e eu ndo jogar era uma coisa meio até estranha pra mim, sabe? Eu ndo via a
hora de eu finalmente ter a idade pra jogar aquilo, e ai quando eu dei de cara com
aquilo eu fiquei “p6 mas eu sou mulher e mulher sofre esse tipo de coisa que 0s meus
primos, meu irmao ndo sofriam”, sabe? E ¢ uma frustragdo muito grande assim.”
(Elisa)

“Olha, no momento, online eu s6 t6 jogando o Free Fire, mas eu ja joguei muitos, ja
joguei...jogava quando eu era muito mais nova também, entdo...eu nem me lembro
mais 0 nome assim, por exemplo, eu gosto de jogos de tiro, de desvendar mistério, e
desafios de skate também, é legal, mas assim, nome eu nédo t6 lembrando muito néo
[risos]. (...) Eu sempre gostei de jogar, ndo necessariamente online, mas
online...desde 2016, mas ai tem pausas, entendeu? Eu nio sou viciada, tipo, eu ndo

11 Counter-Strike, jogo publicado pela Valve Corporation.
12 League of Legends, jogo da Riot Games.
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sou...ndo ¢ nem um hobby, ¢ literalmente quando me dé vontade eu vou 14 e fago, ndo
¢ algo que ocupa muito meu tempo.” (Roberta)

E relevante trazer o nivel de importancia que essas mulheres atribuem ao jogo em suas
historias de vida, desde quando e quanto os jogos estdo presentes na rotina delas, pois a partir
disso € possivel compreender melhor o quanto esse ambiente é familiar a elas e de que forma
as experiéncias do jogo as afetam ou as afetaram, assim como em que momento da vida aparece
a violéncia de género e as diferengas e semelhancas entre cada caso. Como é colocado por De
Letter, Van Rooij e Van Looy (2017), a quantidade de tempo gque a pessoa passa no jogo e 0
tipo de jogo sdo fatores que podem influenciar no aumento da ocorréncia de violéncia.

Brenda relata que jogava Counter-Strike e que teve uma receptividade boa no jogo, mas
depois acrescenta que nunca jogava sozinha, apenas com amigos, enquanto Elisa traz que sua
experiéncia com jogos online iniciou desde os 13 anos, e desde aquela época ja percebia
diferenca na forma como a tratavam e na forma que tratavam seu irméo. Elisa também traz
muitos detalhes de seu envolvimento com jogos a partir de um histérico familiar. Roberta
afirma que, para ela, é uma atividade que ndo ocupa muito de seu tempo, e que atualmente joga
apenas um jogo, mas ainda assim relata, posteriormente, experiéncias de discriminacao.

Ao pensar sobre a experiéncia dessas jogadoras a partir de Merleau-Ponty, temos o jogo

como parte do mundo fenomenoldgico no qual se formam relagdes intersubjetivas.

“O mundo fenomenologico é ndo o ser puro, mas o sentido que transparece na
interseccdo de minhas experiéncias, e na intersec¢do de minhas experiéncias com
aquelas do outro, pela engrenagem de umas nas outras; ele é portanto inseparavel da
subjetividade e da intersubjetividade que formam sua unidade pela retomada de
minhas experiéncias passadas em minhas experiéncias presentes, da experiéncia do
outro na minha” (1999, p. 18).

Ou seja, as experiéncias passadas dessas mulheres com 0s jogos serdo retomadas em
suas experiéncias presentes, quando estas atribuirem sentido as suas percepgdes, sendo a
percepcéo o primeiro contato com o mundo.

E impossivel separar o sujeito do mundo, e videogames, computadores, celulares, entre
outras tecnologias, sdo utensilios da sociedade atual. De acordo com Merleau-Ponty (1999),

uma sociedade é reconhecida a partir de seus utensilios. O autor coloca:

“Assim como a natureza penetra até no centro de minha vida pessoal e entrelaga-se a
ela, os comportamentos também descem na natureza e depositam-se nela sob a forma
de um mundo cultural. Nao tenho apenas um mundo fisico, ndo vivo somente no
ambiente da terra, do ar e da agua, tenho em torno de mim estradas, plantacées,
povoados, ruas, igrejas, utensilios, uma sineta, uma colher, um cachimbo. Cada um
desses objetos traz implicitamente a marca da acdo humana a qual ele serve. Cada um
emite uma atmosfera de humanidade que pode ser muito pouco determinada, se se
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trata de algumas marcas de passos na areia, ou ao contrario muito determinada, se
visito todos os cdmodos de uma casa recém-desocupada. (...) A civilizagdo da qual eu
participo existe para mim com evidéncia nos utensilios que ela se fornece.”
(MERLEAU- PONTY, 1999, p. 465).

Sendo esses utensilios a marca da presenca humana, o jogo é sempre um ambiente de
intersubjetividade, pois mesmo ao jogar sozinha se esta sempre jogando com alguém, ja que o
jogo foi feito por uma pessoa ou por um grupo de pessoas, e a subjetividade da pessoa que fez
0 jogo estara presente em sua producdo, em elementos do design e da mecanica. Como foi
colocado por Brenda e Elisa, o convivio com pessoas que jogavam foi importante para que elas
comecassem a jogar também. No caso de Elisa, ela percebeu que era tratada de forma diferente
do seu irmdo nos jogos, devido ao fato de ser menina, ou seja, apesar de estarem utilizando o

mesmo “utensilio”, a experiéncia ¢ diferente para ela.

5.2. Ter sua habilidade questionada

“(...) teve muitas pequenas coisas, de...falar “ah mulher niio sabe jogar Yasuo*®” por

exemplo, eu realmente ndo sei jogar de Yasuo mas isso ndo faz diferenga sé porque
eu sou mulher, ndo falaram diretamente pra mim, pra uma amiga que tava jogando,
eu fiquei...¢ bem estranho” (Brenda)

“Entdo eu observava muito meu irmdo jogar, eu observava como as pessoas tratavam
ele, enfim, ¢, tanto quando ele comegou a jogar...a gente nunca foi bom, ta? Meu
irmdo nunca foi um pré no CS nem nada do tipo, mas, é..ainda assim, a forma que
tratavam ele era diferente que me tratavam, e... e isso no comeg¢o me desanimava, um
pouco...no come¢o me dava um medo. sabe, um medo, uma certa ansiedade de vocé
jogar mal e vocé ser julgada ndo pelo fato de vocé que ta jogando mal, mas pelo fato
de vocé ser uma mulher jogando mal, sabe? Entdo o foco ali ndo ta na sua qualidade
de gameplay, é...0 fato de vocé ser uma mulher jogando mal e eles vao tentar justificar
né, os homens do outro time vao tentar justificar “ah ela é mina” “porque ela é mina
certeza que ela vai jogar mal”, sabe, ou tipo assim, “tinha que ser mina”. E...ent3o
isso vem desde essa época...” (Elisa)

“(...) basicamente tinham dois meninos jogando, os dois meninos claramente tavam
juntos, eles tavam em duo, e o resto do time era aleatério, entdo eles tavam
conversando entre si de uma forma bem relaxada, bem intima, eles se conheciam etc,
e eu aqui né ok, tipo, contanto que eles passem a call*#, contanto que eles joguem o
jogo direito no sentido de sem assuntos intimos deles, sabe? E mais assuntos comuns
do jogo, ok. Continuava passando a call etc e ai alguém falou assim... eu acho que
era pra vender uma arma e comprar outra ou como fazer economia, né, porque no
Valorant tem isso, entdo era alguma coisa de estratégia, e tinha alguma pessoa que
tava fazendo errado, e era o outro menino, e dai ele falou assim, pra mim né, ele
falou...porque eu jogo de Viper, ele falou “Viper, € isso e isso e isso” e eu falei “eu
sei, eu ja fiz, ja fiz a compra” e ai ele falou “ah foi mal”, dai o outro menino falou “ah,
fui eu que tava fazendo errado, foi mal, agora eu fiz certo”, ai ele virou e falou assim
“ah desculpa achei que era a Viper, é que mulher que € burra”, e ai eu fiquei...qué?!
Sabe? Foi coisa tdo assim...que eu até demorei um tempo, e nessas horas vocé fica
tdo...apesar de eu ta acostumada, entre aspas, ndo € acostumada mas ¢ vocé abrir o
jogo preparada pra, né, vocé sabe que tem pessoas que vao ser desse tipo, na hora vocé

13 Personagem do jogo League of Legends.
14 passar instrucBes aos outros jogadores da equipe.
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ainda...ainda te d4 um susto, vocé ainda fica...como assim, sabe? Entdo eu nem abri
microfone, eu ndo falei nada, eu ndo...eu ndo entendi o que aconteceu, tipo eu tava
“qué?”, ai eu até perguntei pra ele “qué que cé falou, cé pode repetir?” ai os dois tavam
rindo e ninguém repetiu, ninguém falou nada, sabe? E eu sabia o que eles tinham
falado, s6 falei isso porque na hora eu ndo sabia o que falar, sabe? Entdo € uma
situacdo que foi muito desconfortavel também, é...porque depois isso virou piada
entre eles o resto da partida, sabe?” (Elisa)

“¢ sempre o...¢ sempre o minimo, que é o que eles falam ¢ tipo assim, “tem que ser
mulher”, ta? Esse minimo ja te estraga, e ja te puxa pra tudo que € ruim, entdo eu falo
assim “ué mas qué que tem a ver?” dai a pessoa ja vai falar sobre o seu bottom
fragging?®, entéo se vocé td em Gltimo nas kills né, sdo cinco pessoas entdo vocé ta
em ultimo, vocé ndo consegue matar ninguém no jogo, ¢ eles falam “tem que ser
mulher”. Ou...deixa eu lembrar, faz pouquissimo tempo, alguém falou alguma
coisa...ou eles s6 perguntam assim do tipo “Viper vocé ¢ menina?” porque eu
tenho...a minha voz ¢ grossa mas ao mesmo tempo...eu nao sei se ela ¢, porque,
enfim, ndo sei [risos], mas acabam que tipo as pessoas perguntam “Viper vocé ¢é
menina ou vocé é crianga?”’ tipo vocé é um menino com voz tipo na pré-adolescéncia
ou vocé é uma menina? E eu falo sou menina, ai tipo, ai os caras ficam “tem que ser,
tem que ser”, isso sempre, sabe? Tipo...c ai tem os piores, ai tem quando...pior é
quando o cara vai falar realmente o “volta pra cozinha que é o seu lugar”, isso ja
aconteceu, no final da partida né, no final quando vocé vai mandar aquele gg'é etc o
cara ligou o audio e falou “volta pra cozinha que ¢ teu lugar” (Elisa)

“Por exemplo, eu jogo com uma amiga, né, ¢ a gente combina antes de entrar no jogo
de desligar o microfone, simplesmente pra gente ndo se estressar com 0s homens nos
jogos, porque a gente joga aleatdrio, ou seja, tem nds duas no jogo, e vai entrar duas
pessoas que a gente ndo conhece. Tem cara que é legal, tem cara que fala, e ajuda, e
vai, realmente ta ali pra formar o grupo, mas tem uns simplesmente tipo, égua, tipo,
tem mulher, “égua ja vamo perder”, entendeu? “Aaah ja vai dar trabalho”, “aaah ndo
sabe nem jogar, desinstala isso” (...).” (Roberta)

O jogo é considerado popularmente uma atividade masculina, motivo pelo qual homens
séo percebidos como mais competentes do que mulheres nos jogos, e, quando estas revelam seu
género, sua legitimidade e habilidade logo sdo questionadas (MCLEAN; GRIFFITHS, 2018).
Todas as participantes da nossa pesquisa relataram situacdes onde ouviram comentarios
questionando suas habilidades ou as habilidades de outra pessoa apenas por serem mulheres.

McLean e Griffiths (2018) realizaram pesquisa onde coletaram dados a partir de
comentarios publicos em um foérum destinado a mulheres gamers. Encontraram discussdes
sobre o sentimento de inseguranca que algumas tinham em suas proprias habilidades que as
levavam a crer ndo serem tdo boas quanto os jogadores homens, e também algumas
comentavam sobre sentirem que precisavam ser boas para provar sua competéncia e como isso
eventualmente prejudicava o divertimento no jogo. No relato de Elisa, ela colocou que
anteriormente tinha medo de ser julgada, ndo por estar jogando mal, mas por ser uma mulher

jogando mal. “(...) mulheres sentiam que estavam jogando ndo apenas representando sua propria

15 Termo utilizado para o jogador com menor nimero de kills na partida, ou seja, que matou menos adversarios
do que os outros na equipe.

16 Abreviagdo de “good game”, ou, em portugués, “bom jogo”, para dizer que foi uma boa partida.
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habilidade, mas a de todas as mulheres. Elas discutiram a presséo interna que sentiam para se
sair bem, ndo apenas por elas, mas para provar que as mulheres como um todo sdo capazes de
jogar esses jogos” (MCLEAN; GRIFFITHS, 2018, p. 982, traducdo nossa).

Nos relatos de todas compareceu a expectativa que homens tinham de que elas se
saissem mal ou ndo soubessem como funciona o jogo. McLean e Griffiths também encontraram
resultados semelhantes em sua pesquisa, onde mulheres comentavam sobre “(...) como sentiam
que outros jogadores homens esperavam que elas fossem mal (...)” (2018, p. 982, tradugao
nossa).

Algumas entrevistadas colocaram ainda que a violéncia torna-se muito pior em partidas
ranqueadas ou torneios, que sdo partidas classificatorias onde a habilidade do jogador é definida
por categorias que variam de jogo para jogo, No League of Legends, por exemplo, existem 9
elos, que sdo Ferro, Bronze, Prata, Ouro, Platina, Diamante, Mestre, Grdo-Mestre e o
Desafiante, que é o elo mais alto, onde normalmente encontram-se 0s jogadores profissionais.
Cada elo possui um brasdo que aparece no perfil do jogador, assim como uma moldura
diferenciada na imagem do personagem escolhido pelo jogador na tela de carregamento da
partida, para mostrar para os outros jogadores a sua classificacao, além de outras vantagens.
Por serem partidas que definem o status no jogo, costumam ser levadas mais a sério, o que faz
com que os jogadores queiram apenas os melhores no seu time. Como a mulher tem sua
habilidade questionada, esta ja pode sofrer violéncia desde o comeco da partida, pois o time

duvidara de sua capacidade de leva-los a vitoria.

“(...) a gente uma vez tentou jogar Clash'’ tipo s666 pela diversdo, sabe, e os caras
comegaram a falar, é...eu ndo costumo falar no voice, nesse dia eu até abri o voice
pra poder falar, porque eu costumo jogar falando pelo discord, nesse dia até abri o
voice pra poder xingar os caras, porque eles comegaram a falar absurdos, assim, de
xingar...xingar meu amigo...porque, falar que ele era gay e ndo sei o que sabe? falar
que ele era viado e ndo sei o que e ndo sei o que...¢...ficou com uns xingamentos
muito transfobicos pra uma outra amiga minha, e comegou a falar que...tipo, insinuar
que clash ndo é lugar de mulher sabe, ah tem que ter pelo menos um pau e duas bolas
pra jogar o clash, eles chegaram a falar uma coisa assim. Acho que... durante essa
época recente que eu joguei essa foi a pior experiéncia de todas, nunca mais toquei no
Clash” (Brenda)

“(...) Isso, eu mal jogo a ranked justamente porque...justamente por esse medo ta?
Entdo acho que assim, infelizmente ainda ta em mim, eu posso até me comportar em
sem classificacdo, mas acho que as pessoas que jogam ranked elas tém um
compromisso maior com 0 jogo, entdo vocé ta, parece que se vocé joga de forma
inferior, né, pior que eles durante as partidas, vocé da um motivo pra eles te agredirem
verbalmente, entdo isso é uma coisa que me assusta muito, e eu acabo jogando sem
classificagdo.” (Elisa)

17 Torneio de equipes do League of Legends para pessoas que ndo sio necessariamente jogadores profissionais.
Fonte: https://mktesports.com.br/blog/league-of-legends/como-funciona-clash-lol/. Acesso em 17 jul. 2022.
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“A gente até tem uma coisa que é bem...horrivel né, querendo ou ndo, mas sempre
quando alguma menina fala tipo “gente, eu vou puxar uma fila solo na ranked do
Valorant” e alguém fala “nossa vocé ¢ muito corajosa” ou tipo “Meu Deus amiga boa
sorte”, sabe? E é uma coisa- é péssimo, a gente tipo da risada da desgraca, nossa, sabe,
querendo ou ndo, entdo, sim, 0s proprios streamers, tem streamer menina, €...que fala,
que eles chamam de SoloQ*® né, que ¢é fila solo mesmo, essa SoloQ o pessoal fala
tipo..¢ tenebrosa, sabe? Tipo...entdo o fato de vocé ta jogando solo, o fato de voceé ser
uma mulher e o fato de vocé t& indo pra uma ranked é perigo, assim é literalmente
perigo, a ndo ser que voceé tenha realmente a sua cabega no lugar e vocé ndo se importe
com esse tipo de coisa, eu jogo ha mais de 10 anos e eu ainda tenho esse medo, eu
ainda tenho esse pé atras, sabe? Eu ndo jogo SoloQ, ndo, ndo, nem...ndo da! Pra mim
é um pesadelo, eu sei que vai acontecer alguma coisa, € um fato, ndo teve um dia, e
iss0 eu posso dizer com a maior certeza do mundo, que eu me arrisquei a ir numa fila
solo de ranked e ndo tenha sofrido algum tipo de abuso verbal ou por texto.” (Elisa)

Nos relatos de Brenda e Elisa aparece como elas deixaram de jogar ou evitam jogar
determinado tipo de partida devido as experiéncias anteriores. E uma forma de se proteger, mas
que acaba impedindo que elas alcancem novos elos ou obtenham recompensas, limitando a
experiéncia do jogo. Ja no relato de Roberta, ela traz que percebe menos comportamento toxico

em partidas ranqueadas:

“tu percebe diferenga entre partidas que ndo sdo classificadas das partidas rankeadas,
tipo, na forma que te tratam?”’

“¢...na rankeada a gente tem que jogar mais sério, entdo geralmente, por incrivel que
pareca, 0s meninos tdo ali um pouco mais sério, entendeu? Eles ndo tdo pra ficar
querendo saber muito de quem ta jogando, porque todo mundo ta ali pra crescer de
patente, na rankeada, entdo eles tdo um pouquinho mais focados realmente em jogar,
em jogar e se divertir com aquilo, agora na partida comum parece mais que eles tao
fazendo graca mesmo, entendeu? Entdo ligam o microfone e querem falar qualquer
coisa, fazer qualquer coisa, e dane-se o resto” (Roberta)

Essa diferenca mostra como a comunidade de cada jogo tem suas especificidades, e as
jogadoras acabam tendo que se adaptar de acordo com elas, sabendo quais ambientes sdo mais
OuU menos toxicos e que tipos de partidas devem evitar. McLean e Griffiths colocam que “(...)
o ranking - ou o status no jogo - € um fator que pode prever interacGes negativas, assim como
o género” (2019, p. 976, traducdo nossa). Ou seja, se as jogadoras evitam partidas ranqueadas
por estarem mais expostas a violéncia, e, assim, ndo sobem de classificagdo no jogo,

permanecerdo em elos baixos e terdo ainda mais um motivo para sofrerem insultos.

5.3. Ameaca de violéncia sexual

“Entdo, eu jogava...na real eu tive um relacionamento com um cara que era um pro-
player de lol...e eu jogava com ele e com os amigos as vezes...e ai as pessoas, 0s

18 5010 queue, fila solo, em inglés, onde o jogador que ndo tem um time completo para jogar partidas ranqueadas
seré colocado em um time com jogadores aleatorios de mesma classificacdo ou de classificagdo semelhante.
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seguidores dele etc me descobriram [risos], e ai uma vez eu tava jogando com um
cara, e assim, eu nunca joguei bem, nunca fui tipo, a melhor pessoa do mundo jogando,
e eu sempre joguei pra me divertir, tipo, € um joguinho online, eu num vou jogar sério
[risos], ndo esperem isso de mim. E ai o cara me xingou de tudo quanto era nome...”
“Tu tava jogando com ele?”

“Sim! O menino que eu tava me relacionando ndo tava jogando comigo, mas eu tava
jogando sozinha, e ai esse cara me xingou muito, muito mesmo, e ele descobriu
minhas redes sociais e ele me mandou uma mensagem horrivel no instagram e eu
fiquei com muito medo, e parei de jogar.”

“E tu lembra o que ele falou?”

“Ah ele... eu lembro mais ou menos, eu s6 lembro mais assim da mensagem no insta
porque a gente discutiu no jogo, eu falei...ele tava me xingando e tal ai eu falei “vocé
leva joguinho de fadinha muito a sério”, ai ele falou que tipo “ah por isso que o jogo
online tava merda, porque agora fica entrando mulher e viado no jogo ndo sei o que”,
e ai ele viu 0 meu nick, é...e...me... sei 14 me reconheceu, eu ndo sei como ele me
achou no insta mas ele j& seguia 0 menino que eu me relacionava, € mandou no
instagram uma mensagem falando que se o garoto ndo desse um jeito em mim ele ia
dar, e ai eu parei de jogar.”

“E ai tu parou de jogar até 2020, foi isso?”

“Isso, isso, em 2020 porque veio a pandemia e tudo mais, ai eu conheci um pessoal
no twitter que jogava, e ai eu jogo com eles até hoje. Tipo eu ndo jogo sozinha”

“Tu ndo gosta de jogar sozinha?”

“Nao, depois do que rolou nunca mais joguei sozinha”

()

“ele era do meu time, e...acho que ele era até 0 top do meu time se eu ndo me engano,
e foi bem ruim, eu me senti além de diminuida eu me senti muito assustada, sabe?
Porque muito estranho uma pessoa chegar em vocé e falar que vai te violentar por
causa de um joguinho online, é muito aterrorizante...”

()

“¢ mais isso mesmo...eu ndo jogo sozinha... ndo olho chat, eu fiquei bem
traumatizada assim, ¢...¢...mensagem de instagram também quando tem solicitag@o
e eu to jogando eu tomo cuidado pra olhar, essas coisas” (Brenda)

“Eu ja tive...€...eu ja tive uma situagdo também péssima que...péssima mesmo, que
foi abuso de texto mesmo, entdo ndo foi por voz mas foi o inimigo falando com a
gente porque tem o chat do nosso time e o chat do inimigo, e... e o inimigo tava bravo
que a gente era melhor que ele, basicamente, ai toda vez que ia alguém do nosso time,
ou principalmente eu e mais duas meninas que jogam comigo, matava ele no jogo, ele
fazia algum tipo de comentério no chat, e os comentarios comegaram a subir subir e
escalar de uma forma que era assim...”nossa se eu te encontro na rua eu te estupro
com muita for¢a”, sabe? E assim... a gente ta jogando um jogo cara, ndo sei nem
aonde isso foi parar, a imaginacdo de um cara, tipo, a ponto dele xingar assim, sabe,
e ele sabia que a gente era mulher porque a gente usa alguns nicks, né, de menina
mesmo, as vezes eu coloco meu nome, eu coloco meu apelido, e é no feminino entédo
ele sabia, era...assim, foi um comentério machista sabe? Nao foi apenas uma ameaca
assim...um abuso verbal, sexual, ali foi realmente um machismo incluso. (...) 0 cara
falando que se me visse na rua ia me estuprar, eu fiquei chocada, é uma coisa que me
deixou assim na hora tremendo, e na hora também eu lembro que a gente tava jogando
num mapa no Valorant chamado Split, e toda vez que caia esse mapa depois me
deixava nervosa, me dava uma ansiedade, s6 de lembrar os cantos que eu tava no mapa
quando o cara falou esse tipo de coisa, sabe?” (Elisa)

De acordo com Nadim e Fladmoe (2021), “o 6dio e o assédio sexual baseados em género
tém como objetivo colocar tanto homens quanto mulheres “em seus lugares” e reforgar a
diferencga entre os géneros” (p. 246, tradug¢do nossa). No contexto online, os autores colocam

que esse assédio “(...) normalmente inclui ofensas ao intelecto, emocional ou aparéncia da
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mulher, acompanhados de ameacgas e/ou fantasias de atos sexuais violentos, que s&o
frequentemente colocados como “corretivos™.” (p. 246, tradugao nossa).

Em ambos os relatos das entrevistadas a ameaca de violéncia sexual aparece como forma
de “corre¢do”. E importante notar como Brenda traz que foi ameagada por alguém do seu
préprio time, pois o agressor julgou que ela ndo estava jogando bem, enquanto Elisa traz que
foi ameacada por alguém do outro time, pois o0 agressor estava perdendo para o time dela,
mostrando que a mulher esta sujeita a violéncia independente de sua habilidade no jogo.

Fox e Tang (2016) trazem que enquanto o assedio generalizado ofende a habilidade ou
inteligéncia de alguém, xingando, intimidando ou prejudicando dentro do jogo, o assédio sexual
se baseia em atacar alguém pelo seu género, o que nos jogos inclui tentativas de aproximacao
sexual ou romantica, ou piadas e ameacas relacionadas a estupro. Os autores comparam 0
contexto do jogo com o contexto organizacional, onde uma possivel consequéncia do assédio
sexual é o afastamento da vitima do contexto onde ocorreu a violéncia. De acordo com a
pesquisa realizada por eles, “maiores niveis de assédio sexual foram associados com maior
ruminagdo. Ruminagao, por sua vez, leva ao afastamento” (p. 9, tradugdo nossa). Um dos itens
utilizados para medir a ocorréncia de ruminacédo da violéncia sofrida entre as participantes foi
“Muito tempo apos ser assediada, meus pensamentos continuavam voltando para o que
aconteceu” (p. 8, traducdo nossa). Além do afastamento, ¢ trazido que ‘“consequéncias do
assédio sexual incluem estresse emocional, baixa autoestima, ansiedade, insdnia, depresséo, e
transtorno do estresse pds-traumatico” (LARSEN E FITZGERALD, 2011; WILLNESS et al.,
2007, apud FOX & TANG, 2016, traducdo nossa).

Esses fatores sdo exemplificados em ambos os relatos, onde, no caso de Brenda, a levou
a se afastar do jogo e evitar jogar sozinha, assim como tomar cuidado com mensagens que
recebe enquanto esta jogando, e Elisa relatou sentir nervosismo e ansiedade ao jogar no mesmo

mapa onde foi assediada.

5.4. O chat por voz como fator agravante da violéncia de género

“(...) ah eu desativei o chat também mas as vezes no chat aparece algumas coisas,
aparecia né depois que eu desativei, mas no chat sempre aparece alguém com, quase
sempre, tipo, um xingamento homofébico, transfobico, €... ou machista, alguma coisa
assim, se escuta a voz da...nossa se minha voz ou a voz de uma das minhas amigas
no voice ¢ o terror”

“Por que?”

“Porque a gente...é... quando eles percebem que a gente ¢ menina porque nick nao
mostra nada, sabe?

“Teu nick no lol é neutro?”

“E, meu nick no lol é neutro. Das minhas outras [amigas]... acho que s6 uma delas
que tem nome feminino e...mas eles ndo enchem muito o saco, eles enchem mais o
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saco quando eles escutam a nossa voz no voice, 0 menino pegou... ji falou pra uma
das minhas colegas que... ela tava...foi no chat isso até, que ela tava jogando lol s6
pra mostrar os peitos e ganhar skin de graga.” (Brenda)

“Eu tinha 15 anos, 14 pra 15 anos, mais ou menos. Isso faz uns 10 anos ai. E...a ponto
de... de eu ocultar minha voz mesmo, eu ndo falava, eu escrevia no chat, é...e era
uma coisa que eu nem pensava mais, sabe? Nao era uma coisa do tipo “vou ocultar a
minha voz porque eu sou menina”, era uma coisa que ja tava...dentro de mim, eu ja
sabia que eu ndo ia falar pelo fato de eu ser menina, pra evitar esses conflitos, entéo
eu ja ndo falava, era uma coisa normal pra mim, que talvez se alguém me perguntasse
“0, por que que vocé ndo fala? Por que que vocé ndo liga?” Eu ia ter que até pensar, ¢
lembrar...procurar um motivo no fundo da minha cabega e falar “cara, é porque eu sou
menina”, sabe? Entdo acho que tava tfo...tava tdo impregnado em mim esse
preconceito assim, esse machismo dentro do game, que pra mim era normal eu ser
menina e eu ndo falar, sabe?” (Elisa)

“o Valorant tu joga com voz?”

“eu jog- entdo, eu jogo com voz, ¢€¢€...eu decidi...até porque eu sou mais crescida né!
Entdo eu acho que hoje eu sei, eu sei mais... é...ter menos...ndo vou dizer medo, mas
eu sei ter...me comportar nesse tipo de situagio, coisa que eu nao sabia antes, entdo...
me fazia muito mal, muito mal mesmo, assim de...eu chorar, de fechar a partida, de
ndo querer jogar por alguns dias, sabe?” (Elisa)

“E porque ultimamente eu ndo tenho jogado com microfone ligado entio muitas
situacBes eu consegui evitar s6 por ndo estar falando né, entdo t6 tentando lembrar 14
do tempo que eu costumava jogar com microfone ligado... (...)”

“e por qué que tu ta jogando sem microfone ultimamente?”’

“pra evitar a fadiga [risos], pra evitar, sério, a dor de cabeca, porque assim, imagina,
tu trabalha o dia todo, tu sabe que a gente trabalha pra caramba né, ai a gente chega
tarde, tomo banho, come alguma coisa, conversa com alguém da casa, resolve algum
probleminha, ai deita na tua cama pra relaxar, ah ainda ndo t6 com sono vou jogar um
pouco, ainda vem pirralho esculhambar, falar merda na tua cabega, ah ndo, chega sobe
assim na hora sabe a raiva” (Roberta)

Ainda tem isso, ainda tem as criangas, meninos, que jogam e ja sdo escrotos no jogo,
e assim, se transformam de uma forma como se aquilo ali fosse a vida deles mesmo,
real, tipo “meu deus eu t6 morrendo aqui, ninguém vem me ajudar!!! Me ajuda!!!” ai
se alguma menina falar, uma voz de menina “calma a gente vai te ajudar”... “ai sabia
que eu tava jogando com meninas” (Roberta)

Enquanto € possivel esconder que é mulher utilizando nickname masculino ou neutro
ou usando personagens masculinos, no caso da voz € mais dificil, pois uma voz feminina
provavelmente sera reconhecida como tal, levando a percepgao, por parte dos outros jogadores,
de que existe uma mulher do outro lado. De acordo com a pesquisa realizada por Cote (2015),
“jogadoras (...) evitavam utilizar microfone em grupos desconhecidos, para que sua voz nao
revelasse seu género” “p. 10, tradugdo nossa). McLean e Griffiths também encontraram em sua
pesquisa que “A maioria das jogadoras (...) aceitavam muito bem a necessidade de permanecer
em siléncio e esconder sua identidade, e falavam sobre sua propria aceitacdo dessa necessidade
de fazer isso, ou recomendavam como estratégia para lidar com comportamentos negativos

online” (2019, p. 983, tradu¢do nossa). Kuznekoff e Rose (2012) realizaram pesquisa no qual
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foram jogadas e gravadas 245 partidas, 82 destas utilizando voz feminina, 81 utilizando voz
masculina, e 82 sem uso da voz, para grupo controle, e encontraram que a voz feminina recebeu
trés vezes mais comentarios negativos do que nas outras duas condi¢bes. Os autores
acrescentam que ndo encontraram correlacdo entre habilidade ou nivel e os comentarios
negativos.

Merleau-Ponty coloca que

Se lido com um desconhecido que ainda nao disse uma sé palavra, posso acreditar que
ele vive em um outro mundo no qual minhas a¢des e meus pensamentos ndo séo
dignos de figurar. Mas que ele diga uma palavra ou apenas faca um gesto de
impaciéncia, e ele j& deixa de me transcender: entdo é esta a sua voz, s80 estes 0s seus

pensamentos, eis portanto o dominio que eu acreditava inacessivel.” (MERLEAU-
PONTY, 1999, p. 484)

Ou seja, quando falamos nos tornamos acessiveis ao outro. O outro vai conhecer nossa voz, e a
partir disso atribuir um género a partir de sua percepc¢éo auditiva, que pode nao necessariamente
condizer com a realidade, ja que corpo e género sdo coisas distintas, como ja foi trazido
anteriormente a partir de Butler (2019), mas é o que vai definir a forma como o outro se dirigira
a nos. Relaciono essa percepc¢do pelo outro com a atividade categorial descrita por Merleau-
Ponty (1999), na qual a voz feminina faria parte da categoria “mulher”. O autor exemplifica
essa atividade com o caso de um amnésico que perdeu a habilidade de incluir as cores em
categorias. “Percebemos que a atividade categorial, antes de ser um pensamento ou um
conhecimento, é uma certa maneira de relacionar-se a0 mundo e, correlativamente, um estilo
ou uma configuracdo da experiéncia.” (1999, p. 295). O ouvinte, que parte de sua experiéncia
de outras vozes femininas, a nomeara como mulher, pois nomear ¢ “(...) afastar-se do que ele
tem de individual e de Unico para ver nele o representante de uma esséncia ou de uma categoria”
(p. 239-240).

De acordo com Merleau-Ponty, “a fala ¢, dentre todas as fungdes do corpo, a mais
estreitamente ligada a existéncia em comum ou, como diremos, a coexisténcia.” (1999, p. 222).
O autor descreve a afonia, que seria um sintoma no qual o doente recusa a coexisténcia, o outro
ndo mais existe enquanto interlocutor desejado ou recusado, e ndo existe nem o siléncio pois o
siléncio representa uma escolha. No caso do jogo, ndo trata-se de afonia, pois o siléncio é uma
escolha, e quando a mulher escolhe ndo ligar o microfone para evitar a violéncia, é justamente
porque percebe a existéncia do outro. Merleau-Ponty coloca o siléncio como um “modo de
comunicagao e significagdo” (1999, p. 225). O siléncio da mulher fala do receio que esta sente
em ser reconhecida no jogo, devido as situa¢fes de discriminacdo que podem ocorrer, cCOmo
colocou Roberta, que joga com o microfone desligado para “evitar a fadiga”. O silenciamento

€ uma das consequéncias da discriminagao.
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No entanto, como coloca a entrevistada Elisa, a comunicagdo é um fator muito

importante nos jogos online:

no Valorant eu passei a usar o chat de voz porque eu acho que vocé também vai
crescendo, voceé vai vendo a estratégia do jogo né, e eu acho que é indispensavel vocé
usar a voz, vocé precisa usar voz se Vocé vai se comunicar dentro de um jogo FPS,
sabe? Entdo dentro do mapa vocé precisa dar a call, vocé precisa falar onde o inimigo
ta, onde vocé foi morto, enfim, coisas do tipo se vocé for cegar o inimigo vocé precisa
indicar onde vocé vai cegar exatamente pro seu time saber e ndo ser punido junto,
entdo € necessaria, é essencial mesmo a comunicagdo dentro de um FPS, ¢ ai, é...eu
acabei tornando essas experiéncias assim como uma abelhinha assim no meu ouvido,
sabe? Eu ouco e eu fico “nossa, meu deus, o0 homem é tdo pequeno” assim sabe?
Falando coisas no meu ouvido...

Ou seja, ao ter que ocultar sua voz, a mulher tem sua jogabilidade prejudicada, pois
trata-se de um jogo em equipe, o que afeta ndo apenas ela, mas também o time. Além do receio
da discriminacgdo, o sentimento de privacdo da fala também gera a frustracdo de ndo poder
participar do jogo em sua totalidade, como coloca Roberta:

“(...)me deixa, me deixa angustiada...ndo me deixa triste, mas me deixa chateada
porque...bora dizer assim, que eu poderia t4 fazendo mais por aquele grupo naquele
momento se eu pudesse usar 0 microfone, mas por causa que tem meninos falando
eu fico calada.” (Roberta)

No entanto, mesmo ligando o microfone apesar da possibilidade de sofrer xingamentos
e assédio, isso ndo garante que a jogabilidade ird melhorar. De acordo com Cote (2015), “o chat
por voz deveria ser uma maneira mais rapida de se comunicar com os membros do time e
coordenar a assisténcia, mas, para mulheres, (...) as vezes a surpresa dos outros em ouvir uma
mulher atrasa a ajuda a um ponto onde seu personagem ou seu time acabam prejudicados” (p.

10, traducdo nossa). Participantes relataram tentativas de sabotagem durante as partidas:

“E ¢ um jogo que assim, ele requer muita atengfo, ¢é...ele requer muito, entdo assim,
se alguém ta falando e ndo é uma coisa, por exemplo, é...relevante pro jogo e alguém
s0 t4 falando, ele prejudica a sua play porque vocé tem que ouvir o passo do inimigo,
vocé ndo t& vendo, vocé ndo tem a wall pra ver que o cara ta do outro lado, vocé tem
que ouvir se ele ta dando passo, se ele ta recarregando, enfim, é...qualquer coisa assim
que as vezes o time conversando propositalmente pra trollar, pra te atrapalhar, o cara
fica falando alto, falando alto “olha como ela joga mal, olha olha olha, ele vai matar
ela agora” sabe? Os caras ficam assim pra atrapalhar vocé na gameplay, entdo, pra
atrapalhar sua concentragdo, pra abalar seu emocional, é...enfim, e tudo né, pra
atrapalhar sua audicdo, tudo, enfim, e ai vocé acaba tendo um desempenho muito
muito pior por todos os motivos, que € proposital deles assim né...” (Elisa)

“(...) talvez ndo ajudar alguém do grupo, quando sabem que € menina e...por exemplo,
alguém precisou da minha ajuda e eu ndo consegui, por qualquer coisa que esteja

LTSN

acontecendo no momento, ai julgam isso, “ah, € menina né, ndo vai conseguir”, “nao,

EEINT3

ndo vou te ajudar ndo”, “ih ja era a gente perdeu”, tipo isso.” (Roberta)
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Merleau-Ponty coloca que “Mesmo normal, mesmo envolvido em situagdes inter-
humanas, o sujeito, enquanto tem um corpo, conserva a cada instante o poder de esquivar-se
disso.” (1999, p. 227). No jogo, essa esquiva € facilitada por recursos como desligar o microfone
ou silenciar o chat, mas isso ndo reduz a violéncia, pelo contrario, o siléncio é uma resposta a
violéncia e uma demonstracdo de que ela estd ali, independente da jogadora se esquivar da
comunica¢do ou ndo. Como coloca Cote (2015, p. 11, tradu¢do nossa): “Pedir que todas as
jogadoras declarem seu género em espacos online, mostrando que o publico é mais diverso do
que o esperado, seria um bom meio de trazer mudanca aos jogos, mas também demandaria que

elas lidassem com altos niveis de assédio (...), e muitas t€ém suas proprias limitagdes”.

5.5. Se esconder por tras do nickname ou de personagens do jogo

“Entdo no comego sim eu usei a voz e ai em pouquissimo tempo mesmo assim eu ja
parei de usar, parei de tipo...colocar meu nome, €... eu era uma persona gamer ali, eu
ndo podia ser...né, ndo podia falar que era uma mulher, entdo era isso basicamente.
“E ai tu escondeu o nick também? Mudou o nick?”

“Isso, isso, meu nick, se eu ndo me engano meu nick era de anime, era alguma coisa
bem otaku assim [risos]” (Elisa)®

“(...) eu cresci de uma forma muito traumatizada, entendeu? Ser uma pessoa por tras
da internet, de ndo colocar o seu nome, ndo ser mulher no jogo, ndo pegar nenhum
personagem feminino, qualquer coisa assim, e 0 Valorant veio um pouco pra
desbancar isso né, porque o Valorant até quando saiu ele tinha mais personagens
mulher, mulheres, do que homens, né, eu digo isso no FPS, obviamente que, por
exemplo, no lol a gente vé também bastante menina, mas a minha experiéncia ndo é
com lol, t4? Eu nunca cheguei a jogar lol, é mais jogo de tiro mesmo, e ai eu acho que
o0 Valorant foi um desses primeiros ai a introduzir bastante personagem feminina...”
(Elisa)

“E teu apelido que tu usa é feminino mesmo?”

“Nao, exatamente por causa disso [risos]. 0, meu nome é Roberta, antes era Roby,
tava muito feminino né, ainda assim dava pra pensar que era uma mulher, ai eu
coloquei agora s6 Rob, pode ser de Roberto, Robert...” (Roberta)

“(...) a Amanda ela joga as vezes com o microfone ligado, as vezes ela liga e quer
falar alguma coisa comigo e fala meu nome, ai eu me incomodo, entendeu? Eu digo
“Amanda, nao fala meu nome, por favor...” (Roberta)

“(...) eu jogo mais com personagens masculinos, eu jogo mais com homenzinhos,
bonequinhos 14, e coloco eles super brabdo [risos] tipo, 0 mais peludo possivel, mais

machdo possivel [risos], ¢ um homem que ta jogando aqui cara...tipo isso.”
(Roberta)

Resultados da pesquisa realizada por Fox e Tang (2016) indicam que “(...) mulheres

tomam decisdes, frequentemente antes do jogo comecar, para evitar serem identificadas como

19 Importante ressaltar que nesse trecho do relato a entrevistada esta se referindo a quando comecou a jogar
jogos online, e atualmente ela usa o chat por voz.
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mulheres. Presumivelmente, essas estratégias as tornam menos vulneraveis a sofrer assédio
especifico de género” (p. 9, traducdo nossa). A pesquisa realizada por Cote (2015) também
encontrou resultado semelhante, como colocado por ela: “Outro método popular para prevenir
0 assédio é a camuflagem do género: cuidadosamente gerenciar os atributos dos avatares e 0
uso do chat de voz para que outros jogadores ndo reconhegam sua identidade de género offline”
(p. 10, traducdo nossa). Em nossa pesquisa, todas as trés entrevistadas disseram utilizar ou ja
ter utilizado estratégias para mascarar seu género no jogo, seja evitando o chat por voz,
utilizando um nickname neutro ou na escolha dos personagens.

As relagdes sociais que ocorrem durante o0 jogo e dentro do jogo sdo virtuais, ou seja,
acontecem naquele momento onde, para alguém desconhecido, o corpo da pessoa que esté
jogando é o corpo do personagem, pois € 0 que esta visivel aos outros, assim como seu hickname
gue € o nome pelo qual ela é reconhecida e chamada. Para quem esta jogando junto com ela, a
principio ndo existe seu nome real ou seu corpo real, mas existem nomes que sao considerados
masculinos e femininos, assim como 0s personagens tém aparéncias que copiam caracteristicas
consideradas femininas ou masculinas, e esses elementos podem levar a uma percepcao de
género da jogadora. De acordo com pesquisa realizada por De Letter, Van Rooij e Van Looy,
“(...) jogadores utilizando exclusivamente ou majoritariamente avatares femininos s3o mais
propensos a sofrer assédio sexual” (2017, p. 21, tradug@o nossa).

Usar personagens que ndo sao considerados femininos ou um nome neutro néo leva ao
guestionamento se € um homem ou uma mulher jogando, porque a principio ja assumem que €
um homem. A mulher é o “outro género”, como ¢ dito por Simone de Beauvoir: “A mulher
determina-se e diferencia-se em relagdo ao homem, e ndo este em relacdo a ela; a fémea é o
inessencial perante o essencial. O homem ¢ o Sujeito, o Absoluto; ela ¢ o Outro.” (2014, p. 15).
No caso, ¢ uma tentativa de “fugir” da percepc¢ao de género do outro.

Na visdo de Merleau-Ponty, “A expressdo lingiiistica, a pintura, a musica sdo apenas
algumas das possibilidades expressivas do corpo. Portanto, o corpo ndo é apenas percipiente,
mas também ¢ expressivo” (JOSGRILBERG, 2006, p. 226). Personagens em um jogo também
sdo uma possibilidade expressiva do corpo, sejam estes personagens criados ou customizados
pelo proprio jogador ou dados pelo jogo, pois existem motivos para estas escolhas, mesmo que
estes nem sempre estejam claros para o proprio jogador. Ao escolher um personagem masculino
e colocar ele "o mais mach&o possivel™” ela esta expressando algo, no caso que "ndo é uma
mulher ali". Ela esta performando masculinidade dentro do jogo.

No entanto, Fox e Tang (2013) colocam que “mascarar o género tornam as mulheres

ndo apenas invisiveis para os assediadores, mas também para outros jogadores, contribuindo
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para a percepg¢do de que mulheres sdo raras ou inexistentes em certos ambientes de jogo” (p. 9,

traducdo nossa), ou seja, acaba sendo mais uma forma de silenciamento.

5.6. A inseguranca de jogar sozinha X A seguranca de jogar com amigos ou outras

mulheres

“ai hoje tu tem um grupo de amigas com quem tu joga?”

“tenho, tem um menino que joga com a gente, mais trés amigas, ai tem meu irmao
também que hoje em dia joga, meu irmdo jogava na época também mas ele era bem
novinho entdo ele ndo pegava pra jogar, hoje em dia ele joga mais, ai eu tenho o grupo
fixo assim que joga sempre comigo, ou sdo eles ou € meu irméo, nunca jogo sozinha.”
“tu se sente mais segura jogando com eles?”

“100% mais segura jogando com eles. Eu penso que se eu tiver acompanhada diminui
o risco de eu ser atacada” (Brenda)

“(...) e meus amigos me chamavam pra jogar ¢ eu ndo queria jogar, eu fiquei esse
tempo todo sem jogar online, tipo eu ndo peguei nenhum joguinho online mesmo pra
jogar, tipo, falava que ndo gostava e tal, ai eu entrei no twitter, e tinha uma galera que
jogava, uns colegas meus gque jogam comigo até hoje, eu me reaproximei de um amigo
meu também que é pro player que joga, durante essa época de pandemia, e ai tipo tudo
foi propicio né, um dia eu tava numa call no discord com eles, e ai eles tavam jogando
eles ah Brenda entra ai pra jogar, como vocé vai entrar tipo no tutorial ndo é online
ainda né, joga contra bot e tal, e ai eu peguei a Ahri pra jogar dessa vez, e fui jogando
jogando e ai eu jogo até hoje assim tipo, eu ndo jogo sozinha de jeito nenhum, pelo
menos com um ou dois amigos meus eu tenho que jogar, mas eu jogo ainda. Ficou
divertido.” (Brenda)

“E...enfim, e ai depois por ultimo a gente foi jogar Valorant, eu comecei a jogar
Valorant, porém as meninas que eu jogava CoD?, era um outro estilo de jogo apesar
de ser tiro também, apesar de ser fps, é na mesma dinamica do CS e elas ndo jogavam
CS, entdo elas ndo gostavam, entdo eu tive que partir pro Valorant sozinha, e...isso
quer dizer que o Valorant vai ter que gerar jogadores, a mesma coisa que o CS, ele vai
ter que gerar aqueles quatro jogadores pra jogar comigo e fechar um grupo de cinco,
e ai voltou aquela mesma sensagdo do CS, sabe. de...é...”ah tinha que ser mulher”,
aquela coisa mais...aquela soliddo maior que apesar de vocé sofrer, de eu sofrer
também, ¢...machismo, no battle royale eu tava com as minhas amigas, ainda tinha
aquele conforto ali d’eu td com outras mulheres, no Valorant ndo.” (Elisa)

“E...hoje, eu ndo vou mentir, eu jogo com amigos, eu jogo com time fechado ou pelo
menos com quatro pessoas, justamente pra garantir que eu nao va sofrer esse tipo de
abuso verbal ou por texto, principalmente competitivo, eu ndo jogo competitivo solo”
(Elisa)

“Fazer amizade 14 eu nunca fiz, porque eu tenho medo, sou meio assim pra isso”
“Mas tu tem medo por qué?”

“Pra mim isso, ja tem uma pessoa doida do outro lado, tipo isso. Geralmente as
meninas elas se ajudam, tipo quando a gente ta...cai num grupo, cai num squad

20 call of Duty, jogo publicado pela Activision.
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feminino, ai a gente fica mais confortavel em ligar o microfone, se falar, se ajudar,
porque geralmente as meninas sdo de boas, é tipo quando tu chama um 99 ou uber e
vem uma mulher dirigindo, tu te sente mais confortavel entdo é mais tranquilo”
(Roberta)

“Se tiver uma menina ou mais de uma menina, por exemplo, sdo trés meninas e um
menino, as vezes eu ligo o microfone, “olha vem pra ca, vem tem tal coisa aqui, vem
buscar aqui. J& tem mochila? Quer alguma coisa? T4 precisando de algo?” ai a gente
se ajuda, mas como cai muito menino né, a gente sabe que é mais meninos que
jogam, entdo a gente acaba caindo mais com menino também.” (Roberta)

De acordo com pesquisa realizada por Cote (2015), onde foram entrevistadas 37
mulheres, uma das estratégias mais comuns adotadas pelas participantes para reduzir os
problemas nos jogos € evitar jogar com estranhos. De acordo com elas, estranhos tém maior
tendéncia a reagir agressivamente a algum erro cometido, enquanto amigos tendem a lidar com
a situagdo calmamente e tentar de novo. Cote acrescenta que “(...) claro que todos os jogadores,
ndo apenas mulheres, gostam de jogar com amigos. No entanto, mulheres também encontram
a vantagem de que amigos ndo as submetem a avancos indesejados. As entrevistadas
perceberam que homens frequentemente flertavam com elas ou faziam comentarios de cunho
sexual apenas pelo seu género” (p. 9, tradug@o nossa). McLean e Griffiths também encontraram
que “Frequentemente, jogadoras (...) falavam sobre apenas jogar livremente dentro de um
pequeno grupo estabelecido de jogadores em que elas confiam™ (2019, p. 989, tradugdo nossa).

A decisdo de ligar ou ndo o microfone pode vir apds ouvir uma voz feminina, masculina,
ou ndo ouvir nada. Como foi colocado anteriormente neste trabalho, de acordo com Shaw
(2017), a existéncia de um lugar onde nos sentimos seguros presume que existem outros lugares
onde nossa seguranga nao € garantida.

De acordo com Merleau-Ponty,

O mundo fenomenol6gico é ndo o ser puro, mas o sentido que transparece na
interseccdo de minhas experiéncias, e na intersec¢do de minhas experiéncias com
aquelas do outro, pela engrenagem de umas nas outras; ele é portanto inseparavel da
subjetividade e da intersubjetividade que formam sua unidade pela retomada de
minhas experiéncias passadas em minhas experiéncias presentes, da experiéncia do
outro na minha” (1999, p. 18).

Duas pessoas ndo poderdo ter exatamente as mesmas experiéncias, pois estas dependem
do sentido que cada um atribui as suas percepcdes. “Estamos limitados a um certo ponto de
vista sobre o mundo” (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 475). No entanto, existem elementos que
podem fazer com que o ponto de vista dessas duas pessoas sejam mais semelhantes, como que
observando o mesmo objeto de locais préximos. Ao encontrar outra mulher no jogo, suponho

que esta tem um ponto de vista semelhante ao meu, ndo existe uma relacdo de poder mas uma
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relagcdo de igualdade. Na interseccdo das experiéncias de uma mulher com as experiéncias de
outra mulher, estas encontram situacdes semelhantes pelas quais passaram por conta do género,
ambas estdo em um local onde sofrem exclusdo e violéncia, que leva ao sentimento de
comunidade.

A falta de outra mulher ou de uma pessoa conhecida leva ao sentimento de soliddo, ao
local de ndo-seguranca que é trazido por Shaw (2017), onde existe a possibilidade de sofrer
violéncia durante a partida. Em um local que ja é conhecido por ser toxico, especialmente com
mulheres, estar sozinha aumenta a vulnerabilidade.

Ligar o microfone apds perceber outra mulher na partida pode ser uma escolha que se
da ndo apenas pela prdopria sensacao de seguranca, mas por nao querer que a outra fique nesse

local de soliddo. como coloca Elisa:

E uma outra coisa também que ndo passa pra mim € literalmente quando eu t6 com
alguma pessoa aleatoria, a pessoa aleatoria € uma menina e o resto do time é menino,
e eu vejo que esse pessoal td& mexendo com ela, eu vejo que esse pessoal ta,
¢...diminuindo ela por ser mulher ou fazendo qualquer tipo de gesto machista com os
bonecos dentro do jogo, isso existe muito também, e...isso eu ndo aguento calada, eu
acho que eu, eu lido do jeito que eu posso comigo mesma, mas quando eu vejo isso
acontecendo com outras meninas e quando eu vejo as outras meninas indefesas assim,
eu vejo que elas ndo fazem nada, elas ndo tm nenhuma postura, eu sei o quéo
desesperador é isso, sabe? E eu tento 0 méximo defender, entdo independente se eu
for entrar numa briga, independente se eu for levar uma denlncia ali, ndo me interessa,
sabe? Eu ndo gosto, sei como era, eu ndo sei se aquela pessoa por exemplo é a Elisa
de 15 anos que jogava CS, entendeu? E isso me incomoda muito, dela ndo poder falar
ou dela criar esse trauma, enfim, pode até ndo ser 0 caso mas eu ndo quero que isso
aconteca com ela, da mesma forma que aconteceu comigo, e eu cresci de uma forma
muito traumatizada.

Na pesquisa de McLean e Griffiths (2019), encontraram algumas mulheres comentando
sentirem que ““(...) conforme jogadoras crescem, elas se tornam mais confortaveis tanto com sua
identidade como gamer, quanto em defender os outros” (p. 987, tradugdo nossa). Isso torna-se
visivel no relato de Elisa, quando ela coloca que sempre vai em defesa de outra jogadora que
esteja sendo atacada pois ndo quer que esta passe pelo mesmo que ela mesma ja passou

anteriormente.

5.7. O posicionamento das empresas dos jogos frente a violéncia de género

“(...) na época o lol ndo tinha tanto pulso firme com as denuncias, sabe? Entdo os caras
falavam absurdos que eles ndo eram banidos assim, a conta ndo era suspensa, quase
ndo acontecia nada, principalmente em relacdo a violéncia de género, era mais em
relacdo a, sei 14, racismo, esse tipo de coisa sabe? Uns xingamentos mais fortes assim,
ai vocé era suspenso, eu lembro que na época teve até uma movimentacdo entre as
meninas (...) por causa disso, porque elas sofriam pra caramba, elas jogavam, elas
eram ativas no jogo, jogavam pra caramba, e sofriam horrores e 0 jogo nao fazia nada,
ai depois de um tempo que comegou a aparecer e agora eles sdo muito mais rigidos
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nas regras deles, até com pro players mesmo. (...) tem muito mais menina jogando,
muito muito mais, €...muito mais menina, muito mais pessoas Igbt, muito mais, muito
mais essa galera jogando do que homem cis e hetero que fala merda, sabe? entdo tem
uma maioria agora talvez que jogue assim, e uma minoria de homem sem no¢éo [risos]
que joga, entdo ta muito melhor, as dendncias sdo muito mais faceis de serem feitas,
antes o mecanismo do jogo era meio lento pra fazer dendncia, vocé tinha que esperar
pra receber a resposta da sua denincia, hoje em dia é muito mais rapido, entdo
melhorou muito, nossa, muuuuito muito, muito, na época era terrorismo.” (Brenda)

“E o Valorant, eu ndo sei se...ndo sei se vocé chegou a dar uma pesquisada ou nio
mas enfim, quando saiu a versao do beta no Valorant que era...eles liberaram o beta
pra alguns influencers, algumas pessoas ali que tavam no gaming, entdo, tinha muita
dendncia de machismo, muuuita dendncia mesmo, sabe? Tinha muita streamer
gravando ali, enfim, tendo coisas ao vivo aonde o proprio publico dela gravava pra
denunciar isso, e a Riot, a empresa nao fazia nada, sabe eles tentaram ao maximo, néo
vou mentir, eles ainda tio tentando criar, t4, é...algumas formas ali de assim que vocé
relatar ele ja te d& pelo menos um report, entdo ele te da pelo menos um feedback do
tipo “a gente recebeu a sua denuincia e a gente vai analisar”, que é uma coisa que nao
tinha antes, antes era tipo ta no ar e ai? Qué que aconteceu com minha dendncia?
Sabe? E eu ja cheguei a receber também mensagens de “6 a gente checou, a gente
verificou o comportamento desse jogador na partida e ele foi punido, t4, entdo ele
perdeu a conta ou ele t& suspenso, enfim, o que é uma coisa muito boa de ler quando
vocé sofre esse tipo de coisa, porém, assim, de... em um més, eu posso falar que eu
jogo pelo menos uma horinha ali todo dia, jogo com os amigos no discord etc, e em
um més, de comentarios machistas quando eu jogo solo, de cinco partidas que eu jogo,
eu acho que pelo menos...pelo menos uma...eu vou falar uma e meia vai [risos], 1.5
ai desses cinco eu sofro algum tipo de preconceito assim por ser mulher, ta.” (Elisa)

“(...) os estadios acham que eles tdo fazendo bastante por colocar representatividade,
mas nunca vai mudar se os players ndo mudarem a cabeca deles, entendeu? Entéo nao
adianta vocé colocar uma mulher, ela so6 vai ser ali como um objeto, tipo...é...de
debate até, se tu colocar uma mulher que ndo é tdo sexualizada ela vai ser motivo de
debate entre a internet troll e homens falando que ela devia ser assim ela devia ser
assado ela devia ser mais branca ela devia ser mais peituda, e enfim, entdo, sabe? Tem
que ter aquela mudanca nos players, sabe? N&o adianta, a comunidade tem que mudar,
ndo s6 0 jogo, €...sim, isso € uma coisa 6tima, vocé colocar mulheres no jogo, € 6timo,
mas também tem que saber comunicar com a comunidade do jogo, sabe? Quem vai
jogar com quem vai consumir, ¢ o mais importante € isso, mas assim, é...¢ aquilo né,
representatividade € o minimo que vocé vai fazer, ndo € o maximo, entdo eu acho que
tem que entender que isso ndo ta nem perto de mudar alguma coisa relevante em
relagdo ao comportamento de homens com mulheres dentro do jogo.” (Elisa)

“A gente tem como silenciar a pessoa, isso sim a gente tem como controlar, por
exemplo, isso inclusive é um tipo de ferramenta que foi criada por causa das mulheres
né sofrerem tanto esse tipo de discriminagdo como até assédio, e por exemplo, o
namero 3 ta me incomodando ai eu vou 14 e desligo 0 microfone do nimero 3, se isso
for algo que esteja incomodando eu e ela, a gente...nos duas desligamos esse nimero
e pronto. Mas essa ferramenta ¢é recente”

“E ela foi criada no jogo por conta de reclamagodes de jogadoras?”

“Com certeza, com certeza. E porque tem muita gente que entra assim pra falar muita
besteira. Quando eles se chateiam comegam a falar...um bando de palavrdo. E um
bando de coisa bem escrota, bem, bem, bem escrota.” (Roberta)

“Tem alguma ferramenta no jogo que dé pra denunciar esse tipo de jogador?”

“Sim, mas eu ndo sei se funciona de verdade, ja tem 14 a...um iconezinho, ¢ s6 quando
tu morre que tu pode denunciar outra pessoa, por mal comportamento, por...ah tem
muito hack também né nesse jogo, e ai tem principalmente a denuncia de hacks...e
agora acrescentaram essas outras coisas de tipo...ndo € discriminagdo assim, nao tem
nada de género 14, mas tem alguma coisa verbal...”

“abuso verbal?”
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“eu acho que ¢ isso...eu acho que ¢ isso que inclui né tudo isso que a gente ta falando”
(Roberta)

Fox & Tang (2016), falando do assédio no contexto organizacional, colocam que “...)
comportamentos de afastamento sdo mais provaveis se as vitimas sentem que a organizagao
ndo esta protegendo-as” (p. 5, tradugdo nossa). Os autores acrescentam que se nada ¢ feito para
impedir o0 assedio, a impressdo é de que isso é tolerado. Trazendo para o contexto do jogo,
“Permanecendo passivas e sem enderecar o assédio sexual, as empresas de jogos estdo passando
a mensagem implicita para os jogadores de que isso é aceitavel. (...) o siléncio das empresas
sobre o assunto pode estar promovendo um clima hostil para mulheres no jogo” (FOX, J.,
TANG, W. Y., 2016, p. 14, traducdo nossa). Sendo assim, as empresas tém um papel
fundamental na manutencgdo de um espaco seguro e que promova a igualdade.

As proprias participantes colocam que ja aconteceram melhorias, pois conforme o tema
recebe atencdo, as empresas vdo sendo mais cobradas por posicionamento e pela criacdo de
ferramentas que protejam os jogadores. Como é colocado por Brenda, atualmente existem muito
mais mulheres e outras minorias jogando, e as movimentagdes desses grupos levaram a criacdo
de regras mais rigidas e um sistema de denuncia mais efetivo. Isso é reforcado na pesquisa de
Cote (2015), onde “Os entrevistados estavam quase todos esperancosos para o futuro dos
videogames, acreditando fortemente que a cultura dos jogos esta se tornando mais receptiva
conforme a audiéncia se diversifica e empresas como a Riot comegam a dar passos para mudar
o comportamento da comunidade” (p. 17, tradug@o nossa).

No entanto, pudemos observar ao longo dos relatos as diversas estratégias que as
jogadoras adotam para evitar a violéncia, como mascarar 0 género, ndo usar o chat por voz,
evitar jogar sozinha e evitar jogar partidas ranqueadas, além das diversas situacfes de ofensas
e assédio que foram descritas por elas, que ja ocorreram e continuam ocorrendo. Ou seja, apesar
das melhorias no sistema de denlncia e das novas ferramentas criadas com o objetivo de
proteger jogadores de atitudes discriminatorias, ainda ndo € suficiente para que mulheres se
sintam seguras no ambiente do jogo. Roberta traz que no jogo existe a possibilidade de silenciar
um jogador que esteja incomodando, e que essa foi uma ferramenta criada por conta de
reclamacgdes de mulheres, mas esta, apesar de ser uma solucdo momentanea, ndo pune o
agressor e exige que a vitima tome uma atitude, ndo sendo efetiva para mudanca no
comportamento da comunidade.

De acordo com Fox e Tang (2016), entre os fatores que facilitam interacfes negativas

nos jogos estdo o0 anonimato e a falta de uma autoridade observavel. Os autores trazem que 0
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anonimato gera desindividuacgdo, a perda da propria identidade, que d& lugar a identidade do
grupo, caracterizada por ser masculina, competitiva e agressiva. Por se tratar de um
comportamento de grupo, torna-se ainda mais dificil a punicao, motivo pelo qual as empresas
por tras dos jogos devem ser ainda mais ativas no combate a discriminacao, ja que o0 anonimato

ja protege essas pessoas no mundo real.
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6. CONCLUSAO

A partir dos relatos das participantes, observa-se como cada uma possui uma estratégia
principal para lidar com a violéncia nos jogos online: Brenda joga apenas com amigos, Elisa
enfrenta as ofensas no chat e tenta minimiza-las, mas evita partidas ranqueadas, e Roberta evita
usar o microfone para se comunicar, além de utilizar avatares que parecam masculinos. Apesar
de diferentes, todas tém o mesmo objetivo de se proteger em um ambiente majoritariamente
masculino.

Existe uma série de estere6tipos quanto a participacdo das mulheres nos jogos, que sao
encontrados em frases que as entrevistadas ouviram durante uma partida, como o de que elas
ndo sabem jogar com determinado personagem, ou que deveriam “voltar pra cozinha” pois o
jogo ndo € lugar delas, ou que o time vai perder pois tem uma mulher, colocando o jogo como
uma atividade masculina, o que é reforcado pela prépria comunidade.

Enquanto homens jogam sem se preocupar com discriminacdo, a experiéncia das
mulheres acaba sendo limitada por isso, prejudicando a comunicacdo e a interacdo com a
equipe, asim como sua evolugdo no jogo, ou até a afastando completamente da atividade. Um
espaco que deveria ser de diversdo acaba sendo mais um reflexo do machismo na sociedade,
em uma tentativa de oprimir a participacdo das mulheres através da agressao verbal e do
assédio, o que causa sofrimento nas jogadoras. Esse sofrimento comparece em diversos
momentos nas falas das entrevistadas, através do medo, como colocado por Brenda: ““(...) e eu
fiquei com muito medo, e parei de jogar.”; da ansiedade, como colocado por por Elisa: “(...) e
toda vez que caia esse mapa depois me deixava nervosa, me dava uma ansiedade, sé de lembrar
0s cantos que eu tava no mapa quando o cara falou esse tipo de coisa, sabe?”; e da angustia,
como colocado por Roberta: “(...) me deixa, me deixa angustiada...ndo me deixa triste, mas me
deixa chateada porque...bora dizer assim, que eu poderia ta fazendo mais por aquele grupo
naquele momento se eu pudesse usar o microfone (...)”.

E interessante notar como estratégias de defesa muito semelhantes as utilizadas pelas
participantes do presente trabalho também compareceram nos achados de pesquisas realizadas
por outros autores da area, como McLean e Griffiths (2018) e Fox e Tang (2016). Pode ser um
indicativo de que ja existe uma espécie de “acordo silencioso” de que mulheres precisam se
proteger ao adentrar esse espago. Trazendo novamente trecho da entrevista Elisa: “(...) eu ndo
falava, eu escrevia no chat, €...e era uma coisa que eu nem pensava mais, sabe? Nao era uma
coisa do tipo “vou ocultar a minha voz porque eu sou menina”, era uma coisa que ja

tava...dentro de mim (...)".
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O mascaramento do género, quando mulheres se ocultam ou se disfarcam para que
outros jogadores ndo as reconhecam enquanto mulher, evita também que elas sejam percebidas
no ambiente do jogo, perpetuando a crenca de que jogos online sdo ambientes masculinos
(FOX; TANG,; 2016). No entanto, exigir que essas mulheres se exponham em prol da mudanca
no cendrio é exigir que elas se exponham ao sofrimento causado pela violéncia, ou seja, €
invidvel enquanto ndo houver um sistema efetivo que as proteja, o que demanda participacdo
ativa das empresas por trés dos jogos no combate a discriminagdo e mudanca dessa cultura que
ja € muitas vezes naturalizada.

Ao lidar com os sentimentos de medo, ansiedade ou angustia causados pela violéncia,
estes ndo devem ser ignorados ou diminuidos, mas acolhidos. A violéncia de género no jogo
atinge, além da experiéncia, o aspecto existencial: a existéncia enquanto mulher. Validar o
sofrimento é reconhecer que existe um problema social, que afeta diretamente a jogadora, mas
que ndo é causado por ela, e ajuda-la a lidar com isso da melhor forma, ou seja, da forma que é
possivel aela, o que pode ser, inclusive, afastar-se do jogo, respeitando seus limites. No entanto,
apesar de toda a discriminacéo e estratégias necessarias para tentar tornar o jogo um lugar
seguro, o numero de mulheres jogando continua crescendo, indicativo de que existe algo de
prazeroso que supera o sofrimento, que pode ser utilizado como incentivo para maior

participacdo feminina e uma mudanca gradual no cenério.
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