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RESUMO: Em 2016, a pesquisa Game Brasil, realizada com 2.848 pessoas de 26 Estados e o Distrito Federal,
revelou que 52,6% das pessoas que dizem jogar algum jogo eletrénico sdo mulheres. No ano anterior, o percen-
tual fora 47,1%. Assim sendo, a questdo de género se mostra muito evidente nos jogos virtuais, o que é vivenci-
ado de uma maneira muito particular por cada jogador(a). Frente a perspectiva da pesquisa exploratéria, foi esco-
Ihida a pesquisa de campo vistos 0s questionamentos levantados: como as rela¢es de género perpassam o ambi-
ente virtual de jogos a partir das experiéncias de mulheres jogadoras? Como essas relagdes interferem em ser
mulher e se apresentar como tal nesse ambiente, conhecido ainda por ser majoritariamente masculino? Desse
modo, a pesquisa buscou compreender como as mulheres gamers percebem e vivenciam as desigualdades exis-
tentes entre os puablicos masculino e feminino. A presente pesquisa objetivou: realizar uma discussdo teérica
sobre as tecnologias da informagdo e a tematica dos jogos virtuais até a atualidade; entender como é o ambiente
virtual dos games na percepcdo das mulheres jogadoras; compreender como s&o retratados os personagens dentro
dos jogos e analisar no relato das jogadoras quais significados elas atribuem a experiéncia do jogo; conhecer as
possiveis estratégias que elas usam diante de alguma situagdo que lhes causaram algum desconforto por serem
mulheres e jogadoras. Como metodologia utilizou-se uma abordagem qualitativa de pesquisa com a realizacdo de
entrevistas semiestruturadas com jogadoras de jogos virtuais. Mesmo que o publico feminino seja considerado
maioria no meio dos jogos virtuais, situacbes de assédio e violéncia ainda sdo constantes e geram, por vezes, a
necessidade de utilizarem recursos para se manterem invisiveis nesse ambiente, além de o préprio mercado de
trabalho na inddstria tecnoldgica ainda ser restrito aos homens.

PALAVRAS-CHAVE: Mulheres; Género; Jogos virtuais; Mulheres gamers.

ABSTRACT: In 2016 a survey conducted by the Game Brasil, in which 2,848 people from the 26 states and the
Federal District of Brazil participated, revealed that 52.6% of those who say that play any kind of virtual game
are women — in the previous year the percentage was 47.1%. Thus, the gender issue is very evident on virtual
games, and this is experienced in a very particular way by each player. From the perspective of the exploratory
research, the field research was chosen considering the following questions raised: How do gender relations
permeate the virtual game environment from the experiences of female players? How do these relations interfere
in the perspective of being a woman and presenting herself as such in this environment, still known to be majori-
ty male? Therefore, the research focuses on the understanding of how female gamers perceive and experience the
inequalities that exist between the male and the female public. The present research aimed: to accomplish a theo-
retical discussion about information technologies and the topic regarding virtual games until nowadays; to un-
derstand how the virtual game environment works in the female players perspective; to comprehend how the
virtual characters are portrayed within the games and to analyze, from the female gamers stories, which mean-
ings they attribute regarding their experiences with virtual games; to know which possible strategies they use
when some uncomfortable situation arises just for being women and players. The qualitative research approach
was used as methodology, and semi-structured interviews were conducted with virtual game players. Even
though the female public is considered the majority on the virtual games, situations of harassment and violence
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are still constant and sometimes generate the need to adopt resources to maintain invisible in this environment,
as well as the labor market itself in the technological industry is still restricted to male.
KEYWORDS: Women; Gender; Virtual games; Female gamer.

1 INTRODUCAO

A sociedade atual se encontra cada vez mais hiperconectada. As barreiras e diferencgas
culturais, que antes impediam o estabelecimento de um contato ou vinculo, estdo agora encur-
tadas. Logo, é possivel estabelecer uma comunicacao de maneira mais rapida e agil, o que faz
com que as tecnologias de informacéo e comunicacao (TIC) estejam inseridas no cotidiano da
maior parte da populagéo e, de certo modo, influenciem diversos contextos socioculturais na
forma como as pessoas se relacionam e na maneira como interagem. Isso se evidencia no que
se refere aos jogos virtuais: ha um namero crescente de adeptos, ndo somente 0s jovens, mas
um publico cada vez mais diferenciado que adere a essas ferramentas. As novas tecnologias,
de diferentes formas, tém proporcionado cada vez mais um amplo acesso da populacdo aos
jogos eletronicos.

O ambiente virtual dos jogos cresce cada vez mais, e existe hoje uma infinidade deles
que conquistam diferentes publicos. Os jogos sdo utilizados para varias finalidades: diverséo,
relacionamento pessoal, entretenimento, aprendizado e até como profissdo. Em consonancia
ao avango e a disseminacéo dos games, € possivel notar uma evolugdo na forma como as mu-
Iheres sdo representadas tanto na sociedade quanto nas midias atuais. Essa evolucdo é crucial
e vai influenciar diretamente na representatividade delas nos jogos.

Para compreender as relacdes de género que perpassam o ambiente virtual dos jogos, é
preciso considerar que esse ambiente é capaz de disseminar informacdes, promover a intera-
cdo entre pessoas de diversas partes do mundo, gerar entretenimento e conhecimento, produ-
zir regras e costumes entre 0s usuarios, dentre outros. E notorio que esse meio cada vez mais
tem conquistado também as mulheres, e elas ja sdo consideradas maioria nesse ambiente
(52,6%, segundo dados da pesquisa Game Brasil), mesmo diante de diversas barreiras que
ainda precisam ser vencidas. Assim sendo, torna-se fundamental entender como esse caminho
foi trilhado, bem como as conquistas e os desafios que elas ainda precisam vencer nesse espa-
co.

Esta proposta de estudo se insere na area da Psicologia Social, pois a tematica da dis-
cussao de género esta diretamente associada a dimensédo subjetiva dos processos sociais. Fa-
gundes e outros (2009, p. 7) defendem que compete a Psicologia, enquanto compromisso so-

cial com a categoria, os direitos humanos e a sociedade, no que concerne as diferencgas entre
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homens e mulheres, ndo admitir que esse campo de estudo seja usado como apoio para susten-
tar a inferioridade das mulheres. Para tanto, os profissioais da psicologia deverdo estar atentos

a promocao de debates sobre a opressdo as mulheres.

2 METODOLOGIA

A fim de compreender as relacfes de género presentes no ambiente virtual de jogos foi
realizada uma pesquisa exploratéria com abordagem qualitativa. Como instrumentos para a
coleta de dados, foram planejadas entrevistas semiestruturadas; posteriormente, foi feita a
analise de contetdo.

As entrevistas foram realizadas com quatro jogadoras de jogos virtuais Multiplayer,
com o propoésito de compreender quais sdo os desafios existentes para as mulheres nesse
mundo virtual dos jogos, as questdes de género envolvidas e se realmente ocorrem situacoes
de violéncia por serem mulheres e jogadoras, assim como as pesquisas tém revelado. A apro-
ximacdo com esse publico se deu a partir de uma pesquisa prévia com amigos e amigas do
circulo de convivéncia das autoras. A entrevista presencial foi agendada com aquelas que
aceitaram participar e se encaixavam nos pré-requisitos. A proposta inicial seria entrevistar
apenas mulheres de nacionalidade brasileira; no entanto, surgiu a oportunidade de entrevistar
duas jogadoras portuguesas e uma brasileira que estavam residindo em Portugal.

As quatro entrevistadas possuem idade entre vinte e um e vinte e nove anos. Trés entrevista-
das cursam o Mestrado (Laura, Priscila e Flavia) e a quarta esta é graduanda (Mariana®). Os
Jogos mais comuns entre as jogadoras sdo bem diversos. Entre os principais citados estdo:
League of Legends, Counter Strike (C.S.), Overwatch, World of Warcraft e Left for Dead. O
tempo diario investido nessa atividade depende das aulas na faculdade e do periodo de férias.

A idade em que comecaram a jogar também varia, mas todas iniciaram ainda quando crianca.

3 DISCUSSAO TEORICA E ANALISE DOS DADOS

3.1 As tecnologias da informacéo e os jogos digitais

O rapido desenvolvimento tecnologico “tem alterado o uso dos sentidos, exigindo ou-

tros movimentos de corpos, gestos, linguagens, por isso 0s jogos tradicionais vém sendo subs-

5 Todos os nomes utilizados so ficticios.
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tituidos pelos games” A autora ressalta que a sociedade esta cada vez mais impregnada de
recursos audiovisuais e considera que esse seja “um dos motivos pelos quais observar crian-
cas brincando nas ruas de amarelinha, bola de gude, pega-pega, queimada tornou-se uma cena
rara” (MOITA, 2007, p. 37).

Diante da impossibilidade de se isolar as inovagdes, cultura e sociedade, Lévy (1999)
salienta que ndo se pode dizer que a tecnologia € determinante para a sociedade, mas que a
mesma é proveniente da relacdo do homem com seus pares. As modernizacdes tecnoldgicas
ndo podem ser vistas separadamente das atividades humanas, como se existissem ou agissem
de forma isolada.

Lévy (1999, p. 17), ao discutir sobre o ciberespaco, utiliza como sinébnimo a palavra
“rede”, termo que ndo abarca apenas “a infraestrutura material da comunicagao digital”, mas
também “o universo ocednico de informagdes” de que fazemos uso. No que refere a cibercul-
tura, o autor a descreve como “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o cres-
cimento do ciberespaco” (p. 17).

Sobre as diversas formas de se inserir no ciberespaco, Santaella ressalta tais possibili-

dades através das

[...] animagdes sensiveis de imagens no monitor do desktop controlado pelo mouse,
pela tecnologia da realidade virtual que visa recriar o sensorio humano tdo plena-
mente quanto possivel, pelo enxame dos dispositivos sem fio, i-fones, smart-fones,
até os eletrodos neurais diretos. (SANTAELLA, 2008, p. 21).

Dentro desse ambiente citado por Santaella, estdo os jogos eletronicos. Segundo
Fleury, Nakano e Cordeiro (2014a), o Brasil é considerado o quarto maior consumidor mun-
dial de jogos eletrénicos. No que tange a Inddstria dos Jogos Digitais (1JD), os autores ressal-
tam sua importancia para além da geracdao de renda e emprego, haja vista que, ao promover
inovagao tecnologica, os mesmos alcangam diversos setores da economia: “arquitetura e cons-
trucdo civil, marketing e publicidade, areas de salde, educacdo e defesa, treinamento e capaci-
tagdo, entre outros” (p. 32).

Para Huizinga (2012, p. 13), todo jogo opera dentro de um espago preestabelecido: “a
arena, a mesa de jogo, o circulo méagico, o templo, o palco, [...] o tribunal e etc., tém todos a
forma e a funcéo de terrenos de jogo, isto &, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados,
em cujo interior se respeitam determinadas regras”. Para o0 autor, esses locais sdo transitorios

dentro de um mundo comum, investidos para o exercicio de uma pratica sui generis.
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Segundo Cabral (1997, p. 136), o adulto joga diferentemente das criangas: aquele rea-
liza, segundo ela, uma “fuga da realidade, uma fuga dos dias estafantes”. Desse modo, a auto-

ra salienta que as atividades ludicas sdo realizadas como:

[...] uma resposta & necessidade basica que toda pessoa tem de relaxamento e disten-
sdo. Tais atividades tanto podem corresponder a um conceito psicoldgico de catarse,
como a uma préxis habitual da sociedade moderna, onde o tempo é individualmente
percebido como tempo de trabalho e tempo de lazer. (CABRAL, 1997, p. 137).

Nessa mesma direcdo, todas as entrevistadas apontam que jogam para aliviar as ten-
sOes diarias. Para Priscila, esse é sem duvida o principal motivo. Ela ainda acrescenta que fica
com a cabeca tdo cheia com situacBes do dia a dia que precisa descarregar essas energias e
toda a raiva interna em um jogo. Laura revela que, por vezes, 0s jogos Ihe causam estresse;
perder para ela ndo é algo muito bom, mas de certo modo isso ndo interfere no prazer que o0s
jogos lhe oferecem.

Kutova e Oliveira (2006) citam Bighetti e acrescentam que 0s jogos digitais devem ser
considerados como recursos em que contextos reais sao substituidos por contextos ludicos, os
jogadores, assim, percebem formas e contextos do real quando jogam. A autora evidencia a
importancia dos jogos na socializagdo do individuo e da formacao da personalidade. “A cria-
cdo experimental ladica no meio digital representada pelos jogos pode ser capaz de promover
uma nova maneira de produzir e difundir conhecimento” (BIGHETTI apud KUTOVA;
OLIVEIRA, 2006, p. 233).

Para Priscila, todas as pessoas deveriam jogar mais e ndo ver tanto o lado pejorativo.
Os jogos, segundo ela, sdo nosso futuro. Essa entrevistada afirma também que o jogador de-
senvolve habilidades como confiar em pessoas que ndo conhece quando joga em grupos. Pris-
cila ressalta um ponto importante — a impossibilidade de separar o real do virtual — e aconse-
Iha, apesar de possiveis situacfes desagradaveis criadas pelos jogos, a todos terem essa expe-
riéncia, como relata:

[...] O mundo real esta diretamente envolvido no virtual, e tu moldas consoante ao

que esta a passar a sua volta. Eu tenho muita coisa ruim a dizer sobre jogos, mas eu
aconselho toda a gente a jogar, é uma coisa muito importante.

Segundo Priscila, jogando é possivel fazer coisas que na vida real ndo seria possivel:
“no teu dia a dia vocé ni0 consegue pegar uma arma matar pessoas e descarregar a sua ener-
gia, ndo podes né... ndo deves”. Ela acrescenta que seria interessante se as pessoas comecas-
sem a jogar e deixassem de considerar os jogos apenas como vicio ou algo ruim, “os jogos

desenvolvem muito o cérebro e isso esta comprovado”.
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Para falar sobre essa relacdo entre o real e o virtual. Pinheiro (2007) discute sobre o
papel fundamental da evolucéo dos recursos de interacdo dos jogos digitais. Se os modos inte-
rativos ndo tivessem avancado, segundo o autor, o jogo digital seria arcaico em uma socieda-
de moderna. Ele ressalta a importancia das interfaces nessas interagdes € acrescenta que “sao
elas que traduzem o mecanismo de construgdo atraves de um sistema de regras tornando pos-
sivel a interagdo entre esses dois mundos: o real e o virtual” (p. 50). Ou seja, aquilo que € en-
tendido como real e/ou presencial, melhor dizendo, esta cada vez mais imbricado ao virtual. E
sabido que areas como as ciéncias médicas, a publicidade e a propria industria de jogos, por
exemplo, utilizam crescentemente desses recursos em suas novas criagoes.

Diante disso, é notdrio que 0s jogos eletrénicos estejam cada vez mais em ascensdo e
sejam de grande importancia para a sociedade em diversos aspectos. Perani (2008) cita como
exemplo uma area académica voltada apenas para estudos das relacdes entre 0s games como
um fendmeno sociocultural. Segundo o autor, a Game Studies (digital game studies ou ga-
ming theory) foi a primeira escola fundada com o objetivo exclusivo de estudar essa tematica.
Para conhecer melhor 0 “mundo gamer”, é fundamental explorar como se ddo as interagdes

no ambiente virtual de jogos e quais 0s possiveis atravessamentos presentes nessa pratica.

3.2 Os games como promotor de interacfes presenciais e virtuais

Sobre o carater social e o vinculo estabelecido a partir da interacdo que 0s jogos pro-
movem, Huizinga (2012) ressalta que nem todos os jogos levardo a criagdo de grupos, mas é
evidente a “sensacdo de estar ‘separadamente juntos’, numa situagéo excepcional, de partilhar
algo importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as normas habituais, conserva
sua magia para além da durag@o de cada jogo” (p. 15). Esse sentimento de pertencimento en-
tre os jogadores sera fundamental para entender como os jogos digitais hoje em dia tém con-
tribuido para a criagdo de vinculos para além desse espago.

Priscila aponta que fazer amizades nos jogos é importante até para enfrentar chatea-
coes. Ela prefere jogar com amigos, pois, segundo ela, existe 90% de probabilidade de jogar
com rapazes que, assim que a ouvirem, se possivel perderdo o jogo de propdsito s6 porque ela
é mulher.

Esse fator interacional identificado nos games foi marcado principalmente por uma
nova postura anunciada frente & maquina computacional a partir da efetivagdo dos jogos ele-
trdnicos como uma atividade de lazer. O computador deixou de ser apenas um objeto minimi-

zador do trabalho de uso exclusivo no ambiente laboral para comecar a se tornar “uma fonte

Pretextos - Revista da Graduagdo em Psicologia da PUC Minas
v. 4, n. 8, jul./dez. 2019 — ISSN 2448-0738



Luiza de Abreu Franca, Marcia Stengel,
Maria Madalena Silva de Assuncéo

de ‘producdo de alegria’ (entretenimento), um produto cultural ao redor do qual comecava a
se solidificar uma indastria” (ARANHA, 2004, p. 32).

Flavia apresenta uma narrativa semelhante a de Priscila e vai ao encontro do que Ara-
nha (2004) propGe. Porém, Flavia também afirma preferir jogar com amigos por ser mais

tranquilo e ressalta que jogar com estranhos é complicado. Segundo ela:

[...] com os amigos eu nunca discuti por causa de jogo. A gente s6 fala assim: "ah, ta

ruim", "ah, ndo gostei", "ah, vou parar porque ta me irritando” [...]. Tanto que quan-
do eu comeco a jogar com pessoas que ndao conhego, mas que sdo amigos dos meus
amigos, eu fico meio assim [...] porque vai que a pessoa faz um comentario que eu
ndo goste, mas depois a gente conhece, fica de boas.

A partir da fala de Priscila e Flavia, sobre as amizades conquistadas nesse ambiente
virtual dos games, fica evidente que os jogos lhes proporcionam momentos de alegria e pra-
zer. No entanto, essa capacidade de “produzir alegria”, conforme ressalta Aranha (2004), cer-
tamente é sentida nas partidas realizadas com outros amigos.

Nesse sentido, Junger e outros (2017) citam os estudos de McCracken (2007) e ressal-
tam que os jogos competitivos apresentam uma divisdo entre “ligas”, as quais concedem a
determinados jogadores um status entre 0s outros membros e oferecem também um incentivo
de diferenciacdo social. Os autores ressaltam ainda, a partir de uma pesquisa realizada, que ao
jogar com amigos € possivel manter um ambiente mais positivo e amigavel durante o jogo.
Eles salientam também que, ao escolher colegas de time aleatoriamente, estes tendem a ser
mais agressivos e exigentes. Frente a isso, é citado o fato de que ao jogar com amigos é possi-
vel tanto obter resultados melhores no jogo, como também aumentar as chances de conseguir
prémios distribuidos pela prépria empresa de games. Essas referéncias vdo ao encontro do que
as entrevistadas relatam sobre preferir jogar com amigos para evitarem situacGes desagrada-
Veis.

Nesse sentido, todas as entrevistadas ressaltaram certa preferéncia por jogar para dis-
trair, algumas salientaram a dimenséao educativa dos jogos. Elas destacam também que conhe-
ceram diversas pessoas com 0s jogos; porém, nesse sentido, é perceptivel através da fala das
entrevistadas a preferéncia por jogar com amigos, pois, além de se sentirem mais a vontade,
conforme discutido anteriormente, dificilmente serdo julgadas por serem mulheres. Apesar
disso, algumas situacdes desagradaveis poderdo ser enfrentadas, com certeza quase todas as
vezes que iniciarem uma partida com desconhecidos e demonstrarem que sdao mulheres.

Os Multiplayers por si so6 carregam uma caracteristica intrinseca que € a interagéo e a

comunicacdo entre participantes, a fim de obterem éxito na partida. Contudo, essa experiéncia
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para as mulheres se apresenta rotineiramente como desafiadora e até mesmo desestimulante,
pois o fato de ser mulher e gamer parece ndo agradar muito aos homens. Afinal, quem séo
essas mulheres gamers? Como é a representatividade delas no ambiente profissional de com-

peticdes? E na industria de jogos, elas também estéo 14?

3.3 Quem sao as mulheres gamers?

Diante de tanta influéncia que os jogos eletronicos exercem, a pesquisa Game Brasil
realizada pela Sioux, Blend New Research e ESPM (2016) contou com a participacdo de
2.848 pessoas de 26 Estados e Distrito Federal. Ela se revelou um estudo conciso sobre o per-
fil dos jogadores de jogos digitais no Brasil, no qual 52,6% das pessoas que dizem jogar al-
gum jogo eletrdnico sdo mulheres. Um ano antes era 47,1%. O estudo apontou ainda que a
maioria dos gamers tem em média de 25 a 34 anos. Outro ponto interessante da pesquisa é
que 78,6% dos brasileiros jogam em mais de uma plataforma. Desse publico, 64,7% das mu-
Iheres usam o computador como principal ferramenta, 82,7% utilizam o smartphone, 27,5%
usam o tablet, 34,6% das mulheres fazem uso do videogame, seguido de 8,9% que utilizam a
smart TV (SIOUX; BLEND NEW RESEARCH; ESPM, 2016).

As entrevistadas ressaltaram a importancia da realizacdo de pesquisas como essas e
demonstraram muita alegria com os dados revelados pela pesquisa Game Brasil. Flavia cita
que “o0 maior orgulho da vida, a melhor coisa é ter dados provando que é mentira que mulher
ndo sabe jogar, que ndo se interessa por jogos”. Diante disso, Laura levanta um questiona-
mento sobre o fato de ser maioria a porcentagem de mulheres, mas o percentual de jogadoras
profissionais ainda permanece muito baixo.

Sobre a prética de jogo de modo profissional, Priscila revela que “existem menos
equipes femininas, menos torneios, pois as pessoas nao estdo interessadas em ver mulheres a
jogar™; por isso, 0s prémios nos torneios acabam sendo diferentes, segundo ela. Ela menciona
um campeonato no qual a equipe masculina ganhadora receberia em torno de 25 mil euros e
em outra competicdo a equipe feminina ganhadora receberia o prémio de 10 mil dolares.

E interessante observar que mesmo com um ndmero grande de jogadoras, ainda ndo se
vé uma participacdo expressiva das mulheres como pro gamers (jogadoras profissionais). Di-
versos fatores podem estar envolvidos nessa auséncia de mulheres como profissionais gamers,
como, por exemplo, a falta de investimentos em equipes femininas e os desafios que elas en-
contram todos os dias durante as partidas ao se apresentarem como mulheres. Diante de uma

participagdo reduzida das mulheres nos torneios, consequentemente as premiagdes séo inferio-
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res e também é minima a quantidade de publico nesses eventos. No trabalho na inddstria de

jogos, vemos também um percentual desproporcional entre profissionais homens e mulheres.

3.4 As mulheres e a industria de jogos

A Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) de 2009 revela que apenas
20% do total de 520 mil pessoas que trabalham com Tecnologia da Informacéo no Brasil séo
mulheres. Os dados revelam ainda que 79% das mulheres que ingressam nesses cursos desis-
tem logo no primeiro ano. Uma justificativa mais conhecida no senso comum para a falta de
profissionais no mercado TI costuma ser a “falta de interesse por parte delas”, porém pode ser
gue o problema néo esteja nas mulheres, mas sim no curso e no ambiente no qual elas vao se
aventurar numa carreira preponderantemente masculina (FERREIRA, 2015).

Os numeros do | Censo da IndUstria Brasileira e Global de Jogos Digitais (2014) apon-
tam que dos 1.133 profissionais, 85% s&o homens (967) e apenas 15% sdo mulheres (173).
“Isso mostra grande viés de género, mas acompanha o cendrio internacional, onde o numero
de mulheres na industria de jogos ¢ baixo” (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014b, p.
40). Segundo os autores, mesmo com a pequena representatividade das mulheres na indUstria
brasileira, essa porcentagem ainda é relativamente maior se comparada a outros paises.

Os autores acima atribuem esse percentual ligeiramente alto de participacdo brasileira
das mulheres ao elevado nimero de micro e pequenas empresas. Essas empresas, segundo
eles, tém como foco o0s jogos casuais, sendo estes mais jogados pelo publico feminino, e tam-
bém “podem ter uma visdo menos sexista do que as grandes empresas de console, que produ-
zem titulos mais voltados ao mercado masculino” (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO,
2014b, p. 40).

As entrevistadas também citaram 0s jogos como carreira profissional. Laura aponta
que, para ela, jogar sempre foi algo mais informal, nunca teve o objetivo de competir. Porém,
as outras entrevistadas identificam nos jogos uma oportunidade de futuro. Mariana ja quis
participar de campeonatos; entretanto, por causa da faculdade, ela ndo dispde de muito tempo,
mas afirma: “depois que eu formar, eu vou arrumar um time para mim”. Nesse sentido, Prisci-
la diz esperar que 0s jogos sejam o futuro dela, pois esta estudando justamente para isso. Fla-
via concorda com Priscila e afirma: “[...] estou fazendo mestrado em jogos, eu estou querendo
entrar na industria, eu vou focar na arte, vou dizer ‘gente, vamos parar de fazer mulher pelada,
pde roupa nela’”. Flavia percebe essa necessidade de intervir com seu trabalho na mudanca da

representacdo das mulheres nos jogos. Segundo ela, “s6 tem mulheres magras, lindas e mara-
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vilhosas e tu fica assim, ‘eu ndo sou assim’, te coloca um pouco pra baixo, tu vé aquele pa-
dréo, aquelas mulheres todas iguais, com o corpéo, o cabelo gigante e liso”. Ou seja, ela de-
monstra certo desconforto no momento em que percebe que a figura feminina representada
nos jogos é baseada nos padrBes normativos de beleza pregados na nossa sociedade contem-
porénea.

Nessa dire¢do, Boris e Cesidio (2007) apontam que na contemporaneidade 0s meios de
comunicacdo impdem um padrdo de mulher sem considerar as particularidades, por exemplo,
de raca, cor, etnia, classe social etc. Os autores citam Andrade e Bosi (2003) e afirmam que as
informacdes direcionadas ao receptor ndo é passivel de questionamento, pois € imposta por
parte da midia: “a mulher deve ser sempre magra e elegante, estar vestida com roupas da mo-
da e ser independente, evidenciando, assim, o modelo de mulher imposto pela midia” (p.
470). Porém, os autores vao inferir que ndo é a beleza do corpo da mulher em si que é valori-
zada, mas seu valor mercadolégico, ou seja, 0 corpo é visto como objeto de consumo no qual
se pode investir.

E importante ressaltar que no “mundo gamer” as mulheres representam mais da meta-
de do total como jogadoras, de acordo com as pesquisas citadas. Sendo assim, sdo maioria
nesse ambiente. Mesmo diante desses dados, elas ainda ndo se reconhecem e nem séo reco-
nhecidas, reafirmando a nogdo de que esse espaco é predominantemente masculino. Nos am-
bientes profissionais, tanto nos campeonatos quanto no trabalho na industria dos games, a
participacdo feminina é minima. Esses e outros argumentos justificam a necessidade e urgén-
cia de se estudar esse contexto, focando principalmente essa tematica dos jogos virtuais que

estdo em constante ascensao.

3.5 Género em debate: a representacdo feminina nos games

Loponte (2002) analisa que o olhar da sociedade, construido na cultura visual do sécu-
lo XX, se apresenta muito familiarizado com os corpos femininos como objetos de propagan-
das capazes de comercializar padrGes, mercadorias e modos de ser. A autora aborda sobre 0s
corpos femininos, quase que idolatrados, expostos em capas de revistas amplamente comerci-
alizadas, juntamente com as regras para se alcangar o tao desejado ‘corpo perfeito’.

Essa ideia é corroborada por Fortim e Monteiro (2013), pois elas afirmam que a atua-
cao feminina em diversas midias se mostra como objeto de constante polémica, assim como

no cinema, televisdo e na propaganda. O modo como a mulher é representada é foco de dis-
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cussdo entre estudiosos de género, pensando nas possiveis influéncias que essas construcdes
podem causar na educacdo de homens e mulheres.

Siqueira e Vieira (2008) abordam sobre como a representatividade das mulheres nos
quadrinhos é apresentada de maneira que ndo contempla a mulher em toda sua pluralidade,
mas por vezes é carregada de uma visdo sexista e machista, em que as heroinas sdo uma re-
producdo dos padrdes estereotipados masculinos, 0s quais apresentam uma versdo deturpada
da mulher, com uma agressividade e competitividade socialmente compreendidas como tipi-
camente masculinas. Por sua vez, essa narrativa se assemelha muito com a histdria das perso-
nagens dos games.

Bryce e Rutter (2002) lembram que existem poucas personagens do sexo feminino nos
jogos, porém as existentes sdo marcadas por uma representacdo sexualizada e estereotipada.
Os autores citam como exemplo que as personagens femininas sdo rotineiramente retratadas
como princesas, como se fossem objetos a espera da figura masculina para Ihes salvar ou séo
vistas como mulheres velhas sabias em jogos de fantasia, ou ainda sdo alvo de fetiches por
parte do olhar masculino.

Nesse sentido, Priscila e Flavia afirmam que essa representacdo das mulheres tem me-
lhorado. Flavia ressalta que “de um tempo pra ca a gente percebe uma mudanga muito grande
nas personagens femininas dos jogos”. Elas citam também sobre a emancipac¢do feminina,
demonstrando, assim, como o contexto cultural interfere diretamente na construcao dos jogos.
Para Mariana, a representatividade feminina é algo complicado, mas ela percebe que teve
também um avancgo na construcdo das personagens femininas, pois anteriormente ela via co-
mo totalmente sexualizado e exagerado.

Boris e Cesidio (2007) consideram que a forma de vida das pessoas em sociedade re-
presenta 0 modo como € construida sua cultura, pois ela vai abarcar caracteristicas e particula-
ridades dos membros da comunidade em diversos contextos. “Ou seja, os detalhes de conduta
que sdo comuns a todos os sujeitos formam o modo de viver da cultura e das pessoas, mas tais
caracteristicas ndo sao suficientes para definir uma cultura, pois se deve, também, levar em
conta o seu periodo historico” (p. 456).

Sobre essa forma sexualizada com a qual as mulheres sdo apresentadas nos jogos,
Priscila relata que isso tem acontecido “porque a sociedade, durante muitos anos, sempre viu
0 corpo feminino como mais sexual. Veem o corpo feminino como um objeto e nédo tanto co-
mo um ser humano”. Porém, ela reafirma também que isso tem melhorado, mas “ainda ha
coisas que se notam: um nitido machismo e sexismo”. Essa imagem feminina vista nos jogos

é fruto também de uma construcéo social que influencia diretamente diversos meios; 0s jogos
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sdo apenas um deles. Boris e Cesidio (2007) argumentam que os modos de linguagem, valo-
res, padrdes de comportamentos e até a definicdo do que se entende na nossa sociedade como
algo belo ou feio sdo aprendidos no contexto familiar, nos meios de comunicagéo e nos outros
diversos contextos nos quais estamos inseridos. Desse modo, € notorio como esses padrdes
vao passando de geragdo em geracao e se tornam enraizados no n0sso meio.

Nesse sentido, Mendonca e Ribeiro (2010) revelam que ao longo da historia, conside-
rando o periodo colonial até as primeiras décadas do século XX, a mulher era comumente
subjugada e vista como objeto sexual, revelando todo tipo de misoginia por parte dos homens.
Os mesmos autores destacam que

[...] na Coldnia, a mulher é tutelada a partir da ideologia catdlica, mas a partir do sé-
culo XIX, ap6s a Independéncia, surge o controle e o poder médico. O discurso mé-
dico sustenta o religioso, naturalizando a condi¢do da mulher como aquela que pro-
cria, ou seja, a insercdo do médico nas questdes da familia legitima cientificamente
o0 patriarcalismo colonial. Isto é acentuado no inicio do século XX, quando a medi-

cina consolidada estabelece normas e regras para o casamento, para a maternidade e
para a vida familiar. (p. 1).

A vestimenta dos personagens nos jogos possui um carater fundamental na sua repre-
sentacdo. Sobre isso, Bristot (2016) aponta que muitas vezes os trajes ndo condizem com o
contexto. Isso fica visivel ao compararmos mulheres e homens nos games. Ela ressalta que
essa inadequacdo fica evidente quando no ambiente de batalha um personagem masculino
aparece com seu corpo todo coberto com uma protecdo, enquanto a personagem feminina
apresenta, por exemplo, roupas pequenas inadequadas ao contexto de uma batalha, além de
calcada com sapatos de salto.

Nessa direcdo, segundo Paim e Strey (2007), a partir da integracdo discursiva de géne-
ro na sociedade, surgiram estere6tipos que sugerem caracteristicas como representativas des-
tes grupos. Em relacdo a mulher, geralmente caracteristicas como submissao, fragilidade e
fraqueza fisica sdo associadas a esse grupo. Ja os homens aparecem como dotados de forgas
fisica e intelectual, associadas com poder, superioridade e valentia.

A entrevistada Flavia considera que dificilmente um personagem masculino vai apare-
cer sexualizado, assim como a mulher aparece constantemente, com o corpo cheio de curvas e
a roupa toda grudadinha. Ela considera “que nos jogos eles pesam mais para o lado da mulher
sendo icone sexual do que o homem”.

Frente aos desafios que as mulheres enfrentam no ambiente virtual de jogos, Priscila
salienta que existem problemas ndo so em comunidades masculinas de jogos, mas nas femini-

nas também. No jogo Counter-Strike (C.S.), por exemplo, “a comunidade feminina de C.S. é
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muito toxica, somos muito toxicas umas com as outras, iSS0 € uma coisa ma, ja passei por
algumas experiéncias”. Ela cita que, por vezes, as meninas ndo sabem jogar muito bem e fa-
zem de tudo para ganhar um jogo. Frente a esse cenario, Priscila é questionada se falta mais
unido entre as mulheres gamer. Ela afirma: “Sim, sem davida! O problema néo é sé masculi-
no, também é feminino, é por isso que também nédo crescemos. Eu ndo sei como se pode mu-
dar a mentalidade de uma mulher, porque isso ja ¢ falta de carater pra mim. ”’

Frente ao que foi exposto, é inegavel que as mulheres ndo se veem representadas nos
Jogos e as personagens ainda carregam um estere6tipo de corpo e exibicao excessiva que nao
contempla a pluralidade da figura feminina. E sabido que atitudes sexistas nada mais sdo do
que reflexos de uma sociedade machista e violenta. Porém, diante desse cenario, quais s&o 0s
desafios que elas ainda enfrentam? Como fazem para lidar com tais situacdes de desprazer?

Quais alternativas elas encontram para sairem do anonimato e serem vistas?

3.6 Desafios e possibilidades: o que as mulheres gamers tém a dizer?

De acordo com Fortim e Grando (2012), ha diversas reacbes comuns por parte dos
homens no ambiente virtual dos jogos. Dentre essas reagdes, esta a incerteza de que aquela
pessoa por trds do avatar seja realmente mulher. Isso acontece porque é frequente os casos de
shemales, homens que se fazem de mulheres para obter alguma vantagem.

Ocorrem também agressfes durante as partidas, principalmente pelo fato de alguns
jogadores considerarem que ali ndo é lugar para mulheres (FORTIM; GRANDO, 2012). Mui-
tas jogadoras, segundo as autoras, se deparam com frases como “Attention, whore! ” (Aten-
cdo, prostitutas!), quando se identificam como mulheres. Frequentemente, ha casos de ofensas
dirigidas as jogadoras, dizendo que elas ndo deveriam estar ali, que elas ndo sabem jogar e
também ofensas com conteudo sexual.

Priscila relata que, diante de tantas experiéncias desagradaveis, reage ignorando tais
atitudes, pois entende que tera que tolerar apenas por aquele tempo determinado de jogo: “eu
quando sei que tenho que jogar com pessoas que ndo conheco, isso ‘frita meu cérebro’, por-
que s6 de pensar que vai ter um idiota, porque normalmente sio idiotas”. Para Priscila, esse é
sem davida um dos maiores motivos pelos quais ela joga apenas com amigos.

Grando, Gallina e Fortim (2013, p. 153) evidenciam que “as jogadoras constantemente
precisam lidar, também, com convites muitas vezes insistentes para relacionamentos amoro-
sos dentro e fora do universo do jogo, e sdo cortejadas com a doagdo de itens ou com a ajuda

por parte de jogadores homens”. Em contrapartida, Flavia relata um exemplo de quando joga-
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va World of Warcraft na posigéo de suporte. Ela menciona que eram comuns xingamentos do
tipo: “tinha que ser mulher, ndo sabe jogar”, “vagabunda”, “mulher ndo tem que jogar”, “mu-
Iher ndo pode jogar, tu ndo sabe que mulher tem um raciocinio inferior ao do homem? . Ela
relata que isso acontecia mesmo ela ndo tendo feito nada: “Imagina 25 pessoas em uma parti-
da e a maioriaem cimade ti [...]”.

Segundo Saffioti e Almeida (1995, p. 118), o fendmeno da violéncia contra as mulhe-
res transcende fronteiras “de classes sociais, de tipos de cultura, de grau de desenvolvimento
econémico, podendo ocorrer em qualquer lugar e ser praticado em qualquer etapa da vida das
mulheres e por parte de estranhos ou parentes/conhecidos”. Esse tipo de violéncia, segundo as
autoras, estd presente em todas as sociedades falocéntricas; como todas o sdo, nota-se a oni-
presenca de tal fato. Grossi (2012) acrescenta que existem diversos tipos de violéncia contra
as mulheres enraizados na sociedade. Desse modo, essas atitudes hostis se tornam cada vez
mais banais; consequentemente, geram danos a saude fisica e mental das mulheres.

Para Maciel (2015, p. 68), esse preconceito quanto a relagdo mulheres e maquinas é
antigo e pode gerar sérias consequéncias para elas no sentido de que

[...] o ndo acesso, especialmente, as tecnologias digitais € uma historia de excluséo
injusta, mantida e cultivada. “Mulher nao foi feita pra lidar com maquinas. ” Quan-
tas vezes ja ouvimos esta frase? E de tanto se repetir ideias e frases como esta, as

préprias mulheres acabaram criando uma consciéncia de que ndo sdo capazes de li-
dar com as novas tecnologias.

Posto isso, Flavia e Mariana relatam que seus nicks sdo neutros e é possivel ser utili-
zado tanto para se identificar como mulher ou homem. Porém, quando Flavia é questionada se
ela é de fato mulher, ela prefere omitir e ndo se revelar. J4 Mariana cita que sempre se revela
mulher nas conversas no privado durante as partidas.

Grando, Gallina e Fortim (2013) ressaltam que por tras do anonimato de um avatar é
possivel competir com oponentes homens livres do enfoque de género, minimizando assim as
atitudes estereotipadas voltadas para as mulheres jogadoras, considerando também que a ati-
tude de se revelar mulher pode trazer consequéncias ruins, levando alguns jogadores a duvida-
rem delas ou agirem de forma agressiva. As discussdes apresentadas pelos autores vao ao en-
contro da fala das entrevistadas no que se refere a necessidade de se manterem invisiveis para
evitar situagdes de violéncia.

Quanto ao uso do microfone durante as partidas, Priscila alega que esse recurso € fun-
damental para ganhar um jogo, mas por vezes nao o utiliza, pois, ao notarem que ela é mu-

Iher, logo comegam os ataques. Flavia usou esse recurso poucas vezes. Mariana afirma ndo ter
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tido problemas quando usou o microfone, porém acredita que isso se deve ao fato de ndo uti-
lizar muito os servidores brasileiros de jogos. As entrevistadas se veem obrigadas a se escon-
derem, ou seja, basicamente se tornam invisiveis para serem respeitadas.

Frente a esse cenario, diversas organizagdes surgiram com o intuito de facilitar e in-
centivar a participagdo das mulheres nos games, como é o caso da Women Up Games, que
tem por objetivo conectar e aumentar o nimero de mulheres Pro Players (profissionais ga-
mers), desenvolvedoras e jogadoras casuais. A organizacao visa promover eventos corporati-
vos, palestras, campeonatos femininos, eventos de desenvolvimento de jogos e outros com o
intuito de alcangar a equidade no mundo dos games. Para tal, realizam palestras e eventos
corporativos.

Para as mulheres ainda € desafiador alcancar um espaco nesse ambiente virtual dos
jogos. Tal fato demanda que elas se unam para conseguirem ter voz e sairem do anonimato.
Porém, é necessario que 0s homens também se engajem na luta constante contra o preconceito

e a violéncia de género.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, foi possivel constatar, a partir da literatura, como 0s jogos virtuais
tém conquistado cada vez mais publicos diversos. A indastria de jogos tem investido em tec-
nologia de ponta e aprimoramento dos games, principalmente se for analisado todo o avancgo
ocorrido nas ultimas décadas. Em consonéncia a essas ideias, as entrevistadas deste estudo
apontaram que os jogos sdo 6timos aliados para os momentos de lazer e descontracéo.

Os dados das pesquisas revelaram que no Brasil as mulheres estdo em maioria como
jogadoras, mesmo diante da forte repercussdo negativa apds a divulgacdo dos dados, mas o
fato é que elas estdo presentes sim, nesse espaco. Este estudo revelou que elas preferem jogar
com amigos, a fim de evitar situacdes de violéncia e assédios por parte de outros jogadores
desconhecidos. E notdrio que a presenca das mulheres nesse ambiente é permeada por diver-
sos percalcos e desafios, nem sempre benquista nesse meio.

Boa parte dessas situacfes de violéncia que as mulheres enfrentam estd diretamente
associada também a cultura patriarcal ainda tdo presente nos dias atuais. A midia reforca cada
vez mais esteredtipos de padrées normativos sobre o que é considerado belo e aceitavel aos
olhos do outro. Do mesmo modo, a representatividade das mulheres nos quadrinhos, por ve-

zes, ndo contempla a pluralidade feminina e carrega uma visdo machista e sexista.
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Nos games a historia se repete: as personagens femininas sdo muito estereotipadas e
carregam forte apelo a sexualizacdo e exibicdo dos corpos, alvos de fetiches aos olhares mas-
culinos. Séo raros os jogos que dispdem de vestimentas adequadas para 0 contexto em que a
personagem se insere se comparado com o0s personagens masculinos. A literatura revela que a
mulher ¢ retratada também como a princesa indefesa a espera do seu salvador. Mesmo com
toda mudanga ocorrida nos ultimos anos, tanto na cultura quanto na construgdo das persona-
gens e na propagacao de novas tecnologias e narrativas, ainda € possivel encontrar tais este-
redtipos. Quais realmente foram os avancos consideraveis durante as ultimas décadas nesse
meio? De que forma a cultura influencia essas altera¢fes? Para conhecer melhor essas temati-
cas, seria importante uma pesquisa focada nessa discusséo.

Tradicionalmente, as mulheres sempre foram minoria como profissionais da industria
tecnoldgica. Contudo, segundo pesquisas, revelou-se uma melhora nesse percentual, mas ain-
da sdo necessarios avancos para se alcancar a paridade entre homens e mulheres. Na inddstria
de jogos em especifico, as pesquisas revelaram também um percentual bastante desproporcio-
nal entre profissionais homens e mulheres.

Quanto ao namero de mulheres como Pro Players, notou-se um percentual relativa-
mente baixo em comparagdo ao publico masculino. Tais fatores podem estar associados aos
desafios diarios que elas encontram para se inserirem nesse meio. Diante dessa invisibilidade,
0s investimentos e incentivos em equipes femininas sdo baixos e, consequentemente, as pre-
miacdes e a quantidade de pablico sdo minimas. A dificuldade em se afirmar e ser reconheci-
da nesse espaco esta constantemente presente. Quais outros fatores podem ser influenciadores
desse baixo percentual de profissionais para além dos ja citados? Como as Pro Players se
sentem sendo minoria nesse espaco, por vezes opressor? Sao questionamentos importantes de
serem investigados junto a essas profissionais de modo a conhecer melhor esse contexto.

Diante dos desafios que as mulheres enfrentam no ambiente virtual de jogos, é impor-
tante uma maior unido entre as comunidades femininas gamers. Desse modo, é evidente a
necessidade da criacdo de estratégias conjuntas, pois para o enfrentamento de uma situacdo
gue se apresenta em ambito virtual € necessario lutar no ambiente presencial também. Frente a
isso, diversas alternativas tém sido criadas pelas empresas de jogos e varias manifestacdes e
campanhas foram langadas, tanto no meio virtual como fora desse ambiente. Essas iniciativas
ndo garantiram ainda visibilidade e o reconhecimento das mulheres nesse meio; portanto, a
luta ndo pode parar.

E importante ressaltar que a Psicologia apresenta ainda pouco material teérico dispo-

nivel sobre essa tematica, sendo esse um dos desafios encontrados para a realizacdo dessa
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pesquisa. Desse modo, compreende-se serem necessarios novos estudos por parte também da
Psicologia, em relagdo a essa tematica e aos questionamentos fomentados, considerando que
0S jogos virtuais estdo em constante ascensdo. Pesquisas sobre o publico considerado pela
sociedade como minorias nos games devem ser mais incentivadas. Ndo obstante, espera-se
que o contetido abordado no presente trabalho contribua para auxiliar na compreensdo desse
cenario atual dos jogos, principalmente focalizando o publico feminino. Estudos que envol-
vam entrevistas com jogadores masculinos sobre essa tematica poderia ser importante para a
ampliacdo do olhar sobre tal discusséo. Pesquisas mais aprofundadas com jogadoras e jogado-

res de nacionalidades diferentes também poderdo contribuir para a ampliacdo dessa anélise.
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