Um passo para frente e dois para tras: o contexto de agressao as
mulheres gamers e 0s espacos pertinentes ao game design

Marcelo Vianna Batista *=, Bruno Augusto Lorenz b Filipe Campelo Xavier
da Costa ©

abc

Programa de P6s-Graduagdo em Design da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), Av. Dr.
Nilo Pecanha, 1640 - Boa Vista, Porto Alegre - RS, 91330-002

# mvianna@edu.unisinos.br; bIorenz.bruno@gmail.com; fcampelo@unisinos.br

A industria de games movimentou, em 2015, US$ 22.41 bilhées apenas nos Estados Unidos,
desbancando as indtstrias do cinema e da misica. Compreendido no senso comum como
um universo masculino, esta industria vé aumentar a presenca das mulheres - segundo
dados recentes, 51% dos jogadores brasileiros sdo mulheres. Adotando a perspectiva das
teorias da cultura do consumo, os autores realizam uma analise de contetido sobre dados
coletados em uma survey para compreender os principais mecanismos de discriminacao
aos quais as mulheres gamers sao expostas. A partir dos resultados, compreende-se que a
industria ainda falha em representar mulheres em seus jogos, inseridas em um contexto
sociocultural de dominancia masculina, em que o game design precisa atuar além dos
aspectos narrativos e visuais.
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One step forward and two steps back: the female aggression on gamers’ context and the
spaces that game design occupies

In 2015, the gaming industry earned $ 22.41 billion in the United States only, overriding the film and
music industries. Commonly understood as a male universe, the game industry has seen the
growth of women's presence in games over the last years - according to recent data, 51% of
Brazilian game players are women. Taking the perspective of consumer culture theories, the
authors perform a content analysis on data collected in a survey to understand the main
mechanisms of discrimination to which female gamers are exposed. From the results, it is
understood that the industry still fails to represent women in their games, inserted in a sociocultural
context of masculine dominance, in which the game design needs to act beyond the narrative and
visual aspects.
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1. Introducdo

No inicio de 2017, um dos projetos finais para a disciplina de Sociologia no curso de
graduacado em Design na Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Porto Alegre - RS)
chamou a atenc¢do dos autores deste trabalho: uma survey online, cujo objetivo era
investigar a tribo de mulheres gamers, teve altissima adesao em um curto espaco de
tempo1 e tornou-se um espaco para o desabafo das participantes sobre discriminagfes
sofridas em um universo, compreendido no senso comum, como masculino.

A partir do acesso aos dados brutos coletados nesta survey, os autores se
debrucaram em busca de subsidios que permitissem I) compreender mecanismos de
discriminacdo as mulheres na industria dos games e 1) entender como tais informacgdes
podem contribuir ao campo do game design. Partindo da analise de conteudo da
pergunta “Descreva sua experiéncia mais absurda em um caso de machismo em
games”, por entenderem que esta trazia insumos relacionados ao contexto em que as
gamers estdo inseridas, os autores discutem sobre as representacdes femininas, sua
relagdo com os tipos de discriminacdes sofridas e questdes projetivas pertinentes ao
game design.

Na primeira parte do trabalho serdo apresentados dados sobre a inddstria dos games,
situando brevemente como o game design tem tratado de aspectos estéticos, da ordem
do sensivel, antes de preocupaces funcionais, e como séo tratadas as discussdes
sobre género nesta industria. Partindo para a perspectiva das teorias de cultura do
consumo, o trabalho avanca na compreenséo das dindmicas de consumo (Arnould e
Thompson, 2005), pois compreende-se que tais colocacfes oferecem subsidios que
auxiliam a avaliar as representacdes do universo gamer. Na segunda etapa do trabalho,
serdo apresentados os resultados da analise de conteddo e a discusséo sobre os dados
coletados, tensionando sobre o contexto sociocultural em que as mulheres gamers estéo
inseridas e questdes pertinentes ao game design.

2. A industria dos games e o lugar de onde o game design olha as discussdes
sobre género

De acordo com os relatérios da Entertainment Software Association a industria de games
movimentou em 2015 US$ 22.41 bilh8es apenas nos Estados Unidos, superando as
industrias do cinema e da musica no Pais’. Para se ter uma breve amostra dos volumes

1. Em apenas 5 dias foram submetidas 311 respostas. A survey, composta de 18 perguntas no total, trazia 8
perguntas abertas

2. http://www.nasdaq.com/article/investing-in-video-games-this-industry-pulls-in-more-revenue-than-movies-
music-cm634585
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envolvidos, o custo de producao do jogo ‘Grand Theft Auto V’ equivale ao de grandes
producdes hollywoodianas (US$ 226 miIh6es3). Com vendas de 80 milhdes de copias ao
redor do mundo®, gerou US$ 2 bilhGes de lucro®.

O poder demonstrado pela industria, no entanto, ndo esta limitado apenas as esferas
econOmicas. Os games também performam um importante papel na cultura da
sociedade contemporanea, seja afetando métodos de ensino e aprendizado criando
novas e complexas extensdes da indUstria do entretenimento como os e-sports (Seo e
Jung, 2016), seja permitindo ao individuo ter a sua disposi¢do novas formas de
expressar o seu extended self no mundo digital (Belk, 2013; Nielsen, 2015). Esta
influéncia no tecido sociocultural indica que o consumo de games tornou-se uma pratica
multifacetada e complexa, que oferece aos consumidores diversas formas de cruzar
experiéncias reais e digitais na contemporaneidade, como aponta Seo et. al. (2015).

O game design, atento ao papel econémico e sociocultural que a indUstria representa,
traz a discussédo aspectos relacionados a experiéncia estética, da ordem do sensivel.
Hunicke et al. (2004) colocam que o designer de jogos deve projetar a partir do que se
deseja proporcionar ao jogador, ao invés de comecar definindo quais funcionalidades o
jogo possuira. Desta forma, prop8e um modelo composto por (1) Mecanicas — regras que
compdem o sistema do jogo; (2) Dindmicas — a interacao do jogador com o sistema e (3)
Estéticas — a experiéncia que o jogador vivencia. Para compreender como as
experiéncias estéticas tocam o sensivel do individuo por meio dos games, Hunicke et al.
(2004) propde uma taxonomia de oito sugestdes para o game design: (1) Desafio: Jogo
como corrida de obstaculos; (2) Descoberta: Jogo como territério inexplorado; (3)
Expressao: Jogo como forma de autoconhecimento; (4) Fantasia: Jogo como faz de
conta; (5) Narrativa: Jogo como drama narrativo; (6) Sensacao: Jogo para o prazer dos
sentidos; (7) Sociedade: Jogo como comunidade; e (8) Sujeitacdo: Jogo como
passatempo. Neste sentido, estética € uma experiéncia de jogo, que reflete
profundamente como o individuo relaciona-se e constréi seu self.

Nos ultimos anos, a presenca feminina na industria de games superou o publico
masculino, chegando a 53,6% segundo dados da Pesquisa Game Brasil (2017). Seja
nos papéis de jogadoras, desenvolvedoras e/ou de protagonistas, tal crescimento gera
discussfes em ambitos académicos e sociais, como por exemplo o tratamento recebido
por garotas em comunidades online (Taylor, 2003) ou sobre a representagcdo da mulher
dentro dos jogos (Nielsen, 2015). Ainda assim, percepg¢des sobre o género feminino na
indUstria de games ainda é distorcido. No game design, autores como Sheri Graner Ray
(2004) discutem a importancia de expandir a percep¢do do mercado de games sobre as

3. http://www.businessinsider.com/gta-v-cost-more-than-nearly-every-hollywood-blockbuster-2013-9
4. https://lwww.gamespot.com/articles/red-dead-redemption-2s-new-release-window-narrowed/
5. https://www.forbes.com/sites/davidthier/2014/05/13/grand-theft-auto-5-has-sold-nearly-2-billion-at-retail
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mulheres. Fugindo de esterebtipos patriarcais, propde aos designers que desenvolvam
games que se preocupem nas estruturas, estratégias e graficos em incluir as mulheres,
uma vez que na ordem estética, ha um comprometimento com a dominancia
sociocultural do masculino. Apesar da autora colocar-se na contramao dos dados aqui
expostos afirmando que as mulheres ndo se interessam pelo universo gamer pela falta
de representatividade, suas colocacdes sdo fundamentais no que tange os estereotipos,
representando uma estagnacéo social, econémica e cultural da industria.

Como exemplo desta estagnacédo, na série de videos ‘Tropes vs Women in Video
Games” Anita Sarkeesian problematiza recursos narrativos utilizados que contribuem
para isto como a figura da ‘Donzela em Perigo’7, 0 uso da ‘Mulher como Decoragéo’s ou
a comparacao de trajes de batalha masculinos e femininos em jogos de fantasia em
‘Lingerie ndo é armadura’®. Nos episédios sobre a ‘Donzela em Perigo’, por exemplo,
Anita resgata games famosos que apresentam a mulher como uma personagem que
justifica a aventura do herai.

E dificil mensurar os impactos destas representacdes na experiéncia das gamers que
participam de comunidades online atualmente, visto que ndo se resume a uma mera
relacéo de causa e efeito. E possivel, no entanto, tracar paralelos com estudos
realizados em areas adjacentes. Galdi et. al. (2014) concluem, a partir de experimentos
controlados, que a exposicédo a conteudos televisivos que representam mulheres de
maneira objetificada aumentam as chances de um comportamento de assédio por parte
de quem os assiste. As autoras colocam que, mesmo que o estudo seja limitado a
televisdo, ndo existe razdo para descartar que resultados semelhantes se manifestem
também com os games.

Representar a mulher ndo basta, contudo. Este € um movimento que aos poucos vem
sendo constituido na indUstria dos games (aqui incluso os aspectos relacionados ao
game design). O que se torna necessario € uma mudanca sociocultural para que as
mulheres sintam-se representadas pelos jogos existentes no mercado. Sobre esses
aspectos que discutiremos na préxima secéo.

6. Temporada 1: http://bit.ly/tropes-women-s1 e temporada 2: http://bit.ly/tropes-women-s2
7. http://bit.ly/donzela-em-perigo

8. http://bit.ly/mulher-deco

9. http://bit.ly/langerie-armadura
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3. As teorias de cultura do consumo para analisar o papel da mulher na industria
de games

Para a analise da industria de games e os impactos em questdes socioculturais os
autores poderiam adotar diversas lentes (psicologia, ciéncias juridicas, etc). A escolha
pela perspectiva das teorias de cultura do consumo se da por compreender que esta
oferece subsidios que tocam aspectos socioculturais e principalmente simbélicos, em
que o individuo constréi sua identidade e se inscreve socialmente a partir da relacdo com
0 consumo dos bens. Pode-se, desta forma, analisar as relag6es que o publico feminino
estabelece em uma inddstria que dominam e, curiosamente, é entendida no senso
comum como masculina.

Para as proposi¢c@es deste trabalho, é preciso deslocar-se para uma esfera de onde
seja possivel analisar aspectos simbolicos envolvidos na construcdo de identidades e
cultura, assim como quais dindmicas que os bens tém nesta constru¢do das identidades.
Desta forma, amplia-se o espectro da analise social e entende-se, de fato, como a
sociedade se compde (Castilhos e Rossi, 2009) ou, no caso especifico deste trabalho,
como se constitui 0 que pode ser chamado como grupo social de mulheres gamers.

Orienta-se pela perspectiva da Teoria de Cultura do Consumo™ por esta ndo se
resumir a uma teoria unificada, com pretensdes monoliticas. A partir dos anos 1980 os
trabalhos ligados a cultura do consumidor comegam a adotar perspectivas
interpretativas, preocupadas com 0s aspectos sociais, culturais e simbdlicos que se
manifestam nas dindmicas de consumo e suas experiéncias, como é o caso do grupo
social das mulheres gamers. Nesse sentido, “A CCT explora a distribuigcdo heterogénea
de significados e a multiplicidade de agrupamentos culturais que se sobrepde em um
enquadramento soécio-histérico da globalizacédo e do capitalismo de mercado” (Arnould e
Thompson, 2005, p.869). A interpretagéo, deste modo, busca compreender como o
consumo esté relacionado nas dinamicas de construcdo do individuo, da cultura e de
como é transmitida pelos individuos e por seu grupo, em um movimento circular, sem
determinismos (Castilhos e Rossi, 2009).

O principal papel que o consumo tem vai além de prover necessidades primarias, ou
seja, distancia-se da légica utilitarista e da forca motriz da demanda tracando relacdes
sociais e o carater simbdlico de dar sentido. Tensionando o carater simbolico do
consumo, abre-se espago a compreensao de que consumir € um processo comunicativo
de inscricao do individuo no social, tornando visivel e estavel categorias culturais
(Douglas e Isherwood, 2006; McCracken, 2003). Neste sentido, a cultura de consumo
explora as dindmicas na qual os individuos transformam e comunicam significados
simbdlicos codificados por meio da propaganda, marcas, locais de venda ou bens

10. Em inglés: Consumer Culture Theory. Utilizaremos, daqui por diante, o acrénimo CCT
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materiais que manifestam suas circunstancias pessoais e sociais e, de alguma forma,
representam seus projetos de identidade e estilos de vida (McCracken, 2003).

Esta leitura, p6s-moderna, difere da leitura moderna enquadrada por classificacfes
rigidas, de dimensao comunitaria, como aponta Cova e Cova (2001, p. 68): “pessoas
comportam-se em coletivo, produzindo forgas sociais fora dos dominios de estruturas
modernas”. A compreensdo de que o consumo se torna visivel menos pelo uso e mais
pelo seu valor de ligacdo, ou seja, entre experiéncias puramente simbolicas de emocdes
compartilhadas e comunicadas que aproximam, fornece base soélida para orientar o olhar
dos autores deste trabalho. Ligagao substitui a leitura de vinculo (que denota relacao
estatica e determinada), ampliando para o espaco fluido, construido e reconstruido
continuamente.

A natureza das dinamicas das categorias sociais por meio das quais a cultura de
consumo sao representadas € o que os autores buscam evidenciar, cuidado a
delimitacdo dos contextos desta pesquisa, permitindo assim avancgar discussdes e
construcfes conceituais acerca da composicdo social ao qual a mulher esta inserida na
indUstria de games, assim como sua representatividade.

4, Método

Para compreender a realidade de mulheres que se autointitulam gamers, as alunas de
Sociologia adotaram a survey por ser uma abordagem que lhes proporcionaria, por meio
das opinides das participantes, maior familiaridade com o grupo social em questédo. A
amostra, efetuada de forma direta e padronizada, investigou opinides, atitudes,
comportamentos e experiéncias das informantes acerca do tema mulheres gamers, com
o intuito de inferir especificamente como lidam com a discriminagéo. Interseccional
(realizada em Unico intervalo de tempo), a amostragem é nao-probabilistica, pois a
investigacdo das alunas ndo demandava representatividade exata (Babbie, 1999). Como
instrumento de coleta, um questiondario autoaplicavel via Internet foi utilizado, contando
com uma etapa de pré-teste realizado pelas proprias alunas com suas colegas que se
autointitulavam gamers.

Como o interesse das alunas partia da compreensao sobre a discriminagdo da mulher
no grupo social gamer, foram compostas perguntas abertas orientadas neste sentido:
‘Quais os tracos de personalidade que vocé considera comum entre mulheres gamers?’,
‘Vocé considera o ambiente de games machista?’, ‘Vocé ja foi tratada de forma diferente
por ser mulher?’, ‘Descreva sua experiéncia mais absurda em um caso de machismo em
games, se houver’, ‘Dé exemplos de produtos/servicos no mercado dos games que vocé
percebeu serem especialmente criados para mulheres’ e, por fim, ‘Na sua opinido, o
mercado de games ainda segrega os produtos entre femininos e masculinos?’.
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Também compunham a survey perguntas fechadas que buscavam informacdes
demograficas como ‘faixa etaria’, ‘principal fonte de renda’ e perguntas que se
propunham a entender o comportamento das participantes em relagdo a games em um
sentido mais amplo com uma pergunta aberta (‘Quando foi despertado seu interesse por
games?’) e cinco perguntas fechadas (‘Vocé joga sozinha ou participa de grupos, times,
etc?’, ‘Por quantas horas vocé joga diariamente?’, ‘Quantas vezes por semana vocé
joga?’, ‘Qual tipo de jogo vocé joga?’ e ‘Vocé se dedica mais a sua vida virtual ou real?’).
Adotando uma perspectiva projetiva, a survey encerrava com uma pergunta de maltipla
escolha sobre habitos de consumo (‘Em quais segmentos vocé gasta dinheiro?’) e uma
Ultima, aberta, sobre o que ‘Vocé mudaria ou acrescentaria algo na indUstria de games?'.
N&o compunham a survey dados demograficos relativos a cidade ou estado pois tais
aspectos ndo eram relevantes ao objetivo da investigacao.

A partir do processo de tratamento dos dados coletados pelas alunas, composto por
311 respostas, os autores efetuaram leituras que dirigiram o percurso de investigacao
para analise de contetido (Moraes, 1999) de uma das questdes abertas: ‘Descreva sua
experiéncia mais absurda em um caso de machismo em games’. Tal escolha justifica-se
pela compreensédo de que esta trazia insumos que permitiriam compreender o contexto
de agressao e reforco de estereotipos de submissao feminina por meio do mecanismos
de consumo na inddstria de games.

A escolha pela analise de conteudo justifica-se 1) pela natureza qualitativa dos dados
selecionados para analise, 2) pela natureza do processo dos autores, de contar com 0s
dados e o seu tratamento como forma de construir uma analise substancial, e 3) pela
aderéncia do método a perspectiva da CCT, que pressupde um processo investigativo
orientado pelas dindmicas empirico indutivas.

5. Resultados

A analise de conteldo das respostas para a questao ‘Descreva sua experiéncia mais
absurda em um caso de machismo em games’ resultaram em sete diferentes categorias:
(I) agressoes, (lIl) dinamicas de identidade online (1l1) percepcdo de deslocamento, (1V)
dominio de linguagem, (V) competicdo entre géneros, (VI) uso de ferramentas de
controle e (VII) respostas emocionais. O quadro 1 re(ine estas categorias e
subcategorias, apresentando algumas das unidades de analise que as exemplificam.
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Quadro 1: Categorias, subcategorias e unidades de andlise da questao “Descreva sua

experiéncia mais absurda em um caso de machismo em games”. Fonte: autores.

Categoria

Subcategoria

Unidade de Analise

Agressoes

Ofensas

“Me chamaram de vadia escrota por perder, que eu deveria
morrer [...]"

“Quando eu estava jogando com o meu namorado e chamei ele
de "mor" no chat, um dos caras do meu time comecou a dizer
coisas horriveis sem sentido, desejou que eu perdesse a
virgindade com um estuprador.”

“Um dia eu estava na selecdo de campedes e um cara
comecou a me difamar por ser mulher, me mandando lavar a
louca e falando que eu era depdsito de esperma.”

Assédio
sexual

“Perguntaram se eu podia me estimular enquanto eu jogava e
dizer para o agressor (isso aconteceu no chat do LoL)”

"Dentre 0s xingamentos, foram usados: [...] Se vocé ndo
mostrar as tetas no Skype vamos te reportar.[...]"

“Ameacaram me estuprar e esquartejar.”

Estere6tipos
de género

“Um menino que nem me conhecia, me mandou uma
mensagem no privado do instagram pedindo de cara um nude
meu. Perguntei o porqué daquilo e ele me disse que me pediu
porque "todas as meninas gamers sao assim, todas tém nude."

“Um garoto mandou eu jogar de suporte, porque (eu) era
mulher.”

“Falarem que eu ndo presto para jogar, que mulher sé serve
para satisfazer o homem e cuidar da casa.”

Dinamicas de
identidade
online

Esconder a
identidade

“sempre que descobrem que sou mulher querem me adicionar
nas redes sociais pra ver fotos e tentar trovar, acho uma bosta
isso entdo sempre digo que sou homem.”

“99% das vezes em games eu soO finjo ser homem mesmo pra
ja evitar a enchecéo de saco.”

Assumir a
identidade

“Assumi um nick feminino com meu nome tem pouco tempo.
Muitos pedem meu contato, Facebook, WhatsApp. Isso quando
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nao xingam ou mandam a gente ir lavar a louca.”

“Atualmente jogo muito league of legends e dentro dele,
sempre somos chamadas de MANO, por sempre acharem que
s&o homens jogando. E um dia a partida estava engracada e
resolvi falar que era MINA, a principio tudo normal. Mais bastou
o time comecar a perder, que comecaram as humilhactes
mandando ir lavar louga, me chamando de puta e afins. [...]"

Identidade
revelada

“Estavam me elogiando o jogo inteiro (no LoL isso), mas
quando meu amigo me chamou pelo meu nome no chat,
automaticamente eu virei uma vadia imprestavel que devia
voltar pra cozinha. Detalhe: eu era quem estava melhor no
jogo.”

“Estava no meio da partida de LOL, e quando um jogador
descobriu g eu era mulher comegou a me insultar com
xingamentos e mandando eu fazer servigcos domésticos.”

Percepcéo de deslocamento

“[...] sou confundida com meninos pré adolescentes
diariamente (talvez pelo fato de outros jogadores nédo estarem
acostumados com meninas em jogos online) e ouvir
comentdarios como "Nossa, uma menina jogando videogames!
Quase nunca vejo isso!”

“Ir a um campeonato (magic) ser a Unica menina na sala e ser
encarada por todos meninos da sala.”

Dominio de linguagem

“Jogando LoL, o time inimigo campou minha lane porque
souberam que eu era uma menina. Acabaram dando dive e
morrendo pra torre algumas vezes de tanta vontade de me
matar. Fiquei feedada e carreguei gragas a eles. "

“Jogando LoL quando eu ainda usava nick feminino,sou main
adc um dia numa rank meu suporte pegava todas as kills
porque segundo ele eu tinha q jogar suporte.”

“A frase mais famosa em league, tinha que ser mulher é jogar
de sup, e quando tinha eu e uma colega na botlane, falaram
que a gente iria afundar o jogo pq tinha duas mulheres jogando

na mesma lane.”

Competigcdo entre géneros

“Homens ndo aceitam que mulheres joguem e que sejam
melhores que eles.”
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“Certa vez estdvamos em um grupo de 6 pessoas, resolvemos
jogar 3vs3, dai tinha ficado num time onde um menino se
negou a jogar comigo, que por eu ser mulher eu jogava mal,
acabou que ganhei 0 jogo e eu e ele ndo nos gostamos até
hoje.”

Uso de ferramentas de controle

“Estava em uma partida de LoL com um amigo e durante a
partida ele me chamou pelo nome, depois disso todos os outros
da equipe comecaram a me xingar. Dentre 0s xingamentos
foram usados: Volta para cozinha, aqui ndo é lugar para
menininha!; Olha ela perdendo o Farm, tinha que ser mulher
mesmo; Se vocé ndo mostrar as tetas no Skype vamos te
reportar. No final da partida meu amigo e eu reportamos 0s
jogadores téxicos, mas nada aconteceu com eles."

“Depois das ofensas, no final do jogo, pediram para me
reportar. Alguns do time inimigo tentaram me defender, mas
isso s6 gerou mas confuséo.”

Respostas emocionais

“Néao é facil de ouvir s6 pg é mulher vc ndo sabe jogar. Varias
vezes eu ja vi sendo abusada por isso. Mas eu nado escuto eles
e fico na minha, msm assim é muito chato. Pq simplesmente vc
ta ali pra vc curtir e ndo ficar chateada.”

“Eu estava jogando league of legends e eu ndo estava jogando
tdo mal, entdo descobriram que eu era garota e comegaram
tipo "por que néo vai lavar a louga?" "manda nudes, te dou
skin" e isso é realmente horrivel e desgastante.”

“Um dia a partida estava engracada e resolvi falar que era
MINA, a principio tudo normal. Mais bastou o time comecar a
perder, que comecaram as humilha¢cdes mandando ir lavar
louca, me chamando de puta e afins. Foi a primeira vez que
tive essa experiéncia no jogo e foi revoltante.”

A categoria ‘Agressdes’ apresenta os tipos de violéncia dirigida as informantes, tendo

como principal motivo serem mulheres. Devido ao niumero de unidades desta categoria,

foi necessario subdividi-la em trés: ‘Ofensas’ reiine unidades que explicitam

comportamentos violentos relacionados exclusivamente ao género feminino, geralmente

utilizando agressdes de cunho sexual (p.ex. “Um dia eu estava na selecdo de

campe(”)es11 e um cara comecgou a me difamar por ser mulher, me mandando lavar a

11. Etapa do jogo League of Legends no qual jogadores escolhem os personagens que irdo controlar.
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louca e falando que eu era depésito de esperma.”); ‘Assédio sexual’ mostra
comportamentos que ameacam a intimidade das garotas (p.ex. ‘[...] teve uma vez, que
um cara de 30 anos quis casar comigo num jogo chamado Conquer,|...] e ele me pedia
fotos e coisas. Além de atrapalhar meu jogo, s6 porque sou mulher, eu tinha 12 anos na
época, entdao é meio pesado.’) e ‘Esteredtipos de género’ explicita preconcepcdes
relacionadas ao género feminino (p.ex. ‘[...] disseram que eu deveria ir parir porque lugar
de mulher era fazendo filho e cuidando da casa [...]).

A identidade construida no mundo online e a dinamica que estabelecem nos games
foram reunidas na categoria ‘Dindmicas de identidade online’. Para melhor organizacao,
esta categoria gerou trés subcategorias: ‘Esconder a identidade’ revela quando as
informantes evitam ser percebidas como mulheres (p.ex. “Garotos querem ‘coisas’ de
vocé quando sabem que vocé é mulher, por isso ndo uso mais nick feminino”); ‘Assumir
a identidade’ demonstra as consequéncias de se declarar mulher no ambiente online
(p.ex. “O meu nome de usuario € o meu proprio nome. Por conta disso, ja recebi varias
ofensas!”) e ‘Identidade revelada’ que mostra como mudam o0s comportamentos quando
descobrem uma mulher na partida (p.ex. “Estava no meio da partida de LoL™, e quando
um jogador descobriu q eu era mulher comegou a me insultar com xingamentos e
mandando eu fazer servigos domésticos”).

A categoria ‘Percepcao de deslocamento’ demonstra que as informantes deixam
explicito o deslocamento experienciado em diferentes ambientes, sejam digitais (partidas
online) ou fisicos (lojas de video game). Duas unidades dédo o tom desta categorizacao:
“Ir a um campeonato (de Magic), ser a Gnica menina na sala e ser encarada por todos
meninos da sala” e "[...] sou confundida com meninos pré adolescentes diariamente -
talvez pelo fato de outros jogadores ndo estarem acostumados com meninas em jogos
online - e ougo comentarios como "Nossa, uma menina jogando video games! Quase
nunca vejo isso!”.

A categoria ‘Dominio de linguagem’ possibilita identificar o uso de um linguajar
caracteristico do mundo dos games, e que mesmo isto ndo garante a inclusdo. A
seguinte unidade demonstra tal dominio e exclusédo: “Jogando LoL, o time inimigo
campou minha lane'® porque souberam que eu era uma menina. Acabaram dando dive®*
e morrendo pra torre™ algumas vezes de tanta vontade de me matar. Fiquei feedada e
carreguei gracas a eles.”

12. Sigla de League of Legends.

13. Lane sé@o os movimentos que os jogadores realizam buscando atacando a faixa onde esta o adversario.
14. Dive é um movimento de ataque.

15. Torre é um dos elementos presentes no mapa cujo objetivo é atacar os adversarios. Desta forma, ‘dive na
torre’ indica que os adversarios da informante estavam atacando-a.
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Tal exclusao esta presente em ambos os géneros, identificada em unidades que
revelam a competitividade entre homens e mulheres nas dindmicas dos jogos. “Homens
ndo aceitam que mulheres joguem e que sejam melhores que eles” e “Acho que o que
mais me incomoda mesmo € a pressao de ter que ser melhor que os caras (0 que eu
quase nunca consigo)” exemplificam a categoria intitulada ‘Competicédo entre géneros’.

A categoria ‘Uso de ferramentas de controle’ aponta uma importante dinadmica no
ambiente online: sistemas de punicado utilizados tanto por mulheres ofendidas quanto por
homens que utilizam este recurso para excluirem mulheres dos jogos. Duas unidades
esclarecem essa categoria: “No final da partida (depois de ter sido ofendida pelos
jogadores de sua propria equipe), meu amigo e eu reportamos os jogadores toxicos, mas
nada aconteceu com eles” e “[...] no final do jogo, pediram para me reportar (depois de
ser ofendida pelos jogadores de sua equipe apés um erro estratégico). Alguns do time
inimigo tentaram me defender, mas isso s6 gerou mas confusao”.

Por fim, a categoria ‘Respostas emocionais’ reline unidades que expressam tipos de
sentimentos experienciado pelas informantes enquanto estavam no ambiente online. E
possivel identificar esta categoria nas respostas “Quando eu estava jogando com o0 meu
namorado e chamei ele de "mor" no chat, um dos caras do meu time [...] desejou que eu
perdesse a virgindade com um estuprador. Eu fiquei super assustada com tudo isso.” ou
“N&o é facil de ouvir s6 porque é mulher vocé nédo sabe jogar. Varias vezes eu ja vi
sendo abusada por isso. Mas eu ndo escuto eles e fico na minha, mesmo assim é muito
chato. Porque simplesmente vocé ta ali pra curtir e ndo para ficar chateada”.

Uma vez relatadas as categorias, parte-se para as discussfes possiveis na proxima
secao.

6. Discussao

As agressodes sofridas pelas mulheres gamers é um dos aspectos centrais desta analise,
permeando, em diferentes graus de intensidade, todas as categorias identificadas. Nos
chats, em que os jogadores se protegem no anonimato, as agressées assumem
proporcdes que extrapolam este espaco, chegando, por exemplo, as redes sociais das
informantes. Uma breve amostra do impacto que isto tem na vida das informantes
evidencia-se na categoria ‘Respostas emocionais’ onde os abusos transcendem o
contexto estudado e trazem a tona uma realidade cruel que evidencia, ainda hoje, uma
distincao de direitos entre 0os géneros masculino e feminino.

A discriminacdo como pratica social estabelecida esta ao fundo desta discussao,
atuando como uma sombra nas praticas de consumo da industria de games, apesar dos
esforcos ja existentes no sentido oposto, como aponta Sheri Graner Ray (2004). Porém
identifica-se neste trabalho que tais esforgcos em busca de uma representatividade nao
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sao representativos, ou seja, as mulheres sdo maioria no universo dos games, mas sua
posicao é relegada a um segundo plano e todos os movimentos (sejam mercadoldgicos
ou do design) acabam reforgcando esta exclusdo. As informantes, ao expor que jogadores
do género masculino sentem-se no direito de aborda-las como inferiores ou objetificadas,
evidenciam um mecanismo que vai além das capacidades que o game design pode
alcancar: o contexto sociocultural e os mecanismos que relegam o género feminino a
papéis secundarios, vitimizadas ou ainda a personagens hiperssexualizados, reflexo do
mundo off-line que empodera um comportamento de incentivo a discriminacao e de
menos direitos.

Neste sentido, os mecanismos de consumo e a construcdo simbdlica de significados
prestam um ‘desservico’ as discussdes sobre igualdade de género, algo explicitado na
representacado feminina no universo gamer em personagens hiperssexualizados ou em
papéis secundarios como ‘vitima’ ou ‘donzela’ (de fragilidade fetichizada) em perigo. Ora,
se hoje em dia 0 nimero de mulheres gamers ja supera o nimero de homens, faz
sentido sugerir que a industria abra os olhos para este publico e passe a estruturar
games e plataformas de controle rigidas que permitam as mulheres assumirem espagos
igualitarios.

Ao compreender os aspectos socioculturais, simbélicos e experienciais (Arnould e
Thompson, 2005) presentes nestas agressdes, o contexto de reforco de esteredtipos de
submissao evidencia-se pelos mecanismos de consumo, permitindo questionar as
decisdes de uma industria voltada ao publico masculino. Ignora-se um publico potencial
e o poder das suas praticas de consumo, identificando-se assim uma cultura cujos
significados simbdlicos codificados manifestam circunstancias pessoais e sociais
(McCracken, 2003) que representam uma contra estilo de vida - o da discriminagao.

Abre-se, entdo, um questionamento de origens projetivas relevantes ao design: até
que ponto as ferramentas atuais inibem as agressfes e quais seriam as diretrizes
necessarias para o desenvolvimento de ferramentas mais eficazes dentro do contexto
analisado?

As dindmicas de identidade feminina dentro dos games, por exemplo, estdo afetadas
pelo comportamento agressivo dos jogadores. A partir do momento em que as mulheres
percebem a necessidade de suprimir um dos principais aspectos do seu self (0 género)
ja estéo afetadas negativamente. A possibilidade de mudancas no perfil faz parte das
préprias estruturas disponibilizadas pelos jogos (Nielsen, 2015) e as ferramentas que
permite que o jogador construir seu avatar escolhendo seu género, cor e biotipo deveria
representar a possibilidades de construcao do self, mas nao é suficiente, abrindo espaco
para discussdes para 0 game designer: como superar barreiras socioculturais que
ultrapassam as possibilidades ferramentais e tocam aspectos simbdélicos e de
representacao da sociedade? Esta € a principal pergunta a se fazer.
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Por mais que desenvolvedores e game designers se preocupem com narrativas,
arquitetura de sistemas e aspectos estéticas que permitem potencializar a expresséo de
diferentes géneros, orientacdes sexuais e racas, o0 comportamento dos proprios
jogadores é o principal obstaculo. Esta abertura, que em teoria garantiria a liberdade de
construcdo da identidade ao invés de determinismo circunstancial (Miller, 2013) se
esvazia frente a forcas maiores de segregacao de género.

Um outro ponto de atencdo para o game design diz respeito ao uso de ferramentas
de controle dentro dos jogos. Pelas unidades analisadas, a forma como séo estruturadas
as ferramentas claramente ndo evitam que os abusos ocorram e, algumas vezes
inclusive, sao subvertidas pelos proprios ofensores, que as utilizam de forma punitiva
contras as jogadoras. O game design pouco se ocupa deste espaco de discussao na
indUstria gamer, e parece ter muito a contribuir ao projetar espacos de discussao mais
inclusivos.

De um modo geral, as estratégias projetuais de games devem promover a igualdade.
Isto vai além de aspectos estéticos, da ordem da sensibilidade, vai além das
preocupacdes visuais e narrativas que, pelo que se conclui neste trabalho, mudam
pouco o contexto. Ou seja, 0 design deve assumir uma postura que preocupe-se além da
estética, preocupando-se em se perguntar que tipo de mudancgas podem auxiliar na
transformacao sociocultural e quais estruturas proporcionardo a incluséo, a seguranca e
0 bem estar das gamers.

LimitacGes do estudo

Como limitagBes do estudo, os autores entendem que a propria estruturacdo da survey,
orientada a investigar a discriminagéo, pode representar uma inducéo das informantes a
inflamarem-se nas opinides. No entanto, mesmo que a survey realizada pelas alunas
possa ter causado algum tipo de inducao, tais perspectivas tém validade e devem ser
levadas em consideracdo. Também cabe pontuar as restrices do questionarios que
contingenciam a analise de contetido. Tendo em vista que as perguntas foram
desenvolvidas por um grupo de pesquisadores com um conhecimento limitado dos
estudos da CCT, a relacao entre os contelidos apresentados na fundamentacao tedérica
fica um pouco prejudicada.
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