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RESUMO

Historicamente, os jogos digitais foram predominantemente associados ao publico
masculino, o que reforgcou estere6tipos de género e a hipersexualizacdo de personagens
femininas nos jogos. Frequentemente, personagens femininas nos jogos sao retratadas de
forma objetificada, passiva e dependentes de her6is masculinos, perpetuando
expectativas prejudiciais sobre quem pode consumir ou participar da cultura dos jogos.
Apesar dessas barreiras, muitas mulheres mantém um interesse genuino nos jogos
digitais. Em resposta a um ambiente muitas vezes hostil, muitas mulheres optam por
ocultar seu género usando pseuddnimos neutros (nicknames), buscando minimizar
agressoes durante experiéncias de jogos on-line. Além disso, algumas encontram refugio
em comunidades exclusivamente femininas nas redes sociais, como o Facebook, onde
podem compartilhar seu amor pelos jogos e construir redes de amizade. Nesse sentido,
esta pesquisa se concentra em compreender as praticas de resisténcia e sociabilidade das
mulheres para se sentirem parte da comunidade gamer, apesar da persistente presenca da
misoginia e da cisheteronormatividade. O objetivo geral é analisar como essas
comunidades fechadas destacam as assimetrias na participacdo das mulheres na “cultura
gamer”, examinando 0S mecanismos sexistas que operam nesse contexto. Entendemos
gue a normatizacéo colonial do género (Lugones, 2020; Foucault, 1988; Haraway, 1995)
condiciona a presenca das mulheres nesta indUstria dos games, muitas vezes excluindo-
as (Kurtz, 2017; Falcdo; Kurtz; Macedo, 2021; Caetano, 2020). Pretendemos aprofundar
nosso entendimento sobre comunidades virtuais e as implicagfes das tecnoculturas
toxicas neste convivio (Recuero, 2009; Rheingold, 1996; Soares, 2019), entendendo que
a resisténcia é uma estratégia de cuidado na cultura gamer (Foucault, 2008; Hicks, 2021;
Gray, 2021). Metodologicamente, optamos pela escolha da etnografia virtual (Hine,
2000; 2016) em conjunto com os principios da etnografia multissituada/multilocalizada
(Hine, 2016; Oliveira, 2017; Marcus, 1995), um método altamente reflexivo que
possibilita uma aproximacao entre o pesquisador e 0s sujeitos observados, podendo trazer
novas perspectivas e avangos na pesquisa. Este estudo contribuira para uma compreenséo
mais profunda das experiéncias das mulheres na cultura gamer e pode fornecer
informacdes valiosas para promover a inclusdo e a igualdade de género neste cenario.



ABSTRACT

Historically, games were predominantly associated with a male audience, which
reinforced gender stereotypes and the hypersexualization of female characters in games.
Often, female characters in games are portrayed as objectified, passive, and dependent on
male heroes, perpetuating unhealthy expectations about who can consume or participate
in game culture. Despite these barriers, many women retain a genuine interest in digital
games. In response to an often hostile environment, many women choose to hide their
gender using neutral pseudonyms (nicknames), seeking to minimize aggression during
online gaming experiences. Additionally, some find refuge in female-only communities
on social media such as Facebook, where they can share their love of gaming and build
friendship networks. In this sense, this research focuses on understanding women's
practices of resistance and sociability to feel part of the gamer community, despite the
persistent presence of machismo and cisheteronormativity. The general objective is to
analyze how these closed communities highlight the asymmetries in women's
participation in gamer culture, examining the sexist mechanisms that operate in this
context. We understand that the normalization of gender as colonial (Lugones, 2020;
Foucault, 1988; Haraway, 1995) conditions the presence of women in this games
industry, often excluding them (Kurtz, 2017; Falcdo; Kurtz; Macedo, 2021; Caetano,
2020). We intend to deepen our understanding of virtual communities and the
implications of toxic technocultures in this coexistence (Recuero, 2009; Rheingold, 1996;
Soares, 2019), understanding that resistance is a care strategy in gamer (Foucault, 2008;
Hicks, 2021; Gray, 2021). Methodologically, we opted for the choice of Virtual
Ethnography (Hine, 2000; 2016) in conjunction with the principles of
Multisituated/Multilocalized Ethnography (Hine, 2016; Oliveira, 2017; Marcus, 1995), a
highly reflective method that enables a rapprochement between the researcher and the
observed subjects, which can bring new perspectives and advances in research. This study
will contribute to a deeper understanding of women's experiences in gamer culture and
can provide valuable information to promote inclusion and gender equality in this
scenario.
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INTRODUCAO

Os jogos digitais, em toda sua potencialidade, fascinam milhdes de pessoas, e néo
importa a plataforma escolhida, sejam elas os consoles (Sony PlayStation, Microsoft Xb
ox, Nintendo Switch), computadores (desktops e notebooks), ou no celular (smartphones),
0 numero de adeptos cresce a cada ano, de todas as idades, classes sociais e géneros pelo
mundo. No Brasil, o habito de jogar é apontado como um entretenimento relevante, sendo
que 74,5% dos brasileiros jogam, o que equivale a trés em cada quatro pessoas em nosso
pais. Os dados da Pesquisa Game Brasil de 2022 (PGB23)! confirmam que eles sdo
considerados jogadores multiplataforma, pois, variando o momento do dia, jogam em
uma delas: computador, console e/ou smartphone (PGB, 2023).

Ao analisar o perfil geral do gamer brasileiro, a pesquisa também destacou que as
mulheres sdo maioria nos jogos mobile, com 60,4%, e isto estd relacionado ao
crescimento do mercado de smartphones. Em outras palavras, o consumo de games, em
teoria, ndo possui distincdo de género, pois héa espaco e produtos para todos os perfis. Os
homens seguem na frente no consumo dos consoles 63,9% e as mulheres com 36,1%, e,
quando se trata do computador, a diferencga fica em torno de 58,9% homens e 41,1%
mulheres (PGB, 2023). Contudo, a PGB ressalta que, independentemente da plataforma,
houve um crescimento do publico feminino em relacdo aos anos anteriores da pesquisa,
0 que significa o constante interesse neste tipo de lazer.

Isso porque, durante muito tempo, o interesse por jogos digitais foi considerado
algo exclusivo de homens, reforcando e reproduzindo estereétipos de género. Esse
discurso vem acompanhado de uma hiperssexualizacdo de personagens, usualmente
justificada pelo suposto interesse do publico-alvo (Galdino; Silva, 2020). Evidenciando
que personagens femininas nos games nem sempre sdo sinbnimo de representatividade.
Normalmente objetificada, passiva, sempre resgatada pelo “heréi do jogo”, as
personagens femininas sdo descartaveis e/ou recompensas em alguma acao do jogo, 0 seu
corpo é sexualizado com fantasias que focam nos seus atributos fisicos.

A forma de representar 0s personagens femininos e masculinos projeta
expectativas sobre quem pode/deve consumi-las. E preciso frisar que a concepgéo de um

jogo ndo é livre de valores e preceitos sociais, sempre ocorre dentro de um contexto

! Pesquisa disponibilizada no link: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/edicao-gratuita/. Acesso em
01 ago. 2023.



https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/edicao-gratuita/
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cultural e carrega marcas do comportamento esperado, ou tido como normal, na
comunidade.

Esta concepcéo esta profundamente enraizada também no mercado, que muitas
vezes visa separar e reforcar a ideia de que existem interesses distintos de acordo com o
sexo. Nesse sentido, a sociedade também instituiu diversos valores quanto a diferenciacédo
do “que ¢ para menino” e do “que ¢ para menina”. Esta segmentacdo tende a direcionar o
publico a consumir de acordo com a idade, comportamento, sexo, género e entre outras
(Bristot et.al., 2017). Os brinquedos para meninas estdo vinculados a construgéo social
da mulher em ser delicada, cuidar dos afazeres domésticos e/ou gostar de moda. Para 0s
meninos, os brinquedos estdo relacionados a tecnologia, dinheiro e criacdo de novas
coisas. Enquanto os meninos séo estimulados a desmontar e remontar seus brinquedos,
as meninas sdo encorajadas a ter responsabilidades (Galdino; Silva, 2020).

Quando ampliamos para o cenario multimilionario dos esports?, a predominéncia
masculina é muito maior, seja em campeonatos amadores ou profissionais. Um dos
fatores que dificultam a insercdo da mulher neste mercado é a falta de investimento e
incentivo por quem financia este segmento. Um retrato disso foi no torneio internacional
Mid-Season Invitational (MSI)3, do popular jogo, League of Legends (LOL)* promovido
pela Riot Games® desde 2015, que sO teve a primeira participacdo de uma mulher no
campeonato em 2021. Contudo, a australiana Diana “DSN”, da equipe Pentanet GG.,
ficou no banco, sem participar de nenhuma partida®.

A busca por reconhecimento torna a jornada dessas mulheres ardua. O fato de
serem gamers, comentaristas ou streamers’ de destaque no cenario dos esports ndo
significa que enfrentaram um caminho facil. Por essa razdo, o trabalho realizado por
coletivos, comunidades e associa¢es torna-se cada vez mais importante para a sua
permanéncia, tornando-se um atrativo para novas integrantes, gragas a uma rede de apoio

solida em uma comunidade historicamente machista. Um exemplo notavel é o coletivo

2 Esporte eletronico, ciberesporte ou e-sports, sdo alguns dos termos usados para as competicdes em que
se utilizam jogos eletronicos.

3 InformagGes sobre o evento, disponivel em: https:/lolesports.com/article/msi-2022-
primer/bltb35a3ed659a84bd2. Acesso em: 02 de jan. 2023.

4 E um jogo eletrdnico do género multiplayer online battle arena desenvolvido e publicado pela Riot Games.
5 A Riot Games, Inc. é uma desenvolvedora, editora e organizadora de torneios de esportes eletrénicos
americana criadora dos jogos, dentre os mais conhecidos estdo o: League of Legends (LOL) e Counter
Strike: Global Offensive (CS:GO).

¢ Disponivel em: https://www.uol.com.br/esporte/ultimas-noticias/enm/2021/08/28/mulheres-no-e-sports-
a-continua-luta-por-aceitacao.htm. Acesso em: 02 de jan. 2023.

7 E um criador de contetdo digital que faz gravacdes ou transmissdes ao vivo de qualquer tipo de conteddo
e publica na internet.



https://lolesports.com/article/msi-2022-primer/bltb35a3ed659a84bd2
https://lolesports.com/article/msi-2022-primer/bltb35a3ed659a84bd2
https://www.uol.com.br/esporte/ultimas-noticias/enm/2021/08/28/mulheres-no-e-sports-a-continua-luta-por-aceitacao.htm
https://www.uol.com.br/esporte/ultimas-noticias/enm/2021/08/28/mulheres-no-e-sports-a-continua-luta-por-aceitacao.htm
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brasileiro Valkirias esports®, criado em 2019 por Pamela Mosquer, que tem como objetivo
contribuir para o crescimento do cenario feminino, oferecendo preparagdo e orientacdo
gratuitamente para mulheres em todas as fungdes. Além de proporcionar aulas gratuitas
de jogos como Valorant® e League of Legends, as alunas tém a oportunidade de participar
de minicursos em diversas areas, como midias sociais, direito, psicologia, criagdo de
contetido na internet, entre outros.

Apesar da exclusdo e/ou invisibilizacdo que as mulheres enfrentam nos jogos
digitais, isso ndo as impediu de desenvolver um interesse genuino por esse meio. Em
resposta ao ambiente hostil, muitas mulheres preferem esconder seu género, assumindo
um pseuddnimo neutro (Kurtz, 2019). Os nicknames'® possibilitam que nenhuma
interferéncia influencie na experiéncia de jogo, minimizando as agressdes no ambiente
on-line.

Na busca por um ambiente seguro e, se possivel, agradavel, as comunidades na
rede social Facebook de mulheres gamers tém sido uma alternativa para formacao de
equipes e construcdo de lacos de amizade. Constituidas exclusivamente por mulheres,
elas objetivam ser um lugar em que todas possam compartilhar o amor pelos jogos e sentir
que fazem parte de uma comunidade. Por conta desse cendrio, estabelecemos o seguinte
problema da pesquisa: Quais as praticas de resisténcia e sociabilidade de mulheres para
se sentir parte da comunidade gamer em meio a cultura misogina e cisheteronormativa?

Ao longo deste trabalho, o enfoque estara na importancia de uma rede de apoio
para a permanéncia e incentivo destas mulheres na “comunidade gamer”, seja no &mbito
amador ou profissional. Para isto, este estudo se propde a compreender a atuacdo de uma
comunidade fechada para mulheres gamers no Facebook como espaco de resisténcia e de
novas sociabilidades. A pesquisa visa apresentar um relato etnografico contendo as
dindmicas, estratégias e dificuldades dessas jogadoras para se afirmarem nesse espaco e
até se aventurar em outros empreendimentos como 0 cenario competitivo e transmissoes
publicas. Sendo essas atividades corriqueiras de qualquer amante dos jogos na

contemporaneidade que podem encontrar impedimentos significativos ao ser mulher!?,

& Informacdes disponiveis em: https://valkiriasbynext.gg/. Acesso em: 05 de jan. 2023.

9 E um jogo eletrdnico multijogador gratuito para jogar de tiro em primeira pessoa desenvolvido e publicado
pela Riot Games.

10 0u nick em forma abreviada é uma palavra em inglés que significa apelido.

11 Embora tenha interesse por essa perspectiva de forma conceitual e epistemoldgica, a pesquisa ndo adota
a priori uma abordagem interseccional por ainda ndo priorizar outros recortes além dos de género nas suas
observacdes. Algo que pode ser aplicado em pesquisas futuras.
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Os critérios de selecdo dessa comunidade em especifico levaram em consideragédo
os seguintes fatores: seu formato; sua principal caracteristica & que somente membros
podem ver as publicagGes; para participar € necessario a aprovacdo da moderadora /
administradora do grupo, ou ser convidada por alguém que ja ¢ membro. O segundo ponto
é a quantidade de integrantes. Neste requisito, as comunidades escolhidas tém acima de
nove mil participantes.

Estruturalmente, o objetivo geral € compreender como a comunidade fechada
evidencia as assimetrias na participagdo das mulheres na “cultura gamer” diante de seus
mecanismos machistas.

Quanto aos objetivos especificos, eles podem ser descritos como:

* Analisar as sociabilidades presentes na organizacdo desta comunidade fechada;

* Refletir sobre a necessidade destes espacos de resisténcia para a participagao
feminina na comunidade gamer;

« Compreender quais os mecanismos de defesa e estratégias resisténcia utilizados
por parte desta comunidade fechada contra o machismo estrutural.

Nesse contexto, vamos aprofundar as discussdes sobre este espaco, o referido
periodo permitiu-nos explorar as seguintes hipoteses: 1. esta comunidade fechada pode
ser considerada um espaco de resisténcia e representatividade. 2. ela pode ser uma porta
de entrada para novas interagdes em outras plataformas digitais como Discord? e
Twitch?3,

O interesse pelo tema aqui proposto se deve a minha paixdo pelo o universo dos
quadrinhos, anime, cinema e jogos. Por consumir produtos midiaticos considerados da
cultura nerd e compartilhar minha opinido com amigas, € perceptivel que a mulher ainda
busca meios de se consolidar nesta comunidade. Nossos comentarios ou habilidades
frequentemente sdo colocadas em xeque, ou comparadas com um perfil surreal do que é
ser gamer. Ao associar que todo gamer deve ter perfil hardcore, avesso ao mundo real,
que passa horas concentrado na tela, totalmente focado nas estratégias e alheio a
passagem do tempo.

A vista disso, academicamente, o avanco tecnoldgico possibilitou aos games um
novo patamar, viabilizando jogar com pessoas de todo o mundo e influenciando no alto

crescimento desta comunidade. No livro “Introdugdo aos Estudos de Jogos” (2018), de

12 Um aplicativo de voz sobre IP proprietario e gratuito, projetado inicialmente para comunidades de jogos.
13 E um servigo de streaming de video ao vivo que se concentra em streaming ao vivo de videogames,
incluindo transmiss6es de competicdes de esportes eletrdnicos.
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Suely Fragoso e Mariana Amaro, a pesquisa académica, atenta ao fenémeno, vem
acompanhando de perto a sua expansao, seu perfil, o papel da inddstria dos jogos no
cenario cultural, politico e econémico. Ele se tornou um objeto de interesse cientifico
(Fragoso; Amaro, 2018). Os Estudos do Jogo, ou Game Studies (expressdao em inglés
adotada no Brasil também), s8o relevantes devido & sua abordagem e
multidisciplinaridade.

Embora estudar jogos esteja em voga atualmente, as teorias e abordagens
especificas ja sao suficientemente amplas ¢ bem definidas, e estdo divididas em ““areas
subdisciplinares” com trés e¢ixos que as caracterizam. Sao elas: “Game programming”
(programacdo de jogos), que trata da programacdo e aspectos técnicos em geral, no nivel
do software!'* e do hardware®. “Game design” (design de jogos) volta-se para questoes
relativas a criacdo: métodos e técnicas de projeto, desenvolvimento e validacdo de
mecanicas, de dindmicas, dos mundos de jogo e seus elementos. “Game studies” (estudos
do jogo) considera, por um lado, a insercdo e influéncia dos games no cenério
sociocultural, politico e econdmico e, por outro, aspectos internos do proprio game
(caracteristicas do mundo do jogo, de seus personagens, de sua narrativa, etc.), bem como
de seu contexto imediato (experiéncia de jogo, gameplay, etc.) (Fragoso; Amaro, 2018).

Os trés eixos delineiam o cenario da pesquisa em games no Brasil em vérias areas
do conhecimento, como Computacdo, Design, Educacdo, Saude, Engenharias, Letras e
Linguistica, Artes, Administracdo, Teologia, Arquitetura, Ciéncia da Informacdo e
Estatistica. Na Comunicacao, os estudos de games conquistam mais espaco especialmente
na area da Cultura Digital, que tem por objetivo fazer uma reflexdo sobre as tecnologias
digitais. Um entendimento mais ampliado sobre os jogos eletrdnicos e a sua
“midialidade” proporciona pesquisas aprofundadas em diferentes disciplinas da érea,
sendo ampliada para varios outros métodos e outras correntes tedricas.

A contribuicdo dos games nas pesquisas comunicacionais pode abranger ainda
temas como: mercado, pirataria, historia das midias digitais, ativismo lddico, transmidias,
violéncia discursiva de género, entre outros. Outra possibilidade que vem ganhado espaco
é sobre a participacdo feminina e seu interesse por jogos eletrénicos. Os estudos
relacionados a género, heteronormatizacdo, comunidade toxica, entre outros temas, tém

sido de interesse dos pesquisadores da comunicagdo para compreender o que seria 0

14 E um servigo computacional utilizado para realizar acdes nos sistemas de computadores.
15 E todo componente fisico, interno ou externo do seu computador, ou celular, que determina do que um
dispositivo é capaz e como vocé pode usa-lo.
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cerne, a identidade, da “cultura gamer”. Esta perspectiva surge por este ser considerado
um territdrio hostil e opressor para as mulheres e outras minorias politicas, na qual a
violéncia se concretiza por meio de interacdo entre os usuarios, bem como discursos e
narrativas de jogos (Galdino e Silva, 2021).

O atual panorama das pesquisas sobre mulheres e games ainda proporciona
condigdes para destacar aspectos e dimensdes acerca do tema ainda ndo analisadas. Um
levantamento®® sobre artigos publicados nos anais dos principais eventos de
Comunicagio e Games no pais: Intercom, COMPOS e SBGames evidenciou que dos 364
trabalhos encontrados, 39 artigos estavam relacionados com o escopo da pesquisa no
periodo de cinco anos (2017 — 2021).

Esses eventos foram escolhidos devido a sua relevancia na area da Comunicacéo
e nos jogos. O Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo, organizado pela
Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo (INTERCOM), retine
alunos de graduacéo e pds-graduacdo, pesquisadores e profissionais da area para debater
topicos importantes do campo. A Associacdo Nacional dos Programas de P6s-Graduacgao
em Comunicacdo (COMPOS) promove o intercambio entre pesquisadores em nivel de
Mestrado e/ou Doutorado para refletir sobre o avanco cientifico, tecnolédgico e cultural
no campo da comunicacdo. Por fim, o Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital € o maior evento académico da América Latina na érea.

Os trabalhos encontrados compartilham o foco no estudo da representacédo
feminina e sua diversidade no universo dos games. Seja no "mundo real™ ou "virtual”, as
mulheres enfrentam desafios para conquistar espaco, respeito, igualdade, o
reconhecimento como jogadoras e uma representacdo livre de esteredtipos misoginos.
Diante desse entendimento, destaca-se a importancia desta dissertacdo, uma vez que
abordar esse tema ainda € considerado um tabu, dada a resisténcia a presenca feminina
nesse cenario. Aprofundar esse recorte dentro da comunidade gamer é fundamental para
as pesquisas em Comunicagdo, pois as interacbes em jogos de videogame na
contemporaneidade vao alem do entretenimento; abrangem também as possibilidades de
acdo do individuo.

Nosso estudo se compromete a preservar a privacidade tanto da comunidade
quanto dos individuos pesquisados. Todas as precaucdes estdo em conformidade as
orientacdes do Codigo de Etica da Associacdo Internacional de Pesquisas na Internet

16 |_evantamento realizado para a disciplina de Metodologia da Pesquisa em Comunicagcdo no PPGCOM -
UFMA, Imperatriz, em 2022.
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(Association of Internet Researchers — AOIR) para evitar qualquer forma de prejuizo ou
exposicao a ataques misodginos. Para a AOIR (2020), os pesquisadores devem assumir a
responsabilidade considerando o0s pressupostos basicos da individualidade ao
estruturarem sua metodologia. Em pesquisas que envolvem a observacdo participante,
caracteristicamente, leva a um maior senso de responsabilidade ética para proteger a
privacidade dos informantes e a confidencialidade (AOIR, 2020).

Para atender aos objetivos deste estudo, metodologicamente, optamos pela
escolha da etnografia virtual (Hine, 2000; 2016) em conjunto com 0s principios da
etnografia multissituada/multilocalizada (Hine, 2016; Oliveira, 2017), que estabelece
uma relacdo entre os campos da Antropologia e da Comunicagdo. Essa abordagem
representa uma forma de investigar a realidade social ao deslocar o pesquisador do seu
contexto cultural para outros que Ihe sdo desconhecidos, envolvendo novas redefini¢oes
do trabalho em campo e explorando as conexdes entre as relagdes on-line e off-line
(Polivanov, 2013; Hine, 2016).

Esta dissertacdo estd estruturada em trés capitulos. O primeiro, intitulado
“Machismo como materialidade da cultura dos games”, traz uma discussdo conceitual
sobre o feminismo por um viés material e técnico, compreendendo a normatizacdo do
género como colonial, com as contribuicdes de Lugones (2020), Foucault (1988),
Lauretis (2019) e Haraway (1995). Ao abordar género e tecnologia, pretendemos nos
aprofundar na industria de games e tecnologia que exclui e/ou condiciona a presenca das
mulheres nesta indudstria, tendo como referéncia os autores Kurtz (2017); Falcdo, Kurtz,
Macedo (2021), Goulart, Nardi, (2017); Galdino, Silva (2020); Cassel (1998) e Chess,
Shaw (2015).

No segundo capitulo tedrico, “Comunidade de mulheres e resisténcia ao
patriarcado dos games”, vamos tratar das comunidades virtuais e as implicacfes destas
conexdes feitas por os atores nestas comunidades com base nos teéricos Recuero (2020;
2009), Rheingold (1996), Martino (2015). O protagonismo masculino nos games, a luta
pela posicdo dos sujeitos nos jogos, e por fim, a importancia da resisténcia como
estratégia de cuidado na cultura gamer (Foucault, 2008; Hicks, 2021).

No decorrer do terceiro capitulo, abordamos a metodologia e 0s procedimentos
adotados durante a investigacdo do objeto de estudo. Inicialmente, discorremos sobre a
metodologia da etnografia e etnografia virtual (Hine, 2000; 2016; Oliveira, 2017; Marcus,
1995), explorando sua aplicabilidade. Em seguida, apresentamos a imersdo da
pesquisadora na comunidade fechada da rede social Facebook, fornecendo informagdes
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e destacando postagens relevantes do periodo pesquisado. Na andlise, evidenciamos as
escolhas feitas ao longo do processo, os desafios enfrentados e as motivacgdes que levaram
a pesquisadora a permanecer na comunidade sem interacGes entre maio de 2022 a agosto
de 2023. Além disso, exploramos as experiéncias vividas no periodo de setembro a
dezembro de 2023, quando adotou um papel mais imersivo, conhecido como
"pesquisador insider", realizando a observacgdo participante. Além disso, apresentamos
outras perspectivas relacionadas as interacGes de sociabilidade e resisténcia, abordando
suas ramificagcdes em plataformas como Discord e Twitch. Por fim, concluimos o capitulo

com as consideracdes finais da pesquisa.
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1. MISOGINIA COMO MATERIALIDADE DA CULTURA DOS GAMES

Basta fazer uma répida pesquisa na ferramenta de busca Google sobre assédio,
preconceito e invisibilidade de mulheres gamers, e vocé encontrara uma série de matérias
que ressaltam como o machismo esta profundamente enraizado neste universo. A crenca
de que as mulheres sdo inferiores aos homens e que suas opinides tém menos importancia
reflete a vulnerabilidade presente nesses ambientes digitais que abrange desde o assédio
online até a falta de representacédo e oportunidades iguais. Isso faz com que elas se tornem
alvos faceis para todo tipo de ofensa e/ou humilhacéo.

As denuncias de crimes envolvendo discurso de odio na internet recebidas pela
Central Nacional de Dentincias (CND) da Safernet'’, em 2022, tiveram um crescimento
de 67,7% em relacdo a 2021. Tomaz e Sousa (2023) compreendem que o discurso de
odio, particularmente com viés de género, circula nas sociedades contemporaneas. Na
concepcdo das autoras, os discursos de oOdio sdo ‘“violentos, degradantes ou
discriminatorios dirigidos a um determinado grupo ou individuo com base em suas
caracteristicas (fisicas, culturais, comportamentais, sociais etc.) como membro daquele
grupo, sem que necessariamente ocorra um incitamento direto a violéncia” (Tomaz,
Sousa, 2023, p. 89).

No contexto que envolve o discurso de édio contra mulheres, a desinformacéo de
género é um fendmeno que manipula a informacdo ao utilizar esteredtipos de género
como uma arma para fins politicos, econébmicos ou sociais, por meio de
compartilhamentos coordenados para difamar e demonizar as mulheres que defendem a
igualdade de género (Tomaz; Sousa, 2023). Na comunidade gamer, esses discursos
funcionam como um veiculo para o 6dio de género, resultando em uma série de ataques
sexistas e misdginos. Essas falas e assédios minam a participacdo das mulheres na posicao
de streamers, por exemplo, e desencorajam sua participacdo permanentemente. Esses
xingamentos tém como elemento central o ataque as suas caracteristicas associadas ao
feminino, em vez de considerar suas qualidades como jogadoras.

Outro fator que impacta diretamente a proliferacdo desses discursos se caracteriza

pela invisibilidade do agressor, 0 anonimato dos usuarios, a instantaneidade e a facilidade

7 A Central Nacional de Denncias de Crimes Cibernéticos é Ginica na América Latina e Caribe, e recebe
uma média de 2.500 denlncias (totais) por dia envolvendo paginas contendo evidéncias dos crimes de
Pornografia Infantil ou Pedofilia, Racismo, Neonazismo, Intolerancia Religiosa, Apologia e Incitacdo a
crimes contra a vida, Homofobia e maus tratos contra 0s animais. Disponivel em:
https://www.safernet.org.br/site/institucional/projetos/cnd. Acesso em: 02 de ago 2023.
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na criacdo de mensagens, bem como a arquitetura algoritmica da rede, a formacdo de
grupos de ddio e a visibilidade das campanhas de 6dio (ou das campanhas
desinformativas), além do efeito da desinibi¢do on-line (Tomaz; Sousa, 2023). Como 0s
videogames estdo intrinsecamente relacionados ao dominio da tecnologia e sao
entendidos como um espaco dominado por homens, expressam-se desde a socializacao
on-line em fdruns, jogos multiplayer e midias digitais em geral (Falcdo; Macedo; Kurtz,
2021) préticas discursivas inflamatérias. Atitudes como o "griefing”, que consiste no
assédio de jogadores em jogos multiplayer a partir da destruicdo ou perturbacédo do jogo
em si, e o "atrapalhar”, gerar transtorno, irritar e inflamar, tornam-se objetivos da
performance dessas a¢fes, normalizando o 6dio no &mbito da cultura gamer. Outro caso
de destaque sdo os ataques "doxxing", que se caracterizam pelo vazamento publico de
dados privados de uma pessoa obtidos, usualmente, pelo vasculhamento de bancos de
dados publicos ou hacking'®. A tatica do "doxxing" foi utilizada em campanhas de 6dio
contra mulheres durante o episddio do Gamergate™®.

Na tese “Jogos vivos para pessoas vivas: composi¢des queer-contrapublicas nas
culturas de jogo digital”, Lucas Aguiar Goulart (2017) aponta que a manutencdo de
privilégios masculinos, misoginia e a pouca representatividade ainda se fazem presentes
na cultura dos jogos digitais. O autor destaca que esta composi¢do opressiva parte da
existéncia de grupos ativos dispostos a manter as relacfes de dominacdo nessa cultura.
“Os jogos acabam sendo feitos por homens heterossexuais para homens heterossexuais,
circulando sempre nas questfes de combate e dominagéo — recriando ali estancias de uma
fantasia de dominag¢ao masculina” (Goulart, 2017, p. 29). Uma misoginia que circundam
essas comunidades a partir de valores de uma heterossexualidade “gamer” excludente,
centrada no papel do consumidor majoritariamente masculino.

Isso estabelece um contexto em que certas identidades e sexualidades sdo mais
invisibilizadas do que outras, encontrando-se em estado de abjecéo, sujeitas a violéncias
e opressodes recorrentes. O investimento em mecanismos e estilos de jogos que retratam e
valorizam o “consumidor ideal”, mantém a concepcao de que s6 um publico consome

estes jogos, expondo mulheres, LGBTQIA+, negros em uma posi¢éo vulnerabilizada.

18 £ o ato de comprometer dispositivos e redes digitais por meio de acesso ndo autorizado a uma conta ou
sistema de computador.

19 Foi uma campanha vagamente organizada de assédio on-line e misogina e uma reagdo de simpatizantes
da direita politica contra o feminismo, a diversidade e o progressismo na cultura dos videogames.
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Refletir sobre essas questdes € crucial para avancarmos na compreensao das
desigualdades de género e na imposicéo de regras e expectativas sobre como as mulheres
devem ser e se comportar, seja nas esferas familiares, religiosas ou educacionais, ressalta
as complexidades e desafios enfrentados em sua busca por igualdade e autonomia. A
seguir, vamos investigar a discussd@o de como o poder controla tudo e todos e como isso
foi importante para o crescimento das discussdes sobre o género e seu impacto na
colonizacdo. A misoginia e a cisheteronormatividade destacaram o papel da mulher na
sociedade e, mesmo com um breve avanco, ainda hé bastante resisténcia/animosidade a

esse respeito/nesse aspecto na cultura gamer.

1.1 A cisheteronormatividade masculina como dispositivo colonial

Ser homem ou ser mulher ndo se resume apenas a diferencas bioldgicas. Essa
questdo envolve um conjunto complexo de reflexdes, teorizac6es de diversas perspectivas
e debates entre pesquisadores, especialmente nos campos dos estudos feministas, de
sexualidade e de género (Beauvoir, 1970; Butler, 2003; Federici, 2017). E necessério
aprofundar o entendimento das questdes que permeiam nossa sociedade ocidental
moderna, a qual é resultado de um sistema colonial que estabeleceu o corpo como alvo
de cuidados individuais e sociais, envolvendo-o em diversas producdes discursivas.

O sistema colonial/moderno de género, quando examinado a partir da perspectiva
da colonialidade, estabelece a base para a ideia de que a imposicdo colonial de género
permeia diversas esferas, incluindo as econémicas, governamentais e do conhecimento
(Lugones, 2019). A colonialidade é um elemento formador de nossas estruturas
comunitarias, gerando nosso entendimento sobre raca e género, assim como a
interconexdo entre ambos e sua relagdo com a heteronormatividade.

A socibloga, professora, feminista e ativista, Maria Lugones, acredita na
dicotomia da modernidade colonial. Uma distingdo hierarquica imposta sobre os
colonizados. Na sua leitura da “modernidade colonial capitalista”, somente homens e
mulheres “burgueses brancos europeus eram civilizados; eles eram seres humanos
completos” (Lugones, 2019, p. 371). No texto intitulado "Rumo a um feminismo
decolonial”, ela explora como essa imposi¢do colonial permeia questes ecoldgicas,
econdmicas e governamentais, transformando o sujeito em um agente ativo dentro desse
contexto “proprio para governar, para a vida publica, um ser civilizado, heterossexual,

cristdo, um ser da mente e da razao” (Lugones, 2019, p. 371). Apesar da mulher ser vista
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como complemento deste homem, ela reproduzia a pureza, passividade e domesticidade.
Uma imposicdo hierarquica e brutal que se tornou uma ferramenta normativa para
condenar os colonizados.

E fundamental compreender que os colonizados se tornaram sujeitos das tensdes
resultantes da imposicdo de um sistema. A dicotomia hierarquica se tornou uma
ferramenta normativa que foi usada para condenar os colonizados. “Os comportamentos
e as personalidades/almas das pessoas colonizadas eram julgadas como bestiais e,
consequentemente, ndo atribuidas de género, promiscuas, grotescamente sexuais e
pecaminosas” (Lugones, 2019, p. 371-372). A concepcao do cristianismo esteve presente
na colonizacdo ao julgd-los como deficientes precisando de evangelizagcdo. No
entendimento normativo do “homem” como ser de exceléncia, os colonizados eram sé
machos e fémeas, uma tensdo entre a hipersexualizacdo e passividade sexual. Segundo a

autora:

A “missao civilizatoria” colonial foi a mascara eufemistica do acesso brutal
aos corpos das pessoas pela exploracao inimaginavel, violenta violagao sexual,
controle de reprodugdo e um horror sistemdtico. (...) usou a dicotomia
hier&rquica dos géneros dicotdmicos pelos colonizados ndo ser relevante para
esse julgamento normativo — transformar os colonizados em seres humanos
ndo era o objetivo dos colonizadores (Lugones, 2019, p. 373).

Conforme a colonizagao avangou, a normatividade que conectava 0s géneros e a
civilizacdo passou a funcionar como forma de apagamento dos lacos comunitarios,
conhecimento, praticas ecoldgicas, agricultura, utensilios e ndo apenas pela imposicéo e
violéncia, mas pelo controle sobre suas praticas sexuais e reprodutivas. A autora utiliza o
termo colonialidade a partir da concepcao do sistema capitalista mundial de poder devido
aos processos de radicalizacdo e exploracdo capitalista ancorada na colonizacdo das
Ameéricas. Ndo apenas uma forma de classificar a colonialidade de poder e género, mas o
processo de reducdo das pessoas e desumanizacdo na tentativa de transformar o
colonizado em menos humano (Lugones, 2019).

A colonialidade dos géneros ainda esta presente no sistema capitalista de poder.
A opressdo das mulheres foi subalternizada por meio da combinagdo de processos de
racializagdo, colonizacdo, exploracao capitalista € imposi¢ao da heterossexualidade. “O
género é uma imposicao colonial, ndo apenas na medida em que se impde sobre a vida
(...) homens/mulheres como construcdo social normativa — uma marca civilizatoria (...)

foi e é constantemente renovado” (Lugones, 2019, p. 378). Ela ratifica que a opresséo das
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mulheres as subalternizou por meio de uma combinacao de processos de radicalizacao,
colonizacdo, exploséo capitalista, e imposicdo heterossexual.

O que corrobora com as perspectivas sobre o género e seus efeitos discursivos,
diante de diferentes releituras e narrativas sobre o tema nas ciéncias fisicas, sociais e
humanas ao longo dos anos. Em “Género: uma categoria util para analise historica” de
Joan Scott, a definicdo de género é dividida entre duas proposi¢cdes: o género é um
elemento constituido de relagdes sociais baseado nas diferencas entre 0s sexos; 0 género
é uma forma primeira de significar as relacfes de poder (Scott, 2019).

Para a autora, as relacBes sociais correspondem sempre a mudanga nas
representacdes de poder, mas a dire¢cdo ndo segue necessariamente um sentido Unico.
Como quando os direcionamentos normativos tentam limitar e conter conceitos expressos
nas doutrinas religiosas, educativas, cientificas, politicas ou juridicas que afirmam de
forma categodrica, o sentido do masculino e feminino. “A posi¢do que emerge como
dominante é, apesar de tudo, declarada a Unica possivel. A historia posterior é escrita
como se essas posi¢des normativas fossem o produto de um consenso social e ndo de um
conflito” (Scott, 2019, p. 69).

Para Scott (2019), compreender o processo de construcéo das relacdes de género
poderia clarificar e especificar o seu efeito nas relagfes sociais e institucionais. Na
teorizacio da autora, o género é a forma primeira de significar as relacdes de poder?.
“Seria melhor dizer que o género ¢ um campo primeiro no seio do qual ou por meio do
qual o poder ¢ articulado” (Scott, 2019, p.71). Na pratica, o simbolo do poder faz mais
alusdo as relagbes sexuais entre um homem, sugerindo ndo sé a existéncia de formas
aceitaveis de sexualidade, mas também a irrelevancia da mulher para a politica ou vida
publica. Isso se traduziu em regras implicitas e também leis as proibindo da vida politica,
tornando o aborto ilegal, impondo codigos de vestuarios as mulheres. “A diferenca sexual
tem sido concebida em termos de dominagao e de controle das mulheres” (Scott, 2019, p.
74). Essas acOes sO fortalecem que os diversos tipos de relagdes de poder que se
constroem na histéria moderna, o regime democratico do século XX tem igualmente

construido as suas ideologias politicas com base em conceitos de género que se

20 Importante ressaltar que para autores afropessimistas, a raca é a primeira forma de significar as relagGes
poder em um mundo organizado em torno da supremacia branca e racismo socialmente estruturado (Freitas,
Messias, 2018).
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traduziram em politicas concretas que cerceiam os direitos de mulheres e outras
populagdes subalternizadas.

O impacto do poder na compreensao do género também esta presente no texto “A
tecnologia de género”, de Teresa de Lauretis (2019), pois, o género ¢ o efeito do processo
construido de acordo com os objetivos politicos da classe dominante. Isto € um efeito do
poder que tem as proibicdes e regulamentagdes dos comportamentos sexuais ditados pelas
autoridades religiosas, legais ou cientificas como parte da producdo das relagGes sociais.
“A sexualizagdo do corpo feminino tem sido, com efeito, uma das figuras ou objetos de
conhecimento favoritos nos discursos da ciéncia médica, da religido, arte, literatura,
cultura popular e assim por diante” (Lauretis, 2019, p. 139).

Este poder, para Michel Foucault (1988), ndo se caracteriza prioritariamente pela
repressao ou pela interdigdo, “o poder esta em toda parte; ndo porque englobe tudo e sim
porque provém de todos os lugares” (Foucault, 1988, p. 89). O filésofo acredita que o
poder ndo diz respeito a concepgdes pré-estabelecidas do termo que o poderiam ligar a
brutalidade, violéncia e até subjugacdo de maneira geral. Ele insiste na positividade do
poder, o qual ndo reprime diretamente, mas pode se expressar sobre o “tecido” que
compde a sociedade, numa maneira para se fazer presente intimamente ligada a
constitui¢do dos saberes, do que a simples aplicacdo de um poder-repressao.

Este poder produz verdades, saberes e discursos, sendo a sexualidade o préprio
efeito do dispositivo que a constitui. Porém, estas “verdades” ndo devem ser vistas como
um conjunto de afirmacgdes universais, e sim um conjunto de regras especificas de poder
que condicionam o que é considerado “verdadeiro”, pois, foi regulamentada por ele.
Segundo o autor, “(...) o dominio do poder sobre o sexo seria efetuado através da
linguagem, ou melhor, por um ato de discurso que criaria, pelo préprio fato de enunciar,

um estado de direito” (Foucault, 1988, p. 81).

(...) um poder essencialmente centrado na coleta e na morte, ele é
absolutamente heterogéneo com relacdo aos novos procedimentos de poder
que funcionam, ndo pelo direito, mas pela técnica, ndo pela lei mas pela
normaliza¢do, ndo pelo castigo mas pelo controle, e que se exercem em niveis
e formas que extravasam o Estado e de seus aparelhos (Foucault, 1988, p. 86).

No final do século XIX e no inicio do século XX, potencializou-se o biopoder, as
praticas de higienizacdo e mediacdo foram catalisadoras no processo de transformacéo
dos discursos. Segundo o Foucault, entre os séculos XVIII e XIX estas praticas eram
exclusivas da burguesia, geralmente na reproducéo da familia/social como um todo. Uma

tentativa de cuidar do corpo para ndo ser contaminada pelo outro (classes ou ragas), no
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sentido que venha tirar sua pureza, saude, ja que consideravam o corpo burgués sadio.
Logo, ndo demorou muito para que o reconhecimento do corpo e do sexo de outras classes
viessem a tona. Com a urbanizacéo e a industrializagdo das cidades, se fez necessario
tecnologias de controle para melhor organizar esta sociedade. O surgimento de doencas,
epidemias, saneamento, a falta de higiene dos individuos, tornou necessario a
administracdo da populacdo. “Era necessario garantir a saude, a organizagdo ¢ o bem-
estar da populacdo para assegurar a regulamentacdo do sistema capitalista. (...) Enfim,
foram criados novos mecanismos de poder e a vida se tornara seu alvo na era do biopoder:
poder que controla a vida da populagao” (Costa; Boz, 2011, p. 2011).

H& uma transformacdo dos mecanismos do poder das leis, da soberania, que se
intitula pelo direito de matar ou deixar viver, de extrair e confiscar recursos dos seus
servos, o poder soberano. “O poder era, antes de tudo, neste tipo de sociedade, direito de
apreensdo das coisas, de tempo, dos corpos e finalmente da vida, culminar com o
privilégio de se apoderar da vida para suprimi-la” (Foucault, 1988, p.
128). Diferentemente dele, a disciplina do biopoder articula-se sobre a populagéo,
visando maximizar a vida das populacdes. Para garantir a vida como se fosse um
organismo, ele precisou se exercer de outras formas. Um disciplinador, que age no corpo
humano, com a finalidade de utilizd-lo como uma maquina na inddstria ou como um

sujeito ddcil da sociedade (Foucault, 1988). De acordo com o autor:

A velha poténcia da morte em que simbolizava o poder soberano é agora,
cuidadosamente, recoberta pela administragdo dos corpos e pela gestdo
calculista da vida. (...)Abre-se assim a era de um bio-poder. As duas direc6es
em que se desenvolve ainda aparecem nitidamente separadas, no século XVIII.
Do lado da disciplina as instituicGes, como Exército ou a escola, as reflexfes
sobre a tatica, a aprendizagem, a educacdo e sobre a ordem da sociedade. (...)
Do lado das regulamentacfes de populacdo a demografia, a estimativa da
relacdo entre recursos e habitantes, a tabulacdo das riquezas e de sua
circulacdo, das vidas com duracdo provavel (...). Este bio-poder, sem a menor
duvida, foi elemento indispenséavel ao desenvolvimento do capitalismo que s6
pdde ser garantido a custa da inser¢do controlada dos corpos no aparelho de
producdo e por meio de um ajustamento dos fendmenos de populagdo aos
processos econémicos (Foucault, 1988, p. 131-132).

Ou seja, as tecnicas de poder agiram no nivel dos processos econdémicos e nas
instituicdes diversas como a familia, o exeército, nas escolas, policia, medicina, e na
administracdo publica das coletividades. Para o capitalismo, é importante que as pessoas
e empresas estejam buscando maximizar-se é que as instituicGes e aparelhos do estado
hajam para regular essa maximizagédo. Ou seja, esta regulacéo leva a uma normalizacéo e

ndo repressao, ainda que a regulacdo pelo biopoder comporte que algumas partes da
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populacdo ndo se adequem as normas, e caso elas ndo venham se adequar ou se for
impossivel intervir, estas partes da populacdo serdo deixadas para “morrer”. Essa ¢ a razao
pela qual o biopoder se diferencia do poder do soberano, que atuava atraves de direitos,
interdicOes e desqualificacdes de seus suditos. Ao contrario, o biopoder busca valorizar e
normalizar certas vidas, enquanto aquelas que ndo conseguem se adaptar sS40 menos
valorizadas e até mesmo marginalizadas.

Quando Foucault (1988) postula que o poder esta presente em todas as relagdes e
que a critica é essencial quando o poder dominante limita nossa liberdade, percebemos
uma convergéncia com as ideias de Haraway (1995). A autora enfatiza que somente por
meio da critica € possivel gerar mudangas atraves de novas concepcoes das relacoes de
poder. Em seu trabalho "Saberes Localizados" (1995), Haraway propde/defende uma
perspectiva feminina sobre o conhecimento como contraponto a suposta objetividade e

universalidade do saber cientifico notadamente patriarcal. Segundo ela:

As feministas tém interesse num projeto de ciéncia sucessora que ofere¢a uma
explicacdo mais adequada, mais rica, melhor do mundo, de modo a viver bem
nele, e na relagdo critica, reflexiva em relacdo as nossas proprias e as préaticas
de dominacdo de outros e nas partes desiguais de privilégio e opressdo que
todas as posi¢des contém (Haraway, 1995, p. 15).

O corpo da mulher foi a principal questdo na producao de identidade fixa em torno
da sexualidade. Foucault (1988) afirma que a rotulacdo da mulher através do seu corpo,
como alguém que deve ser constantemente vigiada, se deve ao poder principalmente das
relacbes do matrimonio, da familia, e da saude/medicina que garantem o controle do
Estado através dos saberes e seus enunciados/discursos. Nesse sentido, Haraway (1995)
ndo luta contra a sexualidade, e sim, contra sua producdo discursiva pelas relagdes de
poder. Para a autora, a producdo de conhecimento seria um processo de dominacdo, ja
que a ciéncia produzida por “eles” ndo deveria ser considerada um conhecimento geral,

pois deixa de fora diferentes realidades femininas. De acordo com a autora:

Desde ponto de vista, a ciéncia — o jogo real, aquele que devemos jogar — é
retdrica, é a convicgdo de atores sociais relevantes de que o conhecimento
fabricado por alguém é um caminho para uma forma desejada de poder bem
objetivo. Tais convicgbes devem levar em conta a estrutura dos fatos e
artefatos, tanto quanto os atores mediados pela linguagem no jogo do
conhecimento. (...) Todo conhecimento é um nédulo condensado num campo
de poder agonistico (Haraway, 1995, p. 10).

Esta critica abrange também a propria ideia de objetividade enquanto viséo de
mundo, ou seja, cosmopolitica. Para ela, a ressignificacdo da objetividade s6 pode ser

considerada a partir do parcial. Discordando de discursos em voga em seu tempo sobre
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inclusdo das mulheres na ciéncia por sua objetividade, Haraway argumenta de uma virada
em favor da parcialidade. A aceitacdo da prépria parcialidade é essencial para evidenciar
a parcialidade inerente ao poder dominante. Haraway (1995) argumenta que a
‘objetividade feminista' lida com a localizagdo limitada e o conhecimento situado, em
oposicado a busca de uma transcendéncia e a divisao entre sujeito e objeto. Ao adotar essa
perspectiva, podemos assumir a responsabilidade pelo que aprendemos a ver.

Portanto, a proposta critica de Haraway (1995) envolve uma nova governanga,
que se baseia em conceitos revigorados das relacdes de poder tanto no ambito privado
quanto no politico. Ela enfatiza a necessidade de questionar e transformar o poder que
historicamente atuou sobre o corpo das mulheres. Além disso, destaca a importancia de
reconhecer a existéncia de novos sujeitos, capazes de moldar a histéria, a ciéncia, a
politica, entre outros campos. Esses sujeitos ndo sao neutros nem universais; ao contrario,
sdo conscientes de sua inser¢do em determinadas relacGes.

A ciéncia produzida pelos sujeitos do conhecimento néo é universal, ela deixa de
fora ou apaga as principais questdes envolvendo realidades diferentes daquelas tidas
como padrdo. Por esta razdo, a critica de Foucault (1988) importa para o feminismo ao
concordar que o saber vem de um lugar de producéo e pensado historicamente a partir
das praticas sociais que produziram um saber perspectivo. A producao de conhecimento
é inerentemente construida por meio de discursos e nao deve ser concebida como algo
neutro e universal. Mesmo quando aspiramos a verdade, é fundamental reconhecer que o
conhecimento que criamos é moldado pelo contexto historico, localiza¢ao e pressupostos
individuais. Devemos entender que a validade do conhecimento cientifico e do sujeito
que o produz ndo € universal, mas sim contextual. Portanto, € essencial considerar uma
abordagem que reconheca a natureza politica e historica dos conhecimentos, a fim de
compreender como eles sdo influenciados pelo contexto em que sao desenvolvidos.

A ciéncia e a tecnologia contribuiram para que restri¢fes ao acesso na area fossem
impostas as mulheres, demarcando esse espaco como territério masculino. Elas residem
em uma estrutura de poder que foi responsavel por selecionar, hierarquizar e classificar
diferentes saberes, conhecimentos e técnicas como cientificos ou ndo. “A exclusao
feminina do fazer cientifico e tecnoldgico foi pautada por discursos cientificos, que
postulavam, a partir de determinagdes bioldgicas, que a mulher seria menos capaz de
produzir ciéncia e tecnologia” (Freitas el.at., 2017, p. 4). Mesmo quando as mulheres
historicamente contribuiram para a producdo cientifica, seus conhecimentos ndo foram

reconhecidos da mesma maneira que aconteceu com 0s homens. 1sso resultou em um
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apagamento histérico e sistematico de suas realizacdes, fazendo com que suas
contribui¢bes na area muitas vezes passassem despercebidas para a maioria das pessoas
(Freitas el.at., 2017).

Toda essa problematica na ciéncia e tecnologia fez com que as mulheres
enfrentassem numerosas barreiras e desafios ao longo de suas carreiras profissionais.
Essas dificuldades enriquecem suas historias, especialmente devido ao protagonismo e
pioneirismo que demonstraram ao atuar em campos historicamente considerados
masculinos. A trajetoria profissional de mulheres que escolheram carreiras cientificas e
tecnoldgicas € marcada por essas conquistas significativas. Embora a insercdo de
mulheres no ambito académico em é&reas tecnoldgicas e exatas ainda esteja em
desvantagem significativa nas Ultimas décadas, os feitos dessas mulheres tém
representado uma contribuicao significativa resultante das lutas sociais e politicas.

Mesmo diante de diversos obstaculos que dificultam sua permanéncia nessas
areas, as conquistas continuam. Como Lugones (2019) reforca, uma das formas de
resisténcia é comecar por "ver a diferenca colonial, resistindo enfaticamente a seu proprio
habito epistemoldgico de apaga-la" (Lugones, 2019, p. 385). Mesmo quando a
colonialidade permeia todos os aspectos da vida, incluindo o corpo, o trabalho, a lei e
outros, € essencial mencionar, adaptar-se, resistir e adotar estratégias de resisténcia como
respostas e conquistas. "Ninguém resiste a colonialidade dos géneros sozinho. Somente é
possivel resistir a ela com o entendimento do mundo e com uma vivéncia que é
compartilhada e consegue entender as proprias a¢bes — garantindo certo reconhecimento™
(Lugones, 2019, p. 386).

1.2 Género e tecnologia: a invisibilidade das mulheres na inddstria dos games

Inicialmente, os videogames foram apresentados como um entretenimento
familiar entre as décadas de 1970 e 1980, uma estratégia que também foi utilizada para
divulgacdo do console Atari 2600 no Brasil em 1983. A aluséo era de que uma familia
combatia juntos os diversos vildes presentes nos jogos (Galdino; Silva, 2020). A crise
econbmica americana na metade dos anos 80 mudou radicalmente esse quadro. Com a
mudanca do cenario econd6mico comegou-se a privilegiar cada vez mais os jovens do sexo
masculino, estratégia bastante eficaz seguida por todas as empresas do ramo (Goulart;

Nardi, 2017). Os jogos de 1990 a 2000 se consolidaram como violentos e sexistas,
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interferindo na falta de representatividade feminina e influenciando também em sua
participagdo. Neles, as personagens sempre envolviam padrdes corporais (seios, bunda,
cintura) exagerados, destacados por roupas minimas. As personagens deveriam servir

como chamarizes sexuais ou um prémio para o jogador.

Figura 1 — Propaganda do console Atari 2600 grande sucesso de vendas
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Fonte: Propagandas Historicas??, (2023)

Nesse cenario, a comunidade gamer, reproduzindo praticas de exclusdo
recorrentes nas demais esferas da sociedade, definiu um individuo padrao, caracteristico
como referéncia cultural e em termos de producdo, inddstria e publico-alvo. A figura do
homem branco e heterossexual como o publico principal dos jogos digitais invisibilizou
outros sujeitos, principalmente aqueles que mais se distanciam dessa compreensao, Como
mulheres, pessoas LGBTQIA+ e pessoas ndo-brancas. Neste ponto, vale salientar que
embora a normatividade seja um problema cultural que extrapola a cultura gamer, ha
nesse nicho uma intensificacdo de préaticas racistas, homofobicas e misoginas (Falcéo;
Kurtz; Macedo, 2021).

Um movimento de jogos para meninas até se iniciou, mas, ao contrario do que
muitos esperavam, 0s temas repetiam uma pratica estereotipada de género. Kurtz (2017)
destaca que jogos com tematicas de vestir bonecas, maquiagem e atividades consideradas

domeésticas, conhecidos como Pink Games (jogos cor-de-rosa), foram duramente

2L Surgiu com o objetivo de agrupar anuncios publicitarios brasileiros e mundiais que vdo dos seus
primoérdios até os dias atuais. Preservar a meméria da publicidade é zelar do ouro que foi produzido no
passado e que serve de exemplo e estudo para as geragbes futuras. Disponivel em:
https://www.propagandashistoricas.com.br/p/quem-somos.html. Acesso em: 02 ago 2023.
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criticados por perpetuar o sistema de opressdo de género por pesquisadores como Cassel
e Jenkins (1998) e Sherman (1997), que estudavam a relacéo entre jogadoras, industria e
sociedade.

Inspirado no movimento punk feminista underground do inicio dos anos 90
conhecido como “Riot Grrrls”, o Girl Games Movement (Grrrl Gamers??) juntou
desenvolvedores, pesquisadores da area de estudos de género e militantes feministas na
producdo de jogos, buscando ressignificar a identidade das jogadoras na busca de
construir narrativas que valorizassem a experiéncia das mulheres nos jogos digitais
(Galdino; Silva, 2020).

(...) as Girrrl Gamers, mulheres que na década de 1990 fugiam do
padrdo estereotipado dos Pink Games e optavam por jogos
considerados “masculinos”, forcando o reconhecimento de sua
presenca e habilidade naquele espaco. Essas mulheres ndo buscavam
um segmento proprio dentro dos jogos, mas, sim, reivindicavam sua
representatividade em todos os tipos de games, tornando as arenas
virtuais verdadeiros territorios de resisténcia (Galdino; Silva, 2020, p.
66).

Essa excluséo reflete como as meninas muitas vezes séo deixadas de fora quando
se trata de tecnologia. Elas ndo recebem incentivos para participar do mundo digital, o
que as exclui de diversos ambientes e as coloca em desvantagem. Cassel (1998)
argumenta que os videogames fornecem um exemplo notavel da construcdo social de
género. Quando as mulheres raramente aparecem nesses jogos, a ndo ser como donzelas
em perigo que precisam ser resgatadas ou como recompensas para a conclusdo bem-
sucedida de missdes, isso reforca ideologias sexistas e perpetua imagens misoginas.

Os homens predominam em cargos de poder em areas relacionadas a tecnologia,
seja em empresas que desenvolvem jogos de computador ou em diversas outras vertentes
da tecnologia digital. Isso significa que o numero de mulheres ocupando cargos de
lideranca na industria de informatica e na pesquisa em ciéncia da computacdo ainda é
bastante reduzido. Segundo Cassel, "a relacdo entre o maior interesse relativo dos rapazes
em jogos de computador e sua representacdo maior em empregos de alta poténcia na area
de informética ndo é uma coincidéncia®®" (Cassel, 1998, p.13 — traducdo nossa). No

contexto dos videogames, a natureza frequentemente violenta desses jogos acaba

22 Gamer Girls é uma expressdo comum na internet e associada a um estere6tipo errado do que é ser uma
garota gamer.

23 Do original: The relationship between boys' greater relative interest in computer games and their greater
representation in high-powered IT jobs is not a coincidence.
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afastando as meninas, o que, por sua vez, influencia sua permanéncia e participacdo nesse
meio (Cassel, 1998).

Mesmo ap0s varias pesquisas académicas e discussdes dentro da comunidade
gamer sobre as mulheres e os videogames desde os anos 1990, ainda existem casos
evidentes que mostram um cenario pouco acolhedor para as mulheres. Em 2014, tudo
mudou com o caso Gamergate, que efetivamente trouxe a luz a opresséo e as dificuldades
enfrentadas por pessoas nesse universo. Esse incidente expbs uma pratica que busca
perpetuar as relaces de "dominacdo masculina, cisgénero e heterossexual dentro dessa
cultura™ (Goulart; Nardi, 2017, p. 254), tornando-se uma campanha de assedio sistematico
contra mulheres e minorias, incluindo desenvolvedores de jogos, jornalistas, criticos e
seus aliados. Nem os estudos académicos foram poupados; uma onda de depreciacao das
praticas feministas de producdo de conhecimento dominou esses documentos, sendo
considerados uma conspiracdo que colocou em duvida a permanéncia das mulheres no
ambiente on-line e seu uso da tecnologia. Essa situacdo encorajou esses espacos a se
tornarem focos de ativismo misdgino (Massanari, 2015; Chess e Shaw, 2015).

Somado a este cenario na parte da producdo, nos jogos em si a forma de
representar as personagens femininas e masculinas projetam expectativas sobre quem
pode/deve consumi-las. E preciso frisar que a concepgao de um jogo n&o ¢é livre de valores
e preconceitos sociais, ela sempre ocorre dentro de um contexto cultural e carrega marcas
do comportamento esperado, ou tido como normal, na comunidade. Todo este mecanismo
reforca um estereotipo associado a representac@es visuais e narrativas de mulheres em
jogos, mantendo o erotismo e a sensualidade das personagens até mesmo em ambientes
de guerra e batalha. Um exemplo ilustrativo é a personagem Cammy?* no jogo Street
Fighter?® (Capom, 1993). Apesar de ser apresentada como integrante da unidade das
forcas especiais briténicas, sua vestimenta, assemelhada a um collant, continua a exibir
caracteristicas de uma peca ajustada ao corpo, evidenciando partes especificas, como

seios e pernas.

Figura 2 — Evolucgéo da personagem Cammy ao longo dos anos

24 Também conhecida pelo codinome Killer Bee (5 < — &'—, Kira B1), é uma personagem de videogame
da série Street Fighter, aparecendo pela primeira vez em Super Street Fighter Il. A segunda lutadora da
série, ela j& foi uma assassina mortal que estava trabalhando para a Shadaloo antes de se libertar e se tornar
uma agente do MI6 para o governo britanico.

25 E um jogo de arcade de 1987 da desenvolvedora e editora japonesa Capcom. E o primeiro jogo de luta
competitivo produzido pela empresa.
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Fonte: Capom (2023)

O preconceito e o assédio continuam afastando muitas mulheres dos jogos.
Assumir-se como gamer frequentemente exige provar constantemente ser uma jogadora
habilidosa. E necessario conhecer diversos jogos e demonstrar que se joga por longos
periodos. Porém, assim como os homens, as mulheres simplesmente desejam se divertir,
competir ou relaxar sem enfrentar estranhamento, discriminacdo, ofensas ou assédio
(Bristot et.al., 2017, p. 864).

Essa cultura toxica que permeia 0s jogos on-line, comunidades e outros meios de
redes é conhecida como "tecnoculturas téxicas". De acordo com Massanari (2015), essa
expressao "(...) demonstra ideias ultrapassadas sobre género, identidade sexual,
sexualidade e raca, e se opde a questdes de diversidade e multiculturalismo?®" (Massanari,
2015, p. 333, tradugdo nossa). Os membros dessas comunidades frequentemente
exploram as politicas das plataformas que atraem grandes publicos e oferecem pouca
protecdo contra possiveis vitimas de assédio, disseminando contetdos e discursos
eticamente questiondveis. Ao expressar suas insatisfacdes, eles ndo se veem como
integrantes de qualquer tecnocultura toxica sob a qual possam estar atuando.

O Gamergate evidenciou o pior da comunidade gamer, quando em 2014, Eron

Gjioni, game designer, publica um texto sobre o fim do seu relacionamento com a também

%6 Do original: “The toxic technocultures I discuss here demonstrate retrograde ideas of gender, sexual
identity, sexuality, and race and push against issues of diversity, multiculturalism”.
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game designer, Zoe Quinn. Ele afirmou que sua ex-namorada se relacionava sexualmente
com um critico de jogos digitais do site especializado em games Kotaku, para conseguir
uma boa avaliacdo a respeito do jogo que ela desenvolveu, o Depression Quest. Kurtz
(2017) reforca que o caso tencionou a discussdo relacionada ao sexismo e games diante

da repercusséo do caso.

Além de reforcar a ideia de que as mulheres apenas conseguem sucesso no
mundo profissional dominado pelos homens por meio da troca de favores
sexuais, 0 caso acabou por evidenciar a cultura de 6dio contra as mulheres que
jogam e resultou em dendncias acerca da baixa representatividade feminina
tanto na indUstria dos videogames quanto nos jogos em si (Kurtz, 2017, p. 92).

Na concepcdo misogina, as mulheres possuem vantagens sistémicas e sociais que
0s homens ndo possuem. Argumenta-se que isto é o resultado de um movimento feminista
extremamente bem-sucedido, que levou os homens a se tornarem um grupo oprimido, em
vez das mulheres. Iniciativas que visam combater desigualdades pré-existentes sdo
reconhecidas como maneiras de tornar os ambientes desvantajosos para os homens, que
se consideram mais adequados para trabalhos ndo domésticos e posi¢cdes de poder
(O'Donnell, 2019). Essa inquietacdo influenciou diretamente na crescente hostilidade em
relacdo as mulheres na comunidade e na industria de jogos. Segundo a autora:

Gamergaters argumentaram que as tentativas (...) de afetar a mudanga na
industria de jogos contemporanea (por exemplo, promovendo representacdes
mais diversas e positivas de mulheres e minorias em jogos) eram inerentemente
prejudiciais e s6 serviam para promover sua propria agenda politica. Essa
contestagdo em particular foi frequentemente usada como justificativa para os
ataques a mulheres e feministas, o que levou muitas a deixarem a industria dos
games 2’(0'Donnell, 2019, p. 656, traducdo nossa).

O caso ganhou notoriedade principalmente pela violéncia, as ameacas de morte e
estupro, tendo ainda seus dados pessoais divulgados na internet, bem como contas das
redes sociais invadidas (Goulart; Nardi, 2017). Outras duas principais vitimas sdo a
jornalista e critica feminista de jogos Anita Sarkeesian, e a game designer Brianna Wu.
Ambas sofreram ameacas e vazamentos de informacgodes. A palestra que seria ministrada
Sarkeesian na Utah State University foi cancelada devido a ameaca de um atentado com
armas. Enquanto isso, Wu precisou mudar de residéncia apOs receber e-mails

ameacadores dizendo que sabiam seu endere¢o. Segundo Goulart e Nardi (2017, p. 255),

27 Do original: “Gamergaters argued that attempts by ‘feminists and STWs’ to affect change within the
contemporary games industry (e.g. by promoting more diverse and positive representations of women and
minorities in games) were inherently detrimental, and only served to further their own political agenda.
This particular contestation was frequently used as justification for the attacks on women and feminists,
which caused many to leave the games industry”.
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“o Gamergate investiu muito mais no ataque principalmente miségino, mas também
homofdbico, transfobico e racista a trabalhadoras/es da industria, critica e demais

membros da cultura de jogos digitais”.

Figura 3- Anita Sarkeesian.

Fonte: Feminist Frequency, (2016)

Os estudos académicos também ndo foram poupados, houve acusacBes de
conspiragdo porque as investigagdes visavam compreender mais sobre os games, sua
cultura e como certas estruturas da midia on-line facilitam cdmaras de eco e assédio.
Chess e Shaw (2015), estudiosos que tém se concentrado intensamente na analise de
género ao longo de muitos anos, se depararam com uma situacdo perplexa diante dos
ataques perpetrados por esse grupo tdo visivel, cujos membros agiam de maneira
agressiva e odiosa. Esses pesquisadores se viram diante de um cenario desafiador, no qual

a agressividade e hostilidade dos ataques ndo podiam ser ignoradas. De acordo com elas:

Esta € uma histéria sobre como nos - duas estudiosas de jogos feministas - nos
envolvemos em uma conspiragao para destruir os videogames e a inddstria de
videogames. Estamos compartilhando esta histéria com o grande publico
académico, ndo porque seja engracada (embora alguns aspectos sejam), mas
como um estudo de caso de um momento cultural em que a cultura masculina
de jogos tomou conhecimento e comegou a responder as estudiosas feministas
dos jogos. Varios aspectos deste estudo de caso sdo profundamente
importantes em campos académicos mais amplos, incluindo estudos de jogos,
estudos de Internet e estudos de midia?® (Chess; Shaw, 2015, p. 208, traducio
nossa).

28 Do original: “This is a story about how we—two feminist gaming scholars—became implicated in a
conspiracy to destroy video games and the video game industry. We are sharing this story with the larger
academic public, not because it is funny (although some aspects are), but as a case study of a cultural
moment in which masculine gaming culture became aware of and began responding to feminist game
scholars. Several aspects of this case study are deeply important within larger scholarly fields, including
game studies, Internet studies, and media studies”.
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O Gamergate representou um momento em que a cultura masculina dos jogos
revelou um exemplo impactante de heterossexismo que parecem permear a industria de
videogames de forma constante. Quando nos referimos a tendéncia patriarcal na industria
de videogames, ndo estamos insinuando que todos os homens que trabalham nesse setor
ou estdo envolvidos na cultura dos jogos sejam intencionalmente machistas - ou ainda
que a masculinidade sO se expresse por meio da linguagem visivel das ofensas e do
assédio - mas que sua prépria presenca na induastria é mediada pelos privilégios de género.
Queremos destacar que a misoginia sistémica influencia transversalmente a inddstria,
impondo uma “visdo de mundo” da masculinidade que muitas vezes coloca em risco ou
minimiza a experiéncia de vida das mulheres. O reflexo do Gamergate também gerou um
aumento nas discussdes sobre a cultura gamer, incluindo o Brasil. A exposicdo causada
por esse caso levou algumas mulheres a criticar a hostilidade e toxicidade enfrentadas por
elas nas comunidades de jogos digitais. Esse debate permitiu destacar as principais
dificuldades e desafios enfrentados para a inclusdo das mulheres na comunidade. Foi
necessario criar mecanismos para que suas vozes fossem ouvidas e para evidenciar as
situacOes de assédio e discriminacdo que enfrentavam.

Assim, por meio de campanhas on-line, essas mulheres convidam a todos para
uma reflexdo, buscando efetuar uma mudanca real e positiva nesse ambiente. As
campanhas servem como uma maneira de sensibilizar a comunidade e promover a
conscientizacao sobre a necessidade de transformar a cultura dos jogos em um espaco
mais inclusivo e respeitoso para todos.

A conquista de espacos on-line ndo ocorreu facilmente e ainda ndo é
completamente alcancada. Na busca por alternativas, a luta ndo se limita apenas pelos
direitos, mas também pela valorizacdo do feminino em uma sociedade onde essa
caracteristica frequentemente é subvalorizada devido a socializacdo dos corpos e as
relacGes de poder desiguais que sdo internalizadas. O movimento feminista e suas varias
vertentes, durante as diferentes ondas que o caracterizaram, sempre lutaram por direitos
e igualdade. A representacdo politica desempenhou um papel significativo, sendo uma
forma importante de organizacao na qual as mulheres se unem em espacos coletivos para
buscar melhorias em suas vidas, com o objetivo de obter respostas efetivas e coletivas
para suas demandas.

Dutra (2018) destaca que durante a década de 1990, com o inicio da popularizacéo
da internet no Brasil, houve um timido comeco da inser¢do das mulheres nos debates

sobre feminismo e tecnologia. Nesse periodo, as ONGs feministas comecaram a
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fortalecer projetos que incentivavam a comunicacdo entre mulheres por meio de
softwares e redes de internet banda larga. “O uso de Blogs, sites, paginas e perfis nas
redes sociais, passou a ser algo inerente a organizacdo da pauta dos movimentos
feministas e, também de outros movimentos sociais, articulados através da web” (Dutra,
2018, p. 23).

De fato, a medida que o dominio do ciberespaco se expandiu, as mulheres
comecaram a liderar discussfes importantes através da internet, abordando temas como
assédio, abuso sexual, machismo, misoginia e outros contetdos relevantes. Essas
discussGes muitas vezes foram transformadas em hashtags ou expostas em diferentes
espacos disponiveis na rede, permitindo que as vozes das mulheres fossem ouvidas de
maneira mais ampla e democratica. A internet proporcionou um novo espaco de didlogo
e mobilizacdo, permitindo que as mulheres compartilhassem suas experiéncias,
denunciassem injusticas e se unissem em torno de questdes de género. Isso representou
uma transformacgédo significativa na forma como as mulheres podem se expressar e

combater problemas que afetam sua vida e dignidade (Dutra, 2018).

(...) Ciberfemismo engquanto movimento social, esse consegue ressignificar
elementos do feminismo a partir das novas tecnologias e dos espacos ocupados
pelas mulheres. Extrapolar as fronteiras utilizando as redes sociais, fez
mulheres das mais variadas classes sociais, religido, raga/etnia e género se
unirem para a subversao no processo de comunicar e resistir (Dutra, 2018, p.
25).

Por isto, as campanhas on-line desempenham de fato um papel crucial nesse
contexto, uma vez elas ndo apenas orientam e educam, mas também visam coibir e
prevenir diferentes formas de violéncia, incluindo o assédio, a discriminacéo de género e
outras manifestacdes de machismo. A medida que mais pessoas participam dessas
campanhas e compartilham suas histdrias e experiéncias, ocorre uma mudanca cultural e
um aumento da conscientizacdo sobre a importancia de tratar as mulheres com igualdade
e respeito.

Em 2018, a ONG norte-americana Wonder Women Tech (WWT), lancou a
campanha intitulada #MyGameMyName, que tinha como foco a hostilidade enfrentada
pelas mulheres no mundo dos jogos. Traduzida livremente como "Meu Jogo Meu Nome",
a campanha recebeu o apoio de diversas gamers, influenciadores e youtubers ao redor do
mundo, ganhando um forte apoio da comunidade gamer no Brasil. Com o lema "Lutando

pelo fim do assédio contra mulheres nos jogos on-line”, a campanha ressaltou a
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importancia da unido e colaboracdo para combater comportamentos machistas nos jogos
on-line.

A campanha foi lancada em vérias plataformas, incluindo o YouTube, Instagram
e seu site oficial®®. Ela consistiu em uma série de 11 videos que apresentavam
depoimentos de mulheres gamers. Esses videos trouxeram relatos e historias de diversas
convidadas, como Anayara Fraga, Karina Takahashi, Barbara Gutierrez, Nicolle Mehry,
Fernanda Piva, Ari Parra, Amanda Abreu, Aiami Garcia, Julia Gomes, Bianca Antunes e
Gabriela Thobias. Cada uma dessas gamers compartilhou suas perspectivas e
experiéncias relacionadas ao mundo dos jogos, contribuindo para a discussdo sobre a

hostilidade enfrentada por mulheres nesse ambiente.

Figura 4 — My name my game

“CALAA BOCA,
VOCE E.UMA MEMINA.

~ MULHERES
NAO PODEM FALAR.”

Fonte: Youtube, (2022)

Outro ponto crucial da campanha foi a proposta de inversdo de papé€is. A
organizagao convidou gamers masculinos, como Cavaco, Daniel Marcon, Davy Jones, Fe
Batista, Mudinho e Patriota, para jogar utilizando nicks e avatares femininos. Ao
vivenciarem diretamente essa situacao, eles compartilharam suas experiéncias por meio
de videos. O resultado foi impressionante, ja que os depoimentos dos homens durante
essa vivéncia tiveram um impacto significativo. Essa abordagem permitiu que eles
entendessem mais profundamente as dificuldades e os desafios enfrentados pelas
jogadoras do sexo feminino, proporcionando uma perspectiva mais sensivel e consciente

em relacéo a hostilidade que muitas mulheres enfrentam.

29 pagina oficial da campanha. Disponivel em: <http://mygamemyname.com/>. Acessado em: 01 de agosto
de 2023.
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O impacto da campanha foi téo significativo que ela foi reconhecida e premiada
na categoria Glass, do Cannes Lions, uma iniciativa que promove a diversidade e
equidade de género. Além disso, a campanha recebeu o apoio da Organizacdo das Nagdes
Unidas (ONU Mulheres), que expressou seu compromisso em elevar a questdo do assédio
nos jogos a um nivel global. A ONU Mulheres também se comprometeu a pressionar a
indUstria de jogos para a criacdo de narrativas livres de machismo, enfatizando a
importancia de abordar e combater o problema do assédio nas plataformas de jogos. 1sso
demonstra como a campanha teve um impacto abrangente, tanto em termos de
reconhecimento da industria quanto no compromisso de promover mudancas
significativas em relagéo a representatividade e ao tratamento das mulheres no mundo

dos jogos.
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2 - COMUNIDADE DE MULHERES E RESISTENCIA AO PATRIARCADO
NOS GAMES

Segundo dados do relatério de Visdo Geral Global Digital 2023, produzido em
parceria com a We Are Social e a Meltwater, existem 5,16 bilhGes de usuarios de Internet
no mundo, sendo que 4,76 bilhGes utilizam uma midia social, o que equivale a quase 60%
da populacéo global total. No Brasil, existem 181,8 milhdes de usuarios de Internet, do
qual 152,4 milhdes possuem alguma midia social, o que equivale a 70,6% da populagéo
total, uma porcentagem expressiva em virtude da populacéo total do pais que é de 215,8
milhdes no ano passado (Global Digital 2023).

As interacOes através do computador mudaram completamente as formas de
organizacdo, identidade, conversacdo e mobilizacdo social, devido aos atores e suas
conexdes. De acordo com Recuero (2020), o surgimento de grupos sociais na Internet
com caracteristicas comunitérias advém deste processo dindmico. “Esses grupos seriam
construidos por uma nova forma de sociabilidade, decorrente da interacdo mediada pelo
computador, capaz de gerar lagos sociais” (Recuero, 2020, p. 136).

A autora ressalta que os interesses homogéneos dos participantes das comunidades
virtuais podem aumentar consideravelmente a sensacdo de empatia, compreensdo e
suporte mutuo nesses grupos. “Quanto mais parecidos e mais interesses comuns tiverem
0s atores sociais, maior a possibilidade de formar grupos coesos com caracteristicas de
comunidades” (Recuero, 2020, p.138). As redes sociais possibilitam que seus usuarios
criem paginas ou comunidades com assuntos que se identificam, como é o caso da
comunidade de mulheres gamers na rede social Facebook pesquisada. Ela conecta varias
jogadoras do Brasil e mundo pelo amor por jogos digitais.

Polivanov (2012) destaca que criar um perfil no Facebook pode ter varias
motivacgdes distintas. Isso pode ocorrer desde o desejo de estar proximo de familiares e
amigos, reencontrar pessoas que fizeram parte de momentos significativos na vida, até
compartilhar aspectos da vida pessoal e manter relacbes proximas. “(...) os atores
conseguem ter informacOes atualizadas sobre os acontecimentos que tém ocorrido nas
vidas uns dos outros e, mais do que isso, conseguem ter acesso facil, rapido e
materializado sobre essas informacdes, através principalmente das fotos postadas”
(Polivanov, 2012, p. 165). De acordo com as informacgOes disponibilizadas pela rede
social, mais de 1,8 bilhdo de pessoas usam 0s Grupos todos 0s meses, e ha dezenas de

milhdes de comunidades ativas, em diferentes configuragcdes como: publico (P), qualquer
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usuario pode entrar e convidar novos membros; fechado (F), tem que solicitar sua
participacao, porém, precisa da aprovagdo dos mediadores; Secreto (S), para participar é
preciso ser adicionado exclusivamente pelo administrador (Meta, 2023).

Muito presente na vida dos brasileiros, ano passado o Facebook alcangou a marca
de 109,1 milhdes de usuarios no pais (Global Digital 2023). Ndo importa o tema
escolhido, as comunidades sdo um espago que retine pessoas para compartilhar seu amor
(Hennion, 2010), ndo importa o segmento. As gamers encontram nesta rede social a
oportunidade de criar uma comunidade positiva e acolhedora sobre 0s jogos que amam.
Esta ideia é reforcada por Martino (2015), que afirma, “um fa é uma pessoa que devota
uma consideravel quantidade de seu tempo, dinheiro, interesse e energia envolvida com
aquilo que gosta” (Martino, 2015, p. 157). O autor reforca que toda a divulgacao entre fés
on-line é algo fundamental para a manutencdo do sentido de uma comunidade porque €
por elas que se compartilham materiais e se discutem temas relativos aquilo que gostam
(Martino, 2015).

2.1 Comunidades virtuais: a luta pela posicao de sujeito

Para Martino (2015), a internet e as midias digitais representam uma abertura para
espacos de interacdo em comunidades até entdo desconhecidos, ampliando
consideravelmente as possibilidades de estabelecer lacos entre seres humanos. Os
agrupamentos sociais construidos a partir de relacfes interpessoais nas comunidades
virtuais se destacam pelas intengdes, vontades, afetos e conhecimentos compartilhados
(Martino, 2015). O autor também se aprofunda na obra de Howard Rheingold, pioneiro

nos estudos sobre comunidades virtuais, e explana:

Comunidades virtuais, nas palavras de Rheingold, sdo uma “teia de relagdes
pessoais” presentes no ciberespaco, formadas quando pessoas mantém
conversas sobre assuntos comuns durante um periodo de tempo relativamente
longo. Como qualquer comunidade humana, associagdes virtuais se constroem
a partir de lagos de interesse na troca de informagdes. A diferenga principal,
no caso, esté no fato desses vinculos serem formados e mantidos a partir de um
computador (Martino, 2015, p. 45-46).

Alguns fatores compdem a comunica¢do mediada por computador e sdo capazes
de gerar fluxos de informacéo e trocas sociais. Segundo Recuero (2009), os atores sdo o
primeiro elemento, atuando de forma a moldar as estruturas sociais por meio da interagdo
e da constituicdo de lacos sociais. Esses atores podem ter diferentes representagdes ou

construcdes identitarias no ciberespaco. “E, mesmo assim, essas ferramentas podem
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apresentar um unico n6 (como um weblog, por exemplo), que é mantido por varios atores

(um grupo de autores do mesmo blog coletivo)”, (Recuero, 2009, p. 25). E complementa:

Essas apropria¢des funcionam como uma presenga do “eu’ no ciberespaco, um
espago privado e, ao mesmo tempo, publico. Essa individualizacdo dessa
expressdo, de alguém “que fala” através desse espago ¢ que permite que as
redes sociais sejam expressas na Internet (Recuero, 2009, p. 27).

Os atores constroem esses espacos de expressao, e é essencial entender como essas
conexdes sdo estabelecidas. Em termos gerais, as conexdes em uma rede social séo
constituidas por lagos sociais, que, por sua vez, sdo formados através da interacao social
entre os atores na Internet. Recuero (2009) reforca que essas acdes podem ser
coordenadas, por exemplo, por meio da conversacdo, onde a agdo depende da percepgéo
daquilo que o outro estd dizendo. O que “implicaria sempre uma reciprocidade de
satisfacdo entre os envolvidos e compreende também as intencbes e atuacdes de cada
um.” (Recuero, 2009, p. 31).

As ferramentas de comunicacdo também sdo fatores relevantes nos processos de
interacdo. A multiplicidade de agentes que suporta essa interacdo permite que elas
permanecam mesmo quando o ator humano ndo esta utilizando um dispositivo digital
naquele momento. Segundo Recuero, essas formas podem distinguir-se pelo
relacionamento de interacdo matua ou interacdo reativa. Enquanto a interacdo reativa é
limitada por relagdes de estimulo e resposta provenientes do componente maquinico das
interfaces, 0 que acaba reduzindo o espectro de relacdes sociais que podem ser geradas,
a interacdo mutua, por se dar entre atores humanos, permite inventividade, gerando
relagbes mais complexas do ponto de vista social (Recuero, 2009). Os lagos criados a
partir das interagdes matuas, quando o individuo se conecta a uma instituicdo ou grupo,

é representado pelo sentimento de pertencimento. Para a autora:

Lacos fortes sdo aqueles que se caracterizam pela intimidade, pela proximidade
e pela intencionalidade em criar e manter uma conexao entre duas pessoas. Os
lacos fracos, por outro lado, caracterizam-se por relaces esparsas, que ndo
traduzem proximidade e intimidade (Recuero, 2009, p. 41).

Quanto mais individuos conectados, mais lagcos maltiplos. Deste modo, os lagos
sociais auxiliam a identificar e compreender a estrutura de uma determinada rede social.
A manutencdo e desterritorializacdo dos lagos sociais, mesmo separadas por grandes
distancias, sdo consequéncias diretas da criacdo de novos espacos de interacao.

Rheingold (1995) afirma que essas possibilidades séo o principal elemento para a

constituicdo de comunidades virtuais. Uma nova forma de conectar-se, estabelecer
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relagbes em resposta ao ritmo de vida acelerado ou a escassez de oportunidades para
interacdes sociais presenciais, que validam o status da realidade desses mundos de
interacdo e convivéncia on-line. Outro aspecto relevante ¢ ilustrado pela afinidade entre
seus membros. Esses individuos ndo apenas se importam mutuamente, mas também
cultivam um profundo senso de comunhao, consolidando assim os lagos que 0s conectam.

A constante evolugdo tecnoldgica dos meios digitais possibilitou o acesso a
informacgdo na palma da mao dos usuérios e tem permitido que as pessoas efetuem
mudancas sociais ou politicas significativas. Em diversas ocasifes, essa influéncia
revelou-se poderosa, capaz de amplificar, alavancar, transformar e modificar diferentes
cenarios. Esse poder ndo apenas impacta a dindmica politica, mas também concede as
pessoas a capacidade de persuadir e informar os pensamentos e crengas dos outros de
maneira expressiva.

No artigo intitulado “Midia Mével e Acdo Politica Coletiva™? (traducio nossa),
Rheingold (2008) afirma que a combinacéo do poder de persuasdo e comunicagdo dentro
de uma comunidade, aliada a capacidade de organizar e coordenar, quando multiplicada
por milhdes de pessoas conectadas por meio de dispositivos mdveis, representa um
potencial disruptivo capaz de igualar ou até ultrapassar o impacto da imprensa
(Rheingold, 2008). Assim como esses dispositivos podem ser utilizados de maneira
socialmente benéfica, como na promoc&o da transparéncia eleitoral®!, na organizacéo de
manifestacdes politicas e na prestacdo de servicos de ajuda humanitaria, eles também sdo
empregados para fins prejudiciais.

Como foi evidenciado no caso da mobilizagdo®? dos avidos fis do género musical
K-pop®, esses entusiastas movimentaram a internet com reivindicages politicas e
sociais. Em 2020, destacaram-se ao esvaziarem o comicio do Presidente Donald Trump
em Oklahoma. A mobilizacio ocorreu principalmente por meio do TikTok3 e outras redes
sociais, utilizando hashtags como marcadores para a acdo. Além disso, as stans®

contribuiram significativamente para a campanha contra o racismo durante o auge dos

%0 Do original: Mobile Media and Political Collective Action.

31 A pagina Fato ou Boato é a plataforma do projeto Coalizdo para Checagem, que é parte do Programa de
Enfrentamento a Desinformacao e estabelece uma rede nacional de verificacdo de informacdes relativas ao
processo eleitoral. Acesse a pagina: https://www.justicaeleitoral.jus.br/fato-ou-boato/#.

32 Matéria disponivel em: https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/diversao-e-
arte/2020/07/08/interna_diversao_arte,870206/fas-de-k-pop-se-engajam-em-questoes-politicas-e-sociais-
nas-redes-soci.shtml#google vignette.

3 E um género musical originado na Coreia do Sul, que traz influéncias de pop, rap, R&B e musica
eletronica.

34 Rede social que os espectadores podem assistir e descobrir milhdes de videos curtos personalizados.

35 No k-pop, significa um fa muito f&, que apoia bastante o grupo ou artista.
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https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/diversao-e-arte/2020/07/08/interna_diversao_arte,870206/fas-de-k-pop-se-engajam-em-questoes-politicas-e-sociais-nas-redes-soci.shtml#google_vignette
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protestos do "Black Lives Matter®®", demonstrando seu engajamento em causas
importantes e sua capacidade de influenciar o cenario mundial. No contexto brasileiro, 0
fandom do BTS, as ARMY?' posicionou-se a favor da preservacio da floresta amazonica,
colaborando também na arrecadacdo de doacdes para o reflorestamento apds os incéndios
de 2019 (Correio Brasiliense).

As mesmas tecnologias e praticas sdo exploradas para a pratica de crimes,
coordenacdo de ataques terroristas e convocacao de golpes de estado e insurrei¢des. Essa
dualidade destaca a natureza multifacetada e ambivalente da influéncia dos dispositivos

moveis na esfera politica e social. Segundo o autor:

As mesmas tecnologias e literacias também podem organizar, planejar e
coordenar agdes politicas diretas — eleicBes, manifestacBes, insurreicdes.
Também pode acontecer que possam ser usados para sufocar, desorientar e
desmoralizar aqueles que de outra forma estariam envolvidos nestas atividades
(Rheingold, 2008, p. 225 - tradug&o nossa)3®.

A utilizacdo das comunidades para promover objetivos politicos, sociais ou acdes
de grupos sobre diferentes assuntos e questionamentos na sociedade atual € um topico
relevante que se concentra na acdo coletiva dos cidad&os. 1sso evidencia o potencial de
uma comunidade, seja para favorecer ou para contrariar acbes de grupos. A questdo
crucial sobre as comunidades virtuais reside na capacidade de distinguir informacdes
confiaveis de dados enganosos. Ao mesmo tempo que uma comunidade pode aumentar a
confiabilidade da informacdo através de meios de comunicacdo muitos-para-muitos,
ampliando o potencial positivo dessas tecnologias para objetivos democraticos,
cooperativos ou, pelo menos, ndo violentos. No entanto, a eficacia dessas ferramentas
pode ser comprometida se a precisao da informacdo ndo puder ser assegurada, tornando
possivel que essas tecnologias se voltem contra si mesmas.

Soares et.al. (2019) explana que, nos ultimos anos, o Brasil € marcado por um
grande debate acerca do uso de informacOes falsas e da tentativa da manipulacdo da

opinido publica em eventos de impacto politico. Como foi no caso da execucdo da

3% E um movimento ativista internacional, com origem na comunidade afro-americana, que teve como
estopim o assassinato de George Floyd pela policia. A discussdo sobre a violéncia policial contra a
populacdo negra ganhou forga em todo o mundo, inclusive no Brasil.

37 Nome do fa clube do BTS (Bangtan Boys) é um grupo masculino sul-coreano formado pela empresa Big
Hit Music.

Do original: The same technologies and literacies can also organize, plan, and coordinate direct political
actions—elections, demonstrations, insurrections. It may also be the case that they can be used to stifle,
misdirect, and demoralize those who would otherwise be involved in these activities.
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vereadora do Rio de Janeiro, Marielle Franco®, que o assunto acabou também sendo
pauta de conversagdes em ambientes on-line. A desinformacéo acabou por influenciar a
discussdo, além de disputar espaco com outros temas ou visGes na opinido publica
(Soares, etal., 2019). “A desordem informativa é referente ao espalhamento de
informacdes falsas, enganos e boatos, potencializados pelas caracteristicas da midia

social” (Soares et.al., 2019, p. 5). Os autores complementam:

A manipulacdo discursiva ocorre quando o manipulador se utiliza de
estratégias como falsas conexdes e uso de informacfes descontextualizadas
para fazer com que outros individuos pensem ou ajam de acordo com 0s
interesses do manipulador. (...) Neste contexto, o Twitter € um ambiente
propicio para o desenvolvimento de disputas discursivas. (...) Esse ambiente
parece favorecer, entdo, a propagacdo da desinformacdo para desconstituir ou
reforcar determinadas narrativas. (Soares et.al., 2019, p. 5-6).

Para Nilson Soares (2020), esse viés também se manifesta na comunidade gamer
em sua perspectiva abrangente, transformando-se em um ponto de referéncia
significativo. A comunidade, de maneira colaborativa, constroi seus referenciais e sua
cultura, por vezes atingindo um grau de seriedade tao elevado que a prépria atividade do
jogo se assemelha a um trabalho. Ao longo da histéria dos jogos eletrdnicos, suas
mobilizagBes provocaram engajamento entre os consumidores de seus contetdos,
refletindo intensamente nos demais, resultando em uma extensa producédo de material pela
comunidade. Essa dindmica, ao ser compartilhada entre os membros, acaba gerando uma
ampla variedade de recursos e contribui¢6es, consolidando ainda mais a importancia da
comunidade gamer como um espaco influente e em constante evolugéo.

A atracdo inerente ao fendmeno esta intrinsecamente ligada a solidariedade da
comunidade, uma vez que os participantes se comprometem de maneira integral. Esse
sentimento de pertencimento os impulsiona a se engajarem ativamente, seja por meio de
protestos, acdes de seus personagens ou até mesmo provocando alteracGes significativas
na estrutura do jogo (Messias, 2016). A formacdo de comunidades em torno dos jogos é
algo natural, tornando-se permanentemente arraigada na experiéncia dos jogadores. Eles
ndo apenas compartilham suas conquistas, mas também expressam suas vivéncias por
meio de transmissdes ao vivo, refletindo assim as nuances e desdobramentos do jogo
(Messias, 2016). Soares (2008) destaca que ao colaborar com a comunidade, os jogadores

obtém beneficios, seja na forma de satisfacdo pessoal vinculada ao coletivo, no suporte

39 A socidloga, ativista e politica brasileira, Marielle Franco da Silva, foi assassinada em 2018, em um atentado ao
carro. Elegeu-se vereadora do Rio de Janeiro para a Legislatura 2017-2020, durante a elei¢do municipal de 2016, com
a quinta maior votagdo, o caso ainda sem desfecho (Soares, 2019).
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emocional proporcionado pelo ambiente de convivio, ou como uma fonte valiosa de
recursos para todos os participantes. Essa interagdo constante e multifacetada demonstra
a vitalidade e a influéncia das comunidades no cenério dos jogos (Soares, 2020).
Portanto, ao considerar a prépria natureza dos games, 0s jogadores buscam uma
experiéncia customizada, mesmo antes de iniciar o ato de jogar em si. Conforme aponta
Messias (2016), no contexto da cultura gamer e suas praticas que poderiam ser
enquadradas como gambiarras, a customizacgéo e distribuicdo de jogos, seja de maneira
legal ou ilegal, revelam que a cultura gamer esta constantemente desenvolvendo formas
mais intuitivas e criativas de aprendizado em conjunto, em comunidades, grupos e foruns.
Isso ocorre ao explorar os recursos do computador, tornando as ferramentas de
manipulacdo cada vez mais acessiveis ao "usuario médio”. Além disso, Messias (2016),

relata que:

(...) as comunidades de compartilhamento de arquivos relacionados aos videogames,
(...) promovem estratégias de customizacdes por meio de patches. Além disso, algumas
delas também disponibilizam versdes piratas do jogo para download ilegal gratuito, ou
entdo confeccionam e distribuem os chamados cracks. Esses arquivos contém
programas decodificadores, que visam burlar as prote¢des anticopia e demais
dispositivos (programas) que asseguram o copyright das empresas detentoras dos
direitos, e impossibilitariam que um determinado arquivo copiado fosse utilizado em
outro computador (Messias, 2016, p. 137)

Essas comunidades gamers, embora sirvam como espagos propicios para a
socializacdo do amor pelos videogames, também refletem e perpetuam uma lacuna de
representacdo, contribuindo para uma manifesta misoginia que prejudica a presenca
feminina. A auséncia de certas representatividades leva a formacdo de outros grupos,
impulsionados pelo desejo de escapar de ambientes que proibem ou inibem a
autenticidade de suas identidades. De acordo Kurtz (2019), o tema da violéncia contra a
mulher nos videogames tem ganhado destaque na midia, revelando a crescente
insatisfacdo das jogadoras em relagdo a uma toxicidade muitas vezes naturalizada e/ou
omitida, escapando muitas vezes a percepcao geral. Essa problematica ressalta a urgéncia
de transformacgdes na cultura gamer, buscando proporcionar uma experiéncia mais

inclusiva e equitativa para todos os participantes. Ela ressalta:

A indstria dos jogos digitais ainda ¢ dominada pela produgéo masculina, onde
titulos de sucesso sdo inspiragdo para jogos com tematicas repetitivas. (...) O
marketing também passa por um circulo perigoso: os grandes publishers sdo
resistentes a novos publicos, buscando ndo arriscar em mercados que ndo séo
dominados por homens. A cultura dos games € essencialmente machista, sendo
um reflexo da nossa configuragdo social como um todo. Por conta disso, para
refletir acerca da violéncia contra a mulher nos games, é preciso compreender
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como a sociedade em si se configura e como o poder opera nos jogos (Kurtz,
2019, p. 43).

A busca constante por espacos alternativos levou as mulheres a criar ou encontrar
novas comunidades que servissem como ambientes propicios para reflexdo. A ideia de
incorporar plenamente na Internet suas opinides, imagem, memoria e conexdes,
construindo uma teia comunitaria que as permitisse habitar no ciberespaco como
integrantes, reflete sua percepcéo e afeto. Segundo Malini e Antoun (2013), essas novas
formas de comunidades introduziram nas manifestacdes contemporaneas a unido dos
participantes em grupos como uma forma de resisténcia. “Resistir tornou-se também
inventar os movimentos através dos quais 0s modos autbnomos de viver e governar a
propria vida possam ser, a0 mesmo tempo, as formas de lutar e se manifestar
publicamente” (Malini; Antoun, 2013, p. 120). Evidencia-se que a construcdo dessas
comunidades ndo apenas representa um refugio, mas também uma expressao ativa de sua

autonomia no cenario digital.

2.2 Resisténcia como estratégia de cuidado (de si) na cultura gamer

A 10?2 edicdo da Pesquisa Nacional de Violéncia contra a Mulher, conduzida
pelo Instituto DataSenado em colaboracdo com o Observatério da Mulher contra a
Violéncia (OMV), expbds uma alarmante realidade em 2023, revelando que 74% das
mulheres brasileiras perceberam um aumento da violéncia doméstica e familiar. Entre
aquelas que foram vitimas, a maioria experimentou formas variadas de violéncia,
abrangendo desde agressoes fisicas até impactos psicoldgicos e morais. Os dados ainda
apontam que 30% das mulheres no pais ja foram vitimas de violéncia doméstica ou
familiar perpetrada por homens, totalizando mais de 25,4 milhdes de brasileiras que
enfrentaram tal violéncia em algum momento de suas vidas.

E indiscutivel que, ao abordar a violéncia contra mulheres no Brasil ou em
qualquer parte do mundo, seja imperativo reconhecer a complexidade desse fenémeno.
No entanto, ndo podemos limitar essa discussdo apenas ao contexto macro, pois ha
evidéncias de que a violéncia contra as mulheres também permeia o ambiente dos jogos
eletrénicos (Kurtz, 2019; Galdino; Silva, 2020). Observamos que, desde a tenra idade,
0S papeis heteronormativos sdo estabelecidos pela sociedade, orientando, inclusive,

onde meninos e meninas devem buscar entretenimento. Essa constru¢do social
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influencia diretamente na forma como a violéncia de género se manifesta nos jogos,
refletindo e reproduzindo, em parte, as dindmicas presentes na sociedade em geral.

O que ndo se limita s6é as partidas, acontece também nas empresas que
desenvolvem estes jogos. Exemplo disso é que cerca de 1.548 mulheres® que
trabalharam na Riot Games entre novembro de 2014 a dezembro de 2021, receberdo
indenizacdo milionaria da empresa, apos casos envolvendo discriminacdo de género,
assédio no local de trabalho e outros problemas. Outra desenvolvedora de jogos,
Activision Blizzard* foi condenada e indenizara cerca de centenas de suas funcionarias
por assédio sexual, discriminagdo na gravidez e retaliacdo. Goulart (2017) ressalta que
esse fendmeno ocorre devido ao historico privilégio conferido a identidade "nerd" pela
inddstria dos jogos digitais mainstream, que o considera como seu consumidor principal.
Conforme discutido anteriormente, essa identidade de "consumidor-rei” é crucial para
definir a relacdo, na qual os jogadores autointitulados como os mais "tradicionais™ (ou
seja, "os verdadeiros jogadores™) sdo removidos de um ambiente caracterizado pela
constante repeticdo de teméticas e mecénicas familiares. Essa dindmica ressalta a
resisténcia a mudanca por parte desses jogadores, que podem encontrar dificuldades
guando confrontados com experiéncias fora dos padrdes estabelecidos.

Embora a tendéncia seja enraizar os jogadores numa identidade singular de
“gamer”, grupos marginalizados dentro da cultura de jogos estdo desafiando essa
tendéncia diariamente. Eles constroem coesdo social e estabelecem interpretacdes
alternativas, igualmente valiosas, mesmo ocupando espacos limitados ao reivindicarem
espacos que inicialmente foram concebidos para entidades hegemdnicas. Como a autora
Kishonna Gray (2021) refor¢a “Ao reivindicar o espago para resistir a dominagdo
masculina branca, outros grupos marginalizados (nomeadamente mulheres brancas e
homens negros) co-construiram espacos para transgredir as fronteiras preparadas e
mantidas por Homem branco*?” (Gray, 2021, p. 23, traducio nossa).

Tomo aqui, entdo, a concepcdo de “cuidado de si” compreendida por Michel
Foucault (2008). Este consiste em um conjunto de regras de existéncia que o sujeito se

impOe, promovendo, segundo sua vontade e desejo, a adogdo de modelos de verdades

40 Matéria disponivel em: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/12023772/riot-games-pagara-us-100-milhoes-
funcionarias-discriminacao-de-genero.

41 E uma holding de jogos eletrdnicos norte-americana. Foi resultado da fusdo de duas desenvolvedoras e distribuidoras
americanas de videogames, a Activision Inc. e Blizzard Entertainment em julho de 2008. E considerada como uma das
maiores desenvolvedoras de jogos interativos do mundo.

42 Do original: In staking claims to space to resist white masculine domination, other marginalized groups (namely
white women and black men) have co-constructed spaces to transgress the boundaries prepared for and maintained by
white men.
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padronizados e normativos em relagdo a si mesmo. O “cuidado de si”” ndo se configura
como uma ética em que o sujeito se isola do mundo, mas, ao contrario, ele volta-se para
“si” mesmo para, posteriormente, agir, culminando em uma “estética da existéncia”. Ao
se voltar para “si”’ reflexivamente, o sujeito alcanga momentos de liberdade e estabelece
para “si” mesmo regras de existéncia distintas dos padroes e normas ditados pelas relagdes
sociais. Quando a relacdo do sujeito em questdo com o exercicio do poder vigente o
submete a um processo de subjetivacdo normativo, ocorre um embate e/ou confronto com
esse sujeito. 1sso acontece no anseio de exercer sua particularidade enquanto modo de
existéncia e diante dos dispositivos de poder.

Anderson Silva (2015) destaca que as mulheres, ao longo dos anos, resistem ao
sistema, alguns exemplos disso € como sucederam a tomada de espaco das mulheres na
sociedade nos protestos feministas, antirracistas e em protecdo aos direitos LGBTQIA+,
desencadeados na década de 1960. Essas iniciativas utilizam as praticas discursivas
relacionadas ao uso do corpo como forma de resisténcia, opondo-se ao controle sobre o
outro. llustram esse movimento, a tomada para si de préaticas baseadas na nudez em razao
de demonstrar a busca pelo controle sobre o corpo. Como aconteceu na Marcha Mundial
das Mulheres em 2015, no Rio de Janeiro, que teve como mote “direito ao nosso corpo,
trabalho e territorio”. As participantes estavam com seus corpos “desnudados, encobertos,
paramentados ou pintados, fazendo-se presentes nas ruas, em imagens ou em manifestos,
0s corpos sdo transformados em artefatos politicos, acionados de diversas formas por
ativistas para comunicar diferentes mensagens e produzir efeitos desejados” (Gomes,
2017, p. 234).

Além disso, o0 Movimento Negro potencializou a pratica de se assumir o cabelo,
a pele, o corpo, desvencilhando-se da busca por um estereétipo do colonizador (Silva,
2015). Todos estes movimentos sociais em defesa da liberdade fazem uso do corpo para
protestar, para se manifestar geraram visibilidade ao negar os padrdes naturalizados da
concepcao feminina. “Os corpos parecem ser chamados, na contemporaneidade, a se
assumir, a resistir ao controle pelo dispositivo midiatico, a transformar-se como cuidado
de si” (Silva, 2015, p. 106).

Foucault (2008) reforca que estes pontos de “falha” no processo de docilizagéo
do sujeito sdo consideradas uma forma de resisténcia, pois a base da sociedade esta
fundamentada na disciplinarizacdo dos corpos, respaldando-se na emergéncia dos
diferentes olhares (ciéncia, religido, midia, politica). Alguns individuos podem escapar

parcialmente, mas é impossivel viver fora das relacbes de poder, o sujeito deve
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constantemente cultivar uma “lembranga de si” para desviar dos mecanismos de poder
sem cair no esquecimento visando formas de se reinventar, e elaborar a propria vida.

E 0 que as mulheres fizeram ao longo da histéria, as mulheres foram as primeiras
operadoras e programadoras de computador, embora nunca tenham sido devidamente
reconhecidas pelo extenso trabalho e progresso no desenvolvimento tecnolégico no
século XX (Hicks, 2021). Para a autora Mar Hicks (2021), a discriminagdo de género, em
particular, € um grande obstaculo para a insercdo da mulher na industria de alta
tecnologia. Tanto que até mesmo algumas das mulheres, para alcancar algum
reconhecimento, precisaram repreender a si mesmas para “apoiar-se” para combater o
sexismo e quebrar o chamado “teto de vidro**”.

A mais famosa e, eventualmente, mais bem-sucedida dessas startups de software
foi liderada por Stephanie “Steve” Shirley, refugiada na Inglaterra apos escapar de ser
assassinada pelos nazistas. Em 1950, trabalhou no mesmo centro de pesquisa do governo
onde Tommy Flowers* construiu o computador Colossus®. Mesmo com diploma
universitario e varias responsabilidades, nunca conseguiu o reconhecimento e promogao
no servico publico, decidindo, entdo, iniciar sua propria empresa de computacao enquanto
criava seu filho (Hicks, 2021). Em 1962, Shirley fundou a Freelance Programmers?®,
uma das primeiras empresas a reconhecer que o software como um produto autbnomo era
o caminho do futuro. Um dos contratos de maior prestigio foi o projeto da caixa preta do
Concorde*’. A programacéo do Concorde foi gerenciada e completada inteiramente por
uma forca de trabalho remota composta quase toda por mulheres, programando com lapis
e papel em casa, antes de testar seu software em mainframes alugados (Hicks, 2021).

E fundamental reconhecer o imenso impacto da tecnologia da computacdo na
transformacdo do mundo. O sexismo que inicialmente levou as mulheres a serem a
principal forca de trabalho na computacao também resultou na visdo delas como um grupo
de trabalhadores ndo confiavel ou inadequado a medida que a poténcia dos computadores
se tornou mais evidente. Segundo Hicks:

Profissionais brancos, heteronormativos, homens e cis ocupam as paginas da
maioria das histdrias da computacdo, enquanto mulheres negras e brancas

43 Refere-se a barreiras invisiveis, porém solidas, que mantém as mulheres longe de ocupar posicdes hierarquicas
elevadas na mesma propor¢do em que 0s homens as ocupam.

4 Projetou e construiu o Colossus, o primeiro computador eletrdnico programavel do mundo, para ajudar
a decifrar mensagens alemas criptografadas.

4 Foi um conjunto de computadores desenvolvidos por decifradores britanicos nos anos de 1943 a 1945
para ajudar na criptoandlise da cifra de Lorenz, uma méaquina criptografica usada pela Alemanha Nazista
na Segunda Guerra Mundial.

46 A empresa foi renomeada em 1974 para F International.

47 Era um avido supersonico, capaz de voar a duas vezes a velocidade do som.
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programadoras, mulheres navajos fabricantes de semicondutores, tecnélogas
LGBTQIA e usuarias de computador e muitas outras tém sido consideradas,
até recentemente, como interessantes mas personagens marginais na narrativa
principal da histéria da computagio®®. (Hicks, 2021, p. 240).

Conforme a autora destaca, a atual situacdo demonstra com o crescimento dos
grandes sistemas de computacdo e telecomunicagdes fomentou e se beneficia dos
desequilibrios que transcendem a industria de tecnologia. O problema ndo pode ser
resolvido sem quebrar os sistemas existentes, porque essas falhas ndo sdo simplesmente
acidentes: sdo caracteristicas de como os sistemas foram projetados para funcionar e, sem
intervencdo externa significativa, € como eles continuardo a funcionar. Hicks (2021)
acredita que, para um futuro melhor, deve se promover a subdivisdo e redesenho de
sistemas falhos em um nivel basico e estrutural, em vez de nos contentar em simplesmente
corrigir falhas existentes em nossas infraestruturas digitais.

Por isto, ao aproximar as relacbes de poder que rodeiam o universo dos
videogames e compreender as minucias do apagamento e (in)visibilidade da mulher da
sua historia, sua permanecia por meio de estratégias também é considerada como forma

de resisténcia.

48 Do original: White, heteronormative, male, and cis professionals crowd the pages of most histories of
computing, while Black and white women programmers, Navajo women semiconductor manufacturers,
LGBTQIA technologists and computer users, and many others have been regarded, up until recently, as
interesting but marginal characters in the main narrative of computing history.
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3. PERCURSO METODOLOGICO

A definicdo do tema foi fundamental para estabelecer os rumos da pesquisa e 0s
métodos a serem empregados para alcancar os objetivos estabelecidos. Com base nesse
contexto, com o propoésito de compreender uma comunidade fechada na rede social
Facebook como um ambiente de resisténcia e sociabilidade, a escolha da etnografia
virtual (Hine, 2000; 2016) em conjunto com os principios da etnografia multissituada/
multilocalizada (Hine, 2016; Oliveira, 2017; Marcus,1995) foi feita como guia para
conduzir, mapear e analisar as dindmicas presentes nessa rede de mulheres gamers.

Justifica-se a adocdo da etnografia, primeiramente, pelo entendimento de
Polivanov (2013) de que ela tem como objetivo "compreender diferentes aspectos de
diversas culturas" (Polivanov, 2013, p. 62). Nesse sentido, é necessario explorar mais
profundamente esse conhecimento etnografico e entender como ele se integra a
metodologia de pesquisa desta dissertacao.

Recuero reforca que o uso combinado de perspectivas metodolégicas variadas
para compreender os insights gerados por dados empiricos, relacionais, de grupos e
fendmenos sociais on-line tém se popularizado para atingir os objetivos da pesquisa. “O
crescimento dos trabalhos que focam na analise de redes para midia social da-se, primeiro,
pela proeminéncia do objeto, cuja ado¢do e impacto tém crescido nos Ultimos anos mas,
também, pela facilidade de acesso aos dados” (Recuero, 2016, p.118).

Nosso estudo se compromete a preservar a privacidade tanto da comunidade
quanto dos individuos pesquisados. Todas as precaucdes estdo em conformidade as
orientacdes do Codigo de Etica da Associacdo Internacional de Pesquisas na Internet
(Association of Internet Researchers — AOIR) para evitar qualquer forma de prejuizo ou
exposicao a ataques misoginos. Para a AOIR (2020), os pesquisadores devem assumir a
responsabilidade considerando o0s pressupostos béasicos da individualidade ao
estruturarem sua metodologia. Em pesquisas que envolvem a observacdo participante,
caracteristicamente, leva a um maior senso de responsabilidade ética para proteger a
privacidade dos informantes e a confidencialidade (AOIR, 2020).

Antes de langamos luz sobre o objeto, sera feita uma conex&o inicial entre esses
conceitos escolhidos, preparando o terreno para a compreensdo do nosso objetivo de

pesquisa. Em seguida, desdobramos minuciosamente a metodologia adotada, esbocando
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o plano de pesquisa e delineando as etapas que a etnografa seguira para aprofundar sua

imersao na comunidade de mulheres.

3.1 O saber etnografico

Oriunda da tradicdo antropoldgica na producgéo de conhecimento, essa abordagem
teve inicio no periodo colonial, quando paises europeus elaboravam relatos baseados em
coletas feitas por viajantes e materiais arqueoldgicos, sem sair de seus escritorios (Paz;
Montardo, 2016). No final do século XIX, surgiu uma geracdo de antropologos que
adotou a observagéo direta em campo, com a observagédo participante se tornando um
marco. Eles passavam anos convivendo com populacdes indigenas, aprendendo seus
costumes, cultura e dialeto, o que exigia a construcdo de um vinculo com a comunidade
pesquisada (Paz; Montardo, 2016). "A etnografia pode descrever e interpretar
detalhadamente a cultura e seu complexo sistema de significados através de uma
‘descricdo densa™ (Paz; Montardo, 2016, p. 23).

O processo etnografico demanda uma relacdo prolongada e sua entrada deve ser
negociada. Inicialmente, o pesquisador estabelece um processo exploratério de
observacao direta, sem pressa, para consolidar uma relacdo de confianca. A presenca do
etnografo requer o consentimento do grupo pesquisado, permitindo a compreensdo dos
fendmenos sutis da convivéncia com o grupo (Caiafa, 2019). De acordo com a autora,
esse método de pesquisa representa a principal contribuicdo da etnografia para as
investigacGes em Ciéncias Humanas e Sociais, atuando como um recurso de simetrizacéo.
Afinal, é fundamental estar disponivel para vivenciar 0s eventos no campo. Segundo

Caiafa:

A participacdo que desenvolvemos no trabalho de campo nos engaja, mas 0s
elos sdo sutis, deixando que os acontecimentos venham e véo, e que 0 outro
também possa observar e participar. (...) a observagdo participante como tipo de
simpatia é, a meu ver, um ganho expressivo que os esforcos de mais de um
século de tantas pesquisas nos oferecem (Caiafa, 2019, p. 43).

Nesta mesma perspectiva, o ato de escrever também molda a maneira de produzir
conhecimento antropoldgico. Ao documentar reflexGes sobre o campo, questdes e
limitagdes em um diario de campo, o pesquisador é auxiliado na conducéo da investigacao
e no aprofundamento de sua analise. Paz (2016) destaca que o diario de campo assume
uma natureza ensaistica, preservando as sensibilidades do pesquisador que ainda nao

foram abordadas pela objetividade cientifica. “Sao dados coletados na percep¢do do
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pesquisador que vao auxiliar na sistematizacao da interpretacao e relativizacao cultural”
(Paz, 2016, p. 72). O que confirma o entendimento de Polivanov (2012; 2013) de que a
funcdo do etndgrafo vai além de reportar as experiéncias observadas, cabe a ele explicar
como essas experiéncias e dindmicas sociais constituem as teias de significado da
pesquisa.

Devido a sua natureza interdisciplinar, a etnografia tem sido adotada em vérias
areas de estudo ao longo dos anos, inclusive na Comunicagdo. Ela se tornou
especialmente relevante em pesquisas que exploram interagdes sociais na internet
(Fragoso, Recuero; Amaral, 2012; Polivanov, 2013; Hine, 2016). Por essa razdo, a
etnografia emergiu como uma das metodologias apropriadas para compreender esses
comportamentos sociais e culturais dentro do contexto da internet.

Fragoso, Recuero e Amaral (2012) compreendem que a transposi¢do do método
etnografico para a internet gerou varias interpretacdes de diversos autores, especialmente
no que diz respeito ao papel do pesquisador e as implicacGes éticas relacionadas a sua
aplicacdo. O uso dessa metodologia evoluiu a partir de novas perspectivas e conceitos
“ora como sindnimos ora apontando suas diferencas” (Fragoso, Recuero; Amaral, 2012,
p. 168).

(...) o deslocamento, o estranhamento e o “ir a campo”, tdo decisivos na
formacdo do olhar interpretativo pareciam ter se esvaido frente a uma
possivel dissolucdo espaco-temporal advinda das tecnologias de
comunicacdo e informacdo. Como a tradicdo inicial da pesquisa
etnogréfica reside no deslocamento para o campo (..). Qual o
deslocamento que ha em acessar um site ou um chat? Que tipo de
estranhamento pode ser analisado em uma relagdo “fria” entre homens
e maquinas? (...). (Fragoso, Recuero; Amaral, 2012, p. 171-172).

Para as autoras, o espaco e o tempo foram redefinidos, e todas as formas de
interacdo sdo validas, ndo apenas aquelas realizadas pessoalmente. Nesse contexto, Hine
(2000) explica que a construgdo do campo ocorre por meio da reflexibilidade e
subjetividade, ja que a etnografia virtual, que ocorre on-line, nunca esta desconectada do
mundo offline (Hine, 2000).

A pesquisadora tornou popular o termo "etnografia virtual" por se dedicar a
analisar as interag0es sociais em comunidades virtuais, questionando a aplicacdo do
método. Hine (2016) enfatiza que ele é adaptativo, permitindo criatividade e, a0 mesmo
tempo, mantendo-se alinhado aos principios essenciais do fazer etnografico e do

conhecimento antropoldgico. A autora salienta que a tecnologia digital transformou a
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paisagem mididtica, as formas como experimentamos “os espacos publicos e privados,
permitindo incorporar as comunicagdes pela internet a novos dominios de interacdo
social” (Hine, 2016, p.11). Todas estas mudangas motivaram os estudos etnograficos, pois
foi necessario saber detalhes sobre que tipos de mudancas estdo ocorrendo e quais 0s
efeitos de nossas culturas e comunidades, seja on-line, off-line, ou como a autora mesmo
frisa o formato hibrido, on-line e off-line.

De acordo com a autora, a abordagem etnografica nos oferece uma compreensédo
mais profunda do significado da midia, considerando-a como um componente abrangente
que a permeia. Devido a sua natureza de longa duracdo e carater exploratorio, esses
estudos tém proporcionado contribuicfes de grande relevancia para a compreensdo das
audiéncias. A exploracdo dessas dimensoes, incluindo o engajamento, tem sido crucial
para compreender as atividades incentivadas por elas. “Cada plataforma, seja ela forum
de discussdo, Twitter, blogs ou Facebook, traz diferentes modos e aspectos de fandom e
ao mesmo tempo formada e moldada pelas praticas do consumo midiatico” (Hine, 2016,
p. 13).

Hine (2016) reforca que os estudos de fandom podem até ter aberto o caminho,
mas estes fendmenos ndo se limitam a estas formas. “A internet oferece um espago
interativo e produtivo” (2016, p.14) em que diversos formatos convergentes fazem
surgir/formam grupos por ocasido que incluem também atividades de ndo fas, uma gama
mais diversa onde o usuario se move entre as midias sociais livremente. Quando focada
em um Unico espaco on-line, as conversdes etnogréficas sdo transferidas de forma
relativamente facil. Mas o que faz ser desafiador € querer explorar um campo maior de

conexdes que particularmente pode ser desafiador para o etndgrafo (Hine, 2016).

3.2 Start na pesquisa: explorando as fases do estudo

Assim como em um videogame, a metodologia representa 0 momento em que
varias fases orientam e delineiam a pesquisa. Elas apresentam uma série de caracteristicas
que gradualmente moldam o que compreendemos, resultando em conquistas que nos
aproximam mais dos resultados desejados. Desta forma, pretendo estruturar minha
pesquisa como fases de um jogo, ndo para estabelecer cada etapa de forma isolada, mas
como uma abordagem que abrange o acompanhamento etnografico vivenciado por esta

pesquisadora.
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O encontro com 0 meu objeto de estudo foi totalmente inesperado. O recorte
inicial da pesquisa tinha suas aproximagdes, mas ndo tinha relagdo direta com o que estou
trabalhando atualmente. Durante a pesquisa sobre comunidades gamer, o que chamou a
atencdo foram a quantidade de comunidades para mulheres que surgiram na busca, dentre
elas, uma capturou minha atencédo por ser privada. A partir desse ponto, surgiu um insight
por meio de questionamentos bésicos logo apds o primeiro contato: por que participar de
um grupo exclusivo para mulheres? Qual é o motivo de ele ser fechado? Que tipo de
interacdes sociais sdo realizadas dentro da comunidade? Quais estratégias elas adotam
para se preservar em um ambiente hostil?

Com isso, a presente dissertacdo se debruca sobre o seguinte problema: Quais as
praticas de resisténcia e sociabilidade de mulheres para se sentir parte da comunidade
gamer em meio a cultura misogina e cisheteronormativa? Os critérios de selecdo
consideraram o0s seguintes fatores: o formato do grupo e sua principal caracteristica, a
restricdo de visualizagdo das publicaces apenas para membros; o requisito de aprovacao
pela moderadora/administradora do grupo ou convite por um membro existente para
participar. Além disso, outro aspecto que chamou a atencéo foi o nimero de participantes,
mais de 9, 8 mil membros.

A partir destes pressupostos, solicitei a entrada no grupo no inicio do més de maio
de 2022. Apds o aceite, encaminhei uma mensagem a administracdo via chat da
comunidade com o intuito de notificar sobre minha presenca no grupo como
pesquisadora, e ndo houve retorno. S6 enunciei meus objetivos na comunidade para as
demais integrantes em uma postagem publica no inicio do més de setembro de 2023.
Entre maio de 2022 a agosto de 2023, meu comportamento se deu sem nenhuma
interacdo, visando que minha presenca interferiria dentro da comunidade. Durante este
periodo, mantive uma posicao de observacdo, ndo participei de nenhuma conversa entre
as gamers, nao realizei agdes, como: curtir publicacdes, compartilhar ou até mesmo fazer
comentarios sobre assuntos publicados na comunidade. Esta acdo caracteriza 0 processo
etnografico como pesquisador silencioso ou lurker (Fragoso; Recuero; Amaral, 2012).

De acordo com Fragoso, Recuero e Amaral (2012), este tipo de participagédo
apenas observa o determinado grupo social, pretendendo absorver seu funcionamento,
valores, regras sociais antes de se manifestar. Apesar de ser mencionada pelas autoras,
essa forma de participagdo ndo é bem-vista entre os etndgrafos (Hine, 2000; Polivanov,
2016), pois representa 0 oposto do processo de imersdo e interacdo do procedimento

observacao participante. Mesmo em um ambiente digital, o distanciamento nao favorece
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a pesquisa, e a ideia de "esperar o0 melhor momento" surgiu de uma dificuldade pessoal
na adogédo da metodologia escolhida. Inicialmente, foi considerada como uma maneira de
aprofundar meu entendimento antes de me apresentar a comunidade. Ressalto que,
mesmo que essa abordagem seja considerada polémica, possibilitou a descricdo da
estrutura da comunidade e de suas diretrizes em um artigo apresentado no Intercom
Nacional em 20224

Fragoso, Recuero e Amaral (2012) ressaltam que a escolha do pesquisador de
permanecer no campo, mesmo sem revelar sua identidade, gera uma transformacao
significativa no objeto de estudo. Essa decisdo deve ser ponderada e justificada
minuciosamente, assim como 0s principios éticos que serdo seguidos ao longo da
pesquisa e seu potencial impacto nos resultados. Naquelas circunstancias, essa decisao
revelou-se essencial para a reflexdo da pesquisadora, contribuindo para sua compreenséo,
0 que inclui o entendimento das raz@es iniciais para integrar uma comunidade fechada. A
comecar pela importancia daquele espaco para publicar sem ressalvas depoimentos de
situacBes de assédios ocorridos durante partidas e desabafos por falta de apoio de
familiares e amigos para tornar-se gamer ou streamer profissional. Houve casos de
publicacBes extensas sobre a importancia de fazer parte de uma comunidade composta
apenas por mulheres, sem correr o risco de “tornar-se meme>® ou sofrer qualquer tipo de
desrespeito discriminatorio.

Num contexto mais amplo, percebo que as reflexdes que tive durante o periodo
poderiam ter sido mais aprofundadas caso eu tivesse exposto meus objetivos desde o
inicio. A proximidade com as meninas poderia ter evoluido de maneira diferente,
principalmente considerando que o objetivo da minha pesquisa nunca foi retratar as
meninas como objeto, mas sim como sujeitos importantes deste processo etnografico
(Lugones, 2019).

Somente a aproximacao entre o pesquisador e 0s sujeitos observados pode trazer
novos resultados e avangos na pesquisa. Hine (2016) reforca essa posicao ao afirmar que
mesmo em um ambiente on-line a pesquisa etnografica participante se faz necessaria.

“Mais do que manter uma posi¢ao distanciada de observacdo simplesmente coletando

49 Com o tema “Ciéncias da Comunicagio contra a Desinformagio” a 45° Congresso Brasileiro de Ciéncias
da Comunicagdo foi realizado na UFPB entre os dias 5 a 9 de setembro. Anais disponiveis em:
https://www.portalintercom.org.br/anais/nacional2022/listaGP.php?gp=20 . Acesso em: 02 ago 2023.

%0 O termo é bastante conhecido referindo-se ao fendmeno de "viralizagdo" de uma informagéo, ou seja,
qualquer video, imagem, frase, ideia, musica e etc., que se espalhe entre varios usuérios rapidamente,
alcancando muita popularidade.
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dados de ambientes virtuais, um etndgrafo normalmente deseja se envolver, participando
das atividades e interagindo com os participantes” (Hine, 2016, p. 16).

O objetivo de continuar nessa abordagem fez com que, do més de setembro até
dezembro de 2023, esta pesquisadora adotasse um papel mais imersivo, conhecido como
"pesquisador insider”, no qual realizou a observacdo participante. “Neste caso, o
pesquisador esta inserido no ou tem ligagdes préximas com o objeto de estudo e, portanto,
seu comportamento dificilmente poderia ser o de alguém que apenas observa o grupo”
(Polivanov, 2012, p. 100).

Depois que me apresentei ao grupo, em primeiro de setembro de 2023, iniciei as
interagGes com algumas participantes. O primeiro contato foi realizado no dia seguinte a
publicacdo de entrada. Duas meninas responderam a minha postagem e continuamos a
conversa informal no chat do Messenger do Facebook. Nas semanas seguintes,
comecamos a compartilhar experiéncias pessoais e combinamos de jogar juntas. Ainda
em setembro, comecei a assistir as transmissoes das meninas que faziam convites por
meio de publicagdes na comunidade. Estabeleci interagdes dentro da comunidade ou em
outras plataformas. Todas essas experiéncias foram minuciosamente registradas no
caderno de bordo/diario de campo.

Hine (2016) salienta que mesmo que o estudo seja focado em uma comunidade
especifica (localizada), € preciso estar alerta as conexdes significativas que ligam a
comunidade as outras, ¢ impreterivel “engajar-se com o trafego de entrada e saida do
ambiente” (Hine, p.18, 2016). A autora, por fim, reforca que o pesquisador tem que estar
interessado nas formas como as pessoas interagem em relacdo aos seus pares, uma
abordagem definida como multissituada/multilocalizada (Marcus,1995) a fim de produzir
estudos para além das conexdes iniciais on-line especificados na pesquisa.

A concepcdo do termo "multissituada” emerge da intencdo de ndo se restringir a
um unico local (Oliveira, 2017; Marcus, 1995). Se considerarmos o ambiente on-line
como um espacgo, as conexdes com as jogadoras nos permitirdo interagir ndo apenas
dentro da rede social Facebook, mas também ao jogar em plataformas de jogos, interagir
em transmiss@es ao vivo na Twitch e até mesmo ao envolver-se em outras comunidades
no Discord e o grupo do WhatsApp.

Como Fragoso, Recuero e Amaral (2012, p. 186) reiteraram, “nem sé de
observacao vive o campo, mas também de intercambios e trocas culturais e de ouvir 0s
informantes”. Essa vivéncia e interagdes com as meninas tem como objetivo proporcionar

uma visdo abrangente para confirmar os objetivos e hipdteses da pesquisa.
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Nosso estudo adota medidas éticas especificas em relacdo a divulgagcdo dos
resultados deste trabalho. Estamos em conformidade com o codigo de ética da
Association of Internet Researchers (AOIR, 2020) que estabelece diretrizes para a
realizacdo de pesquisas nesse campo, priorizando sempre os direitos das populacfes
pesquisadas. Dessa forma, o trabalho se compromete a preservar a privacidade tanto da
comunidade quanto dos individuos pesquisados.

Todas as precaugdes necessarias foram tomadas para evitar qualquer forma de
prejuizo ou exposicdo a atagues misoginos, seguindo as orientacbes da AOIR (2020).
Portanto, nenhum nome, seja da comunidade ou dos participantes, sera divulgado. Diante
dessa perspectiva, adotaremos medidas preventivas. Para referir-se a comunidade sempre
falarei de forma indireta, em caso da necessidade de identificar algum canal ou gamer
para determinado assunto em especifico, utilizarei codinomes como “Gamer 01” “Gamer
027, e casos de outras plataformas como “Canal 017, “Canal 02” e assim por diante. Além
disso, caso tivesse sido necessario a utilizacdo de alguma conversa feita entre as
informantes no Messenger e WhatsApp, todas seriam solicitadas a assinar um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, garantindo ainda mais a protecdo de sua privacidade

e reafirmando o compromisso com a integridade da pesquisadora.

3.3 Nova fase do jogo: Um inicio com mais gamer over do que vitdrias

No inicio da pesquisa, pensei que seria facil superar as adversidades,
principalmente no que se relacionava a jogar, mesmo que on-line. Acreditei que aquela
jovem do Ensino Médio que matava aula para jogar Super Mario Bros no console sabia
onde estava pisando. Como uma apaixonada pelo universo nerd/geek, imaginei que essa
conexdo seria suficiente para responder as perguntas que permeavam minha pesquisa.
Muita coisa mudou nos Gltimos anos, e a entrada neste universo gamer me fez perceber
que ndo tinha ideia do que poderia acontecer.

Os percalcos do primeiro ano de pesquisa, em um processo de ajuste do projeto,
compreender quem eu era diante das minhas escolhas académicas e disciplinas
complexas, fizeram-me perceber que ser pesquisadora envolve uma volatidade entre erros
e acertos, desconectando-me, por vezes, do meu préprio trabalho. O receio de néo

conseguir estabelecer conexdes com a comunidade de meninas adiou, por muitos meses,
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minha entrada no campo, resultando em mais de um ano de observacéo, sendo conhecida
na etnografia como pesquisador lurker (Fragoso; Recuero; Amaral, 2012).

Em agosto de 2022, o Banco Santander (Brasil) S.A em parceria com a CNB
Sports tornou publico um edital para a distribuicdo de bolsas de estudos na area de jogos
e tecnologia. O Santander Gamer Pro ofertou 30 mil bolsistas para um curso de formacéo
em uma das trés trilhas oferecidas: League of Legends (LOL), Valorant ou Streamers, na
modalidade on-line (remoto). Em busca de um vinculo, vi nesta oportunidade um ponto
de imerséo de vez no universo gamer.

A CNB Esports Club, responsavel por ministrar o curso, é uma escola de e-
learning preparatéria para pessoas que desejam ingressar na carreira de jogador
profissional de esportes eletrénicos ou streamer. Considerada por eles mesmos como o
maior centro de formagao gamer do Brasil, com mais de 30 mil alunos ativos, foi fundada
em 2001 como uma equipe de Counter-Strike. A organizacdo é uma das pioneiras em
esportes eletrénicos no pais € na América do Sul, ganhando notoriedade pelos vice-
campeonatos da sua equipe de League of Legends em trés oportunidades no CBLoL>:
2013, 2014 e 2016. No final de 2019, anunciou o fim do seu elenco competitivo para

campeonatos do CBLoL.

Figura 5 — Publicidade do programa de bolsas para gamers

ENR O Santander
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VIRE O JOGO COM O SANTA

ALAVANQUE SUA CARREIRA
NI N e eI  INSCREVA-SE
BOLSAS PARA GAMERS DO BRASIL!

Fonte: Becas Santander (2022)

51 0 Campeonato Brasileiro de League of Legends é a principal competicdo do jogo eletrdnico League of Legends no
Brasil, administrada por sua desenvolvedora, Riot Games.
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Por ndo ter nenhuma afinidade naquele momento com os outros dois cursos
oferecidos, submeti minha candidatura para o curso "Streams UP". Outra razdo pela
escolha pelo curso foi influenciada pelo dinamismo e crescimento do universo do
streaming de jogos. E uma profissdo que proporciona ganhos para quem produz um
contetdo de qualidade ao fazer transmiss@es ao vivo enquanto joga. Um streamer pode
transmitir diferentes elementos relacionados ao universo dos jogos: mostrar formas de
passar determinada fase, ensinar truques e até competir com outros streamers. Além
disso, durante as lives, eles podem fazer publicidade paga de produtos usados pelos
gamers, influenciando quem assiste a comprar estes produtos. O que também gera nas
meninas um interesse nele, pois buscam ganhar destaque nesta profissao.

O curso consistiu em aulas sincronas e assincronas, com duracdo de trés meses,
com o inicio no dia 14/11/2022 até o dia 12/02/2023. Cada curso possuia cargas horarias
especificas, como no caso do League of Legends, teve a duracdo de 700 minutos, ja no
Valorant, 400 minutos e, como eu escolhi fazer o curso de Streamers, ao todo foram 900
minutos, com conteudo, videos, atividades e exercicios a serem realizados na plataforma
da CNB Esports. O curso se concentrou em capacitar os alunos em dois programas
(Streamlabs® e o OBS Studio®®) que permitem uma gestdo mais eficiente do tempo e
oferecem flexibilidade nas transmissdes dos jogos.

Na aula inicial, obtivemos uma visdo abrangente do contetudo do curso. Produzir
contetdo de alta qualidade com uma interatividade envolvente vai alem da habilidade de
dialogar com o espectador; exige também que a producdo possua uma identidade Unica
para se destacar na internet. Nao se resume a simples acao de ligar uma webcam e um
microfone; a producéo de contetdos, como transmissdes de games, demanda a entrega de
uma experiéncia interativa que cative o publico. Como os streamers de games que
acumulam uma legido de fas nas redes no Brasil. Um exemplo é Alexandre Borba
Chiqueta, mais conhecido como Gaules, ex-jogador profissional de Counter-Strike e

atualmente realiza transmissdes de campeonatos® de CS:GO. Em 2023, na Twitch,

52 E um software para fazer transmissdes ao vivo, com integracao as principais plataformas de videos. Ele
pode ser usado para gravar aulas online, consultorias ou transmitir videos em streaming. Site oficial:
https://streamlabs.com/pt-br.

>3 E um programa de transmissio de videos em codigo aberto, ou seja, totalmente gratuito. Ele captura
imagens de vérias fontes, como por exemplo cdmeras e telas, codifica essas imagens e transmite ao vivo
para plataformas de streaming. Site oficial: https://obsproject.com/pt-br/download.

% Matéria “Twitch: Gaules é 2° streamer mais assistido do mundo em 2023”. Disponivel em:
https://ge.globo.com/esports/streamers/noticia/2024/01/06/twitch-gaules-e-20-streamer-mais-assistido-do-
mundo-em-2023.ghtml. Acesso em: 04 jan. 2024.
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https://obsproject.com/pt-br/download
https://ge.globo.com/esports/streamers/noticia/2024/01/06/twitch-gaules-e-2o-streamer-mais-assistido-do-mundo-em-2023.ghtml
https://ge.globo.com/esports/streamers/noticia/2024/01/06/twitch-gaules-e-2o-streamer-mais-assistido-do-mundo-em-2023.ghtml

59

acumulou 108,83 milhGes de horas assistidas, tornando-se 0 segundo streamer mais
assistido do mundo. Entre as mulheres, destaca-se Barbara Passos, conhecida como
Babi®®, integrante da equipe LOUD e referéncia no Free Fire e no GTA RP. Com 1,4
milhdes de seguidores, Babi esta entre os maiores streamers da Twitch.

O curso foi conduzido pelo streamer profissional Mauricio Peronio®® que tem 10
anos de experiéncia na area. Dividido em quatro modulos (Introdugdo ao curso; OBS,
SLOBS, e outros softwares; Estrutura e Streaming; Hardware e Acessorios) as aulas
ensinavam desde a interface, instalacdo, configuracdo de audio, video, para uma boa
transmissdo. Foram destinadas 30 aulas para cada programa (OBS; SLOBS) as demais
aulas focaram em temas como midias sociais, divulgacdo das lives, identidade visual,
monetizar os videos e outros) com média de 10 a 14 minutos cada aula. Aprendemos
como montar um PC ideal para lives, iluminacdo, ambiente, e outros acessorios essenciais

para a construcao de um canal.

Figura 6 - Interface da plataforma
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Aula 1 - Introdu¢io a0 Curso

Aula 2 - Estrutura minima necessaria para o bom
aproveitamento do curso

Aula 3 - Lista de sofwares que serdo utilizados no curso

Aula 4 - Instalando os programas

Fonte: CNB ‘E‘S"par;[é- 22022)

A navegabilidade da plataforma e a disposic¢ao das informagdes facilitou o acesso
ao conteddo em poucos cliques. Os mddulos eram organizados em sequéncia direta, e
podiamos rever todos os videos em qualquer momento durante o periodo. O que acabou

sendo muito necessario, pois precisei revisar algumas vezes para entender cada passo.

55 Matéria “Quem sdo os maiores streamers da Twitch no Brasil”. Disponivel em:
https://www.meioemensagem.com.br/midia/maiores-streamers-da-twitch. Acesso em: 04 jan. 2024.
%6 Instagram: https://www.instagram.com/peroniogh/
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Mesmo com aulas explicativas e as possibilidades de tirar davidas, o sentimento de
frustacdo em certos momentos me deixou bastante ansiosa em relagdo ao meu
desempenho no curso.

As davidas podiam ser publicadas no chat abaixo do video da aula, visivel para
todos os alunos, e muitas delas foram esclarecidas devido as respostas nos chats. Aos que
deixavam comentérios ou perguntas, uma caracteristica marcante foi observada nesse
processo: a utilizacdo de nicknames pelos usuérios. No meu caso, ndo utilizei nenhum
nome ficticio, além disso, ndo era possivel saber quantas meninas faziam parte da turma,
porque as aulas eram assincronas. A mesma dinamica ficava disponivel no grupo de
suporte no Discord. Ademais desde suporte, contava com Varias abas, incluindo as se¢des
de suporte (atendimento), painel geral (regras, anuncios, streamers), rede socias (youtube,

twitch), loja (comunicados) e 0 ao vivo (chat-davidas, aula).

Figura 7 — Certificado de conclusdo de curso

< Santander

CERTIFICADO DE CONGLUSAO

Certificamos que o(a)aluno(a) concluiu o curso
Streamer UP do programa de bolsas Santander Gamer
Pro com carga horaria total de 18h07min.

Natalia Catherine

Aluno (a) Carlos Fonseca Junior

DIRETOR CNB ACADEMY

Fonte: CNB Esports (2022)

Como teste final, ap6s concluir o curso, tinhamos que fazer uma prova de 20
questdes de maltipla escolha. Néo foi tdo facil, mas consegui obter a nota 8 para receber
meu certificado de concluséo ao acertar 15 respostas. Na minha avaliacdo, acredito que a
falta de conexdo com os estudos de criagdo de conteudo no audiovisual, no momento em
que fiz o curso, tornaram as aulas magantes e por muitas vezes cansativas, 0 que
influenciou diretamente na relagdo de querer dar continuidade em uma futura

profissionalizacdo como streamer. Para quem desejava comecar ou aprimorar 0S
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conhecimentos na area, 0 que ndo era meu caso, O curso apresenta uma dinamica
organizada, que depende mais da dedicacdo do estudante para pdr em préatica as técnicas

ensinadas.

3.4 Fase gelo: conhecendo uma comunidade®’

No capitulo anterior, exploramos a formacéo de comunidades virtuais por meio
das interacbes mediadas por computador, destacando como 0s usuarios, ao se
identificarem com determinados assuntos, criam paginas ou comunidades virtuais. Essa
dindmica de constituicdo de comunidades online foi discutida por Recuero (2009) e
Rheingold (1995). Neste subitem, iniciarei a apresentacdo dos resultados da minha
imersdo etnografica em uma comunidade fechada de mulheres gamers, que buscam
preservar-se em uma cultura gamer muitas vezes hostil a sua presenca. Criada em 2015,
a comunidade fechada do Facebook conta 9.8 mil membros®® e, segundo sua descricéo, é
composta exclusivamente por mulheres. O gerenciamento conta com quatro
administradoras e seis moderadoras que coordenam suas principais atividades. Qualquer
usuario do Facebook pode encontrar a comunidade na ferramenta de busca, contudo,
somente membros podem ver o que é publicado. Para integra-la, o usuario deve ter o
perfil que se encaixa com as diretrizes da comunidade.

O grupo ndo se limita a um jogo especifico, visando reunir mulheres de diversas
faixas etarias que compartilhnem afinidades e amor por jogos eletrénicos. Apesar de nao
ser explicitamente mencionada na descri¢cdo, pude observar a presenca de membros
LGBTQIA+ na comunidade. Este fato so foi identificado por meio dos perfis das meninas
acompanhadas, que expressaram claramente sua sexualidade. No entanto, ndo ficou
evidente o posicionamento da comunidade em relacdo a aceitacdo de mulheres e/ou
homens trans. Essa lacuna abre espaco para futuras discussdes sobre a interseccionalidade
das questbes de género e sexualidade na pesquisa. Nas interacGes virtuais, elas
compartilham jogadas, marcam sess6es de gameplay, compartilham suas experiéncias nas
partidas on-line, além de vivéncias e situacdes que acontecem na vida de uma gamer.

Tudo é destacado na descricdo da comunidade:

>7 SA0 geralmente o maior dos testes de precisdo para um jogador, o fato de existir uma série de estalagmites
pontudas e instaveis onde o personagem pode cair a qualquer momento acabam sendo caracteristicas
registradas desse tipo de fase.

%8 Dados atualizados em janeiro de 2024.
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Esse grupo é para todas meninas que jogam independente do jogo ou da
plataforma. Aqui nos unimos para trocarmos informacfes, marcar
jogatinas e postar suas experiéncias. Vamos postar nossas melhores
jogadas aqui, compartilhar essas jogadas pra todo mundo ver,
ajudar nossas companheiras que fazem lives, vamos nos ajudar! Vamos
mostrar que existem muitas mulheres que jogam, nos organizar e
transformar o mundo dos games! (Comunidade Gamer, 2022).

O proprio Facebook/Meta orienta suas comunidades a instruirem os membros
sobre sua missdo, valores e propdsitos. A rede social capitaliza o discurso de inclusao e
diversidade ao propor que uma comunidade, ao reunir vozes e experiéncias dispares,
contribui no senso de pertencimento. Segundo eles, “uma comunidade inclusiva é aquela
que apoia membros de todas as origens, fornece um espaco seguro para eles
compartilharem experiéncias e os estimula a aprender uns com os outros” (Facebook
Community, 2022). Em razdo disso, pode-se dizer que é uma politica da empresa
estabelecer regras de boa convivéncia para que todos possam usufruir de espaco
representativo.

O grupo de mulheres em questdo, por meio de suas regras, apresenta aos
integrantes a cultura que molda sua comunidade. Em “Regras dos administradores para a
comunidade”, seis pontos sdo destacados: Apenas Meninas, Respeito acima de tudo,
Lives e Videos, Conteido Gamer/Geek, Divulgacdo e Spam, Regras e Termos. Os dois
primeiros pontos chamam atengéo, pois deixam claro esse posicionamento aos nNovos
integrantes e aos que desejam entrar. “Apenas MENINAS serdo aceitas no grupo, perfis
fakes ou que ndo tem foto da solicitante ndo sdo aceitos, bem como perfil criado na mesma
semana da solicita¢do”. A palavra “meninas” todo em maitsculo ¢ cheia de significados:
Primeiro, o “internetés”, como ¢ popularmente chamada a linguagem usada ao conversar
informalmente pela internet. A palavra escrita em caixa alta convencionou-se como uma
expressdao como uma forma de levantar o tom de voz ou até um grito. Além disso, sem
recursos de formatacdo, ela funciona também como uma forma de enfatizar uma
informacdo no lugar do negrito ou italico, por exemplo.

No item “Respeito acima de tudo”, a comunidade refor¢a o fator da unido para
“criar um ambiente acolhedor” e destaca que pessoas podem ter opinides diferentes,
entretanto, ofensas e preconceitos ndo sao tolerados, todo tipo de “Preconceito = BAN
imediato”. Ban é uma giria muito utilizada no vocabulario dos gamers, derivada do verbo
em inglé€s “to ban”, ela significa o ato de banir algo ou alguém de um jogo ou transmissao.

Outra aplicacdo € na punic¢ao a um jogador por realizar alguma atitude considerada ilegal.



63

Grespan (2017) esclarece que a sociabilidade nas redes sociais € um jogo constante e
interminavel de forcas que possibilita, a0 mesmo tempo, discursos de amizade, de ajuda
e de cooperagdo, quanto a intensificacdo e a propagacdo de discursos de odio e de

violéncia. Segundo autor:

Um exemplo dessa relagdo conflituosa e que reconfiguram a logica da
comunicacdo sdo os haters (odiadores), pessoas responsaveis por
incitar a violéncia e o d&dio, estimulando o crescimento dos
preconceitos, temos os trolls, sujeitos que, necessariamente, néo
odeiam algo, mas se deliciam com a briga, manipulam e geram
discordia nas redes sociais. Estes sujeitos virtuais estdo em constante
encontro com o “outro”, um encontro sempre perturbador e, por vezes
violento. O ddio que pode surgir ao reconhecer-se no lugar do “outro”,
torna-se um problema social ao ser externado pela linguagem em
espacos de conversacdo (Grespan, 2017, p.05).

Para o Facebook/Meta (2022), discordancias e debates considerados por eles
respeitosos podem fazer parte de uma comunidade saudavel. Mas, quando ela se torna
desrespeitosa ou viola as regras do grupo, o administrador pode restabelecer a ordem.
“Agir rapidamente ajuda a mudar a vibe da conversa, e a sua presenga mostra aos
membros do grupo que vocé se preocupa” (Facebook Community, 2022). Durante os
periodos observados ndo houve nenhum conflito que interferisse na dindmica do grupo.

S6 € permitido a divulgacao de lives e videos do seu proprio perfil, e nada de lives
de meninos ou pessoas famosas. Em contedo Gamer/Geek, Divulgacdo e Spam, Regras
e Termos, as publicacBes devem ser relacionadas ao universo da comunidade. Néo é
permitida a divulgacdo de nenhum grupo do Whatsapp ou Discord de terceiros,
respeitando a restricdo de somente além dos oficiais, canais pessoais nas publicacdes.

Durante a observacdo, foi possivel identificar que a administracdo da comunidade
procurou meios de promover a interacdo entre as gamers. Para referencia-lo, utilizaremos
o nome ficticio de “projeto gamers”. Lancada em janeiro de 2022, 0 “projeto gamers”
teve como objetivo disponibilizar uma parceria com a comunidade e as integrantes que
possuissem um canal na Twitch. Nesse sistema, elas divulgam a comunidade em seus
canais e redes sociais pessoais e, em troca, podiam publicar suas lives no grupo

diariamente.
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Figura 8 — Cartaz de divulgagao nas redes do projeto

mvﬂw
h A

AIE UMA DAS NOSSAS
EMBAIXADORAS NA TWITCH.
APOIEM E SIGAM»

twitch

Tuitcn v/

Fonte: Comunidade do Faceboook (2023)

O funcionamento seguiu da seguinte forma: as divulgacdes devem ser feitas de
forma passiva, constando no layout, ou painéis do canal, a marca do grupo com o
hiperlink de convite em algum banner do canal, ou em um lugar visivel. Além do espaco
cedido para divulgacdo das lives, como representantes do grupo, todas recebem material
de publicidade e participam das promogdes que o grupo faz durante o ano, tendo também
espaco no Instagram. Nesta situacdo, surge uma dualidade evidente. Por um lado, a
comunidade busca fortalecer sua imagem entre 0s membros, mesmo como um espaco
fechado. Por outro lado, ela pretende coexistir em um ambiente mais aberto, sendo
divulgada e fomentada por outras meninas em seus perfis pessoais. Esse movimento
acaba atraindo novas integrantes e ampliando as redes de conexdes entre elas. O que
chama atencdo € o nivel de esforco e de profissionalismo que visa aumentar a visibilidade
da comunidade e gerar engajamento a partir dessa iniciativa (Jenkins, 2008), mesmo que
estas estratégias de expansdo coloquem em risco a protecdo de ser um grupo fechado.

Como o projeto estava em andamento durante o inicio das minhas observagdes,
em maio de 2023, percebi que as meninas publicavam seus materiais com as hashtags do
projeto. Com o passar dos meses, ndo ficou evidente uma participagdo massiva entre elas.
Tive a sensacdo de que o projeto foi perdendo o folego e ndo houve um esforgo por parte
das administradoras para que a dindmica fosse continuada ao longo do ano.

Em relacdo as formas de sociabilidade entre as gamers, o foco foram os assuntos
publicados e as dindmicas oriundas a partir delas para saber se realmente as hipdteses

poderiam ser confirmadas. Em relacdo as postagens, as publicacdes variam, ndo ha um
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limite diario, cada uma posta quando se sente confortavel. A maioria das publicacfes sao
referentes a assuntos que envolvem: depoimentos, divulgacéo de perfil pessoais em

outras plataformas, indicacéo de jogos e convites para jogar.

Figura 9 — Um depoimento de uma gamer na comunidade

4 de janeiro 3z 22:02 - @

Ci, meninas desculpem ¢ desabafo mas me sinto segura nesse grupa.

Sinto falta de ter amigas, t6 infeliz com meu emprego atual & gueria muitc um que fosse em
outro estado pra viver bem longe mas parece que isso nunca vai acontecer e morro de medo de
viver agui o resto da minha vida, me sinto tdo sozinha e esgotada, s6 queria me sentir acolhida a
vida de adulto & muito cruel e solitaria -

(Edit) Vim agradecer de coragdo a todas ves maravilhosas gue tiraram um pouguinho do seu
tempo pra vir me ajudar, ontem me emocionel muito com as mensagens de carinho de ves, ndo
imaginei gue tantas meninas tb se sentiam assim, meu desejo é gue todas figuem bem e que
tudo de melhor aconteca na vida de cada uma, como disse queria mt me sentir acolhida e ves
fizeram isso, muitooo obrigada e desculpa ndo conseguir respender todas mas saibam que li uma
por uma e té me sentindo muito melhor, queria poder dar um abrago coletivo em todas ves kkk
&4 a8 @ podem me adicionar, mandar mensagem, chamar pra jogar que t a disposigo, beijoco
e um abrago apertado em cada uma, suas lindas @@ W

$D5s Vocé e outras 212 pessoas 165 comentarios
¢ Curtir (] Comentar () Enviar
Mais recentes w»

&.- Escreva um comentario... =20 @ & @
-

Se ve quiser fazer amizade, ou qualquer outra menina do grupo quiser, estou a
disposiggo.. Sou sozinha tmb, ndo tenho amigas nem pra jogos..

Curtir  Responder 1 sem OOz

Autor

vamoo

Curtir Responder 1:zem

Fonte: Captura de tela, Facebook (2023)

No depoimento publicado acima, a gamer compartilhou um texto emocionado
acerca das inimeras mudancas em sua vida pessoal. Distante de sua casa, familia e
amigos, a comunidade tornou-se um reflgio diante de sua situacdo, e ela expressa
profunda gratidao pelo apoio recebido. Publica¢Ges de cunho pessoal, como depoimentos,
opiniBes sobre jogos e convites para jogatinas, revelam interacbes mais significativas
entre as gamers. A postagem mencionada, por exemplo, acumula mais de 160
comentarios e 212 curtidas. A necessidade de expressar sentimentos e compartilhar
experiéncias, seja relacionada aos jogos ou aos desafios enfrentados como mulher na
sociedade, reflete uma confianca e seguranca estabelecidas dentro dessa comunidade.
Essa identificacdo mutua entre as participantes propicia interagdes organicas,

contribuindo para o estabelecimento de lagos de amizade. E ndo importa se as meninas se
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sdo profissionais ou amadoras, a comunidade se destaca como um local onde conexdes
genuinas se estabelecem. Essa reputacdo de ser um ambiente positivo é ilustrada por
experiéncias como a dessa gamer em particular. Apds dois anos de participacdo na
comunidade e como streamer, ela celebrou, junto as outras meninas, a conquista da tdo
almejada parceria com a Twitch, resultando na verificacdo de seu canal. Além de
expressar gratiddo a algumas colegas, ela reconheceu o impacto positivo do “projeto

gamers", que desempenhou um papel significativo nesse marco.

Figura 10 — Depoimento de agradecimento de uma integrante da comunidade

Moderador -4 de setembro - &

Meninas, queria compartilhar uma alegria com vocés,

H3 2 anos, eu comegava aqui, nesse grupo, minha caminhada como streamer.

Fol com o apoio das meninas que conquistel meus primeiros seguidores, gue atingi
minha afiliagdo e meta de 3 espectadores por live, foi agqui que fiz amizades que
trago comigo ateé hoje.

E & por izs0 que queria dividir com vocés essa alegria, finalmente conguistel a tao
suada Parceria com a twitch, finalmente tenho meu verificado!!

To feliz demais!

Obrigada meninas por todo apoio sempre &f

Em especial pra a
tantas outras meninas do projeto -

CQuem guiser e puder seguir pra fortalecer, sera muito bem vinda.
twitch.tv/

Fonte: Captura de tela, Facebook (2023)

No entanto, é valido questionar até que ponto algumas delas participam por mera
presenca, especialmente no que diz respeito as interacdes. Ao transitar por diferentes
locais, torna-se perceptivel que ocorrem casos de desgaste dentro da propria comunidade,
como se 0 ambiente ndo conseguisse acompanhar o ritmo das necessidades individuais.
Essa sensagdo de cansaco nao € exclusiva dessa comunidade em particular, estendendo-
se também a outras interacGes em que as meninas buscam fortalecer os lagos entre elas.
Essa reflexdo ressalta que a dindmica de participacdo ndo é homogénea e pode variar de
acordo com as experiéncias individuais e as nuances de cada espaco de intera¢cdo. Como
é o0 caso deste depoimento feito por integrante da comunidade que tem quase 10 anos

dedicados aos jogos on-line, sobre sua frustacdo em comunidade/ grupos femininos.
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Figura 11 — Desabafo de uma integrante da comunidade de meninas

Supercolaborador - 11 de novembro de 2023 . @
Desabafo/ Textao.

Oi gente, meu nome € estou na internet a quase 10 anos,

jogo jogos online desde pequena e sempre amei o mundo gamer.

Tentei vérias e varias vezes criar grupos femininos para jogar o nosso lolzinho de - ) ) R . T R

cada dia, e a um tempo atrs pra jogar vava, ndo vou Gitar nomes nem marca 56 un? des‘?bafo e mos?randa o que es1.a me deixando rjals triste m.a comunidade
ninguém que participou desse grupo. feminina. Tirando as brigas também pois por algum maotiva meus times costumam
brigar entre si e eu ndo entendo... Briga tem em tedo lugar, mas se vocé quer troca

Quero informar que a comunidade feminina vem me desapontando desde sempre, = . P . .
nogdo de jego ou alguma informagde n&o seja uma mula ignorante,

J& Joguei até em times profissionais e sempre me empunhei a dar atengdo total a
quem precisa de ajuda para melhorar no joguinhe, sé que o que mais me intriga é o Enfim... Quem quiser jogar pode me add, mas se vocé encaixa no que eu descrevi

problema que algumas garotas tem de ateng do. por favor ndo me procure,
Fico quieta mas agora eu desisti de fato de criar uma comunidade feminina nos
jegos. Pelo menos no LOL muitas garetas jogam por elo 2 atengdo & isso me irrita

6 P Idoi d . mulheres dispostas a a jogar competitivamente se pronuncie por favor.
pois tira © Toco real do jogo, a diversao.

L e T T

Se quiserem comentar a opinido de vocés a respeito disso & como eu encontro

Um exemplo? Ajudei a pouco tempo uma garota a subir de elo, incrivel que como
com umas dicas e treino ajuda bastante, Porém apds pegar o elo gue precisava para
participar do competitivo no nosso time, fui largada de lado pois ela estava sendo
Jobada até o diamante por um cara aleatdrio, pois do platina pra cima eu ndo
aceitaria subir duo com ela para aprender mais do jogo e também preciso jogar na
minha grincipal para ndo dropar, Figuei decepcionada mas nidc desisti porém com o
tempo fica desgastante tentar alge quase impossivel.

Mo valorant foi a mesma coisa, me senti como os garotos que fazem isso, queremos
ajudar e somos largados de lado depois por algo que "agrada mais”. E sou mulher,
interesse amoroso? Nao, jamais. S6 queria que cutras garotas vissem o mundo
gamer como eu vejo. Provavel vocé ja se sentiu assim alguma vez.

€A tim Arcabiafn n mactrandn noas actA mn daivandn menic bricta nn cammidadn

Fho*nte: Captura de tela, Facebook (2023)

No seu desabafo, ela detalha como a comunidade feminina a desapontou ao
perceber que muitas vezes € usada por outras meninas. Movida pelo amor ao universo
gamer, sempre se mostrou disposta a ensinar e ajudar outras jogadoras a evoluirem nos
jogos. No entanto, ap6s compartilhar todo seu conhecimento, ela foi deixada de lado. Essa
repeticdo de experiéncias semelhantes torna o processo desgastante, evidenciando uma
dindmica ndo reciproca, gerando frustracdes e desencantamento. Para Recuero (2009),
nem todos os lagos sociais sdo reciprocos, a forca da conexao entre 0s USUArios possuli
forgas diferentes. “Essa reciprocidade, portanto, ndo ¢ compreendida como uma troca de
forma igualitaria, mas apenas como uma troca de interagdes e informacgdes” (Recuero,
2009, p. 42).

Por fim, os resultados da minha pesquisa sé poderiam avangar com a apresentacao
dos meus objetivos para 0os demais membros da comunidade. Minha publicacéo foi feita
na primeira semana de setembro de 2023, nesta postagem fiz uma apresentacdo formal
sobre mim, os objetivos da minha pesquisa, falei um pouco sobre meus gostos pessoais,

me coloquei a disposi¢éo para jogatinas, mesmo sem muita experiéncia, no jogo Valorant.
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Figura 12 — Post de entrada oficial pendente de aprovacdo

Sua publicagdo esta pendente

Sua publicagdo precisa ser aprovada. 5e a equipe de administragdo aprova-la, Saiba

mais
ela ficard visivel no grupo.

Fonte: Captura de tela, Facebook (2023)

Antes de ser publicado, o texto precisou ser aprovado pela administragdo da
comunidade, o que me pegou totalmente desprevenida. Nao fazia ideia que ainda haveria
um filtro que poderia barrar assuntos que elas achassem que ndo faziam parte das
diretrizes da comunidade. Neste momento, s6 pensei na minha pesquisa, que poderia ndo
avancar caso nao fosse publicado. Esta tenséo ficou pairando na minha cabeca durante
longas 24 horas. Na manhd do dia seguinte, recebi a notificacdo da aprovacao do post.
Depois disso, veio outra tensdo, como as meninas iriam absorver a ideia de fazer parte de
uma pesquisa? O resultado poderia ser pior, mas tive um retorno positivo por parte delas.
Trés garotas responderam de forma positiva, desejando boa sorte na pesquisa. Ao todo,
ele alcangcou 20 curtidas, e resultou em duas interagfes do chat do Messenger do
Facebook. Isso possibilitou a esta pesquisadora dar seguimento na busca das interagoes

que ultrapassassem as barreiras que a comunidade oferecia inicialmente.
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3.5 Fase urbana: explorando outros mapas importantes do jogo

Para ampliar a compreensao da comunidade em analise, partimos da hipétese de
que ela proporciona ndo apenas interacdes internas, mas também abre portas para
conexdes externas, estabelecidas entre as participantes do grupo. Essa perspectiva esta
alinhada com a compreenséo de Recuero (2009) de que as interagdes entre atores sociais
tém o potencial de se disseminar por diversas plataformas de comunicacéo, configurando
uma espécie de migracdo. Essa migracdo, por sua vez, contribui para a percepgdo da
multiplicidade nas relagdes, indicando a presenca de lacos fortes na rede. Assim, o
ambiente ndo apenas se caracteriza como um espago gerador e mantenedor de relagdes
complexas, mas também como um facilitador de valores que fundamentam e sustentam
as redes sociais na Internet.

Isto ficou evidenciado quando as meninas publicam sobre seus canais na Twitch
e/ou Discord, incentivando que essas interacfes continuem em outros ambientes. 1sso é
utilizado como uma forma de ampliar suas redes e fortalecer sua imagem na busca pela
profissionalizacdo no mercado. Este processo requer consumidores para potencializar e
membros fiéis para sustentar o consumo de contetdos produzidos.

Para comprovar essas hip6teses, o ponto de partida escolhido foi a analise das
publicacGes de meninas que divulgaram suas lives e/ou fizeram convites para seguir no
servidor pessoal. Neste caso, optei por acompanhar duas gamers que faziam publicacdes
semanais convidando os demais membros a acompanhar seus materiais nas redes.

Chamaremos esses locais de "Canal 01" e "Canal 02".

Figura 13 — Convite de uma gamer para conhecer seu servidor pessoal

Moderador @ -

Cla meninas, alguém que entrar no meu servidor feminino no
Discord? Quero ter uma comunidade de amigas para fazermos
amizades, desabafar, jogar e rir! 2

O servidor tem verificacdo de membro, mas € porque nestes ultimos
tempos j2 sofri invasdes de homens. Por favar, quando forem entrar
avisem e digam o vosso nome para dar cargaos por favarlii

https://discord.gg/

(Fonte:) Captura de tela, site FACEBOOK (06/01/2023)
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A criadora do “Canal 01 é natural de Angola, mas atualmente mora em Portugal.
Além do servidor feminino, ela também é criadora de conteudos na Twitch e Youtube,
além de ser “Voice-Over Artist” (dubladora) e “Graphic Designer ” (design gréafico) fora
das streams. Seu servidor é dedicado ao “Gamer, Geek, Otaku, exclusiva para o publico
feminino e LGTBQIAP+ falantes da Lingua Portuguesa”. Uma caracteristica semelhante
entre a comunidade do Facebook e esta do Discord € o reforco da ndo presenca de

homens.

Homens séo totalmente interditos de entrarem na nossa comunidade, o invasor
e a prépria pessoa que convidou estardo sujeitos a banimento imediato. Caso
haja qualquer suspeita devera ser feita uma queixa para Administradora,
Moderadora (por mensagem privada) ou na sala das Denlncias, essa pessoa
sera banida imediatamente (Perfil do grupo no Discord, 2022).

Com 223 membros, o canal é subdividido em subsec¢des para cada atividade que
pode ser realizada entre as integrantes. “Comentem em cada sala correta no servidor para
evitar confusdo e desorganizacdo” (Grupo no Discord, 2022). Parte administrativa
(regras, avisos, sugestdes, duvidas, denincias); Criadores de conteudo (promocdo,
fanarts, streams); Espaco pessoal (cargos, aniversarios, introdugdo, conselhos, anime-
list); Espaco de Convivéncia (chat, atividades, desabafos, recomendacdes); Off-topic
(memes, gaming, setups, anime, wallpapers, tiktoks), Espaco dos Bots (mudae, pokémon,
musica, anikator, karuta, gartic, outros); Canais de Voz (canal privado 1 e 2, apenas
conversa, LOL, Genshin Impact, Valorant, ouvir musica, outros jogos).

Elas sdo totalmente livres para divulgarem contelidos pessoais e livestreams®®,
contudo materiais +18 sdo proibidos, devido a presenca de membros de diferentes idades.
Dentre as regras em destaque, o respeito e uma boa comunicacédo deve ser prioridade para

uma boa convivéncia.

Evitem o desconforto nos jogos! Se vocés forem convidar alguém deste
servidor pelo chat principal para jogar algum jogo, por favor, evitem ao
méaximo convidar ou terem homens no vosso lobby (ou pelo menos avisar e/ou
dizer quem esta no vosso Lobby), deve haver alguma pessoa que nao se sinta
confortavel com tal e estraga o "propdsito” desse servidor. O respeito permite
uma boa comunicacgdo! Somos pessoas. Acima de tudo temos sentimentos e
todo o direito de expressar, mas é importante lembrar que qualquer discussdo
de caracter xenofobo, racista, homofdbico, Igbtfébico, machista, etc. e/ou que
ofenda alguém do servidor ndo sera tolerado (Grupo no Discord, 2022).

59 Streaming ao vivo € a distribuicéo, pela internet, de dados de video ou de dudio a um publico assim que os dados sao
criados.
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Por ser a Unica responsavel pelo funcionamento do servidor, a criadora €
extremamente engajada nas interagcdes com as integrantes, oferecendo toda a assisténcia
e atencdo necessaria para que todas se sintam acolhidas. Cada subsecdo opera sem
intercorréncias gracas a organizacdo, evitando uma sobrecarga de informacdes
desencontradas. Cada interacdo é conduzida em sua aba correspondente, e caso algum
assunto se desvie do contexto, a administracdo direciona para a aba correta. Apesar do
namero significativo de pessoas no servidor, as interacfes entre elas ainda sdo timidas.
No entanto, as integrantes mais envolvidas interagem diariamente com a administradora
na aba de convivio.

Em dias de transmissdes ao vivo na Twitch, ela convida as meninas a
acompanharem por mensagens enviadas no chat do servidor. Normalmente, as lives
acontecem em dias alternados (terca, quinta, sabado), mas ja houve semanas em que
foram realizadas em dias consecutivos, também sem horéario fixo, variando entre 15h e
17h, e a noite das 21h as 23h (horario de Brasilia). Com 675 seguidores em seu canal,
encontramos clipes em destaque de lives gravadas, abordando temas que foram mais
transmitidos, como League of Legends, Just Chatting (apenas conversa) e Mobile
Legends: Bang Bang®. Suas transmissdes sdo principalmente em portugués, mas é
possivel interagir falando em inglés. Na aba sobre informagdes do canal h& quatro itens
em destaque: About (informacBes bésicas da streamer); Social (Youtube, Twitter,
Instagram, Facebook, Tiktok, Threads e Discord); Tip (doa¢des em dinheiro) e Rules
(regras). E importante destacar que seu servidor do Discord tem um destaque na aba do
social, reforcando a ideia deste ciclo de interatividade em outras plataformas, mas ela
deixa claro qual é o seu foco: "(...) é uma comunidade criada por mim, exclusivamente
para streamers mulheres e pessoas ndo binarias. Clique para saber mais".

Indo em uma proposta totalmente diferente, a gamer criadora do “Canal 02” se
denomina uma “Demon girl®?”, e todos que a acompanham fazem parte do seu culto. Com
3,9 mil seguidores na Twitch, suas lives sdo feitas de segunda a sexta a partir das 15h.

Com a pegada mais dark, os jogos mais transmitidos sio Tower of Fantasy®?, Dead by

8 E um jogo eletrénico para aparelhos méveis no estilo Multiplayer Online Battle Arena desenvolvido e publicado pela
Moonton.

61 Quando pesquisada no google ndo ha uma denominagio s&o anjos com caracteristicas s&0 metade demonios,
sendo assim, um pouco humanos. Também n&o costumam ser do mal, ao contrério, as vezes mostram personalidade
meio inocente.

62 F ym RPG online, imersivo, multijogador e em mundo aberto que combina elementos visuais espantosos, exploragdes
diversas e narrativas cativantes.
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Daylight®3, Valheim® e Roblox®. Na aba sobre informagdes do canal, ha seis itens em
destaque: Sobre mim; Donate (doacdes em dinheiro); Subzd0® (Clube de beneficios);
Discord, Instagram e Comunidade no Facebook (informacGes sobre cada rede social).

Em suas transmissdes, ela sempre consegue manter um ambiente divertido,
mesmo quando joga titulos com tematicas de terror. Sua habilidade de interacdo e a
capacidade de discutir diversos temas proporcionam uma transmissdo dinamica,
enriquecida com doses de humor. Além disso, dedica atencao especial aos espectadores,
compartilhando dicas e truques para superar desafios e avancar nas fases dos jogos. A
streamer orienta seus seguidores, explicando detalhes e revisando estratégias para
proporcionar uma experiéncia mais envolvente.

Em itens relacionados as suas redes sociais, ela destaca seu servidor no Discord e
refere-se a ele como “Discord do culto”. Ela faz divulga¢do também da comunidade
fechada de meninas gamers que estou pesquisando. Esta divulgacao é um desdobramento
do “projeto gamers”, cujo objetivo era promover a comunidade em suas redes pessoais
em troca de publicacGes de divulgacéo pessoal dentro da comunidade.

Com 90 membros, o canal € subdividido em subsecdes para cada atividade diversa
entre os integrantes. Temos o item Recepcdo (boas-vindas, regras, registro, cores, cargos);
Suporte (suporte-geral, sugestBes, denancias); Twitch.tv (live-on, programacao,
anuncios, clipes e destaques); Chats (Chat-geral, memes e midias, wallpaper, encontre
seu duo, bot de musica, indicacGes de jogo, divulgacdes de streams), Calls (bate-papo n°
1, n° 2, n°3, musiquinha).

Diferente do “Canal 01” que é exclusivo para meninas, este é aberto, ndo ha
restricOes de género. As regras ressaltam que sdo proibidos qualquer tipo de preconceito
como machismo, homofobia, transfobia, gordofobia, racismo, cyberbullying, entre
outros. Em caso de descumprimento, um moderador ou administrador pode expulsar
devido aos atos no servidor. Outro ponto importante € a parte de Registro que contém um
miniquestionario para entender o perfil dos membros. Sdo trés perguntas, Género
(Feminino, Masculino e N&o-binério, Idade (@ - 18, @+ 18) e Regido (Norte, Nordeste,

Sul, Centro-Oeste, Sudeste, Sul). Os membros ndo sdo obrigados a responder estas

63 Dead by Daylight ¢ um jogo eletrdnico multijogador online assimétrico do género survival horror desenvolvido pelo
estudio canadense Behaviour Interactive.

8 E um jogo de sobrevivéncia Viking e de mundo aberto, desenvolvido pela empresa sueca Iron Gate Studio o jogo foi
publicado pela Coffee Stain Studios.

8 Uma plataforma de criagdo de jogos MMO e sandbox baseados normalmente em mundo aberto, multiplataforma e
simulagdo que permite criar do zero seu proprio mundo virtual chamado de 'experiéncia’ ou 'place’ onde os milhares de
jogadores da plataforma podem interagir sobre. Desenvolvido pela empresa Roblox Corporation.

% Neologismo de portugués e inglés a partir da palavra “subscriber” que seria o assinante do canal.
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perguntas, mas aqueles que respondem acabam gerando informacdes para a comunidade.
N&o fica claro se as informagdes vao influenciar em algum na produgdo de conteldo,
promogao ou até mesmo ac¢des para seus membros.

A subsecdo mais movimentada ocorre na Twitch, onde a gamer compartilha o
link de suas transmiss@es ao vivo, explica sua programacao, anuncia novos videos em seu
canal do Youtube e destaca os melhores momentos durante suas lives. Ela consegue atrair
a atencdo de seus membros, e a participacdo ocorre durante as transmissées. No entanto,
os desdobramentos que poderiam ocorrer apos o término da live sdo deixados de lado, s6
retornando quando ela convida novamente para uma nova atividade. Enquanto suas
transmissdes na Twitch demonstram atencéo as interacdes, no servidor no Discord ha uma
lacuna em acompanhar as conversas e compartilhamentos dos usuarios, impedindo o
fortalecimento das conexdes. Essa discordancia evidencia a importancia de aprimorar a
interacdo no servidor, garantindo uma experiéncia mais completa e integrada para 0s
membros da comunidade.

Em ultima andlise, percebo que as interacdes em outras redes provenientes da
comunidade apenas reforcam os lacos ja estabelecidos. Conforme apontado por Recuero
(2009), as redes sdo dinamicas e transacionam-se, possibilitando trocas construidas pelos
lacos sociais entre os atores. Neste sentido, ao considerar a comunidade como uma porta
para novas interaces, ela é uma rede conectada ndo por um Unico nd, mas por um grupo
pequeno de nos, que conecta varios outros grupos (Recuero, 2009). Essa abordagem
destaca a complexidade e a riqueza das interacbes que permeiam a comunidade,

contribuindo para o fortalecimento dos lacos sociais estabelecidos entre suas integrantes.

3.6 Fase submersa: Complicando e descomplicando tudo entre nés

Apenas acompanhar a dindmica da comunidade e seus grupos e subgrupos
derivados néo era suficiente para compreender a sociabilidade e entender seu principal
objetivo, 0 apoio em jogatinas e o fortalecimento da presenca das mulheres na
comunidade gamer de maneira geral. Um novo passo precisava ser dado: jogar com elas.
Mesmo acompanhando as interaces na rede social, percebi que tinha que participar
ativamente nos jogos. Minha experiéncia em jogos on-line era nula, e meu PC néo tinha
capacidade de processamento suficiente para rodar perfeitamente 0s jogos mais recentes.

A ideia inicial era utilizar um dos computadores do Laboratério de Pesquisa em

Games, Gambiarras e Mediacbes em Rede (GamerLab/UFMA) que faco parte,
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comprados com a verba do edital Apoio a Projeto de Pesquisa - Universal 02/2022,
FAPEMA. No final de 2022, tive a minha disposi¢do para minhas jogatinas, um notebook
modelo Dell G15 5520, Core i7, com 16 GB de Ram, e um Headset Gamer da HyperX.
No entanto, o desafio mais dificil ainda estava por vir: qual jogo escolher? Dentre
milhares de opces, qual deles me proporcionaria mais oportunidades de jogar com as
meninas?

Diante desta situacdo, comecei a observar quais eram 0S jogos que as meninas
mais comentavam, seja para convites para jogatinas, ou sobre sugestdes do que melhor
jogar. Tentei observar quais jogos elas mais comentavam nas publicacGes para fazer uma
aproximag&o mais organica com elas. Dentre os mais comentados e, na minha concepcao,
0 que seria mais fécil de aprender a jogar, foi 0 Valorant (2020) da Riot Games, que surgiu
como bote salva-vidas.

Figura 13 — Post sobre quem joga Valorant

Supercolaborador

procuro meninas para jogar Valorant (sou iniciante)
t6 aprendendo ainda a jogar.
OO Voct e outras 14 pessoas 43 comentario

|b Curtir (_) Comentar ('_’ Enviar

Ver mais comentarios

Jogo a um tempinho mas quiser ainda sim

]

<9 respondeu - 2 respostas

m  Curtir Responder

Eu também meu
Ssem Curtir  Responder o"

e respondeu - 1 resposta

& comerve. E——
Fonte: Captura de tela, Facebook (2023)

Antes de jogar, era preciso fazer uma conta no site da Riot Games. O nick
escolhido foi @lkari #kari, um nome em japonés, que significa luz ou brilho. Apoés ter
minha conta estabelicida, uma integrante do grupo de pesquisa GamerLab, a bolsista
PIBIC, me ensinou os comandos basicos do Valorant®’. Quais as teclas utilizadas no PC
(A —esquerda; D —direita, W — cima/frente; S — baixo/atras), como otimizar o mouse para
movimentar melhor o avatar escolhido, configurar audio, chat e mira. Treinei em algumas
partidas somente os tiros (para ajustar a mira), e a locomocdo durante o mapa de

competicdo. Em uma semana, passei a absorver a dindmica do jogo.

67 Duas aulas foram ministradas no PC do Gamerlab pela referida bolsista
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Figura 14 — Tela com as modalidades de jogos no Valorant

SAGUAO

Fonte: Captura de tela, Valorant (2023)

Apdbs este estagio inicial, passei a escolher partidas dentre as modalidades
oferecidas: Sem classificacdo, Competitivo, Frenético, Disputa da spike, Mata-mata,
Disparada, Mata-mata em equipe, Premier e Jogo personalizado. Dependendo de qual
modalidade escolhida, eu poderia escolher o agente para jogar na partida. De inicio, cinco
avatares ja encontram-se habilitados, sdo eles: Jett, Sage, Sova, Brimstone e Phoenix. Os
outros 14 agentes podem ser desbloqueados a medida em que usuério vai jogando. Os
personagens ndo habilitados sdo: Fade, Neon, Chamber, KAY/O, Astra, Yoru, Skye,
Breach, Raze, Reyna, Cypher, Killjoy, Omen e Viper. Como parte do Contrato de Boas-
Vindas, pude habilitar mais dois agentes gratis da minha preferéncia, neste contexto,
escolhi KAY/O e o Cypher. Esta escolha foi totalmente aleatéria, sem estratégia, baseado
somente pelas cores dos personagens e por ter gostado.
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Figura 15 — O agente controlador Brimstone

JLTAR // AGENTES

CONTROLADOR

BRIMSTONE

e

[ R

Vin

CONTROLADOR

Fonte: Captura de tela, Valorant (2023)

O Brimstone rapidamente tornou-se 0 meu personagem mais queridinho nas
partidas, devido a suas func¢des intuitivas. Suas habilidades com caracteristicas basicas,
como: Fumaca celeste (Funcdo ativada no "E™) bloqueia a visdo dos inimigos em
determinado local selecionado; Sinalizador estimulante (Fungéo ativada no "C") colocado
no chéo, proporciona aos aliados que passarem por cima uma velocidade maior que o
normal, além de atirarem mais rapido, as armas podem ser recarregadas em menor tempo;
Incendiario (Funcdo ativada no "Q") é o famoso coquetel molotov, ao jogar no chéo, 0s
inimigos tem um dano consideravel devido as chamas; Ataque orbital (Funcéo ativada no
"X") funciona como uma “chuva de meteoros”, no lugar escolhido pelo jogador
eliminando todos que permanecerem no local. Todas estas fun¢des me fizeram utilizar
este agente frequentemente nas partidas de forma tatica para auxiliar a minha equipe.

Dava certo na maioria das vezes? Claro que ndo. Minha coordenacdo motora ndo
colabora, e os reflexos em relacdo a movimentagdo do avatar sempre me fazia morrer
constantemente, fazendo que meu indice de acerto de tiros no time inimigo fosse péssimo.
Mesmo com um curriculo cheio de derrotas, eu precisava continuar minha saga e
melhorar meu desempenho praticando no minimo duas horas por dia. Isso s6 acontecia
quando conseguia ter acesso ao notebook do grupo de pesquisa, que desde setembro

passou a ser partilhado em um sistema de rodizio para que todos os bolsistas e orientandos



77

pudessem ter acesso. Foi a partir deste ponto que comecei a jogar com outras meninas da
comunidade.

Com a minha entrada oficializada na comunidade, recebi mensagens via
Messenger do Facebook de duas meninas que fazem parte do grupo, manifestando
interesse em jogarmos juntas no "Vava", como € apelidado carinhosamente Valorant na
comunidade. Nesta ocasiéo, elas serdo identificadas como "Gamer 01" e "Gamer 02",
ainda neste item, teremos mais dois usudrios que serdo relacionados como “Gamer 03 ¢
“Jogador da partida”. Em relacdo a "Gamer 01", combinamos de jogar no final de semana
do primeiro contato, o0 que ndo aconteceu porque a placa de video do PC dela queimou,
sem previsdo para o conserto. Mesmo nessas circunstancias, continuamos conversando.
Faldvamos sobre a vida pessoal, gostos, hobbies, trabalhos. Tive a oportunidade de
explicar mais sobre a minha pesquisa e ao completar uma semana de bate-papo, ela me
convidou para participar de um grupo do WhatsApp que ela mantinha com uma amiga, a
“Gamer 037, que também conheceu através da comunidade pesquisada.

Quando entrei, o papo fluiu quase que imediatamente. Os assuntos relacionados
a masica, pets, independéncia financeira, permearam as interagdes do trio. Foi assim que
tivemos a ideia de jogarmos juntas pela primeira vez. A proposta era nos conectarmos
pelo Discord, enquanto eu e a “Gamer 03” jogamos juntas as partidas, manteriamos a
interacdo das trés pelo voice do servidor. Como nunca havia feito algo semelhante, elas
mandaram audios pelo WhatsApp orientando como eu as adicionaria como amigas, €
como abria o canal de voz para conversar com elas. Com as trés conectadas, prontas para
jogar e interagir, a modalidade escolhida foi o Mata-Mata por equipes, escolhi meu
personagem favorito, Brimstone, para esta partida. Eramos da equipe defensora, e toda a
partida se deu de forma muito rapida, eu morria diversas vezes, as meninas riam do meu
desespero, guando nao conseguia matar o adversario, ou quando errava alguma
habilidade do meu avatar. Quando eu recebia alguma coordenada delas para seguir no
mapa e eu nao conseguia entender, elas diziam “que era assim mesmo”, “errar no inicio
¢ sempre normal”. E, assim, perdemos nossa primeira partida juntas.

No jogo seguinte, trocamos figurinhas sobre configuragdes, como se orientar pelo
mapa para auxiliar a equipe. Quando eu ndo entendia muito bem o que fazer, a “Gamer
03” pedia para eu seguir seu avatar na partida, eu ficava “dando cobertura” enquanto ela
me ensinava alguns “macetes” durante a partida. Minha breve evolugao nao impediu que
perdéssemos novamente, contudo, nesta partida consegui fazer quatro abates com sucesso

no time adversario.
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Quando mudamos de modalidade, nosso desafio foi a “Disputa da spike”. As
meninas sugeriram que eu jogasse com a agente “Sage” (curandeira), que tem poder de
autorregeneracdo. Ela poderia trazer a vida alguém da equipe que morreu durante a
partida. As jogadoras me explicaram que ela € um avatar chave nestas disputas e que
normalmente as equipes prezam por ter um na equipe. Como nunca tinha mudado de
avatar, comecei a fazer um teste. Continuamos com a estratégia de dar cobertura para o
avatar da “Gamer 03”, uma atividade que por sinal eu gostei bastante, ela é bastante

habilidosa e normalmente definia o resultado da partida.

Figura 16 — O agente sentinela Sage

& VOLTAR // AGENTES

SENTINELA

Fonte: Captura de tela, Valorant (2023)

Durante uma das rodadas, a “Gamer 3” me perguntou se alguma vez eu havia
ficado responsavel pela implantacéo da spike e, ap6s um sonoro “ndo”, ela delegou esta
funcdo para mim. Para entendemos a situacédo, na disputa de spike o objetivo da equipe é
plantar esta bomba em um local definido pelo mapa, enquanto a outra equipe precisa
desarmar ou impedir o artefato de chegar ao solo. Ao todo, a equipe que garantisse treze
rounds ou rodadas vencia a partida. Por isso, esta fungdo € muito importante. Porém,
mesmo com minha inexperiéncia aos olhos das meninas era uma forma de treinar e ganhar
confianca.

Até que funcionou, consegui com éxito a implantacdo da bomba, mas fui uma
péssima guardia. A cada rodada, eu recebia dicas sobre o escudo que deveria utilizar, as

melhores armas, como me locomover mais rapido dentro da partida, como me esconder,
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como melhorar minha mira, elas sempre gritavam “na cabega, mira na cabe¢a”. Com isto,
tivemos nossa primeira vitdria, apertada, mas uma grande vitoria conquistada.

Quando decidimos repetir a dose, e entramos em uma nova partida, o sistema
escolheu os demais jogadores para completar o nosso time de atacantes. Dessa vez, Nn0sso
time tinha um jogador do sexo masculino que falava no chat ja bem animado, dando
coordenadas de como vencer a partida. Ele sé ndo sabia que eu estava jogando, o que
poderia colocar seus planos a perder. Meu voice é mutado no sistema das partidas, porque,
das vezes que joguei sozinha, nunca fui de interagir justamente por medo de agressoes
verbais. Houve situacdes de estar em uma partida que comegou uma briga generalizada
entre trés pessoas da equipe. PalavrGes eram praticamente elogios diante das falas
homofdbicas, gordofdbicas ditas uns para os outros, e fiquei quietinha na minha.

Essas situacdes reforcam o que tem sido abordado nesta dissertacdo, o receio de
sofrer qualquer assédio e ouvir comentarios indesejados € uma preocupacdo que,
infelizmente, inibe as meninas, estejam elas iniciando ou ndo, levando-as a buscar
alternativas de protecdo. Ao invés de treinar e explorar tranquilamente todas as
possibilidades que o jogo pode oferecer, 0 medo de ser identificada como uma mulher
iniciante acaba permeando essa experiéncia, como foi 0 meu caso. Minhas dificuldades
no jogo me fizeram tomar este tipo de atitude até quem sabe aprimorar as minhas
habilidades e me sentir “autorizada” a interagir mais livremente na partida.

J& a “Gamer 03” ndo tinha disso, ela comegou a interagir normalmente com o
rapaz dizendo que iamos fazer uma boa partida. Quando comegamos, ele ja percebeu que
na equipe tinha uma iniciante, porque eu morria quase todo o inicio da partida. Entretanto,
em trés rodadas incrivelmente fiquei viva e ele ndo. No jogo, quando vocé morre, a equipe
pode acompanhar os outros membros na partida, e acabei morrendo por movimentacdes
“bestas”, tipicas de iniciante, o que deixou o jogador “estressado” e “agressivo”. O
“Jogador da partida” comegou a falar palavroes destinados a mim, € as meninas me
perguntaram se eu ficava chateada de escutar este tipo de coisa. Naguele momento, eu
respondi prontamente: “ndo, porque que ainda estava aprendendo”. A ficha s6 caiu
depois, percebi que eu normalizei o assédio sofrido, e ainda tentei justificar as aces do
jogador durante a partida.

Mesmo ciente do quéo é desrespeitoso este tipo de atitude, acredito que o fato de
néo ter respondido foi uma forma encontrada para ndo gerar o conflito naquele momento
e estragar o momento que estava tao divertido com as outras meninas na partida. Mesmo

ndo me defendendo, quando comegamos uma nova rodada, a “Gamer 03” chamou a
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atencao do “Jogador da partida” e me defendeu dizendo que eu estava iniciando, que isto
fazia parte do jogo e eu tinha todo direito em participar. Ap0s este incidente, ndo houve
mais nenhum tipo de insulto direcionado a mim. Terminamos o0 jogo com derrota, ainda
assim, no chat, todos se cumprimentaram cordialmente. Durante as duas horas que
jogamos juntas, nosso papo funcionou bastante, aprendi varios macetes e as meninas a
todo momento falaram palavras de incentivo, procurando me ajudar diante de alguma
dificuldade.

Toda essa dindmica contribuiu para nossa aproximacao, fortalecendo novos lacos,
mesmo no ambiente on-line. Conforme salienta Recuero (2009), os lagcos sociais podem
ser fortalecidos por meio de interagdes e relagdes relacionais. Esses lagos séo formados
pelo grau de intimidade, sua persisténcia no tempo e a quantidade de recursos trocados.
O sentimento de pertencimento emerge como resultado desta manutencdo e criacdo
desses lagos.

Depois deste dia, o grupo do WhatsApp foi renomeado para “Super Poderosas”.
Toda a concepgao foi criada pela “Gamer 01, sua empolgacgdo foi tdo grande que no dia
seguinte ela ja tinha criado até a arte do novo grupo. Cada uma € uma personagem, a
“Gamer 01~ representando a “Florzinha”, a sua colega como “Docinho” e eu como
“Lindinha”. Combinamos de marcar outro dia de jogatinas, o que aconteceu quase duas
semanas depois. Este atraso se deu pela incompatibilidade na agenda das trés.

Abrimos a transmissdo pelo Discord, e comecamos a jogar. Eu ja estava mais
confiante, tinha treinado para aprimorar a utilizacdo das habilidades da agente Sage,
visando proteger melhor minha equipe. Desta vez, ndo tivemos nenhuma interferéncia de
algum jogador do sexo masculino, o que nos fez treinar sem preocupacfes. Durante as
partidas, consegui ajudar minha equipe, pela primeira vez consegui curar e trazer a vida
uma integrante. Pela primeira vez, ndo senti pressdo ao jogar com elas, da outra vez fiquei
tensa pensando gque as meninas ndo iriam ter paciéncia comigo, ou se solidarizar com
minhas dificuldades. Mesmo ndo jogando com a frequéncia que gostaria, percebi que
estou superando meus erros aos poucos, entendendo que tudo vem com a préatica. Ao
todo, no periodo de setembro a dezembro de 2023, jogamos trés vezes juntas, em torno
de 2h30 seguidas, no periodo da noite, depois das 22h (horéario de Brasilia).

Infelizmente durante este periodo nao consegui retomar o contato com a “Gamer
02” para jogarmos juntas. Sempre acontecia alguma coisa, ficamos basicamente um més
sem conversamos, porque ela ficou doente e longe das telas por quase 20 dias. Depois

que ela se recuperou, por ser universitaria, estava na correria do encerramento do
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semestre. Espero que retomemos nossas conversas em outro momento, e quem sabe

nossas interagdes possam contribuir com a minha pesquisa durante o Doutorado.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Nesta dissertacdo, busquei compreender como uma comunidade fechada
evidenciaria as assimetrias na participagao das mulheres na “cultura gamer” diante de
seus mecanismos misdginos. Ao analisar suas dinamicas sociais, parti da hipotese de que
esta comunidade fechada pode ser considerada um espagco de resisténcia e
representatividade. Além disso, em meio a convergéncia de linguagens, dispositivos e
servigos, ela se configura como uma porta de entrada para novas interagdes em outras
plataformas digitais como Discord e Twitch. Esses movimentos de entrada e saida da rede
social “principal” confirmam o desejo dessas jogadoras mais “reclusas” de seguir as
tendéncias da cultura gamer mainstream hiperconectada, seja na possibilidade de levar a
conversa para uma plataforma como o Discord que serve como forum de discussdo, mas
também servico de mensagem instantdnea multimidia, permitindo jogar enguanto
interage em tempo real com os membros do servidor, ou, no caso da Twitch, para fazer
transmisses ao vivo (live streaming) como forma de lazer, mas até eventualmente
buscando a profissionalizacdo. Contudo, sem o risco de sofrer assédio nesse processo.
Assim, as reflexbes aqui apresentadas visaram explorar o papel dessa comunidade na
desconstrucdo de esteredtipos de género e no fortalecimento da presenca feminina no
universo gamer, apontando as possiveis contradi¢cdes entre a necessidade de se proteger
em grupos fechados/privados e a ja costumeira visibilidade e/ou exposic¢do, intencional
ou ndo, da maioria dos servicos digitais.

A fim de explorar essas indagacdes, propus-me a trilhar um caminho que vai além
das concepcOes sociais que projetam expectativas sobre quem pode/deve consumir
games, direcionando-me para discussdes intrinsecamente ligadas ao género e o
machismo/misoginia. Em um cenario bilionario dos jogos, as empresas e suas estratégias
de marketing frequentemente destacam e valorizam a figura de um individuo padréo,
enquanto relegam mulheres, pessoas LGBTQIA+ e pessoas ndo-brancas a uma posicao
subalterna (Goulart; Nardi, 2017).

No que diz respeito as escolhas metodoldgicas, optei pela etnografia como
abordagem principal. A decisdo pela etnografia virtual (Hine, 2000; 2016), aliada aos
principios da etnografia multissituada/multilocalizada (Hine, 2016; Oliveira, 2017;
Marcus,1995), foi adotada como guia para conduzir, mapear e analisar as dinamicas

presentes na rede de mulheres gamers. Na aproximacao inicial com o campo, a estratégia
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de aguardar um "melhor momento™ para revelar minhas intengdes ao entrar na
comunidade de meninas teve aspectos positivos e negativos, mas, acima de tudo, trouxe
aprendizados significativos.

Quando decidi integrar-me a comunidade como observadora, a motivacgéo inicial
derivou da inseguranca e da falta de familiaridade com a pesquisa. Senti-me como uma
intrusa, incapaz de participar plenamente daquele espaco, pois ndo possuia experiéncia
em jogos on-line, desconhecendo langamentos, atualizagdes, novidades, noticias, memes,
girias e outros elementos do universo gamer atual. No entanto, ao acompanhar a
comunidade, ganhei uma compreensdo mais profunda de seus objetivos, dinamismo e
interacdes entre as participantes. Avaliei se, de fato, ela cumpria sua proposta de ser um
ambiente seguro para fortalecer a presenca feminina no cenario gamer. Mesmo ciente das
possiveis consequéncias dessa escolha, a oportunidade de imersdao sem me manisfestar
fez sentido para mim como pesquisadora naquele momento.

E este foi 0 ponto negativo, tive receio de ser julgada e mal interpretada pelas
integrantes da comunidade que se protegiam nesse espacgo fechado. Contrariando minhas
apreensdes, fui acolhida. Como dito acima, tive a chance de dialogar, acompanhar
transmissdes ao Vvivo, interagir e até mesmo jogar com as participantes. Essa experiéncia
proporcionou uma compreensdo mais profunda sobre o significado de pertencer a uma
comunidade, ultrapassando os limites da teoria que eu estava estudando. Nesse momento,
percebi que poderia ter explorado essa dinamica mais intensamente. Os lacos
estabelecidos, mesmo em curto prazo, suscitaram reflexdes sobre a pesquisa, abrindo
novas possibilidades que pretendo continuar futuramente.

Sobre as reflexdes feitas a partir desta pesquisa, concluo que o processo de
exclusdo das mulheres na comunidade gamer é sistémico, apresentando configuracGes
especificas para o meio digital. Esse fendbmeno é um elemento formador de nossas
estruturas comunitérias, influenciando nosso entendimento sobre raca e género. A
imposicdo colonial, que permeia questdes econémicas e governamentais, moldou a
compreensdo de Lugones (2019), a intelectual afirma de que apenas homens e mulheres
"burgueses brancos europeus” eram considerados civilizados. Toda essa dicotomia
hierarquica tornou-se uma ferramenta normativa usada para condenar os colonizados.

Conforme a colonizacao avangava, a normatividade que conectava 0s géneros e a
civilizagcdo passou a funcionar como uma forma de apagar lagcos comunitarios. Esse
processo ndo se dava por meio da violéncia, mas pelo controle sobre as praticas sexuais

e reprodutivas, subalternizando especialmente as mulheres (Lugones, 2019; Lauretis,
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2019). A opressdo das mulheres, associada aos processos de racializagao, colonizagéo,
exploracdo capitalista e imposicao da heterossexualidade, resultou na rotulacdo da mulher
através de seu corpo, submetendo-a a constantes vigilancias. Esse controle se estabelece
principalmente nas relacdes matrimoniais, familiares e na esfera da satde, onde o poder
é exercido pelo Estado por meio de saberes e discursos, conforme afirma Foucault (1988).

Essas relacdes de poder permeiam tanto o &mbito privado quanto o politico. A
ciéncia e a tecnologia também contribuiram para impor restri¢cbes de acesso as mulheres
nesses campos, consolidando-os como territérios predominantemente masculinos.
Mesmo quando as mulheres desempenharam papéis significativos na producéo cientifica
ao longo da histéria, seus conhecimentos ndo receberam o devido reconhecimento
comparado ao dos homens. Sua trajetéria profissional é marcada por inUmeras barreiras
e desafios que foram vencidas por suas histdrias de pioneirismo.

Essa exclusdo evidencia como as meninas frequentemente séo deixadas a margem
quando se trata de tecnologia, resultando em sua exclusdo de diversos ambientes e
colocando-as em desvantagem. A cultura dos videogames é um exemplo notorio, por
muito tempo, os jogos eletrénicos foram moldados pela figura do homem branco e
heterossexual, invisibilizando outros sujeitos, especialmente aqueles que se distanciam
dessa compreensdo, reforcando e reproduzindo esteredtipos de género (Galdino; Silva,
2020; Goulart; Nardi, 2017). As mulheres aparecem nos jogos, muitas vezes retratadas
como donzelas ou recompensas, reforcando ideologias sexistas e perpetuando imagens
misoginas.

A meu ver, isso corrobora para minar a participagdo das mulheres, desencorajando
sua permanéncia na comunidade gamer. Os ataques direcionam-se frequentemente as
caracteristicas associadas ao feminino, desconsiderando suas habilidades como
jogadoras. Apesar dos desafios de excluséo e invisibilidade enfrentados pelas mulheres
nesse cendrio, elas ndo deixaram de desenvolver um interesse genuino pelos jogos. Diante
de um ambiente hostil e situacdes de assédio em jogatinas, muitas mulheres optam por
ocultar seu género, adotando pseudbnimos neutros por meio de nicknames. As
comunidades presentes em redes sociais emergem como uma alternativa crucial para a
permanéncia delas nesse ambiente desafiador, de acordo com Kurtz (2019), Goulart;
Nardi, (2017).

Reitero que as comunidades de mulheres gamers tém como principal propdsito
reunir mulheres de diversas faixas-etarias que compartilham afinidades e paixao por jogos

eletrbnicos, sem a interferéncia e muitas vezes o assédio de homens, segundo a propria



85

descricdo na rede social. Nas interacdes, as participantes compartilham seus interesses
nos jogos, marcam jogatinas e trocam experiéncias, compartilham informacdes, fazem
depoimentos sobre suas vivéncias e situacdes relacionadas a vida de uma gamer. O
objetivo da comunidade pesquisada € proporcionar um ambiente que favoreca a
permanéncia das mulheres no cenario gamer. Nesse sentido, ela desempenha eficazmente
0 papel de ser um local de pertencimento, um espacgo destinado a ouvir as vozes das
mulheres conectadas pela mesma paixdo, contribuindo para fortalecer os lagos e
consolidar a presenca feminina nesse universo.

Ser uma comunidade fechada revela-se uma estratégia de protecéo que destaca a
persisténcia em uma cultura gamer ainda permeada pelo machismo, na qual ataques
sexistas e misoginos sdo verbalizados cotidianamente. Os discursos de 6dio com viés de
género, presentes na internet, circulam livremente, aproveitando-se do anonimato do
agressor e da facilidade na criacdo e disseminacdo de mensagens, gerando uma sensagédo
de inseguranca. Nesse contexto, a comunidade se configura como um espaco de
resisténcia, manifestando sua vontade e desejo de permanecer, mesmo diante dos padrdes
e normas ditados pelas relacdes sociais patriarcais.

Essa comunidade, fundamentada em principios de socializacéo e apoio, possibilita
que as participantes construam suas redes de conexdes, seja dentro dela ou em outras
plataformas digitais, reduzindo a constante preocupagdo com ataques, lamentavelmente
comuns em outros ambientes. Esta conexdo € fortalecida quando elas jogam juntas,
quando apoiam as transmissdes uma das outras, e continuam suas interacdes em outras
redes. Tive a possibilidade de ter essa experiéncia em primeira mdo ao iniciar uma
interacdo com uma das meninas da comunidade, depois marcamos e jogamos juntas e
criamos lacos. Atualmente, faco parte do grupo do Whatsapp criado para conversarmos
para além do game, falamos de assuntos pessoais, musica, filmes, anime etc. Mesmo
quando ndo conseguimos jogar juntas, sempre mantemos 0 papo em dia, perguntando
como foi a semana, querendo saber quais as novidades, e claro trocando figurinhas sobre
o0 dia-a-dia.

Por fim, ressalto a existéncia de muitas oportunidades de pesquisa para discussdes
sobre como essas meninas abordam questdes relacionadas a presenca de pessoas negras,
LGBTQIA+ e de diferentes regides do Brasil, em sua comunidade e/ou subgrupos. Essa
abertura para didlogos promove reflexdes valiosas, e pretendo continuar trilhando esse
caminho interseccional, buscando compreender ainda mais como essas conexdes se

manifestam nesse ambiente.
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Essa comunidade, embasada em principios de socializa¢do e apoio, proporciona
as participantes a construcdo de suas redes de conexdes, tanto dentro dela quanto em
outras plataformas digitais, reduzindo a constante preocupacdo com ataques,
lamentavelmente comuns em diversos ambientes. A coesdo desse grupo se fortalece
durante as partidas conjuntas, no apoio as transmissfées umas das outras e na continuidade
das interagcGes em outras redes, todo esse processo ocorre de maneira organica. Minha
experiéncia ao interagir com uma das integrantes da comunidade reflete essa dinamica.

Por fim, destaco que ha inimeras oportunidades de pesquisa que ainda se
apresentam, abrindo portas para discussdes sobre como essas mulheres abordam questdes
relacionadas a presenca de pessoas negras, LGBTQIA+ e de diferentes regides do Brasil
em sua comunidade e/ou subgrupos. Essa abertura para didlogos propicia reflexdes
valiosas, e pretendo continuar trilhando esse caminho interseccional, buscando

compreender ainda mais como essas conexdes se manifestam nesse ambiente.
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