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RESUMO

O presente trabalho trata das questbes de género relacionadas ao meio do videogame,
abordando sua producéo, consumo e repercussdo midiatica. Parte de um panorama rapido
sobre o surgimento do videogame e o direcionamento de publico que focou as campanhas
de vendas para o consumidor masculino nos Estados Unidos, consequentemente
desdobrado no preconceito contra mulheres jogadoras que descambou em casos de
assédio e ataques pessoais, culminando no polémico evento conhecido como GamerGate.
Posteriormente, é tragado um paralelo com o desenvolvimento brasileiro, apresentando-
se as particularidades da questdo no pais para, enfim, concluir com o oferecimento de
uma publicacdo que vird informar e — espera-se — ajudar a ‘formar’ criticamente novos
produtores, desenvolvedores e estudiosos dos videogames.

PALAVRAS-CHAVE: videogame, género, diversidade, sexualidade, midia.

1. SOBRE A MULHER NA TECNOLOGIA E O APAGAMENTO DAS
MINORIAS

Gragas ao surgimento dos movimentos de luta pelos direitos das mulheres, bem
como pelo fortalecimento da presencga feminina no ambiente profissional que passamos a
presenciar nas Ultimas décadas, vemos surgir, no ambiente académico e mididtico,
discussoes a respeito do papel histérico da mulher e de outros representantes de minorias

sociais.

Interessa-nos aqui, abordar as questdes de apagamento influenciadas pelo género
e tangenciadas por diferencas de classe, de raca e de orientacdo sexual. Ignorar estes

fatores, seria reforcar uma visdo da discussdo de género que meramente arranha a
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superficie da problematica, sem a devida reflexdo referente as bases estruturais que vado
muito além da discriminacédo apresentada na exclusdo dos espagos de trabalho. De uma
maneira muito mais alarmante, a violéncia alimentada pela diferenca de género numa
somatdria que envolva classe, raca e orientacdo sexual, ndo se satisfaz com a exclusdo,
guando busca subjugar seus alvos aos padrdes sociais e comportamentais androcéntricos

sob a ameaca do exterminio - quando ndo simbdlico, integral.

Nesse trabalho de apagamento, que podemos considerar sisttémico, o papel da
historia opera numa naturalizacdo da divisdo de atividades (profissionais ou ndo) por

conta do género de que as executa.

O verdadeiro objeto de uma historia das relagGes entre os sexos é, portanto, a
histdria das combinag6es sucessivas (diferentes na Idade Média e no século XVIII,
sob Pétain no inicio dos anos 40 e sob Gaulle depois de 1945) de mecanismos
estruturais (como os que asseguram a reproducdo da divisdo sexual do trabalho) e
de estratégias que, por meio das institui¢des e dos agentes singulares, perpetuaram,
ao curso de uma histéria bastante longa, e por vezes a custa de mudancas reais ou
aparentes, a estrutura das relagdes de dominacéo entre 0s sexos; a subordinacéo da
mulher podendo vir expressa em sua entrada no trabalho, como na maior parte das
sociedades pré-industriais, ou, ao contrario, em sua exclusdo do trabalho como se
deu depois da Revolugéo Industrial [...] (BOURDIEU, 2010, p. 101-102)

Tal segregacgédo se torna bastante clara ao revisarmos a presenga feminina nos
campos da Ciéncia e da Tecnologia. Mais ainda, em vista de recentes reparagdes de
extrema importancia, nas quais € dado o devido crédito as descobertas encabecadas por
pesquisadoras que tiveram sua autoria obscurecida - quando ndo completamente

suprimida - por seus colegas homens.

Ainda assim, atualmente as mulheres que optam por atuarem nesses campos ou
em quaisquer areas vistas como territdrios tipicamente masculinos, terdo de lidar com
boicotes diretos ou indiretos - caso do fenébmeno conhecido por glass ceiling, no qual a
discriminacdo de género ocorre de maneira silenciosa, impedindo mulheres de atingirem
posicOes hierarquicamente altas, onde estejam aptas a tomar decisdes e exercer um

determinado nivel de autonomia reservado aos seus colegas do género masculino.

Envolvendo a mesma sorte de problemas tanto no que diz respeito ao
posicionamento profissional, quanto ao processo de consumo, esté a area dos videogames.

Num rapido retrospecto, podemos ver a invencdo do videogame como uma
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experimentacdo informal - dai a inexisténcia de uma patente registrada a época - de Willy
Higinbottan, fisico, criador da interface visual estilizada de um jogo de ténis num
osciloscopio. Mais tarde, em 1962, no Massachusetts Institute of Technology, o entéo
estudante de engenharia Steve Russell criou o0 jogo Spacewar!, disponibilizando seu
cddigo para que outros interessados pudessem estuda-lo e altera-lo.

A invencdo deixou a academia e passou a visar os lares dos consumidores quando
Ralph Baer deu entrada na primeira patente de videogame em 1968, dirigindo a
montagem e venda de consoles de videogame como um uso alternativo ao aparelho
televisor. Entretanto, os principais manufaturadores de eletrodomesticos da época e
possiveis parceiros de Baer (Philco, Zenith, General Eletric), temendo que os consoles

pudessem danificar os aparelhos de TV, ndo se interessaram em apoiar a produgéo.

Com o salto evolutivo proporcionado pelos microchips na década de 70, Nolan
Bushnell retoma seus projetos de jogos da época da faculdade e funda a empresa Atari, a

qual produziu tanto arcades, quanto consoles para serem ligados aos televisores.

Durante a década de 80, os videogames ainda eram vendidos como uma diversao
familiar e sem grandes diferenciacGes de produtos quanto ao género dos consumidores,
haja vista o exemplo de Pac-Man, langado pela empresa japonesa Namco para consoles e
arcades da Atari, considerado por seu criador - Toru lwatani - como sendo voltado para

um publico diverso, em especial o feminino.

Nesse momento, além de produzir para consumidores diversificados, a inddstria
dos videogames abrigava desenvolvedoras e designers responsaveis por titulos que
fizeram historia: Dona Bailey, programadora e uma das criadoras do jogo para arcade
Centipede; Danielle Bunten Barry, game designer e programadora responsavel pela
criagdo de M.U.L.E., um dos primeiros jogos multijogador; Brenda Romero, designer de
Wizardry 8 e Dungeons & Dragons para console; Carol Shaw, game designer que atuou
na Atari e, posteriormente, na Activision, representam algumas das presencas femininas
na industria do periodo. Entretanto, uma crise econdmica no mercado Norte Americano
de videogames e uma consequente decisdo de marketing mudariam este cenario, focando

as vendas num publico especifico: adolescentes do género masculino.
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Em meio a mudanga, as jogadoras perceberam diferentes posicionamentos da
industria: de um lado, houve uma escassez de produtos cujas campanhas de marketing
visassem um publico mais amplo do que a fatia anteriormente mencionada, de outro,
alguns produtos focando o publico feminino passaram a ser criados, porém, sob um
formato estereotipado que subestimava suas possiveis consumidoras. Surge, dessa forma,

na década de 90, o movimento que ficou conhecido como Girls” Games movement:

O movimento dos “girls’ games” surgiu de uma alianca incomum e altamente
instavel entre ativistas feministas (que querem mudar o “gendering” da tecnologia
digital) e lideres do setor (que querem criar um mercado de meninas para seus
jogos). Alguns questionam se é possivel reconciliar totalmente a meta politica com
a econdmica. Alguns argumentam que as principais suposi¢fes do movimento do
“girls’ games” envolvem uma “mercantilizacdo do género” que fatalmente atuara
contra qualquer tentativa de transformar ou repensar 0s pressupostos de género
dentro da cultura americana. No entanto, essas questdes representam menos uma
divisdo entre feminismo académico e empreendedor do que sentimentos
contraditérios e impulsos competitivos que todos os envolvidos com esse
movimento devem enfrentar. De muitas maneiras, esses debates dentro do
feminismo marcam o sucesso do feminismo em remodelar a opinido publica e
ganhar uma posi¢do no mercado competitivo (assim como retrocessos e areas de
atencdo que as feministas esperam abordar redesenhando tecnologias e
reconstruindo a cultura da infancia). Esta introdugdo ird mapear o leque de
diferentes respostas feministas a questdo dos jogos de meninas, oferecendo uma
imagem de visOes ideoldgicas competitivas e fluidas que sugerem a inadequagédo
dos esteredtipos da midia das feministas americanas como doutrindrias e
“politicamente corretas”. A medida que as mulheres ganham controle sobre os
meios de producéo cultural e tecnoldgica, elas estdo tendo que lutar para traduzir
seus ideais em préaticas materiais. [...] (CASSEL & JENKINS, 1999, p.4, tradugdo
nossa)

Buscando retomar suas posicdes como consumidoras e produtoras de jogos
naquele que poderia ser considerado o maior mercado de videogames da época (0 Japéo,
embora possuisse uma producdo consideravel, atendia as demandas do seu publico
interno), as norte americanas buscaram alinhar teoria e pratica para garantir
reconhecimento num meio que foi se fechando gradualmente. Anos depois, a discussdo
teve uma enorme repercussao midiatica com o evento que ficou conhecido pelo nome de

GamerGate.



N Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
» 412 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Joinville - SC—2 a 8/09/2018

I/

\

M\

INTER

2. EXPLICANDO O GAMERGATE E SUAS REPERCUSSOES

O direcionamento de publico feito pelo mercado de videogames, somado ao
preconceito existente e ja explicado no campo da tecnologia, trouxe um impacto
extremamente negativo para o desenvolvimento profissional das mulheres no meio.
Apesar desse ambiente indspito, segundo um levantamento realizado pela International
Game Developers Association (2016), referente aos anos de 2014 e 2015, as mulheres
representavam, a epoca, 22% da industria. Vale mencionar que 1,5% dos respondentes se
declararam transgéneros, enquanto 6% ndo quiseram ter seu género referenciado na
pesquisa. O fator da orientacdo sexual também foi considerado pelo relatério, mostrando
a predominancia de 81% de heterossexuais, diante de 4% homossexuais, 13% bissexuais

e um total de 12% entre “outros’ e pessoas que nao quiseram responder a questao.

A pesquisa reuniu uma amostragem com 59% de respondentes pertencentes a
Ameérica do Norte, 25% pertencentes a Europa e apenas 4% de representativos da
Ameérica do Sul. Um panorama que representa - embora ndo de maneira inequivoca - a
configuracdo da industria de videogames global. O que a pesquisa prova:
predominantemente, as decisdes na industria ainda s&o tomadas por uma maioria formada

por homens heterossexuais pertencentes a América do Norte e a Europa.

Nesse contexto, apds ter seu jogo, Depression Quest, aclamado pela midia
especializada pouco depois de seu langamento em 2013, a desenvolvedora independente
Zoe Quinn sofreu ataques pessoais e profissionais catalizados por uma postagem escrita
por um ex-namorado que a acusava de se envolver intimamente com jornalistas do meio
para promover seu jogo. Rapidamente, Quinn tornou-se pivd de uma verdadeira caca as
bruxas que ocorria sob o pretexto de restaurar a ética do jornalismo de jogos. Numa aluséo

a Watergate, o episddio ficou conhecido como GamerGate:

No dia 27 de agosto, o ator e ativista de direita Adam Baldwin publicou, no Twitter,
dois videos difamando Zoe. Uniu a eles a hashtag #GamerGate. O Gate do nome
remete ao escandalo do caso Watergate: no inicio dos anos 1970, veio a publico
que o partido republicano tentara grampear o escritorio do partido Democrata, no
Complexo de Watergate. O caso levou a renuncia do entdo presidente Richard
Nixon. Ao criar a hashtag, Baldwin afirmava que também o mundo dos games
estava diante de um escandalo de corrupgao que precisava ser investigado. Em uma
semana, a hashtag foi reproduzida mais de 240 mil vezes, segundo o site de analises
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de Twitter Topsy. Frequentemente, a mencdo incluia também ataques a uma
desenvolvedora. (CARRERA & CISCATI, 2014)

As acusacOes de corrupgdo no meio dos videogames foram perdendo o destaque

e logo a énfase dos apoiadores do GamerGate, em especial dos participantes de foruns de

discussOes ligados ao assunto, passou a ser a exposi¢ao de mulheres (e de seus aliados)

que faziam parte dessa industria de alguma forma. Dai por diante, ameacas de estupro,

morte, divulgacdo de dados pessoais e perseguicdes virtuais se tornaram constantes em

meio as trocas de acusacdes realizadas nos canais jornalisticos e nas redes sociais.

Essa perseguicdo sistémica, instaurada de maneira desproporcional, -
principalmente pela violéncia de sua abordagem - repercutiu no ambiente académico

causando espanto e pesar em pesquisadores que tém por objeto de estudo o videogame.

Em seu artigo We Are All Fishes Now: DiGRA, Feminism and GamerGate, Shira
Chess e Adrienne Shaw (2016) comentam o ocorrido e fazem uma reflexao sobre a reagéo
negativa ao Fishbowl, um evento que fez parte da conferéncia do DiGRA de 2014, com
0 qual as autoras colaboraram. Em 2015, as autoras escreveram a respeito das teorias
conspiratorias que emergiram sobre 0 evento, pautadas por acusacgdes infundadas aos
membros do DiGRA de que - tendo suas pesquisas financiadas pelo DARPA e outras
organizag0es governamentais estadunidenses - estariam conduzindo experiéncias de
mudanga comportamental usando videogames como um meio para tal. As agdes dos
GamerGaters se propagaram numa onda de perseguicdo e assédio: contas e registros da
organizacdo foram revisados, membros (inclusive os inativos) do DIGRA foram
abordados, expostos e ameagados simplesmente por terem, em algum momento de sua
carreira académica, escrito em defesa da diversidade de género, raca e sexualidade nos

videogames.

Diante de toda a negatividade causada pelos ataques massivos, Chess e Shaw
(2016) comentam que chegaram a se questionar se deveriam ter seguido em frente com o
Fishbowl:

Although occasionally we throw our hands up in frustration as our Twitter
mentions become crowded with anger (about what, it isn’t always clear) because
of a new accusation, a new video, a new “finding” by GamerGater “research”, it is
hard to say we regret the event. Certainly on the day we regretted how “off topic”
it became; how mired in the inside baseball oh academia the discussion regularly
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found itself, we regret that the notes were taken in such a way that they were
mistaken for a transcript. But do we regret the event or that the notes were (for a
time anyway) publicly available? We do not, for reasons we describe below. Our
Fishbowl at DIGRA 2014 (“The Playful is Political”) ended up being both
important and necessary - not despite the ramifications but because of those very
ramifications.

Em suma, a reacdo dessa parte da comunidade jogadora serviu apenas para
comprovar a necessidade de se abordar temas ligados a diversidade, tanto dentro, quanto
fora do ambiente académico. E lamentavel que pesquisadores, desenvolvedores e
designers tenham sofrido e ainda sofram ameacas unicamente por terem trabalhos que
apontem a necessidade da atencdo a diversidade de publico na elaboracdo dos produtos
de consumo cultural da importancia que se tornaram o0s videogames. Parece
suficientemente simples cobrar da industria tal reconhecimento, especialmente quando
esta possui profissionais que estdo aptos e dispostos a atender a demanda por um
pertencimento que deveria ser nada menos que natural. Entretanto, através dos

acontecimentos vistos, constata-se que a realidade seja outra.

No Brasil, 0 GamerGate ndo passou despercebido e veio suscitar uma discussao
mais do que necessaria a respeito da toxicidade dos ambientes ligados aos jogos (ndo
somente os videogames, mas também o0s jogos de mesa, como é o caso dos Role Playing
Games) quando da tentativa de diversificagdo do publico.

3. O PARALELO BRASILEIRO

Enquanto os Estados Unidos se firmavam como poténcia produtora e consumidora de
videogames, no Brasil os acontecimentos se deram num ritmo diferente. Uma somatoria
das nossas mudancas politicas e econémicas pode ser considerada a principal razdo para
o desenvolvimento do nosso setor tecnoldgico ter sofrido atrasos se comparado ao cenario
estadunidense anteriormente apresentado: podemos partir de uma rapida recapitulagéo da
histria da engenharia de equipamentos eletronicos, como nos mostra José Ellis Ripper
Filho (2005) em sua Cronologia do desenvolvimento industrial brasileiro em
microeletronica, para compreender melhor este contexto. Segundo o autor, o periodo de
prosperidade da industria de bens de consumo produzidos em territério nacional
caracterizou-se de 1956 a 1968:
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Isso atraiu fabricas de valvulas e, ainda na década de 50, a Ibrape (Philips) comegou
a montar transistores. Muitas outras empresas transnacionais seguiram o exemplo,
instalando operagdes de montagem ao longo das duas décadas seguintes.
Impulsionada por esse mercado, a Philco passou, no fim desse periodo, a ndo sé ter
o ciclo completo de producdo como a projetar os préprios componentes, utilizando
seu préprio mercado interno como alavanca. (FILHO, 2005)

Ainda segundo o autor, ao final da década de 60 o governo passou a estimular o
aparecimento de uma industria nacional por meio do BNDES (Banco Nacional de
Desenvolvimento), partindo da criagdo do Laboratério de Microeletronica - LME
localizado na Escola Politécnica da Universidade de S&o Paulo. J& na decada seguinte, a
Telebras passou a financiar laboratorios universitarios - da USP, UNICAMP, PUC-RJ,
UFSCar, UFMG, dentre outros (FILHO, 2005) - para incentivar o desenvolvimento
industrial através de uma politica integrada. A tecnologia desenvolvida no Centro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Telecomunicagdes era transferida para a industria, 0 que
garantia seu posicionamento no mercado. Durante o periodo de 1980 a 1989, as empresas
nacionais Itaucom, Elebra e Sid Microeletronica receberam consideraveis incentivos
fiscais, todavia, em 1990 o setor sofreria um golpe com a abertura comercial que

privilegiava a entrada de tecnologia importada no pais.

No que diz respeito especificamente a historia dos videogames no Brasil, segundo
Marcus Vinicius Garrett Chiado (2016) em seu livro 1983 + 1984: Quando 0s
Videogames Chegaram, € necessario observar a situacdo politica para além do
desenvolvimento da inddstria interna, haja vista as conturbadas reviravoltas econémicas

enfrentadas pelo povo.

Em 1964 o Brasil se encontrava em regime ditatorial militar sob o comando do
general Jodo Baptista Figueiredo e, em meio ao crescimento da nossa divida externa, o
povo brasileiro se via impactado diretamente no seu salério e, por consequéncia, nos seus

habitos de consumo.

Cabe aqui, o detalhamento do autor a respeito da politica protecionista que ficou
conhecida como Reserva de Mercado (Lei Federal n.° 7.232/84 ou Lei de Informatica de
1984) praticada em prol do desenvolvimento da inddstria nacional, a qual restringia a
importacéo de bens, afetando a compra, venda e producéo de componentes eletrdnicos no

Brasil:
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Adicionalmente, ndo se permitia a entrada de empresas estrangeiras sem que 0
controle acionario estivesse permanentemente nas maos de residentes do pais, de
brasileiros. Em outras palavras, sécios estrangeiros deviam ser a minoria. O
governo militar exigia que parte da fabricacdo dos produtos acontecesse no Brasil,
a chamada “nacionalizacdo”. Quanto maior a nacionalizacdo, maiores 0s
beneficios. Alguns componentes eletrénicos mais complexos, ndo produzidos ou
ndo encontrados aqui, precisavam ser importados legalmente. A CACEX, a
Carteira de Comércio Exterior do Banco do Brasil, uma agéncia que controlava o
licenciamento das importagdes, analisava os pedidos das empresas, que precisavam
ser justificados, comprovados. Os pedidos, nem sempre avaliados mediante
critérios técnicos, podiam — ou ndo — ser autorizados. [...] A Reserva de Mercado,
de uma maneira indireta, favoreceu o aparecimento dos primeiros videogames, pois
fomentou a criacdo de uma industria local de fornecedores que facilitaram a
producdo brasileira de consoles e de cartuchos. Algumas empresas nacionais,
sentindo-se “protegidas”, logo comecgariam a copiar 0s videogames americanos,
que seriam desmontados, duplicados e adaptados a nossa realidade sem que
houvesse qualquer preocupacdo com patentes e direitos autorais. (CHIADO, 2016,
p. 10)

O autor comenta que a entrada do Atari no Brasil, através da Zona Franca de
Manaus e por meios menos licitos, tornara o console um luxo entre 0s que conseguiam
fazer sua aquisic¢do. Pouco a pouco, magazines da época (como a Mesbla) comegaram a
trazer os consoles norte americanos para venda no Brasil até que, em 1983, uma pesquisa
da Folha Informatica divulgou que cerca de 80.000 consoles estavam instalados nos lares
brasileiros. A mesma pesquisa, veiculada em um artigo de 25 de maio na revista Veja,
apontava o publico alvo do videogame: menino ou jovem de classe média, de 7 a 19 anos,
e que também “toda a familia acaba entrando no jogo”. (CHIADO, 2016, p. 25) Desse
periodo até a década de 90, os videogames comecaram a fazer parte do cotidiano

brasileiro, ganhando mais espaco e variedade de opg¢Ges em consoles e titulos.

O barateamento do computador pessoal e a oferta de jogos especificos para esta
plataforma, também contribuiram na aceitacdo dos jogos eletrébnicos como uma opgao
para o entretenimento familiar. Simultaneamente, a industria brasileira de videogames
comecava a se formar pouco a pouco, contando com producées que se inicialmente se
voltavam justamente para o computador, como o0 jogo Amazonia, criado por Renato

Degiovani em 1981 para a revista Micro Sistemas.

Com a popularizacdo dos consoles de videogame e dos computadores pessoais, 0s
videogames pouco a pouco se consolidaram como alternativas para a diverséo familiar,
tal qual o ocorrido nos Estados Unidos. Dessa forma, as jogadoras tiveram este primeiro

contato, em sua maioria, através dos seus proprios lares. Da mesma maneira que um
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publico jogador masculino foi se formando no Brasil, simultaneamente, o publico
feminino acompanhou este crescimento, apesar das barreiras que foram colocadas
sucessivamente em funcdo do género. Nos fliperamas, as garotas que se aventurassem

neste ambiente tido como tipicamente “dos meninos”, enfrentariam olhares atravessados.

Com a chegada dos jogos Massively Multiplayer Online Games, a agressividade
foi transferida para o ambiente da internet e, embora o confronto ndo se desse de maneira
fisica, 0 preconceito para com as jogadoras tornou-se muito mais escancarado em funcéao
do distanciamento e do anonimato proporcionados pelo virtual. Embora o fenémeno néo
fosse ignorado pelos académicos da area de jogos no Brasil, o furor causado pelo
GamerGate fez com que a discussdo a respeito da violéncia de género em videogames

ganhasse novas proporgoes.

Em seu artigo Manifestacbes de violéncia simbolica contra a mulher nos
videogames: uma revisdo bibliografica, Gabriela Birnfeld Kurtz (2017) cita diversos
estudos e documentacdes de expressdes violentas relacionadas ao género no ambiente dos
jogos, dentre eles o discurso dos jogadores humanos no ambiente do videogame:

Foram categorizados 12 artigos relacionados a tematica entre os anos de 2012 e
2016, refletindo supostamente o aumento das discussGes sobre assédio e games
iniciadas pelo caso Gamergate. As discussdes ficam em torno principalmente da
percepcdo das mulheres ao jogarem online: como se sentem e quais tipos de
violéncia sofrem. A exemplo dos trabalhos de Fortim e Grando (2013) e Brehm
(2013), onde se busca, por meio de entrevistas, investigar a percepgédo das mulheres

gue se identificam como tal no jogo World of Warcraft (WoW).
Sobre o trabalho realizado por Fortim e Grando (2013), tendo por objeto de estudo
0 MMO World of Warcraft, a autora cita que 43% das jogadoras pesquisadas relatam que
0s erros cometidos no jogo sdo vistos pelos jogadores homens como atribuicéo relativa
ao género feminino, ou seja, 0s jogadores enxergam as jogadoras como inferiores e menos
capacitadas pelo Unico fato de elas serem mulheres. Ainda, na segunda etapa da pesquisa
realizada por Fortim e Grando, 63% das jogadoras relataram ter sofrido algum tipo de
sexismo no ambiente do jogo, notando-se que as pesquisadas afirmam se identificarem
como mulheres neste ambiente, pois é pratica de muitas mulheres esconder seu género
com o uso de avatares masculinos e privando-se de qualquer recurso de comunicagéo por

audio em jogos online para poderem jogar sem sofrer perseguigdo e assédio.
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Com a comprovagéo a cada dia mais respaldada da existéncia desse problema,
veiculos de comunicacao voltados a cultura pop com foco no pablico feminino - até entéo
mais preocupados em produzir publicacGes sobre produtos e eventos - passaram a se
engajar mais na causa do combate a desigualdade de género. Jornalistas, blogueiras,
profissionais e produtoras de conteudo informal passaram a pesquisar e propagar
conteudos alinhados a luta por produtos mais diversos e ambientes mais seguros para
mulheres e minorias sociais em geral, embora ndo sem sofrer duras criticas. Podemos
citar como exemplos de veiculos dedicados ao publico feminino e que abordam tanto
conteudos a respeito de videogames, como das questdes de género e diversidade: Minas
Nerds, WoW Girl, Garotas Geeks, Minas Nerds, dentre outros. Iniciativas de incentivo a
entrada de mulheres no mundo dos videogames como a da Women Up Games, também
merecem mencgao neste artigo, bem como a campanha #MyGameMyName pelo fim do
assédio online e pelo direito das jogadoras ndo precisarem mais se esconder atras de

nicknames e avatares masculinos para poderem jogar sem serem incomodadas.

Também criticada foi a Pesquisa Game Brasil, que no ano da composicao deste
artigo langou mais um de seus insights sobre o ‘perfil do gamer brasileiro’. Confrontados
com a quantidade de mulheres jogadoras no Brasil, muitos dos autointitulados ‘gamers’ -
denominacao controversa para um grupo que se considera uma ‘elite’ jogadora - tentaram
desacreditar tanto os resultados da pesquisa, quanto as jogadoras, pelo fato do recorte
pesquisado apresentar uma grande preferéncia pelos dispositivos mobile. Porém, como ja
discutido por Leigh Alexander, em seu artigo publicado em 2014 no website sobre o
mercado de jogos Gamasutra, ‘Gamers' don't have to be your audience. ‘Gamers' are over.,
0 publico que joga videogames € plural, os tempos estdo mudando e as pessoas estdo
demandando mais diversidade nos seus produtos de consumo cultural e nos espagos que

frequentam. N&o h& lugar para posturas divisiveis.

A Pesquisa Games Brasil do ano de 2018, produzida pelo Sioux Group, realizada
pela Blend New Research, pela Escola Superior de Propaganda e Marketing e pela Go
Gamers, mostra que os jogadores brasileiros ndo se atém apenas aos videogames, mas
também praticam jogos de quadra, jogam cartas e jogos de tabuleiro. As mulheres
continuam sendo maioria pelo terceiro ano consecutivo (PESQUISA GAMES BRASIL,
2018), representando 58,9% do publico.
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Com o passar dos anos e com as recentes discussdes e campanhas contra a
violéncia e assedio das jogadoras, as mulheres ndo apenas tém jogado mais, - formando
aliancas, guildas e mesas de jogo exclusivamente femininos, bem como espagos mistos
prezando pela segurancga dos frequentadores - como tém se sentido mais & vontade para
admitirem que gostam de jogar. Aparentemente - e felizmente - este parece ser um
caminho sem volta. Cabe agora aos comunicadores e estudiosos da area refletirem qual o
papel da midia em apoiar as mudancas na construcdo de um ambiente seguro e saudavel

para um publico que so tende a se diversificar ainda mais.

4. DEMANDA E OFERECIMENTO DE PUBLICACOES ACESSIVEIS:
ANDAMENTO DO TRABALHO E DESENVOLVIMENTOS FUTUROS

Ja vimos que existem pessoas envolvidas em pesquisas académicas publicando
artigos cientificos sobre a problematica do preconceito de género nos videogames, bem
como jogadoras e produtoras, mais ou menos atuantes neste mesmo circulo, falando sobre
o0 tema na midia. Ainda assim, vemos como sendo de grande importancia os esforcos para
reunir estes conhecimentos numa fonte que esteja a disposicdo de estudantes da area,

docentes ou simplesmente interessados.

Boa parte das publicagdes sobre estudos de género nos videogames podem ser
encontradas em lingua inglesa. E o caso dos essenciais, From Barbie to Mortal Kombat,
editado por Justine Cassell e Henry Jenkins (1999) e Beyond Barbie & Mortal Kombat,
editado por Yasmin Kafai, Carrie Heeter, Jill Denner e Jennifer Sun (2008). Os titulos
reuniram textos de estudiosos de videogames, profissionais do mercado e da midia, mais

ou menos engajados com o combate ao preconceito de género.

Diante do cenério fértil para a discussdo nas esferas mencionadas e assumindo
uma postura critica a formacdo ndo raro engessada pelo tecnicismo dos cursos
profissionalizantes em desenvolvimento de games que surgem a cada dia no Brasil, a
intencdo dos autora deste trabalho, acompanhada pelos colegas Beatriz Blanco e Lucas
Goulart, enquanto pesquisadores, docentes e pessoas pertencentes a esse cenario, foi o de

oferecer material acessivel para alimentar discussdes criticas e reflexdes que pautem a
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criagédo de videogames enquanto produtos culturais que respeitem a subjetividade de seus

consumidores.

No momento, isso esta sendo feito a partir da organizacéo do primeiro volume de
uma série com trés titulos dedicados ao estudo da relacdo entre questdes de género e
videogames: Videogames, Diversidade e Género: Um panorama brasileiro, Volume | -
Pesquisa Cientifica e Académica, conta com a participacdo j& confirmada de cinco autoras
académicas cujo trabalho é reconhecido e respeitado no meio. A cargo da organizacéo do
volume estdo a professora do Senac, mestra em Artes pela UNICAMP e colunista da
Bonus Stage - website especializado em videogames - Beatriz Blanco e o doutor em
psicologia social pela UFRGS Lucas Goulart. A cargo da edicdo, a coordenadora dos
cursos de pds-graduacdo em Comunicagao e Artes do Senac Campinas, doutora em Artes
pela UNICAMP e fundadora da produtora cultural Oficina Ludica, Julia Stateri. O titulo,
que sera disponibilizado no formato eBook e comercializado nas principais plataformas
de vendas interessantes aos leitores falantes da lingua portuguesa, - Amazon, Saraiva,
Livraria Cultura, Kobo, Apple Store, Google Play Books e Wook - contard, ainda, com
entrevistas exclusivas de pesquisadores internacionais traduzidas para a lingua

portuguesa.

Dando continuidade a essa iniciativa, esta prevista a organizacdo de dois volumes
subsequentes: Videogames, Diversidade e Género: Um panorama brasileiro, Volume I1 -
Militdncia Online e Producdo de Conteldo; Videogames, Diversidade e Género: Um
panorama brasileiro, Volume 11 - IndUstria e Producéo de Jogos. A ideia é trazer para a
um exercicio de reflexdo critica elementos participativos desses setores por meio da

apresentacdo de textos autorais ou da concessao de entrevistas exclusivas.

Futuramente, acredita-se na possibilidade de fusdo dos volumes numa edicao
compacta que possa ser vendida a um custo ainda mais acessivel para o publico

interessado.

13



N Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
» 412 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Joinville - SC—2 a 8/09/2018

I/

\

\

INTER

A producdo ser realizada sem qualquer custo para os envolvidos e o pagamento
das porcentagens referentes aos direitos autorais sera realizada de maneira transparente,

com a apresentacgdo periodica dos respectivos relatorios de vendas.

A motivacdo dos organizadores deste esforco segue unicamente em decorréncia
da constatacdo, conforme comprovado pela argumentacdo vista neste artigo, dessa
demanda tdo importante a todos os afetados, direta ou indiretamente, pela violéncia de

género.
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