SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

Culture Track — Full Papers

Joguem como mulheres ou como garotas!

Mayara A. Caetano®

Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Programa de P6s-Graduagdo em Comunicacéo e Informagéo, Brasil *

REsumo

O artigo aponta descontinuidades e disputas para reconstruir a
Identidade de jogadores a partir de uma analise qualitativa dos
comentarios feitos as campanhas "Jogue Como Uma Mulher:
Campanha Contra o Machismo nos Jogos", proposta pela empresa
brasileira Ongame Entretenimento e a série ilustrativa "Fight Like
A Girl" de Carolina (Kaol) Porfirio. Esses dados sdo analisados
com suporte tedrico dos Estudos Culturais e dos Estudos de Jogos
(Game Studies), dando destaque as questdes de género.
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ABSTRACT

This article points out discontinuities and disputes to reconstruct
the players's Identity through a qualitative analysis of the
comments made on the campaign "Jogue Como Uma Garota:
Campanha Contra o Machismo nos Jogos", proposed by the
Brazilian company Ongame Entertainment and illustrative series "
Fight Like A Girl" Carolina (Kaol) Porfirio. These data were
analyzed with the theoretical support of Cultural Studies and
Games Studies, highlighting gender issues.

Keywords: videogames, games, gender, kaol porfirio.

1 INTRODUCAO

O género ¢ uma categoria analitica que depende da instabilidade
de sua defini¢do para constante ressignificacdo. [21] E comum
encontra-lo descrito a partir de perspectivas biologicas, sociais e
culturais. Para esse trabalho o género é compreendido pela unido
entre o sociocultural, pensado no contexto brasileiro, para
observagdes de masculinidades e de feminilidades. Portanto, os
géneros sdo binarios e inscritos na heteronormatividade. Esses sdo
pensadas dentro do universo de consumo dos jogos eletronicos,
levando em conta trabalhos académicos produzidos sobre género,
¢ o Circuito da Cultura, modelo tedrico elaborado por Stuart Hall,
pesquisador da linha dos Estudos Culturais Britanicos. A fim de,
tornar a discussdo mais proxima do cotidiano, escolho como
objetos empiricos a campanha "Jogue como uma Mulher:
campanha contra 0 machismo nos jogos eletronicos", e a série
ilustrativa "Jogue Como Uma Garota", desenvolvida por Carol
Porfirio.

O atravessamento dos questionamentos de género nos jogos
eletronicos (ou nos jogos em geral) ndo ocorrem apenas no
cenario académico. Projetos e manifestagdes produzidas por
jogadores ocorrem em paralelo dos estudos que ocasionalmente
viram objetos de estudo, como a proposta desse trabalho. O
enderecamento critico dos jogadores da destaque tanto a Inddstria
dos Jogos quanto a Cultura dos Jogos, que estdo articuladas entre
si. Segundo o Circuito da Cultura de Hall, podemos observar que
esse entrelacamento é bidirecional, onde aquilo que é produzido e
comercializado como jogo (industria) chega aos jogadores
(cultura) e 1a ganham outros significados. Um exemplo muito
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citado nos trabalhos é o modo de representagio visual de mulheres
nos jogos eletronicos. Segundo o padrdo da Industria encontramos
a reprodugdo de corpos com formas idealizadas. Ja a percepcdo de
algumas jogadoras ¢ que esse padrio foi utilizado além do devido,
que os desenvolvedores deveriam ter outra postura na construgao
de seus personagens ¢ avatares, chegando clas mesmas a
remodelarem essa imagens para mostrar como poderiam ser feitas
adaptagoes.

Encontramos nas pesquisas e nos discursos de jogadores, que o
padrdo elegido pelos jogos eletronicos ¢ o género masculino. Para
algumas pessoas essa norma ndo deveria ser questionada.
Entretanto, o publico que joga ¢ mais diversificado do que
podemos apreender, e assim como em outras formas de
entretenimento, nio chegamos nem préximo da inclusividade. E
pensando nesse ideal, que jogadores desenvolvem projetos e
expressam suas opinides online. No entanto, encontramos nos
ultimos quatro anos dois acontecimentos que mostram a
reatividade e a resisténcia por parte de jogadores acomodados em
seus privilégios e dispostos a articular-se para confrontar e
humilhar, especificamente mulheres, que contestam as normas
reiteradas do universo dos jogos eletronicos.

Os acontecimentos sdo o assédio a critica de midia Anitta
Sarkeesian, que propds em 2012, a producédo da série Tropes vs
Women, que questiona os padrdes de representatividade nos jogos
eletronicos; e em 2014, o Gamergate, no qual uma
desenvolvedora foi acusada por seu ex-namorado de ter relagdes
sexuais com um jornalista, de um site especializado em jogos, a
fim de receber uma boa review do jogo que havia desenvolvido.
As mulheres envolvidas nesses acontecimentos ainda passam por
intensos desgastes emocionais, pois tornaram-se os alvos ou
simbolos da violéncia simbolica mobilizada pelas discussdes de
género nos jogos eletronicos.

Esse artigo sera organizado com uma revisdo bibliografica
daquilo que foi produzido cientificamente sobre género em jogos
eletronicos, assim como o Circuito da Cultura de Stuart Hall, dos
Estudos Culturais Britanicos (desenvolvimento tedrico); a
apresentacdo da escolha metodologica para trabalhar com os
objetos empiricos; a discussdo dos objetos empiricos e a
conclusao.

2 DESENVOLVIMENTO TEORICO

2.1 Estudos Culturais Britanicos: Circuito da Cultura
de Stuart Hall

Em 1964 na Inglaterra foi fundado o Center for Contemporary
Cultural Studies (CCCS) na Universidade de Birmingham. Para
observar as praticas socio culturais, os pesquisadores utilizaram
conceitos de diferentes disciplinas, sendo assim interdisciplinares.
No entanto, os Estudos Culturais fogem da categorizagdo como
uma disciplina fechada em si, com conceitos e teorias fixos. Essa
falta de ‘"formalidade" permitiu maior flexibilidade de
interpretagdo dos pressupostos tedricos em contextos diversos.
[16]
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Durante o tempo de funcionamento, o Centro de Estudos nio
esteve imune a criticas, inclusive internas. Uma dessas veio das
mulheres, feministas, que fizeram parte do corpo de
pesquisadores.  Segundo  Schulman '"seus pressupostos
patriarcais distorciam os resultados de qualquer tentativa de
analise ou pesquisa cultural, contribuindo para relegar a metade
feminina da raca humana a uma relativa obscuridade." [15, p.
212] A desconstrugdo, portanto, também deveria ser uma atitude
interna.

Stuart Hall ¢ um dos autores mais conhecidos dos Estudos
Culturais Britanicos, por suas discussdes sobre a formagdo de
Identidades na Cultura. Para o autor, as Identidades sdo
construgdes discursivas dialogicamente. Dessa forma, ndo existem
Identidades, nem Identificagdes que ndo sejam mutdveis e
circunstanciais [15, p. 26]. Levando em conta essas
transformagdes, o modelo tedrico do autor Circuito da Cultura.
Esse modelo possui como categorias base: Identidade, Produgao,
Consumo, Regulagdo ¢ Representagdo. Essas categorias estdo
articuladas entre si de modo bidirecional, ou seja, ao escolher
trabalhar com a Identidade também tocamos nos modos de
Consumo, que passa pela Producdo. Ao acionar diferentes
categorias € possivel ter camadas mais densas de analise. E
colocar os jogos no centro desse acontecimento fomenta sua
complexificagdo. [14]

Pensando nas possiveis articulagdes e contribuicdes dos
Estudos Culturais para as pesquisas em jogos eletronicos, Shaw
[23] faz algumas criticas as praticas de pesquisa e a construgdo da
identidade 'gamer'. Para a autora, os Estudos de Jogos (Game
Studies) e os Estudos Culturais compartilham a
interdisciplinaridade tedrica e metodoldgica. Porém, faltaria aos
Estudos de Jodo aprofundamento analitico e critico. Um exemplo
mencionado pela autora é a criacdo da categoria "outros" para
incluir a diversidade de individuos que jogam, mas que ndo
correspondem a Identidade gamer, que retine como caracteristicas
pessoas do género masculino, heterossexuais, brancos. Shaw [23]
utiliza os pressupostos de identificacdo de Stuart Hall para
assinalar que nem todas as pessoas que jogam sentem-se
jogadores, portanto a criacdo de uma Identidade apenas pela
diferenga ndo atende as questdes de pertencimento.

2.2 Estudos Sobre Géneros em Jogos Eletrénicos

2.2.1 Estudos Sobre Géneros Realizados na Trilha de
Cultura do SBGames (2007-2015)

Foi realizada uma busca pelo termo "género", nos campos de
titulo e palavras chaves, nos trabalhos (full ou short paper)
publicados em anais do evento, na trilha de Cultura, entre os anos
de 2007 até 2015. Em lingua portuguesa, "género" € um termo
ambiguo, que pode ser utilizado para tipificagdo, portanto,
trabalhos com essa aplicagdo foram excluidos da revisdo
bibliografica.

Encontramos nove trabalhos, sendo 5 full papers e 4 short
papers. O primeiro trabalho foi publicado em 2008 e o ano de
maior concentracdo foi 2013 com 4 artigos. Os temas abordados
nesses trabalhos foram: revisdo bibliografica sobre games e
género, personagens femininas, participagdo de mulheres em
comunidades ou grupos de games e personagens LGBTs. Desse
modo, podemos observar que os trabalhos produzidos no evento
predominam sobre o género feminino. Os anos de 2007, 2010 e
2011 nao possuiam nenhum trabalho sobre essa tematica.
(Tabela 1)
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Ano Tipo de | Autoria e | Titulo Discussdo
Trabalho | Instituicdo de Trabalho | Central
. Mulheres e R?Vl.sao .
Full Ivelise Games: uma Bibliografica
2008 Paper Fortim revisiov do de trabalhos
p (PUC-SP) sobre género
tema
e games
Alessandra Games e
de  Souza, | género: a
2009 Short Laiza emergéncia | Personagens
Paper Camurugy e | dos femininas
Lynn Alves | personagens
(UNEB) femininos
Attention
whore! A
percepcao
. de jogadoras
Ivelise L
. que se | Participagédo
Fortim e | . . L.
Short . identificam feminina em
2012 Carolina .
Paper como comunidades
Grando mulheres de MMOs
(PUC-SP)
nas
comunidade
s de MMOs
Choose
your
Ivelise character:
Fortim e | Mulheres e
Full . Personagens
2013 Louise Personagens L.
Papers . .. femininas
Monteiro femininos
(PUC-SP) nos
videogames
Yeor Cultura
Correa, Visual:
Leonardo . .
ideologias e
Carvalho, o
. estereotipos
Fulvia
Full na Personagens
2013 Spohr, S L.
Papers . constituigdo | femininas
Maria de
Cristina ersonagens
Biazus go égnero
(UFRGS) &
feminino
No Clube do
Bolinha:
Carolina Sentimentos
Grando, © Participacdo
Full Luiz Gallina | percepgdes pag
2013 . . em
Papers e Ivelise | a respeito da .
. comunidades
Fortim presenca
(PUC-SP) feminina
nos games
Representag
. oes da
Ivelise fioura
Fortim e | EuT@
Short . feminina Personagens
2013 Louise .
Paper . nos femininos
Monteiro Videogames
(PUC-SP) | ''¢eo8
A visdo das
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jogadoras
Full Mayara Desafios ao | Personagens
2014 Paper Caetano Erotismo femininos e
(UFF) Feminino erotismo
Leticia
Carol, Rany
Guimaraes e
Marcia Representag
2015 Short Campos do LGBT na | Personagens
Paper (Universida | Trilogia LGBTs
de Catdlica | Dragon Age
de
Pernambuco

Tabela 1: Trabalhos apresentados na Trilha de Cultura sobre
Género

Em Ivelise Fortim [8] encontramos uma "pequena revisao
bibliografica sobre a questdo de género nos videogames, tratando
do pouco uso dos games por mulheres (tanto criangas como
adultas)." [ibdem, 8, p. 31] Além de reunir pesquisas feitas que
questionam os motivos de desinteresse feminino pelos jogos sdo
apresentadas também as feitas com mulheres que jogam.

O artigo trata como padrdo dos jogos os interesses € 0 consumo
masculino, assim como indicam dados de mercado e académicos.
Os géneros sao confundidos com sexo, e distintos entre homens e
mulheres. Estruturalmente o artigo apresenta as justificativas mais
comuns entre pesquisas com mulheres que ndo jogam e mulheres
que jogam.

Os motivos para mulheres ndo jogarem estdo expostos em
quatro sub topicos: motivos bioldgicos, motivos sociais, criticas
feitas a diferenca de género e contetido dos jogos. Os motivos
biologicos sugerem que ha diferengas fisiologicas entre homens e
mulheres, facilitando a interagdo com os jogos para os homens
diferentemente das mulheres. Os motivos sociais pontuam que a
tecnologia em si é considerada masculina e que as construgdes de
masculinidade e feminidade interferem na aproximagdo com os
jogos. Entre os exemplos estariam o receio de mulheres serem
consideradas masculinas e a representagdo caricata dos géneros
nas estratégias de marketing. J4 as criticas partem de perspectivas
distintas, que poderiam ser consideradas até opostas, na qual o
género por si s6 ndo poderia oferecer base para tecer
consideragdes sobre a interagdo com os jogos, sendo necessario o
uso de outras categorias analiticas, por exemplo a cultura. Porém,
ha quem acredite que um bom jogo ndo deve levar em
consideragdo o género e se possivel evita-lo. O contetido dos
jogos diz respeito a participacdo feminina tanto na Industria dos
jogos até a presenga de personagens nos jogos sem que essas
sejam objetificadas, por exemplo.

As mulheres que jogam sdo consideradas pela autora como
"mulheres gamers" que atravessam o universo de jogos, ainda que
esse as percebam como outsiders. Essas mulheres buscam espagos
em um contexto de violéncia e competitividade que sdo
consideradas como elementos masculinos. Em sequéncia sdo
apresentados aspectos presentes nos jogos que interessam
mulheres, como os ambientes de colaboragdo e sociabilidade.
Porém, retomando o argumento dos autores que fazem criticas
apenas a leitura por género, torna-se dificil homogeneizar
masculinidades e feminilidade, sem levar em conta outros fatores.

Em [25] o surgimento de personagens do género feminino nos
jogos parece ser um momento de transigdo para o
desenvolvimento de jogos sem género. No inicio do artigo as
autoras fazem referéncia as sugestdes de um game designer que
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diz que um bom jogo "deve ser livre de género" [25, p. 43].
Certamente existem jogos que ndo possuem género, mas nao
existem elementos para compara-los aos jogos que optam por
trazer representacdes gendradas. Ao optar por ndo trazer
elementos de género para os jogos, parece que temos uma saida
confortavel para evitar todos os questionamentos que surgiriam ao
seguir por outro caminho.

As autoras utilizam sexo e género como sinénimos longo do
texto, porque estdo centradas no bindrio homens e mulheres de
uma perspectiva bioldgica. Um exemplo que marca essa distingdo
estd na atribui¢do de caracteristicas masculinas e femininas. As
personagens femininas foram melhor avaliadas quando
incorporavam "caracteristicas masculinas", por exemplo, a forca
fisica. Esse ndo parece ser um bom argumento para explicar o
crescimento de personagens femininas em jogos eletronicos.

No resumo do trabalho ¢ sugerido que o crescimento da
presenga feminina em jogos sera apoiado em dados de pesquisas
de mercado nacionais e internacionais. A pesquisa de referéncia
das autoras ¢ desenvolvida pelo grupo de pesquisa Comunidades
Virtuais, porém ndo sdo apresentados os procedimentos
metodologicos que geraram afirmagdes; e a pesquisa internacional
mencionada, realizada pela ESA, compreender apenas o contexto
norte-americano, sendo entdo pouco representativo para
aproximagdes com pesquisas elaboradas no Brasil. Outra questio
que surge ¢: mulheres ja jogavam ou a partir das pesquisas de
mercado, estratégias foram elaboradas para que as mulheres se
interessassem por jogos?

Em "Attention whore! A percep¢do de jogadoras que se
identificam como mulheres nas comunidades de MMOs", as
pesquisadoras Fortim e Grando [9] possuem como fio condutor de
pesquisa indagagdes sobre a auto identificagdo de mulheres nas
comunidades online de MMOs, se de alguma forma elas sentem
receio de ao serem identificadas pelos outros jogadores e se ha
ocorréncia de agressdes ou corte (flerte/paquera) gerada pela
identificagdo feminina. A técnica metodoldgica utilizada foi um
survey online publicado em comunidade de jogadores ¢ a
amostragem final foi de 120 participantes. O perfil dessas
respondentes ¢ jovem, estudante de 4reas relacionadas a
Tecnologia da Informagdo, da regido Sudeste, com experiéncia de
jogo entre 6-10 anos com preferéncia pelos jogos de estilo RPG.
Esse perfil atende especificamente as comunidades onde os links
foram divulgados, sendo, portanto, um estudo pontual e que nio
permite fazer generalizagdes.

Nos resultados da pesquisa, as mulheres nido sentem receio de
identificarem seu género seja na imagem de perfil que usam em
cadastros ou nos avatares ¢ que a comunidade é receptiva a sua
participagdo. A maioria das participantes ndo passou por situagdes
de agressdo (ofensa verbal ou textual), incluindo ameagas sexuais,
que sdo frequentes em relatos de jogadoras de outros paises.
Nessa questdo, as pesquisadoras relataram que, houve
questionamento por parte das participantes sobre a pesquisa em si,
uma vez que nunca tiveram experiéncias negativas. Sobre a corte
(flerte ou paquera) as participantes sentiam um incomodo quando
havia insisténcia, ou sentiam-se "paparicadas" com a atengdo que
recebiam, pois essa ¢ uma forma de entrada em clds ou para
receber itens de jogo.

Ainda que o titulo do trabalho desse a entender que os
resultados da pesquisa endossassem a ma receptividade das
comunidades de MMOs, os dados apresentaram o contrario. Os
exemplos utilizados pelas autoras de falas das participantes em
geral iam de encontro com a perspectiva que as pesquisadoras
queriam comprovar, mas niao puderam.

A escolha das personagens femininas pelas jogadoras de género
correspondente foi a proposta de trabalho de [10]. As autoras
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elaboraram um survey online com questdes que visavam comparar
a escolha ¢ a identificagdo de mulheres com personagens
femininas. O perfil das participantes é jovem, moradoras de Sdo
Paulo e jogam desde pequenas. Uma parte dos resultados dessa
pesquisa desdobrou-se em um short paper publicado no mesmo
ano, que sera apresentado na sequéncia.

As trés personagens mais citadas como preferidas foram: Lara
Croft, Chun Li e Bayonetta. Essas personagens, assim como, as de
mais citadas na lista relacionada pelas autoras, reunem
caracteristicas fisicas semelhantes ao padrdo de beleza Caucasiano
Ocidental. A aparéncia fisica era uma das preocupagdes das
participantes, desde que ndo fosse excessivamente sexualizada.

Entre os motivos para escolha da personagem favorita destacou-
se os aspectos psicologicos e a personalidade, seguido pela
habilidade que essas demonstravam em jogo. Uma parcela das
respondentes (19%) ndo possui nenhuma preferéncia por
personagens ¢ esse ¢ o segundo dado mais expressivo de respostas
para a questio de motivagao.

Apesar da intengdo em aproximar a escolha das personagens
com a identificagdo ndo haviam dados suficientes para tratar sobre
os processos de identificagdo. Uma discussdo sobre identificacdo
e projecdo, mencionava teorias vindas dos estudos
cinematograficos e psicologicos. Entretanto ter preferéncia por
uma personagem ndo implica em identificar-se com a mesma.

O short paper relacionado a essa pesquisa sobre a representagio
das personagens femininas a partir da perspectiva das jogadoras
[11]. A partir das respostas oferecidas pelas participantes, as
autoras criaram categorias que representassem as caracteristicas
mais significativas. Para as participantes, as caracteristicas de
representagdo mais comuns nas personagens femininas sdo:
"sensualidade/sexualidade”, "com habilidades fisicas" e
"vitimizada". E problematica a aglutinagdo de sensualidade com
sexualidade, pois a distingdo dessas esta sujeita a significagdes
diferentes. Foram considerados como aspectos positivos na
representagao: "aspectos psicologicos/personalidade”,
"habilidades fisicas e/ou magicas" ¢ "igualdade com personagens
masculinos". J4 os aspectos negativos da representagdo foram:
"sexualizacdo excessiva", "vitimiza¢do" e "objetificagdo". Desse
modo, o trabalho aponta para uma relacdo entre os aspectos mais
comuns com uma avaliagcdo negativa por parte das jogadoras do
género feminino.

Assim como a pesquisa anterior [9], os autores [13] investigam
a presenca de mulheres em ambientes de MMOs. Dessa vez a
técnica metodologica utilizada foi a entrevista semiestruturada,
em grupo focal, com alunos do primeiro periodo, de uma
Universidade em Sao Paulo. Um dos grupos, era composto apenas
por homens (6), e o segundo grupo apenas por mulheres (3).

O questionamento central do trabalho, ¢ como se da a
percepgdo de diferentes grupos gendrados, a presenca das
mulheres em MMOs. Esses ambientes, sdo caracterizados pelos
autores como "clube do bolinha", pois acreditam na
predominancia masculina. Essa caracteristica pode ser
corroborada por pesquisas académicas, porém nao deveria ser o
principio de questionamento aos participantes. Se o ambiente de
MMOs ¢ dado pelos pesquisadores como "predominantemente
masculino” como os participantes poderiam confrontar? Desse
modo, parece ser mais interessante deixar que os participantes
expressem o que eles percebem como dominante.

O grupo focal masculino foi realizado com o pesquisador do
mesmo género, pois os pesquisadores entendem que desse modo,
os participantes se sentiriam mais a vontade. O roteiro de
entrevista semiestruturado tinha 11 questdes. Resumidamente,
esse grupo apresentou momentos de conflito e contradicdo em
seus discursos, porque ao mesmo tempo que queriam (ou
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aceitavam) a presenga de mulheres, buscavam manter alguma
distingdo entre os grupos.

O grupo focal feminino seguiu as mesmas estratégias de
conducdo de grupo, porém a entrevista continha mais duas
questdes especificas sobre ter uma experiéncia sendo do género
feminino. Nesse grupo, uma das entrevistadas tinha uma
percepgao positiva a recepc¢do e de suas experiéncias de jogo, ja as
outras duas sentiam-se incomodadas quando percebiam que a
aproximag@o masculina tinha a inten¢do romantica. Para tentar
escapar dessas situagdes elas mantinham cadastros de contas
masculinas, sendo uma situagdo de gender swapping!, que
também ¢ realizada por homens.

Nas consideragdes finais dos autores, as mulheres sdo
consideradas entdo como "outros" dentro da hegemonia masculina
nos games. Ao enquadrar as mulheres (ou outras pessoas que nao
se identificam com o género masculino) como "outros" estamos
criando mais marginalizagdo para esses grupos. [24] A auséncia
de questdes sobre o que incomodaria os homens quando esses
estdo interagindo em MMOs e se eles percebem alguma diferenga
nos modos de jogar entre homens e mulheres, parte do
pressuposto que apenas mulheres sdo alvo de julgamento ou estdo
mais atentas nos processos interativos. Desse modo, acredito que
¢ necessario que homens sejam também pensem nessas questdes.

No trabalho de [3] os autores claboram a analise das
personagens femininas Lara Croft, Samus Aran e Zelda, a partir
da representagdo grafica, da interatividade, da narrativa e da
interface. Pensando como o género ¢ trabalho nessas personagens,
os autores esperam encontrar ideologias (talvez melhor seria usar
tendéncias) presentes nos jogos eletronicos que fazem parte do
contexto dos nativos digitais. A 4rea de atuag@o dos autores ¢ a
Educacdo, entdo essas "pedagogias do género" poderiam estar
presentes no uso dos jogos como ferramentas de suporte
educacional.

As personagens escolhidas reiteram papéis de género
tradicionais que foram apontados em outras pesquisas, como uma
certa submissdo (Zelda) e as formas corporais atraentes (Lara e
Samus), por exemplo. No caso da personagem Samus, os autores
consideram que ao final do jogo teriamos uma experiéncia de
"troca de género" e de subversdo de esteredtipos. Entretanto, o
fato de Samus ndo ter até o fim do jogo nenhum marcador de
género feminino explicito, ndo torna a experiéncia uma "troca de
género". Samus sempre foi uma mulher no jogo. Ela apenas
quebrou as expectativas que os jogadores carregam sobre
construcdo de género, portanto, ndo acredito que haja subversao.

Apesar das pesquisas anteriores levantarem dados que indicam
que as representagdes que utilizam a sexualidade ndo sdo
positivas, no artigo [2] sdo levantados alguns questionamentos
sobre a possibilidade de representacdes erdticas (sensuais ou
sexuais, sem que sejam sindnimos) positivas nos jogos
eletronicos.

As pesquisas de mercado norte-americano de consumo de
eletronicos indica que esse publico ndo pode ser considerado
infantil, porém de jovens adultos, em torno de 30 anos. Desse
modo, os interesses desse publico podem entrar em conflito com o
senso comum de que jogos fazem parte do contexto infantil. A

! Na literatura de game studies ndo ha apenas um termo para a ndo
correspondéncia entre o género dos jogadores com seus avatares ou
personagens. No caso dos personagens, a "troca de género" pode ser
mandatéria, ou seja, ndo haver nenhuma outra opg¢do, por exemplo
mulheres que jogam Super Mario precisam usar Mario (personagem do
género masculino) para interagir com o jogo. Desse modo, as "trocas de
género" seriam mais caracteristicas em jogos que possuem avatares.

Os outros termos presentes na literatura sdo: cross-gender play e gender
bending.
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permanéncia dessa crenga traz aos noticiarios matérias que
alimentam o péanico moral em torno daquilo que ¢ produzido nos
jogos e que ndo deveriam ser consumidos pelas criangas. Os jogos
possuem classificacdo etaria de recomendacdo, portanto, se uma
crianga vier a interagir com um titulo classificado com AO (adults
only, na classificacdo norte-americana) a responsabilidade ndo
poderia ser repassada para a Industria.

Entre os elementos que geram o panico moral, encontramos o
erotismo. Entretanto, parte dos proprios jogadores a curiosidade
de intervir nos sistemas de jogos ou em regulamentagdes de
comunidades, a fim de ter alguma experiéncia que mobilize o
erotismo. Alguns exemplos sdo citados no artigo, porém de que
modo os jogos podem eles mesmos trabalhar com esse tema?

Uma forma comum de incorporar seria pela representagao,
porém quando enderecada ao desejo sexual masculino ela ganha a
reprovacdo das pessoas que ndo se identificam com essa
apresentacdo. Pensando em um modo de trazer o erotismo
contextualizado foi apresentado as personagens do género
feminino do jogo Catherine (Atlus, 2013). A analise considera que
esse jogo pode ser um exemplo positivo de incorporagdo do
erotismo e suas questdes correlatas, sem cair naquilo que ¢
constantemente reprovado.

Contraponto aos trabalhos até entdo apresentados no evento, em
[3] temos o questionamento da representagdo LGBT na triologia
Dragon Age (Bioware, 2009, 2011 e 2014). Segundo os autores,
nessa franquia ha presenga de personagens com orientagao sexual
diversificada e sdo analisados (descritos) de personagens
previamente  selecionados  as  caracteristicas  (fisicas,
personalidade, cultura) e o como pode se desenvolver um romance
com esses personagens. Ndo esta claro no texto, qual a
metodologia utilizada para andlise (que remete a uma descri¢ao),
como os personagens foram escolhidos, assim como, falta uma
contextualizagdo do jogo que seja favoravel a esses personagens.

2.2.2 Estudos Sobre Géneros em Jogos

Algumas discussoes sobre Identidades, nos Estudos de Jogos,
sdo pautadas pelas diferencas de géneros. Usva Friman [12]
organizou as tendéncias nos estudos de géneros em jogos
eletronicos em trés "ondas". Apesar de haver indicagdo de estudos
mesclando essas tematicas na década de 1980, é no final da
década seguinte que temos a publicagdo da obra mais influente:
"From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer Games"
editado por Justine Cassell e Henry Jenkins.

A proposta feita por [12] é apenas uma das possibilidades de
elaborar uma historia para a influéncia das questdes de género nas
pesquisas com jogos eletronicos, que atualmente passam por uma
revitalizagdo. Frequentemente pautada pela discussdo de géneros
binarios, autores como Sherry Turkle [27], Adrienne Shaw [24],
Alex Pulos [18] e Carol Stabile [26] trazem para discussdo a troca
de géneros de jogadores com seus avatares; os grupos LGBTQ,
considerados marginalizados pela cultura toxica dos jogos
eletronicos [6][17]; e o 'accountability’ dessas expressdes de
comportamento generificado.

Essas consideragdes ndo minimizam os recorrentes episodios de
assédios relatados por mulheres. Amanda Cote [5] estudou as
estratégias femininas para minimizarem os efeitos ou evitarem os
assédios. Ratan et all. [19] corrobora com essas pesquisas,
indicando que as diferengas de géneros ndo sdo determinantes
para a experiéncia de jogo, exceto pelos fatores psicoemocionais
que representam as maiores disputas por poder. Ser consciente de
suas vulnerabilidades e problematizar seu contexto sociocultural,
entretanto, reativa o estigma de "estraga prazeres". [1]

Kurtz [16] analisa trés topicos relacionados a questdo de género
no foérum do jogo Dota 2. De acordo com a observagdo da autora,
0s comentarios mostravam uma naturalizagdo das ofensas de
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género, como parte da trollagem do jogo. Os jogadores que foram
identificados (por nome ou foto) como do género masculino
demonstraram ceticismo com a presenga de mulheres em MMOs e
julgam aquelas que se auto identificam como attention whore"
(chamar atenc@o utilizando a sensualidade). Algumas mulheres
compartilhavam experiéncias de ofensas por género, entretanto,
ao articular os comentarios também utilizavam xingamentos a
mulheres como "filha da puta".

3 CorPUS DE ANALISE: DADOS E TECNICAS PARA SITES DE
REDES SocCIAIS

O corpus de analise desse trabalho ¢ formado pela campanha
"Jogue Como Uma Mulher: Campanha Contra o Machismo nos
Jogos" (com a hashtag #JogueComoUmaMulher) e a série
ilustrativa de Kaol Porfirio "Fight Like a Girl". A campanha foi
proposta pela publicadora brasileira de jogos eletronicos Ongame
Entretenimento> € contou com apoio e divulgagio de Kaol
Porfirio.

Os dados dessa andlise sdo os comentarios feitos por usudrios,
no album da campanha, disponivel na pagina Point Blank Brasil.
Além dos comentarios feitos na publicagdo da pagina de Kaol
Porfirio, assim como as ilustragdes e alguns comentarios mais
pertinentes para discussdo. Esses contetidos foram publicados no
site de rede social Facebook durante o ano de 2015.

A andlise de contetidos online em sites de redes sociais gera
grande quantidade de dados que nem sempre estdo disponiveis
pelo tempo de duragdo de uma pesquisa. Desse modo, o
desenvolvimento de crawlers e softwares facilitou a obtengo e o
tratamento dos dados. Entretanto, a coleta desses dados conta com
algumas dificuldades praticas como as diferentes configuragdes e
atualizagdes a que os sites de rede sociais estdo submetidos,
numero reduzido de ferramentas atualizados e necessidade de
conhecimento basico de programacdo para utilizar e as vezes
resolver alguns problemas durante a coleta.

Em "Andlise de Redes para Midia Social" [20], os autores
oferecem esclarecimento teérico e técnico desses recursos, e
indicam algumas ferramentas de coleta. Porém, os autores
observam que "Estudos qualitativos, geralmente, trazem um
conjunto pequeno de dados, que podem ser coletados de forma
mais simples, até mesmo de forma manual pelo pesquisador.” [20:
91] Como o corpus de andlise do trabalho serd tratado sob viés
qualitativo, ndo foi utilizado nenhum recurso técnico além da
observagao e do trabalho manual.

Usuarios de Internet produzem dados constantemente mesmo
que ndo se deem conta disso. E pesquisadores académicos de
diferentes areas observam nessa produ¢do um campo complexo e
rico que merece ser explorado. Porém, isso ndo pode ser feito sem
levar em conta suas implicagdes éticas.

Segundo as recomendagdes da Association of Internet
Reserchers (AOIR) ¢ fundamental que as metodologias e técnicas
escolhidas sejam constantemente ponderadas pelos pesquisadores
e seus pares a fim de resguardar as informagdes dos participantes.
Os dados observados pela pesquisa possuiam classificagdo
publica, portanto seu uso ndo demandava autorizagdo prévia da
proprietaria da péagina, nem dos comentadores. Contudo, a
identificacdo deles serd resguardada, feita com as iniciais (do
nome e do sobrenome) e o género, pois essa informacdo pode
produzir reflexos nas construgdes argumentativas. Os comentarios
serdo reproduzidos sem nenhuma alteragdo mesmo que haja erros
linguisticos.

? http://ongame.com.br/ [Acesso em junho de 2016]
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4 DiscussAo

Nos topicos que seguem, apresento os dados e a analise tanto da
campanha quanto da série ilustrativa, produzidos no contexto
sociocultural  brasileiro sobre as questdes de género,
representatividade de mulheres e jogos eletronicos.

4.1 "Fight Like A Girl": Série llustrativa de Mulheres
Fortes

Homenagear mulheres representadas positivamente na ficgdo
midiatica: esse ¢ um dos motivadores de Kaol Porfirio para iniciar
em 2015 o projeto ilustrativo "Figth Like A Girl". Esse titulo
remete a uma das questdes feitas aos participantes do video
publicitario e o nome da campanha da Always, entretanto Kaol
nunca indicou em publicagdes e/ou entrevistas que tenha sido
inspirada e/ou mobilizada por ela. Compartilhando a emergéncia
social das discussdes de género, ambas iniciativas servem como
pontos ressignificagdo, em especial para o género feminino.

Para saber um pouco mais sobre o projeto foram consultadas
trés fontes de entrevista’® com a ilustradora. As temadticas
abordadas por essas eram: a motivacdo e o desenvolvimento do
projeto "Fight Like A Girl", a identifica¢do da entrevistada com
movimento feminista, a opinido sobre representagdo do género
feminino nos jogos eletronicos e como é ser uma mulher na
Industria dos Jogos. A semelhanca nas respostas oferecidas pela
ilustradora, levou a desconfianga de plagio. No entanto pareceu
mais plausivel, que a entrevistada tenha desenvolvido respostas
padronizadas, uma vez que cada fonte continha alguns dados
diferenciados.

Outra questdo que chamou aten¢do foi a descri¢do oferecida
pelo site Geragdo Gamer. Nessa, temos a indicagdo do estado civil
(casada) da entrevistada e a identificacdo de seu conjuge, que
também ¢ desenvolvedor de jogos eletronicos. Nao foram feitas
questdes relacionadas as experiéncias pessoais de assédio e género
da entrevistada, porém, nas outras fontes consultadas, Kaol afirma
que as vezes ¢ tratada como "acompanhante do namorado" ou
ignorada por outros participantes, em encontros relacionados a
jogos. Levando em consideragdo a descrigdo oferecida pelo site
Geragdo Gamer e a experiéncia de Kaol, o estado civil de uma
mulher parece ser uma informagdo que precisa ser indicada e/ou
reiterada para a comunidade de jogadores.

O projeto ilustrativo "Fight Like A Girl", que tem uma lista
longa de pedidos de fas e inspiragdes pessoais de Kaol, comegou
em 11 de janeiro de 2015, no site de rede social Facebook®, com
Buftfy Summers. Essa ¢ a cacadora de vampiros da série norte
americana da década de 1990, "Buffy The Vampire Slayer"s. A
personagem foi predestinada a ser uma guardid, combatendo a
maldade com ajuda de poderes especiais, que aumentavam suas
habilidades - humanas ou ndo. A presenga dela gerou impacto
positivo na representacdo audiovisual do género feminino e
provavelmente na memoria da ilustradora para ser a primeira
homenageada.

Shttp://thinkolga.com/2015/02/02/kaol-porfirio-luta-como-uma-garota/
[Acesso em junho de 2016]
http://www.sucodelimao.com/lute-como-uma-garota-ilustracoes-de-kaol-
porfirio/ [Acesso em junho de 2016]
http://geracaogamer.com/2015/01/30/ilustradora-de-games-brasileiros-
cria-e-explica-campanha-feminista-lute-como-uma-garota/ [Acesso em
junho de 2016]

4 https://www.facebook.com/kaolcaradeboi [Acesso em junho de 2016]

5 A série € conhecida no Brasil como "Buffy, a Caga Vampiros" € foi
exibida na televisao fechada. [Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Buffy the Vampire Slayer#Buffy no Brasil
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As personagens ficcionais que circulam pelas midias sdo
destaque no projeto, entretanto, ha espago para mulheres nio
ficcionais, que possuem importancia social. Um exemplo seriam
as ilustragdes especiais® de feministas que tiveram projegdo
midiatica, como a paquistanesa Malala Yousafzai, ganhadora do
prémio Nobel, defensora da acessibilidade da educagdo as
mulheres, impedidas de estudarem pelo grupo Taliba.

4.1.1 As Mulheres dos Jogos Eletrénicos

As personagens de jogos eletronicos do género feminino
apresentadas no projeto ilustrativo foram: Jill Valentine (Resident
Evil), Tifa Lockhart (Final Fantasy), Faith Connors (Mirror's
Edge), Aurora (Child of Light), Ellie (The Last of Us), Samus
Aran (Metroid), Lara Croft (Lara Croft Tom Raider), Commander
Shepard (Mass Effect) e Ellie (Boderland). Acompanhando a
ilustragdo, ha um pequeno texto sobre aquela personagem,
apresentando-a para aqueles que ndo as conhecem ¢ indicando
caracteristicas que levaram a sua escolha. Para produgdo dessa
ilustracdo, também sdo consultadas entrevistas, resenhas em sites
especializados em jogos e/ou sobre sua cultura. Ndo menos
importante ¢ a chamada pré textual com os dizeres "Vocé luta
como uma garota! Obrigado!" (Imagem 2)

Imagem 2: Exemplo de ilustracdo da personagem Ellie
(Borderland)

Em todas as ilustragdes é possivel observar elogios ao projeto,
tanto pela qualidade da ilustragdo, quanto pela proposta de dar
visibilidade as mulheres, assim como marca¢des de amigos para
verem determinada imagem e pedidos para ilustragdo de
personagens marcantes/queridos por aqueles que acompanham a
pagina. Essas sugestdes posteriormente geraram uma publicagido
da ilustradora, solicitando indica¢des, para sistematizar o trabalho.

As  personagens escolhidas para ilustragdo retinem
caracteristicas que inspiram empoderamento do género feminino
nos jogos eletronicos. Entre elas, encontramos a forca, a
contestagdo dos padrdes de representagdo visual (por exemplo, o
erotismo exacerbado), a demonstragdo de poder e agenciamento
nas suas agdes, a importancia no contexto narrativo mesmo que
ndo sejam protagonistas dos jogos e a independéncia ao invés da
submissdo.

Dessas caracteristicas, a unica questionada nos comentarios foi
a forca. Na interpretagio de Kaol, o significado de forga estd
relacionado com o poder de ter decisdes ou interagdes no jogo.
Entretanto, o comentdrio de I.S problematiza esse atributo ao
afirmar que "a masculinizag¢@o ¢ o caminho/modo de uma mulher
ser respeitada." O comentario é feito em uma das ilustragdes que
caracteriza uma personagem feminina considerada pelos
jogadores como "mulher-macho" ou, ainda, "mais macho que
muito homem". Esse contraponto ¢ interessante por identificar a

® Essas ilustragdes foram um pedido do projeto feminista Think Olga
http://thinkolga.com/ [Acesso em junho de 2016].
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troca de esteredtipos sem realizar uma reconfiguragdo. A
masculinidade permaneceria como referéncia tanto para uma
representagdo objetificadora quanto para uma empoderadora. A
iniciativa, assim como a reflexao proposta, fazem parte da criagdo
de novos significados.

42 "Jogue Como Uma Mulher': Campanha
fotografica contra o machismo no mundo dos
jogos eletroénicos

A campanha "Jogue Como Uma Mulher" foi proposta pela
publicadora brasileira de jogos Ongames Entretenimento, a fim de
apoiar e oferecer visibilidade para as mulheres que jogam,
independente tipo/estilo de jogo. Essa abordagem corrobora com
o contexto sociocultural movimentado no ano de 2015, nos sites
de redes sociais, com campanhas e hashtags que propunham
sensibilizagdo as questdes de género, com maior énfase no
feminismo. (Imagem 3)

g ]

Imagem 3: Participante da campanha (identidade preservada)

Para participar da campanha bastava tirar uma foto indicando a
hashtag respectiva e publicd-la no Instagram e/ou no Facebook.
(vide imagem anterior) As fotos e comentdrios observados
estavam disponiveis no album que leva o nome do movimento na
pagina Point Blank Brasil, um dos jogos online disponibilizados
no Brasil pela empresa. Néo era necessario ser mulher para tirar e
enviar fotos, sendo essa uma tentativa mais abrangente. O ndo
alinhamento com a questdo do protagonismo e empoderamento do
género feminino, caracteristico do movimento e/ou vertente(s)
feminista(s), pode indicar o receio da ma receptividade da
campanha - principalmente pelo género masculino - ou o
despreparo para abordar o machismo nos jogos. Ainda que a
campanha por si s6 seja incapaz de modificar o comportamento, o
julgamento, a experiéncia em jogos online, ndo houve discussao
extensiva sobre o machismo, sendo assim, uma campanha muito
pontual e pouco problematizadora.

A superficialidade da abordagem pdde ser vista na auséncia de
moderagdo dos comentarios feitos nas fotos publicadas. O
conteudo dos comentarios da campanha eram majoritariamente
relacionados a: julgamento da beleza e do corpo das mulheres,
assédio com pedidos de informagdes pessoais e "elogios" (gata ou
gostosa, por exemplo), pré-julgamento negativo das habilidades
cognitivas das mulheres, ofensas homofobicas e transfobicas. O
espago de comentarios também foi utilizado para reclamagdes
sobre o sistema instavel do jogo.

O apoio a campanha por Kaol” veio com a publicagdo de uma
ilustragdo em 07 de agosto de 2015. Metricamente essa mobilizou

"Carolina (conhecida por "Kaol") Porfirio desenvolve um projeto
ilustrativo chamado "Figth Like A Girl" desde 11 de janeiro de 2015, no
site de rede social Facebook. Esse consiste em uma homenagem a
representagdes positivas de mulheres em ficgdes, incluindo nessas as
personagens de jogos eletronicos.
https://www.facebook.com/kaolcaradeboi [Acesso em junho de 2016]
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mais de 2 mil curtidas, mais de 1.500 compartilhamentos ¢ 668
comentérios®. Os dados quantitativos apontam para um grande
alcance da publicag@o ¢ 0 mesmo pode ser dito sobre a variedade
de pontos de vista levantados nos comentarios.

A descrigdo da campanha feita na publicacdo de Kaol inicia
com a frase "Os niimeros ndo mentem". A partir deles, vemos
dados porcentuais da presenca de jogadoras (43%) como publico
de jogos no Brasil e da baixa taxa de jogadoras banidas ou
suspensas (0,40%) dos jogos por mal comportamento em jogo.
Também ¢ mencionado a existéncia de estudos académicos
internacionais que relacionam mal desempenho cognitivo
masculino em jogos a comportamentos — agressivos.
Acompanhando da descrigio sdo oferecidas instrugdes sobre
participagdo, qual a hashtag da campanha, quem a organizou e
uma ilustragdo feita por Kaol. (Imagem 4)

CAMPANHA CONTRA 0
MACHISMO Nos Jogos!

LEIR A DESCRICRD £ SAIBA COMO PARTICIPAR

Imagem 4: llustragcdo de Kaol para apoiar a campanha

Tanto a chamada da descri¢do, quanto a auséncia das fontes de
referéncia e estudos apontados no texto chamaram a atengdo de
A.V. e M.O., ambos homens. Para o primeiro comentarista, a falta
de fontes compromete a credibilidade da campanha como um
todo. Porém, o outro supde que a metodologia utilizada na
pesquisa possa interferir na analise e consequentemente na
interpretagdo desses resultados. Essa sequéncia de problemas no
desenvolvimento poderia oferecer a falsa sensagdo de inclusido do
género feminino, a0 homogeneizar os diferentes nichos dos jogos.

A mera replicagdo de dados ¢ (deve ser) questionavel.
Entretanto, Kaol reagiu aos questionamentos de modo agressivo e
ofensivo. Em sua defesa, afirmou que a responsabilidade com a
veracidade dos dados caberia a empresa que elaborou a campanha,
Ongame Entretenimento®. Sendo assim, foram consultadas as
publicagdes relacionadas a campanha, nas paginas do Facebook
da empresa e da Point Blank Brasil'?, onde estdo as imagens. Nao
foi encontrada nenhuma publicacdo que sustentasse tal defesa,
portanto os "conselhos" oferecidos por ela nos comentarios
também deveriam ser incorporados na administra¢do de sua
pagina profissional.

A proposta da campanha ndo restringia o apoio e participacdo
de individuos que ndo se identificam com o género feminino. Os
comentarios  feitos por homens continham perspectivas
divergentes sobre a presenga do machismo na cultura dos jogos e
nessa conjuntura como poderiam contribuir sem se sobrepor as
mulheres, que sdo as mais vulneraveis.

8Pelas configuragdes do site de rede social e da pigina analisada s6
estavam disponiveis 0s comentarios principais da publicacdo que somam
272 comentarios.

? https://www.facebook.com/ongamebrasil/

1 https://www.facebook.com/OficialPBBrasil/
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Entre os comentarios masculinos que se opunham a campanha
havia a rejeicdo de iniciativas que seguem os ideais feministas, a
descrenca na existéncia de machismo por nunca ter sido
presenciado e a afirmacdo de esteredtipos de géneros associados a
habilidades cognitivas. No entanto, esses argumentos apenas
reafirmam a necessidade de iniciativas como a campanha em
questdo.

A participagdo de outros géneros em "disputas femininas" ndo é
consenso. Quando M.O (homem) tentou posicionar seu género em
uma iniciativa que ressalta a opressdo feminina encontramos
reacdes como a de T.P. (homem) que indicava "vergonha da
minha propria classe masculina". Porém a opinido de K.B.
(homem) com "segurem seus papéis e seus controles e joguem
como uma mulher" provocou o agradecimento das mulheres, pois
essas desejam mais empatia do que legitimag@o de suas causas.

B.F. ¢ uma mulher que teve apoio da familia, desde a infancia,
no seu interesse por jogos. Porém, a relagdo com jogadores
homens era permeada por ofensas, assédios, reprovagdes, entre
outros. Mesmo com essas experiéncias, ela permaneceu "jogando
como uma mulher" e por isso apoia a campanha. Entretanto esse
relato quebrou a expectativa de algumas mulheres quando B.F.
disse que ndo era feminista. Portanto, seria possivel apoiar a
campanha sem essa identificagdo?

A identificagdo com "o movimento feminista" ¢ interpretada
pelas mulheres que acompanharam a discussdo em sua
significacdo "naturalista". Segundo essa interpretagdo, uma vez
que B.F. identifica-se como mulher, passa por experiéncias
semelhantes a de outras mulheres e compartilha a reivindicacao
por respeito, logo ela deveria ser uma mulher feminista. Desse
modo, a recusa de B.F. era atribuida a0 medo e ao estranhamento,
porque essa identidade tem sido relacionada a esteredtipos
negativos. A discussdo também foi acompanhada pela intimidagéo
"Assuma que também é!" (N.Z. - mulher) e terminou com o
esgotamento de B.F. em defender suas opinides e fragmentagdes
identitarias.

S.N. ¢ outra mulher que problematiza questdes de identificagao.
Ela menciona que seu desafio ¢ ainda maior por ser "uma mulher
de mais de 30 anos estilo dona de casa, gordinha e baixinha!" A
auto avaliag@o depreciativa ressalta os julgamentos e expectativas
socioculturais que acompanham suas identidades feminina e
jogadora.

Segundo ela, "mentir ou omitir a idade é uma realidade" que a
acompanha quando joga sozinha e na presenga dos amigos de seu
filho. Comparando a idade dela com dos(as) comentaristas da
campanha, ndo encontramos uma grade diferenca. Ressalte-se que
os(as) jogadores(as) atualmente jovens irdo envelhecer jogando. A
fronteira etaria foi apropriada por S.N. como uma realidade,
porque a midia ainda ¢ vendida como parte da cultura jovem.

O controle de pais sobre o consumo e exposicdo de seus filhos
aos jogos ¢ mais um empecilho sociocultural que sera
desconstruido. J.R. ¢ uma mie que comegou a jogar para
aproximar-se dos filhos e a experiéncia foi tdo agradavel que hoje
essa ¢ uma atividade que a faz esquecer o tempo. Assim como
S.N., considera-se uma outsider por se ver como uma senhora e
diz que "quando sou abordada digo logo sou uma senhora de 42
anos e ndo quero mimimi kkkkk." A barreira que essas mulheres
construiram eventualmente as protegem de assédios sexuais, mas
podem afastd-las da compreensdo e aceitagdo de que maes
também jogam.

Ser validada como "jogadora" implica, na maior parte das
vezes, ser subjugada a diferentes formas de assédio. Por
consequéncia, mulheres buscam modos de serem jogadoras sem
precisar de aprovagdo. Nos comentdrios, as formas mais
recorrentes foram: assumir uma postura muito competitiva e
exibir suas conquistas; ser agressiva no modo de falar/interagir
para intimidar outros jogadores; usar identificacdes que ndo
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deixem explicito a identidade de género feminina; controle do que
¢ escrito para ndo deixar marcas linguisticas que possam remeter a
uma identidade feminina; ndo utilizar microfones e tirar o som dos
chats; reportar os jogadores que se comportam mal; e jogar com
conhecidos e/ou amigos e/ou parceiros amorosos.

Outra estratégia mencionada nos comentarios de homens e
mulheres indicavam a troca de género do avatar no jogo. Nem
sempre os sistemas de jogos permitem a escolha do género do
avatar, sendo um recurso mais recorrente em Massive Multiplayer
Online Games (MMOs), que sdo jogos online com grande
concentragdo de jogadores simultaneos. Essa abordagem ndo
implica uma expressividade de identidade de género trans ou de
orientagdo ndo hétero. G.D. (homem) diz que sempre usa avatares
do género feminino por gosto e¢ indica, quando abordado por
homens, que ndo ¢ uma mulher. A.L. (mulher) desafiou um
homem a passar um més como mulher e se ele resistisse daria uma
skin (vestimenta especial comprada no jogo). Ainda que a fluidez
de género seja encarada como um divertimento, os jogadores ndo
concordam que essa seja feita para obter vantagens em jogo. Um
dos motivos para G.D. (homem) dizer que ¢ um homem utilizando
avatar feminino ¢ dissociar-se da identificagdo "shemale" que ¢
considerada uma ofensa.

5 CoONCLUSAO

As discussdes mobilizadas nos comentdrios das campanhas
"Jogue Como Uma Mulher" e " Fight Like a Girl " refor¢am os
questionamentos de outros trabalhos sobre géneros e jogos
eletronicos, sem deixar de lado todas as tensdes e disputas por
poder ou visibilidade. Os dados refletem um embate ainda
dominado pela heteronormatividade faltando espago para
discussdo de grupos LGBTQ (Lésbicas, Gays, Bissexuais, Trans e
Queer) e até mesmo para troca de géneros, desvinculada de
préticas trans.

O machismo ainda ndo ¢é percebido como prejudicial para todos
os géneros, salvo alguns homens que tentaram se posicionar
favoraveis as mulheres, refletindo seus proprios posicionamentos.
Como estratégia de criar uma maior coesdo de género, as
mulheres procuram uma identificagdo feminista para empoderar-
se, mesmo que essa postura as vezes seja impositiva com relacao a
outras mulheres.

Uma perspectiva da conformag¢do da identidade que pouco
aparece nos trabalhos de género e jogos eletrdnicos é a idade. E
pressuposto que os jogos fazem parte do consumo de adolescentes
e jovens, sendo esses os grupos mais estudados. O pouco
conhecimento dos jogadores que ndo estdo nesse intervalo gera
falta de confiang¢a em sua identificago.

Ainda que a campanha tenha sido pouco problematizada pelos
seus idealizadores, os diferentes tipos de jogadores expressam por
seus posicionamentos maior consciéncia de suas identificagdes
com os jogos eletronicos, interpelados pelos seus géneros e
idades.
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