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No Clube do Bolinha:

Sentimentos e percepcdes a respeito da presencga feminina nos games
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Abstract— A presenca feminina nos MMOS tem crescido,
ainda que a grande maioria dos jogadores permanec¢a sendo do
género masculino, o que tem gerado polémicas e discussdes a
respeito de questdes de género nos jogos e nas comunidades de
jogadores. Visando compreender como as jogadoras tem
vivenciado este crescimento e como esta polémica se traduz nas
vivéncias cotidianas dos jogadores de MMOS, foram realizados
dois grupos focais com estudantes do primeiro ano de
desenvolvimento de jogos numa faculdade em S&o Paulo. Um era
composto por seis jogadores homens e visava compreender seus
sentimentos a respeito das jogadoras nos MMOS, enquanto o
outro, composto por trés jogadoras, tinha a perspectiva de
entender como estas se sentiam recebidas nas comunidades.
Ambas as entrevistas parecem revelar situagBes de conflito:
homens que admiram suas colegas de jogo, mas receiam sua
presenca e mulheres que se deslumbram com o mundo dos jogos,
enquanto ressentem e batalham contra assédios e agressoes.

Keywords— género, video-games, mulheres, mmos, massive
multiplayer online games )

l. INTRODUCAO

Com o crescimento das novas tecnologias, novas
possibilidades tem se aberto a inddstria, que comecou a incluir
diversos publicos para a venda de videogames. Ainda assim,
jogar videogames é uma atividade percebida como masculina
[1-4] mesmo que, de acordo com o ESA 2012[5], as mulheres
representem até 47% do publico dos videogames — nlimero este
gue se mostra em crescimento continuo. Portanto, apesar do
senso comum acreditar que os “verdadeiros” gamers sdo
apenas jovens do sexo masculino, muitas mulheres jogam
videogames. Entretanto, as mulheres podem preferir outros
tipos de jogos, como os casuais, jogados no computador ou em
celulares[6], Porém ¢ consideravel a presenca de varias “grrl
gamers” que jogam em consoles, first person shooters e
MMOS (Massive Multiplayer Online, jogos online com grande
namero de participantes simultaneos). Isto, porém, ndo impede
que elas enfrentem a existéncia de preconceitos de género no
ambiente de jogo.

No Brasil, existem 80 milhdes de usudrios de internet,
sendo que 61 milhdes jogam algum tipo de jogo e 47% destes
sdo mulheres. Destas mulheres, metade pertence a classe A
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(rendimento de 20 ou mais salarios minimos) e tem entre 40 e
49 anos; 55% sdo jogadoras casuais, 77% jogam através de
redes sociais (referéncias, ano) e apenas 6% jogam MMOs.
Estudando este género de jogos, Campello de Souza et al. [7]
descobriram que, numa amostra de 1;280 estudantes de ensino
meédio brasileiros, 74,7% eram homens.

A literatura académica tem explorado possiveis razdes
pelas quais mulheres ndo costumam jogar jogos considerados
core propondo: jogos desenvolvidos por e para homens[1, 8,
9];a baixa presenga de mulheres desenvolvendo jogos na
indUstria de games [8, 10]; menos tempo livre, por conta de
duplas ou triplas jornadas de trabalho[11] ; diferentes
preferéncias [3, 12-14]; as representacBes negativas ou
excessivamente sensuais de personagens femininas [4, 15];
jogos repletos de esteredtipos de género [16]. Estudiosos
apontam, porém, que algumas pesquisas possuem diversos
problemas de método e anélise, como a tentativa de isolar a
questdo do género, ignorando aspectos fundamentais como a
idade, status socioecondmico, experiéncias anteriores com
videogames, manutencdo de esteredtipos femininos e
orientacdo sexual [2, 17, 18].

Um estudo na Grécia, com criangas de 4 a 6 anos de idade
apontou que apenas 9% das meninas utilizavam videogames
(consoles) sozinhas, em comparacdo a 27% dos meninos.
Considerando tanto o uso sozinho ou acompanhado dos jogos,
0 acesso a consoles por meninos era de 55%, e de apenas 26%
por parte das meninas Além disso, Hayes [19] menciona a
importancia de se pensar 0 acesso a tecnologias por parte das
mulheres em pesquisas a respeito de género e jogos e cita o
trabalho de Margolis e Fisher [20], apontando que muitas
mulheres mencionam que, durante a infancia, consoles eram
comprados para seus irmdos ou colocados no quarto de seus
irmdos, diminuindo a oportunidade destas jogarem jogos de
videogame e reforgando a pratica como masculina. O estudo de
Wiseheart [21]também aponta muitas jogadoras de MMO se
envolveram com os jogos através de relagcdes proximas com
jogadores homens.

Apesar de no Brasil os nimeros ainda parecerem baixos,
internacionalmente as mulheres estdo aos poucos se tornando
numerosas nos MMOS [10, 18, 22-24]. Alguns autores
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apontam que estas sdo atraidas pelas caracteristicas desses
jogos, pois permitem que as jogadoras escondam ou enfatizem
seu género conforme desejarem [21, 25], bem como que
socializem ou joguem sem objetivo definido [2] Taylor [26] cré
que o crescimento da populacdo feminina nos MMOs advém
de um senso de comunidade e uma estrutura social
providenciada por estes. Taylor também acredita que
ferramentas de socializacdo, como chats e féruns online séo
particularmente favorecidas por mulheres, permitindo que estas
obtenham multiplos prazeres das plataformas e jogos MMO.

Para as jogadoras mulheres, 0 anonimato de quem esta por
traz do avatar permite que estas compitam com oponentes
homens, livres das lentes do género, reduzindo
comportamentos estereotipados direcionados a jogadoras
mulheres [27] ainda mais quando a decisdo de revelar seu
género pode ter consequéncias negativas, fazendo com que
alguns jogadores duvidem delas ou as agridam[21] .

Por ser visto e retratado como um “Clube do Bolinha”, a
presenca de mulheres nos MMOs costuma causar surpresa e até
mesmo choque aos jogadores homens. Dentre algumas reacbes
comuns ha a descrenca de que realmente exista uma mulher por
detrds do avatar, o que talvez aconteca pela alta frequéncia de
“gender swapping” (troca de género) nos jogos [28]. Avatares
femininos muitas vezes recebem beneficios durante o jogo por
parte de jogadores que buscam uma namorada, seja dentro ou
fora do MMO. H& também os homens que se aproveitam desta
situacdo, sendo comumente nomeados “shemales”. Yee [29]
estima que metade dos avatars femininos no World of Warcraft
sdo controlados por homens, enquanto apenas um em cada cem
avatares masculinos seriam controlados por mulheres. O autor
também reporta que mulheres e homens que jogam utilizando
avatares femininos sdo constantemente submetidos a
investigacOes visando descobrir sua real identidade de género.

Outra reagcdo comum a presenca de mulheres em MMOS é
a agressao verbal, visto que muitos jogadores consideram que a
comunidade gamer ndo é lugar para mulheres. Muitas sdo
acusadas de jogarem apenas para atrair a atengdo masculina ou
de ndo saberem jogar por conta de seu género. “Volte para
cozinha” é uma ofensa comum, bem como ofensas de contetido
sexual[4, 27, 30].

Alguns recentes exemplos notérios destas agressdes a
jogadoras mulheres podem ser percebidas nos casos de Anita
Sarkeesian,[31] agredida por iniciar um projeto para analisar
esteredtipos de feminino nos jogos de videogame, e de Felicia
Day [32] , acusada de ser apenas uma “booth babe”
glorificada, e que em nada contribuiria para a comunidade de
gamers. O site Fat, Ugly or Slutty[33], reline uma série de
relatos de agressbes vividas por jogadoras online, para
denunciar os preconceitos vividos pelas mulheres.

Outra reagdo comum € crer que as mulheres ndo estariam
nos MMOS para jogar, mas sim para arranjar namorados,
sendo “jogadoras de mentira”. As jogadoras constantemente
precisam lidar, também, com convites muitas vezes insistentes
para relacionamentos amorosos dentro e fora do universo do
jogo, e sdo cortejadas com a doacdo de itens ou com a ajuda
por parte de jogadores homens.
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Em pesquisa anterior de Fortim e Grando [33] percebeu-se
que, ainda que as jogadoras mulheres considerem as
comunidades de MMO brasileiras em sua maioria receptivas a
sua presenca, muitas ainda sofrem com assédio e agressdes
(34%) e quase metade (43.5%) sente que seu género influencia
a maneira com a qual sdo avaliadas dentro dos jogos. A
pesquisa com jogadoras brasileiras demonstrou que, apesar de
terem sofrido algum tipo de agressdo em MMOs, as jogadoras
se consideram bem recebidas pelos jogadores homens (80%).
Entretanto, praticamente metade da amostra sentia que, ao
falhar em um MMO, tais falhas eram atribuidas a seu género,
ao invés de serem percebidas como erros individuais.

Diante destes dados, notou-se a necessidade de se fazer
uma nova questdo: como os jogadores homens se sentem com a
presenca e auséncia feminina nos jogos?

Além disso, percebeu-se a importancia de se ir além de
questionarios para encontrar de modo mais profundo e proximo
a experiéncia das mulheres jogadoras hos MMOs.

O objetivo desta pesquisa é compreender como jogadores
de ambos os géneros vivem a predomindncia masculina entre
0s jogadores de MMOs.

Il.  METODO

A. Participantes

Foram recrutados 9 alunos do primeiro do curso de
tecnologia de Jogos Digitais da PUC-SP, sendo trés mulheres
e seis homens. Os alunos foram informados em sala sobre a
pesquisa e os interessados se voluntariaram em participar. O
entrevistado mais novo possuia 17 anos e o mais velho 21 anos.

O critério de inclusdo na pesquisa foi de que os sujeitos
tivessem jogado algum MMO. Nao foi escolhido nenhum
MMO especifico.

Para manter o anonimato dos entrevistados seus nomes
foram substituidos por nomes de personagens de jogos, estes
escolhidos de forma aleatoria.

B. Procedimentos

Foi elaborado um roteiro de entrevista semi-aberta. O
roteiro era semelhante para ambos os grupos, visando avaliar
como ambos o0s géneros percebiam a predominancia de
jogadores homens nos MMOs. O roteiro contava com questdes
mais gerais e outras mais especificas: com o grupo focal de
jogadores homens, o objetivo era avaliar como estes percebiam
a presenca de mulheres nos jogos, e com as jogadoras
mulheres, visando avaliar como estas se sentiam recebidas nos
jogos de MMO. As perguntas de aquecimento eram as mesmas
para ambos 0s grupos, requisitando que estes contassem como
seu interesse por videogames se deu e quais seus jogos ou
categoria de jogo favorita. As questdes seguintes, para 0s
homens, questionava se estes conheciam jogadoras mulheres
em MMOs, o que achavam da presenca feminina nos jogos,
como se sentiriam competindo com mulheres ou sendo
liderados por uma e se acreditavam que algumas jogadoras
fingem se interessar por videogames. Para as mulheres,
questionou-se como se sentiam jogando MMOs, se ja haviam
passado por situacGes desagradaveis, se ja tiveram seus gostos
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desacreditados, se sentiam avaliadas e se preferiam jogar com
personagens femininos ou masculinos. Ambos os grupos foram
questionados se mulheres e homens jogariam de maneiras
diferentes e a respeito do papel da industria na baixa adeséo de
mulheres aos MMOs.

As entrevistas foram aplicadas em grupos focais, e contava
com 13 perguntas para mulheres e 11 para 0os homens. O
tempo médio das entrevistas foi de uma hora de duragéo.

Todos o0s participantes assinaram um termo de
consentimento livre e esclarecido para terem suas vozes
gravadas e suas falas utilizadas nesta pesquisa. As entrevistas
foram entdo gravadas e transcritas.

As trés mulheres foram entrevistadas em um ambiente e 0s
homens em outro, sendo que cada grupo foi conduzido por um
entrevistador de mesmo género, para que 0s sujeitos pudessem
se sentir mais confortaveis e conversar abertamente sobre o
assunto em questdo, uma vez que 0s sujeitos podem se sentir
mais confortaveis em relatar determinados assuntos para
pessoas do mesmo Sexo.

E importante mencionar que o artigo aborda a questdo do
género de maneira binaria. Entretanto, é sabido que ha uma
miriade de possibilidades de viver, construir e viver as questdes
de género, mas, para fins desta pesquisa, este foi um recorte
adotado para investigar a questdo.

Ill.  RESULTADOS E DISCUSSAO

A. Adentrando no universo dos games

Uma das questdes realizadas aos dois grupos focais foi
como e quando os participantes haviam comecado a se
interessar por videogames. E curioso perceber que, nestes
grupos focais, as mulheres relatam um contato inicial com
videogames logo na infancia, enguanto os homens se
distribuem em idades mais diversas, alguns relatando este
primeiro contato na pré-adolescéncia e outros também na
infancia.

Diversos autores apontam que como 0s primeiros contatos
com tecnologia se d&o, seja em termos de frequéncia ou
qualidade de acesso, influenciam seu uso futuro. E curioso
notar, portanto, que todas as jogadoras entrevistadas tém os
jogos introduzidos em sua vida desde cedo, talvez facilitando
Seu acesso e uso no momento atual de vida.

Outro dado interessante € que, nas falas a respeito de como
este contato inicial se deu, as trés participantes mulheres
sempre mencionam um terceiro que as introduz a esta midia: a
mae que presenteia a filha com um jogo educativo, o pai gamer
que permite o contato da crianga interessada, 0 primo, que
possui um console, que propde jogar-se junto.

Os homens, porém, raramente mencionam terceiros. Ainda
que tenham ganhado um console (momento que marca as falas
masculinas fortemente ao se perguntar sobre quando
comegaram a se interessar por videogame), a pessoa que 0s da
0 presente ndo aparece como responsavel por este contato, com
excecdo do participante Cloud, que menciona o pai. Apenas um
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dos homens presentes, o entrevistado Mario, menciona um
grupo de amigos como responsavel pelo contato com os jogos.

As entrevistadas, portanto, ndo estdo sozinhas quando
percebem o papel de outros (pai, mée e primo) em seu interesse
por jogos. Talvez, de outro modo, estas ndo teriam acesso a
esta pratica tida como masculina. Parece que, de outro modo,
estas dificilmente ganhariam consoles em sua infancia, como
os entrevistados ganharam. O acesso das mulheres aos games
soa, portanto, sempre intermediado. 1sso esta em acordo com o0
que foi citado por Hayes [19], de que o acesso principal da
mulher ao videogame se da por intermédio de um homem.

B. Mulheres vs Industria

Ambos os géneros afirmaram, quando questionados acerca
da maneira que a industria aborda o puablico feminino, que esta
transmite a imagem dos videogames como um universo
masculino, havendo apenas um jogador discordante, afirmando
que a indUstria ndo possui esse preconceito, porque isto afetaria
os lucros. As razdes que os participantes do grupo focal
masculino atribuem a isso séo diversas, indo desde as roupas
das personagens femininas até a presenga da violéncia nos
jogos. Segundo o participante Mario,

“A armadura do homem é toda completa. A da mulher é s6
tanguinha e biquini. Mas também tem o que eu falei: os jogos
sdo violentos. Entdo meninas ndo curtem porque querem jogar
de trocar o vestidinho rosa da Barbie. Vai ser meio dificil de
vocé conquistar a mulher pra um jogo tipo Battlefield. Ela vai
falar 'nossa, o que é isso ai? N&o quero matar, ndo. Vou
embora, cozinhar... lavar o banheiro..." (risos) é brincadeira,
ta?” Mario

Wheatley, outro entrevistado, acrescenta:

“E complicado atrair as mulheres para os jogos, eu
acredito. Talvez ndo tanto os jogos em si, mas pela atitude
social da mulher. Ela tem que ser competitiva, tem que
trabalhar, lutar pra ganhar o mesmo salario dos homens...
acho que naturalmente ela vai procurar os videogames, mas o
homem j& tem o jogo garantido. Geralmente vai olhar num
jogo, 0 homem tem uma armadura de duas toneladas e a
mulher tem dois panos. Podem deixar, sei 14, que o homem
fique que nem aquela mina. E que a mulher possa jogar
também com mais roupas, mais armadura. E a ideia de que
todo mundo pode se identificar com o jogo.”

E interessante perceber também o quanto as falas de ambos
os jogadores refletem uma ideia de mulher bastante vinculada a
papéis tradicionais de g@género, mesmo quando em uma
brincadeira, ainda que estejamos em um século com uma
grande quantidade de familias chefiadas por mulheres, bem
como mulheres inseridas no mercado de trabalho e em papéis
de lideranca em setores publicos e privados. Esta mulher
“tradicional”, portanto, ndo se sentiria atraida pelos jogos por
sua dindmica competitiva e seu contetido violento, mas caso o
fizesse, seria rapidamente repelida pela falta de variedade de
personagens femininas com as quais se identificar.

Estes argumentos tendem a naturalizar a baixa quantidade
de jogadoras mulheres, colocando um cendrio diferente quase
como inatingivel. As diferencas entre homens e mulheres
aparecem nas falas quase como inatas, sem parecer haver uma
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reflexdo sobre as formas de socializacdo entre homens e
mulheres ou sobre as construcdes sociais a respeito de género.

No grupo focal feminino, as naturalizagbes e visGes
tradicionais de feminilidade pouco aparecem na fala das
entrevistadas. Estas colocam como principal questdo a
aparéncia das personagens femininas, argumentando que a
maneira de atrair novas jogadoras seria justamente investir na
jogabilidade, um atrativo para ambos os publicos.

Segundo a entrevistada Chell,

“Se vocé focar bastante na jogabilidade a pessoa vai até
esquecer do visual. Muitos jogos tem um visual horrivel, mas a
Jjogabilidade ¢é otima e é isso que chama...”

A jogadora parece apontar o que ja havia sido dito por
Hayes [19]: apesar do combate ser tipicamente descrito como
uma pratica desinteressante ao publico feminino, por ser uma
forma de competicéo direta, hd ampla evidéncia na literatura
que mulheres também obtém prazer em brigar, competir e
serem independentes.

Para os participantes homens, ha uma divida do que de fato
interessaria as mulheres. Uma vez que elas ndo se interessam
por temas violentos, o que elas se interessariam?

“«

a verdade a opinido masculina sobre esse assunto é
dificil porque a gente n&o sabe das mulheres que jogam, o que
elas jogam realmente. As vezes pode ter a customizacdo [de
personagens] em um jogo e uma mulher ndo jogar porque ndo
gosta desse tipo de coisa. Eu j& vi menina que ndo gostava de
jogos de vestir o personagem. Tem que ver o que é da mulher,
mesmo. Sdo poucas. O que atrai elas?” Snake

Numa inddstria composta majoritariamente por homens,
parece dificil imaginar que estes possam facilmente alcancar o
que de fato atrairia as jogadoras mulheres, 0 que é sabiamente
percebido pelo entrevistado. Afinal, para alguém que sempre
esteve imerso e contemplado pelo universo dos games, como
assumir o papel de quem esteve do lado de fora na maior parte
do tempo? E possivel, ainda, que a questao resida também em
outro aspecto: como o contato e 0 acesso aos jogos se dao para
os diferentes géneros.

Ambos os grupos focais parecem estar de acordo quanto a
representacdo  sexualizada de personagens femininas;
apontaram este fato como negativo, pois acreditam que as
mulheres deveriam ter mais opgdes do que so as ““ armaduras
biquinis”.

C. Jogando com mulheres

No grupo focal masculino, foi questionado como o0s
jogadores percebiam a presenga das mulheres nos MMOs.

Trés jogadores mencionam conhecerem mulheres que
jogam MMOs. Um menciona uma amiga que joga Counter
Strike, outro menciona uma amiga que joga MMORPGs com
ele e um terceiro menciona ter varias amigas que jogam
Ragnarok Online, Tibia e, principalmente, League of Legends,
mas diz que “gamers de verdade sdo poucas”. Néo fica claro,
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em sua fala, se estas poucas seriam consideradas gamers
verdadeiras por um maior tempo de jogo ou uma maior
variedade de jogos jogados, apesar de a segunda opcdo soar
mais provavel, visto que 0 entrevistado complementa que
quando teria conhecido tais amigas estas seriam ‘“muito
viciadas”.

Quando questionados a respeito dos motivos pelos quais
mulheres ndo seriam tdo presentes nos jogos, 0s entrevistados
levantaram diversas hipoteses.

Uma das primeiras hip6teses é a baixa representatividade
de personagens femininas nos jogos, visto que em muitos ha
disponibilidade apenas de avatares masculinos ou de mulheres
demasiadamente estereotipadas. Tal hipotese pode estar de
certo modo correta, afinal, na pesquisa anterior, Fortim e
Grando [34] perceberam que havia uma preferéncia das
jogadoras em utilizar avatares femininos, o que permite pensar
que auséncia desta opgdo seja desestimulante.

Uma segunda hipotese levantada por um dos
entrevistados foi a de que as mulheres poderiam se assustar
com as pessoas que jogam, por causa pelo esteredtipo de que
quem joga MMO “ndo tem vida”. Alguns autores, como Perry
[4] sugerem que um dos motivos para as mulheres ndo se
interessarem tanto por jogos seria por ndo verem outras
mulheres jogando, ou justamente, em acordo com a hip6tese do
entrevistado, para se manterem afastadas da imagem
perpetuada pela midia de nerds de 30 anos vivendo no poréo da
casa de seus pais.

Yee [25] sugere que, nos ambientes dos MMOS,
ainda prevaleceria uma cultura hiper-masculina que viria
comumente acompanhada de uma atitude hostil em direcdo as
mulheres, prejudicando a participacdo das mesmas nos jogos.

Finalmente, numa terceira hipdtese apresentada em
diversos momentos pelos entrevistados, estes propde que as
mulheres rejeitariam os jogos por serem mais “sensiveis” e ndo
conseguirem se adaptar a violéncia contida nos games.

Ao serem questionados a respeito de como se sentem
ao competirem com uma mulher, porém, percebeu-se que,
apesar de um dos entrevistados ironizar a questdo por nao crer
que exista uma diferenca, alguns jogadores relataram certo
incobmodo, mandando para a cozinha uma amiga que vencia
com “demasiada” frequéncia ou sentindo certa irritagdo em
saber que quem os derrotou ndo atendia a um esteredtipo que
“atenuaria” a derrota.Conforme coloca o jogador,

“Quando eu penso num cara muito bom, penso num cara
todo curvado e cheio de espinha que ndo sai de casa ha trés
anos e ta no computador e corcunda. Dai tudo bem. Mas
quando vocé descobre que é uma mulher bonita, da raiva.”
Mario

O mesmo incomodo advindo da competicdo, porém, nao
aparece diante da possibilidade de trabalho em equipe. Ao
serem questionados sobre a possibilidade de uma Guilda
liderada por uma mulher, os jogadores se mostram bastante
receptivos a esta possibilidade, insinuando, inclusive, que
mulheres seriam mais aptas ao cargo, por uma suporte maior de
organizacdo e melhor pensamento estratégico. Os jogadores
afirmam, porém, que as jogadoras mulheres sdo tratadas
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“normalmente”, sem grandes diferenciagdes, sendo respeitadas
como um jogador homem seria.

Ainda assim, a diferenca de pensamento mencionada
pelos entrevistados apareceria também, segundo eles, no modo
como homens e mulheres jogariam. Os entrevistados acreditam
que mulheres sentem a necessidade de aprender todos os
detalhes do jogo e dizem que homens deixam mais claro
quando sdo novatos. Esta necessidade feminina de estudar
profundamente o jogo faria necessaria uma maior paciéncia ao
lidar com elas quando comegcam a jogar, mas resultaria numa
maior habilidade. Isto, claro, se estas vencerem a barreira
mencionada pelos entrevistados: acompanhar a tela enquanto
utilizam os controles.

De fato, na literatura, percebe-se uma maior
dificuldade das mulheres de se adaptarem a aparelhos
eletrdnicos. N&o se pode ignorar, porém, que, conforme ja foi
mencionado, 0 acesso destas a tais aparelhos € menor e ndo
costuma ocorrer tdo cedo quanto para os homens. Hayes[19]
afirma que muitos jogos comerciais requerem experiéncias e
conhecimentos prévios tanto de praticas de dentro dos jogos,
como combate, mas também de fora, como conhecimento de
interfaces, navegacdo espacial, estratégias e exploracdo de
mapas e territorios.

Diante da questdo sobre a possivel existéncia de mulheres
que fingiriam gostar de videogame, a maioria dos entrevistados
pareceu acreditar nesta possibilidade. Um dos jogadores aponta
a possibilidade desta impressdo de que haveria jogadoras
“falsas” pode ter surgido do fato de que muitas jogadoras estéo
em relacionamentos amorosos com outros jogadores. Ainda
assim, a maioria dos entrevistados parece ter a impressdo de
que algumas mulheres fingem interesse, em especial aquelas
que postariam na internet imagens sensuais ou fariam cosplays
de personagens de jogo. Parece que, para ter seu interesse
legitimado, as jogadoras teriam que prova-lo.

O jogador Link acredita que uma boa solugdo para estes
casos de mulheres que simulariam gostar de jogos seria
encontrar alguma maneira de finalmente inclui-las nas
comunidades e inseri-las no universo dos jogos. Outros
jogadores, porém, discordam, afirmando que o espago dos
jogos é “feito para homens”, homens estes que desejam
competir, e que elas, portanto, ndo teriam lugar nesses jogos.

Outro entrevistado (Snake), porém, menciona que mulheres
seriam tdo competitivas quanto homens, mas competiriam na
area da aparéncia, enquanto os homens competiriam, de certo
modo, nas areas de competéncia (habilidade). Ambas as visdes
parecem permeadas por esteredtipos de género.

A maioria dos entrevistados, porém, afirma ndo acreditar
que exista alguma questdo social ou da ordem do género no
que concerne a baixa presenca de jogadoras mulheres,
acreditando haver uma “lei de mercado”. Esta lei, porém,
parece ser alimentada e alimentar uma hegemonia masculina
nos MMOs.

Observando o discurso deste grupo focal, é possivel
perceber um pequeno numero de divergéncias entre 0s
entrevistados e um grande nimero de conflitos e contradices.
Fala-se que ndo ha diferenga em se jogar com uma mulher
(desde que a opcdo de serem derrotados por ela ndo apareca),
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mas 0 espaco € constantemente afirmado como masculino. Ha
um conflito entre enxergar uma jogadora como “uma de nés” e
enxerga-la como mulher e, portanto, representante de uma série
de comportamentos e papéis estrangeiros que ndo parecem ter
espaco num MMO. A experiéncia de se jogar com uma mulher
parece, portanto, um tanto incerta, nem vivida com completa
familiaridade, como o jogar com outro homem, nem vivida
com completa estranheza e exclusdo.

D. Jogando com homens

Foi perguntado ao grupo focal feminino como eram
recebidas nas comunidades de MMOs e como era jogar com a
predominancia do sexo masculino nesses ambientes.

Uma das primeiras caracteristicas que foi possivel perceber
nas entrevistadas foi sua declarada preferéncia por jogos de
RPG. Na pesquisa de Fortim e Grando [34] ficava evidente
certa preferéncia das brasileiras por esta categoria de jogo,
sendo o género favorito de 67% das participantes da pesquisa.

Percebe-se ainda que, para as entrevistadas, jogar com
homens parece uma experiéncia mais claramente demarcada,
ainda que detentora de certos conflitos. Ao serem questionadas
sobre como é ser uma mulher em um MMO uma das
entrevistadas logo descreve a experiéncia como fascinante,
tanto pelas ajudas que recebe sem precisar pedir quanto pela
situacdo curiosa de desacreditarem que, por tras do avatar,
existe uma mulher. As entrevistadas Lara e Chell, porém, néo
parecem viver tais experiéncias da mesma maneira. Nas
palavras de uma das entrevistadas,

Eu basicamente comecei jogando Grand Chase, né? Na
verdade Ragnarok e depois eu passei pra Grand Chase... Al
quando eu jogava, eu jogava muito bem. Ai o pessoal falava:
“vocé é homem né?” e eu “ndo, sou menina’’. Ai todo mundo
vinha e ficava dando em cima “ai, vocé tem MSN?”, “vocé tem
Orkut?”, “Vocé tem ICQ?”. Al eu parei de falar que sou
menina, porque o pessoal enche o saco mesmo. Eles n&o
querem mais jogar, ficam perguntando de MSN, essas coisas.
Chell

E importante ressaltar que o incomodo das jogadoras néo
parte do desejo de interacdo que os homens demonstram, mas
sim a intengdo por tras deste desejo.

E muito desagradavel. Nao é aquela coisa de amigo, do
tipo “poxa, que bacana vocé joga! Vamos ser amigos!” Ndo.
J& é aquela coisa (de buscar um relacionamento amoroso).
Lara

Para evitar o assédio as jogadoras revelam uma tatica: ao se
cadastrarem em um jogo, fazerem-no como se fossem do
género masculino, permitindo que joguem com avatares
femininos, caso desejem, sem ter sua identidade feminina
exposta. E necessario apontar que tal recurso pode influenciar
as estatisticas da populacdo de jogadores, revelando uma
presenca feminina menor do que esta talvez possa ser.

Caso, porém, as jogadoras revelem-se mulheres, passam a
ter de lidar com também outra questdo: a constante avaliagdo
de seu desempenho, sempre atribuida a seu género.

A atribui¢do de uma falha ao seu género (“vocé€ ¢ mulher e
mulher ndo joga nada”) ou a surpresa com uma mulher jogar
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bem parece ser outro fator de incomodo para todas as
entrevistadas. Este incbmodo, novamente, ndo parece Unico as
participantes da pesquisa, visto que na ja mencionada pesquisa
de Fortim e Grando [33], 43.5% das mulheres que responderam
a pesquisa reportaram sentir suas falhas atribuidas ao fato de se
identificarem como mulheres.

Mesmo as ajudas gratuitas que fascinam a entrevistada
Zelda e a fazem se sentir “como uma Deusa” podem ser
vividas como discriminacdo. Chell e Lara, por exemplo,
acreditam que estas ajudas partam menos de uma gentileza e
mais de uma ideia preconcebida de que mulheres jogariam pior
e precisariam mais de auxilio.

Cassel e Jenkins [13] afirmam que mulheres em ambientes
dominados pela presenca masculina tenderiam a ndo se
enxergar como competidoras em um mesmo patamar, pois tal
competicdo seria inapropriada para seu género. Em um dos
exemplos citados pela pesquisadora, uma mulher envolvida em
um esporte que exige alta coordenacdo viso motora afirma néo
jogar videogames por estes exigirem altas capacidades viso
motoras. Pode se supor que, de certa forma, estes atos de
“cavalheirismo” dos jogadores contribuiria com esta visdo,
contribuindo para o sentimento de inadequagdo de mulheres em
MMOs.

Para lidar com todos esses incbmodos citados, as jogadoras
recorrem a medidas que solucionam o problema em curto
prazo: se afastando do jogo por uns momentos, da pessoa que
estd gerando o incdmodo ou até mesmo parando de jogar
durante aquele dia.

Estas solugbes, porém, ndo resolvem os diferentes
tratamentos recebidos pelas jogadoras, mas, para estas, tal
questdo ndo parece solucionavel. As jogadoras acreditam que
tais atitudes viriam “de casa” um homem que trata mulheres
como iguais no seu dia-a-dia as trataria da mesma forma no
jogo, enquanto um homem que vé mulheres como inferiores as
trataria assim nos jogos.

Esta ideia coloca, de certa forma, as jogadoras a mercé da
educacdo recebida pelos jogadores com 0s quais encontram,
sem qualquer possibilidade de acdo que ndo abrir mo do
prazer do jogo por algum tempo.

Apenas uma entrevistada, porém, acusa 0s agressores de
serem machistas, saindo do jogo apenas quando ndo ha
qualquer espaco para o dialogo.

Quando questionadas se homens e mulheres jogariam de
formas diferentes, as entrevistadas afirmam perceber diferenca.
Para elas, os homens seriam mais agressivos com outros
jogadores e respeitariam menos regras de convivéncia, como a
de ndo matar um monstro que outra pessoa ja estava
enfrentando. Mulheres, porém, colaborariam mais umas com
as outras, talvez por reconhecerem as dificuldades que estas
podem enfrentar, e logo formariam vinculos de amizade.

Talvez por esta razdo as entrevistadas, quando requisitadas
a falar conselhos que dariam a mulheres se interessando por
jogar MMOs, logo aconselham a se juntar com outras
mulheres, para jogarem juntas. Além disso, aconselham
também a se preparar para 0 abuso e ter paciéncia, ndo se
preocuparem muito, pois essas situacdes acontecem com todo
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mundo, fazerem contas masculinas para poderem conviver
melhor com todos sem grandes sofrimentos.

Tanto as falas das jogadoras quanto dos jogadores a
respeito das diferencas nos modos de se jogar levantam
questdes a respeito das maneiras como a performance do
género permanece sendo realizada e construida através dos
proprios avatares, reforcando e re-inventando imagens e ideais
de masculino (agressividade) e feminino (cuidado), o que
também pode ser pensado na pesquisa de Yee [35] que revela
que homens usariam mais poderes de cura quando jogando
com avatares femininos. Pretende-se realizar uma investigacdo
mais profunda a respeito destas possibilidades em pesquisas
futuras.

As jogadoras afirmam que “jogar € muito legal ”, mas seria
ainda melhor se ndo fosse necessario lidar com as agressdes e
assedios.

Jogar com homens, portanto, parece uma tarefa um tanto
ardua, na qual sua identidade deve ser ocultada, sob o risco de
sofrer agressdo e assédios, num conflito entre o desejo de
formar amizades com pessoas de interesse comum e receio de
possiveis agressdes, o que resultaria, talvez, em certos “guetos”
de jogadoras femininas, que precisam se excluir e se unir para
se fortalecer. O elemento de conhecer pessoas novas através
dos jogos parece, portanto, afetado.

Ainda assim, as entrevistadas parecem ter grande prazer em
jogar e possuem amizades com outros jogadores, que as
respeitam.  Estas amizades parecem fazer valer a pena
enfrentar todos os incobmodos que se pode encontrar como
mulher em um MMO, pois, como coloca uma jogadora:

Quando estou jogando com meus amigos, pra mim pouco
me importa quem ta do lado de fora. Com meus amigos sou eu
sozinha vendo as coisas e ponto. Se vocé erra, vocé fala: é meu
amigo, tudo bem. Ele vai compreender porque eu errei —
porque vocé vai contar pra ele, né? Lara

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Foi possivel perceber nesta pesquisa e nestes pequenos
grupos-focais que, independente do crescimento da
participagdo feminina nos jogos de MMO, as mulheres ainda
sd0 “o outro” nestes espacos, despertando uma série de
contradigdes.

Para 0s homens entrevistados, as mulheres aparecem como
um “outro” misterioso, que atrai e repele. Atreladas a uma
visao tradicional de género, sua presenca parece improvavel no
mundo dos jogos e, ainda que os jogadores percebam nesta
presenca feminina aspectos positivos (métodos de jogo
diferenciados e especializados e liderangas mais estratégicas),
parece existir certo receio de uma emasculagdo do ambiente de
jogo (que ¢é visto como “feito para homens”) e um suposto
risco a poténcia dos jogadores (ao contemplarem a
possibilidade de serem derrotados por jogadoras mulheres).

Talvez seja a vivéncia desta contradicdo que suscite agdes
agressivas dirigidas as mulheres que jogam MMO. Nas
entrevistas, ndo era rara a sequéncia de falas pejorativas sobre
aspectos positivos de jogadoras mulheres. Um jogador relata
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que, ao ser derrotado muitas vezes por sua amiga em um jogo,
sem qualquer possibilidade de agdo, a mandou “voltar para a
cozinha”, enquanto outro jogador (Snake), apos a afirmagdo do
entrevistado Mario de que algumas jogadoras podem acabar
jogando melhor do que homens por sua dedicacéo a aprender,
afirma que isso ocorreria apenas “quando ela consegue olhar
pra tela e mexer (0 personagem) ao mesmo tempo” — COMO Se
para anular a afirmacéo do entrevistado anterior.

De certo modo, a presenca feminina parece aceita na
condicdo de “outro”: ndo podendo se apropriar do espago,
possuindo limites claros em sua atuacdo, ndo se fazendo
confortavel demais no ambiente, e tendo que obedecer a vaga
premissa de que, no fim do dia, o espago deve permanecer
masculino e masculo.

Para as jogadoras entrevistadas, esta vivéncia do lugar do
“outro” parece poder acontecer de maneiras diversas e também
contraditérias. Enquanto uma das jogadoras a percebe como
fascinante, as outras duas se sentem incomodadas nesta
posicdo. Esta posicdo permite tanto um se perceber como
especial, pelos itens e ajuda recebidos, quanto um se perceber
excluida, através das limitagdes dos contatos e a¢des dentro do
jogo. Parece possivel ser especial por se ser rara, sendo tal
raridade apenas possivel através de certa exclusdo. A principal
contradi¢do, porém, parece aquela entre desejo por jogar e
aproveitar o jogo e o desgaste diante do lidar com agressdes e
assédios.

H4, ainda, nestas contradicdes, a questdo do jogar MMOs
como uma possivel insubordinagdo das jogadoras aos papéis
designados a elas, havendo uma recusa de performar aquilo que
lhes é esperado (afinal, estas adentraram 0s jogos pelas
margens, por terceiros, ndo sendo esperado que
protagonizassem a situacdo como jogadoras, o que fica
evidente na diferenca de acesso a consoles e jogos), ndo se
adequando as expectativas tdo descritas pelos jogadores
homens, sendo a reacdo destes, talvez, uma maneira de manté-
las ou retorna-las ao padrdo desejado. As jogadoras seriam
aceitas apenas quando conformadas em seu papel ja prescrito
de coadjuvantes, namoradas e objetos de desejo. A maior e
principal contradicdo poderia, portanto, ser um fruto deste
conflito entre a manutencdo do esperado e a resisténcia do
insubordinado.

Quanto as limitagBes desta pesquisa, a separacdo dos
entrevistados em grupos de homens e grupos de mulheres,
apesar de, por um lado, possibilitar que estes se aproximem das
questdes sem temer grandes conflitos, impediu o didlogo e a
possibilidade de troca de experiéncias entre os jogadores, 0 que
poderia ter elucidado novas e interessantes questfes a serem
investigadas. H4, ainda, uma clara limitagdo numa classificagéo
binéria de género. Em nas proximas investigacdes os autores
pretendem se dedicar mais a uma leitura mais aprofundada das
teorias de género e a uma aplicacdo mais cuidadosa destas as
entrevistas.

Para pesquisas futuras, sugere-se o aprofundamento na
forma como as mulheres tem acesso aos videogames e aos
MMOs. E possivel que estas formas de acesso da infancia e na
adolescéncia tenham grandes influencias no uso dos games por
mulheres.
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