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RESUMO

Este artigo tem como objetivo analisar os efeitos do Gamergate nas discussoes relacionadas
a participacao das mulheres na cultura dos jogos digitais, atraves das campanhas brasileiras
de sensibilizagdo contra o assédio Ainda seremos lembradas por vocés e My name my game.
Para tanto, a pesquisa parte do caso Gamergate e explora suas implicagbes na cultura dos
jogos, especialmente no contexto feminino. O percurso metodoldgico da pesquisa
caracteriza-se como um estudo de caso sobre as campanhas em plataformas digitais, além de
investigar o impacto das campanhas mencionadas na conscientizagdo e combate ao assédio
entre os/as jogadores/as.

41
V. 20 - DEZ/2023 - DOSSIE TEMATICO - POLITICA E ENTRETENIMENTO:
DIMENSOES CULTURAIS, PRODUTIVAS E ESTETICAS
ISSN 2763-9398


https://orcid.org/0000-0002-1785-5131
mailto:diegoamaral000@gmail.com
https://orcid.org/0000-0002-6346-326X
mailto:catherine.natalia@discente.ufma.br
https://orcid.org/0000-0003-2581-0360
mailto:jhonnatan.oliveira@discente.ufma.br

-(!",U LTURAS REVISTA DO PROGRAMA DE

POS-GRADUAGCAO EM COMUNICAGAO DA

M lDIATlCAS UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

- ISSN 2763-9398
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ABSTRACT

This article aims to analyze the effects of Gamergate on discussions related to women's
participation in digital gaming culture, through the Brazilian anti-harassment awareness
campaigns We will still be remembered by you and My name my game. To this end, the
research starts with the Gamergate case and explores its implications for gaming culture,
especially in the female context. The methodological path of the research is characterized as
a case study of the campaigns on digital platforms, as well as investigating the impact of the
campaigns mentioned in raising awareness and combating harassment among gamers.

KEYWORDS: Games. Gender. Gamergate. WWomen. Resistance.

RESUMEN

Este articulo pretende analizar los efectos del Gamergate en los debates relacionados con la
participacion de las mujeres en la cultura digital del juego, a través de las campafias brasilefias
de concienciacion contra el acoso Aln seremos recordadas por ustedes y My name my game.
Para ello, la investigacion parte del caso Gamergate y explora sus implicaciones para la
cultura del juego, especialmente en el contexto femenino. El enfoque metodologico de la
investigacion se caracteriza por ser un estudio de caso de las campafas en plataformas
digitales, asi como por investigar el impacto de las campafias mencionadas en la
concienciacién y la lucha contra el acoso entre los jugadores.

PALABRAS CLAVE: Juegos. Género. Gamergate. Mujeres. Resistencia.

INTRODUCAO

Inicialmente, os jogos eletronicos e ou digitais foram apresentados como um
entretenimento familiar entre as décadas de 1970 e 1980, mas a crise econdmica americana
na metade dos anos 1980 mudou radicalmente esse quadro. Comecou-se a privilegiar cada
vez mais os jovens do sexo masculino, estratégia bastante eficaz seguida por todas as
empresas do ramo (GOULART e NARDI, 2017). Os jogos de 1990 a 2000 se consolidaram
como violentos e sexistas, interferindo na falta de representatividade feminina e
influenciando também em sua participacao. Neles, as personagens sempre envolviam padrfes
corporais exagerados (seios, bunda, cintura), destacados por roupas minimas. As personagens

deveriam servir como chamarizes sexuais ou um prémio para o jogador.
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Nesse cenario, a comunidade gamer, reproduzindo praticas de exclusdo recorrentes
nas demais esferas da sociedade, definiu um individuo padrdo, caracteristico como referéncia
cultural e em termos de producdo, industria e publico-alvo. A figura do homem branco e
heterossexual como o puablico principal dos jogos digitais invisibilizou outros sujeitos,
principalmente aqueles que mais se distanciam dessa compreensdo, como mulheres, pessoas
LGBTQIAP+ e pessoas ndo-brancas. Neste ponto, vale salientar que embora a normatividade
seja um problema cultural que extrapola a cultura gamer, h nesse nicho uma intensificacéo
de praticas machistas, homofobicas e miséginas (FALCAO; KURTZ: MACEDO, 2021).

Apesar da exclusdo e/ou invisibilizacdo de mulheres nos jogos digitais, isso ndo as
impediu de desenvolver interesse por eles. Para escapar desses estereotipos, o Girls Games
Movement surgiu como uma oposi¢do a perspectiva dos Pink Games: diferentemente do
consumo destes Ultimos, as mulheres optavam por jogos considerados masculinos, buscando
reconhecimento por suas habilidades. Elas reivindicavam mais representatividade e isso foi
considerado uma forma de resisténcia (GALDINO; SILVA, 2020). O historico de resisténcia
e a luta por mais visibilidade feminina ndo pararam: ao longo dos anos, as mulheres buscaram
ganhar espaco e naturalizar a presenca de desenvolvedoras e da comunidade gamer de forma
mais inclusiva.

Em 2014, tudo mudou com o caso Gamergate, que efetivamente trouxe a luz a
opressao e as dificuldades enfrentadas por pessoas nesse universo. Esse incidente expds uma
pratica que busca perpetuar as relagdes de “dominacdo masculina, cisgénero e heterossexual
dentro dessa cultura” (GOULART e NARDI, 2017, p. 254), tornando-se uma campanha de
assédio sisteméatico contra mulheres e minorias, incluindo desenvolvedores de jogos,
jornalistas, criticos e seus aliados. Nem os estudos académicos foram poupados: uma onda
de depreciacdo das praticas feministas de producdo de conhecimento dominou esses
documentos, sendo considerados uma conspiracao que colocou em divida a permanéncia das

mulheres no ambiente on-line e o uso da tecnologia por parte delas. Essa situacdo
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transformou esses espagos em focos de ativismo misogino (MASSANARI, 2015; CHESS e
SHAW, 2015).

Para atender aos objetivos deste estudo, o percurso metodolégico da pesquisa
caracteriza-se como estudo de caso. Conforme a concepgédo de Yin (2001, p. 32): “[...] um
estudo de caso € uma investigacdo empirica que examina um fenbmeno contemporaneo
dentro de seu contexto de vida real, especialmente quando os limites entre o fenbmeno e o
contexto ndo estdo claramente definidos”. Com isso, Se estabelecendo como abordagem mais
apropriada para o desenvolvimento da pesquisa, 0 presente artigo tem como propdsito
compreender a importancia do caso Gamergate nas discussdes sobre a participacdo feminina
na cultura dos jogos digitais e sua possivel influéncia nas campanhas brasileiras de
conscientizacdo contra o assédio, intituladas Ainda seremos lembradas por vocés e My name

my game (estilizada como #MyNameMyGame).

MULHER E VIDEOGAME: ALVO DA HOSTILIDADE
De acordo com a Pesquisa Game Brasil (PGB) (SX GROUP e GO GAMERS, 2023),

0s jogos digitais desempenham um papel de relevancia na vida das pessoas, ganhando cada
vez mais espa¢o como uma plataforma de entretenimento significativa. A pesquisa aponta
gue no Brasil, 0 habito de jogar é apontado como uma recreacgéo relevante, sendo que 74,5%
dos brasileiros jogam, o que equivale a trés em cada quatro pessoas em nosso pais. Ao
analisar o perfil geral do gamer brasileiro, a pesquisa também destacou que as mulheres
dominam o mercado de jogos mobile, com 60,4%, e isto esta relacionado ao crescimento do
mercado de smartphones, onde existe um volume expressivo de mulheres, pois, ha mercado
e produto para todos os perfis. Os homens seguem na frente no consumo dos consoles 63,9%
e as mulheres com 36,1%, e quando se trata do computador a diferenca fica em torno de
58,9% homens e 41,1% mulheres (SX GROUP e GO GAMERS, 2023). O PGB ressalta que
houve um crescimento do pablico feminino em relacdo aos anos anteriores da pesquisa, 0

que significa o constante interessente neste tipo de lazer.
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No entanto, geralmente faz-se referéncia ao interesse por jogos como algo exclusivo
de homens, refor¢ando e reproduzindo estere6tipos de género. O que destaca Galdino e Silva
(2020, p. 63), “(...) se observada a breve historia dos videogames, fica evidente que essa
hegemonia masculina se da devido ao fato de que a estrutura cientifica e tecnoldgica, base
da industria gamer, é pautada em relagdes de poder patriarcais ¢ androcéntricas”. Esse
discurso vem acompanhado de uma hiperssexualizacdo de personagens, usualmente
justificada pelo suposto interesse do publico-alvo. Ter uma mulher como personagem em um
game nem sempre € sinbnimo de representatividade. Normalmente as personagens sao
objetificadas, passivas e sempre resgatadas pelo heroi do jogo; muitas vezes sdo vistas como
descartaveis, ou como recompensa para alguma acdo do game, e, principalmente, 0s seus
corpos sdo sexualizados com fantasias que focam nos seus atributos fisicos.

A forma de representar as personagens femininas e masculinas projetam expectativas
sobre quem pode/deve consumi-las. E preciso frisar que a concepgdo de um jogo néo é livre
de valores, ele sempre ocorre dentro de um contexto cultural e carrega marcas do
comportamento esperado, ou tido como normal, na comunidade. O preconceito e 0 assédio
continuam afastando muitas mulheres dos jogos. Assumir-se como gamer frequentemente
exige provar constantemente ser uma jogadora habilidosa. E necessario conhecer diversos
jogos e demonstrar que se joga por longos periodos. Assim como 0s homens, as mulheres
simplesmente desejam se divertir, competir ou relaxar sem enfrentar estranhamento,
discriminagdo, ofensas ou assédio (BRISTOT et al., 2017, p. 864).

Essa cultura toxica que permeia 0s jogos on-line, comunidades e outros meios de
redes € conhecida como tecnoculturas toxicas. De acordo com Massanari (2015), essa
expressao demonstra ideias ultrapassadas sobre género, identidade sexual, sexualidade e
raca, e se opbe a questdes de diversidade e multiculturalismo. Os membros dessas
comunidades frequentemente exploram as politicas das plataformas que atraem grandes

publicos e oferecem pouca protecdo contra possiveis vitimas de assédio, disseminando
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conteddos e discursos eticamente questionaveis. Ao expressar suas insatisfacoes, eles ndo se
veem como integrantes de qualquer tecnocultura toxica sob a qual possam estar atuando.

Para as autoras Santos e Tomaz (2023), dois elementos devem ser considerados para
compreender o discurso de 6dio: o primeiro é o foco em grupos vulneraveis (que sdo alvos
de outras formas de odio e violéncia dentro e fora do ambiente on-line); o segundo é o ataque
a individuos de um determinado grupo em funcdo de suas caracteristicas ou esteredtipos
associados a esse grupo (SANTOS e TOMAZ, 2023). “O discurso de 0dio baseia-se no
ataque a caracteristicas especificas, guiado por elementos como raga, género, religido,
orientacdo sexual, entre outros, quando estes se distanciam dos padrdes normativos”
(SANTOS e TOMAZ, 2023, pp. 89-90).

A complexidade dessas praticas discriminatdrias e a vulnerabilidade das mulheres no
contexto dos jogos on-line sdo alarmantes. Elas sdo frequentemente alvos de insultos,
agressdes verbais ou fisicas por serem mulheres e sofrem assédio sexual por parte de
jogadores masculinos. “Um cenario tdo agressivo que promove a objetificacdo do género
feminino e desqualifica as mulheres, ndo por jogarem mal, mas simplesmente por serem
mulheres” (SENNA et al., 2017, p. 25).

UM CASO GAMERGATE

O Gamergate evidenciou o pior da comunidade gamer, quando em 2014, Eron Gjioni,
game designer, publica um texto sobre o fim do seu relacionamento com a também game
designer, Zoe Quinn. Ele afirmou que sua ex-namorada se relacionava sexualmente com um
critico de jogos digitais do site especializado em games Kotaku para conseguir uma boa
avaliacdo a respeito do jogo que ela desenvolveu, o Depression quest.

A percepcao € que as mulheres possuem vantagens sistémicas e sociais que 0os homens
ndo possuem. Argumenta-se que isso é o resultado de um movimento feminista
extremamente bem-sucedido, que levou os homens a se tornarem um grupo oprimido, em

vez das mulheres. As iniciativas que objetivam contrariar desigualdades pré-existentes sao
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vistas como medidas para tonar o ambiente desvantajoso para 0s homens, que se consideram
mais adequados para trabalhos ndo domeésticos e posi¢des de poder (O'DONNELL, 2019).
Essa inquietacdo influenciou diretamente na crescente hostilidade em relagdo as mulheres na

comunidade e na industria de jogos.

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

O caso ganhou notoriedade principalmente pela violéncia, as ameacas de morte e
estupro; dados pessoais foram divulgados na Internet e as contas das redes sociais invadidas
(GOULART e NARDI, 2017). Duas das principais vitimas sdo a jornalista e critica feminista
de jogos, Anita Sarkeesian e a game designer Brianna Wu. Ambas sofreram ameagas e
vazamentos de informagdes e a palestra que seria ministrada por Sarkeesian na Utah State
University foi cancelada devido ameaca de um atentado com armas. Wu teve que mudar de
residéncia apos receber e-mails ameacadores dizendo que sabiam seu endereco. Segundo
Goulart e Nardi (2017, p. 255) “o Gamergate investiu muito mais no ataque principalmente
mis6gino, mas também homofdbico, transfobico e racista a trabalhadoras/es da inddstria,

critica e demais membros da cultura de jogos digitais”.

! Do original: “Gamergaters argued that attempts by ‘feminists and SJWs’ to affect change within the
contemporary games industry (e.g. by promoting more diverse and positive representations of women and
minorities in games) were inherently detrimental, and only served to further their own political agenda. This
particular contestation was frequently used as justification for the attacks on women and feminists, which
caused many to leave the games industry”. (O'DONNELL, 2019, p. 656).
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Figura 1 - Anita Sarkeesian, 2016. Fonte: Feminist Frequency, Youtube,

Os estudos académicos também ndo foram poupados: foi uma surpresa para a
comunidade de pesquisa de jogos pelas acusagdes de conspiracdo, porque as investigagdes
contidas nestes trabalhos visavam compreender mais sobre os games, a sua cultura e como
certas estruturas da midia on-line facilitam camaras de eco e assédio. Chess e Shaw (2015),
estudiosos que tém se concentrado intensamente na analise de género ao longo de muitos
anos, se depararam com uma situagédo perplexa diante dos ataques perpetrados por esse grupo
tdo visivel, cujos membros agiam de maneira agressiva e odiosa. Esses pesquisadores se
viram diante de um cenario desafiador, onde a agressividade e hostilidade dos ataques ndo
podiam ser ignoradas.

O Gamergate representou um momento em que a cultura masculina dos jogos revelou
um exemplo impactante de sexismo, heterossexismo e tendéncias patriarcais que parecem
permear a industria de videogames de forma constante. Quando nos referimos a tendéncia
patriarcal na industria de videogames, ndo estamos insinuando que todos os homens que
trabalham nesse setor ou estdo envolvidos na cultura dos jogos sejam pessoalmente guiados
pelo sexismo. No entanto, queremos destacar que o sexismo sistémico influencia a estrutura

da indUstria.
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Para Goulart e Nardi (2017), o Gamergate pode ser considerado o movimento
responsavel pelo inicio da compreensdo da diversidade (sexual, racial e de género), tendo
como objetivo minar as préprias estruturas que constroem as diferencas enquanto
hierarquicas. Os autores destacam as chamadas cenas indie queer de jogos digitais como um
importante ponto de reconhecimento de diferenca dentro da cultura de jogos digitais. O
objetivo ndo € constituido nas mais centradas experiéncias masculinas de guerra, dominagédo
e na repeti¢do incessante de mecanicas, mas em possibilidades pessoais de liberdade artistica,
expressdo, comunidade e desejo (GOULART e NARDI, 2017). “(...) a “identidade gamer”
masculina é contingente e performativa — ou seja, por mais que essa pareca estavel (e tenha
elementos potentes para essa estabilizacdo — o que faz dela hegemdnica), ela pode falhar a
qualquer momento” (GOULART e NARDI, p. 263).

O reflexo do Gamergate também gerou um aumento nas discussdes sobre a cultura
gamer, incluindo no Brasil. A exposicao causada por esse caso levou algumas mulheres a
criticar a hostilidade e toxicidade enfrentadas por elas nas comunidades de jogos digitais.
Esse debate permitiu destacar as principais dificuldades e desafios enfrentados para a
inclusdo das mulheres na comunidade. Foi necessario criar mecanismos para que suas Vozes
fossem ouvidas e para evidenciar as situagfes de assédio e discriminacao que enfrentavam.

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

inclusivo e respeitoso para todos.

A BUSCA POR MAIS REPRESENTATIVIDADE

As mulheres sdo uma parte integral do mundo dos jogos, porém frequentemente ndo
podem revelar abertamente sua identidade devido ao assédio sexual, moral e ao preconceito

que enfrentam no ambiente virtual. Em 2021, a Reach3 Insights, em colabora¢do com a
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Lenovo, conduziu uma pesquisa com o objetivo de compreender a experiéncia das jogadoras
femininas na industria de jogos (REACHS3... 2021). A pesquisa revelou que 59% das
jogadoras admitiram adotar como método de autodefesa a pratica de esconder seu género
durante as partidas, a fim de evitar o assédio. Além de ocultar seu sexo, muitas vezes elas
precisam fingir ser do sexo masculino ou adotar uma identidade sem género para evitar ao
maximo interag¢fes por voz. Um ponto alarmante é que 77% das mulheres ja experimentaram
comportamentos inadequados durante um jogo, sendo submetidas a criticas pelo seu
desempenho ou até mesmo acusadas de estar em um ambiente que ndo lhes pertence
simplesmente por serem mulheres. (REACH3... 2021).

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

De fato, a medida que o dominio do ciberespaco se expandiu, as mulheres comegaram
a liderar discussdes importantes através da Internet, abordando temas como assédio, abuso
sexual, machismo, misoginia e outros contetdos relevantes. Essas discussdes muitas vezes
foram transformadas em hashtags ou expostas em diferentes espacos disponiveis na rede,
permitindo que as vozes das mulheres fossem ouvidas de maneira mais ampla e democratica.
A Internet proporcionou um novo espaco de dialogo e mobilizacdo, permitindo que as
mulheres compartilhassem suas experiéncias, denunciassem injusticas e se unissem em torno

de guestbes de género. Isso representou uma transformacao significativa na forma como as
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mulheres podem se expressar e combater problemas que afetam sua vida e dignidade
(DUTRA, 2018).

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

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

A seguir, vamos apresentar dois exemplos de campanhas produzidas no cenario
brasileiro que abordam as questbes de género e buscam promover uma maior

representatividade das mulheres na comunidade de jogadores.

AINDA SEREMOS LEMBRADAS POR VOCES

O Dia Internacional da Mulher, celebrado em 8 de marc¢o, simboliza a luta historica
das mulheres em todo o mundo por condi¢des equiparadas as dos homens. Essa data foi
oficializada pela Organizacdo das Nagdes Unidas na década de 1970. A campanha on-line
Ainda seremos lembradas por vocés (estilizada como #AindaSeremosLembradasPorVVocés),
promovida pela gamer Amanda Abreu (conhecida pelo nickname: @AMD22k), tem como
objetivo promover a reflexdo e fortalecer a comunidade feminina em todos os &mbitos dos e-

sports, ndo se limitando a a¢des pontuais voltadas para o publico feminino apenas nesse dia.
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Em entrevista, Amanda enfatiza que sente na pele a negacdo de espacos para mostrar
seu potencial, e que isto é vivido por todas as mulheres no e-sports. O objetivo da acdo “é
mostrar para 0 mercado e para toda comunidade que nos sabemos fazer isso o ano inteiro,
que SOMOS capazes e queremos espago, queremos conquistar e queremos tornar mais facil o
caminho para as meninas que vierem em seguida”, (JUNIOR, 2022). A campanha conta com
a participacdo de varias gamers renomadas, incluindo Rafaela (Rafa) Arnoldi, Camila
(Camyy) Natale, Olga (Olga) Rodrigues, Barbara Gutierrez, Evelyn Mackus, Barbara (Babi)
Micheletto, Vicky SM, Julia Zaz e Jessyka (Suuhgetsu). Essas jogadoras fazem parte da
comunidade gamer ha muitos anos e compartilham suas experiéncias de luta nos e-sports
durante o video. A campanha foi langada no seu perfil pessoal na rede social X2 e Instagram.
A repercussdo se expandiu para o Facebook por meio de compartilhamentos feitos por
usuarios e por paginas de contetdo relacionado a jogos.

2 Apos aquisicdo do Twitter, por Elon Musk, seu nome foi reformulado para "X".
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Levi Kaigue Ferreira & @LeviKaique - Mar 9, 2022
Eu fiquei todo arrepiado vendo isso. De verdade ! Lindo demais 10

Q 1 QO s ih 2
0 Amanda Abreu € @AMD22K - Mar 9, 2022
Levi, muito obrigada por sempre dar essa forgal

Vocé ndotem ideia do quanto essa visibilidade de um simpls RT,
comentério vindo de VOCE, ajudal

conte comigo! Y
Q 1 QO s ih 2

Figura 3 - Adesdo e participacdo do publico na campanha, 2022. Fonte: Amanda Abreu, rede social X.

A campanha® recebeu comentarios positivos devido & sua iniciativa, pois muitos
esperam que essa movimentacdo seja capaz de gerar reflexdes e promover mudancgas na
forma como a atuacdo das mulheres é percebida dentro da comunidade gamer. Na rede social
X, 0 video conta com mais de 49 mil visualiza¢Ges, 238 retweets (compartilhamentos), 77
quotes (citagdes) e mais de 900 likes (curtidas), j& no Instagram, alcancou 6,6 mil
visualizagBes com varios comentarios na publicacdo. Ao colocar a hashtag da campanha no
buscador da rede social para verificar o engajamento nas publicacdes relacionadas ao tema,

foram encontradas menos de 100 publicagdes.

MY GAME MY NAME

Em 2018, a ONG norte-americana Wonder Women Tech (WWT), langou a campanha
intitulada My game my name (estilizada como #MyGameMyName), que tinha como foco a
hostilidade enfrentada pelas mulheres no mundo dos jogos. Traduzida livremente como Meu

jogo meu nome, a campanha recebeu o apoio de diversos gamers, influenciadores e youtubers

3 A campanha foi elaborada em parceria com agéncia publicitaria Africa e a empresa telefonica Vivo.
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ao redor do mundo, ganhando um forte apoio da comunidade gamer no Brasil. Com o lema
“Lutando pelo fim do assédio contra mulheres nos jogos on-line”, a campanha ressaltou a
importancia da uniéo e colaboracgdo para combater comportamentos machistas nos jogos on-
line.

“CALAA BOCA,
VOCE E UMA MEMNA.

_ MULHERES
NAO PODEM FALAR.”

Figura 4 - Divulgacdo, 2018. Fonte: MyNameMyGame, Youtube.

A WWT é um ecossistema global que promove uma série de atividades ao longo do
ano, incluindo conferéncias globais e virtuais, contetdo digital, hackathons, workshops de
desenvolvimento e feiras de carreira. Seu foco é destacar, celebrar, educar e ampliar a
presenca de mulheres, pessoas de grupos sub-representados e BIPOC (Negros, Indigenas e
Pessoas de Cor) nas industrias STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica), inovacdo e empreendedorismo.

A campanha foi langada em varias plataformas, incluindo o YouTube, Instagram e
seu site oficial®. Ela consistiu em uma série de 11 videos que apresentavam depoimentos de
mulheres gamers. Esses videos trouxeram relatos e historias de diversas convidadas, como

Anayara Fraga, Karina Takahashi, Barbara Gutierrez, Nicolle Mehry, Fernanda Piva, Ari

4 Pagina oficial da campanha. Disponivel em: <http://mygamemyname.com/>. Acessado em: 01 de agosto de
2023.
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Parra, Amanda Abreu, Aiami Garcia, Julia Gomes, Bianca Antunes e Gabriela Thobias. Cada
uma dessas gamers compartilhou suas perspectivas e suas experiéncias relacionadas ao
mundo dos jogos, contribuindo para a discussao sobre a hostilidade enfrentada por mulheres

nesse ambiente.

CONVIDAMOS 0S MAIORES GAMERS PARA

JOGAR COM NICKS FEMININOS E
SENTIR NA PELE 0 QUE ELAS PASSAM.

Figura 5 - Divulgacéo, 2018. Fonte: MyNameMyGame, Youtube.

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

muitas mulheres enfrentam.
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3 VouTube ™ Pesquisar

"6'\1') @mikud725 ha 5 anos

¢ = ! J& mudei de nick 4 vezes, coloquei nome masculino e pude jogar bem mais de boa, inclusive ainda falo “estou ocupado” e tudo no
masculino pra ndo levantar suspeitas. Dizem essas baboseiras mas ja carreguei muito neguinho ne mid que nem desconfia que
eu era garota... Otima causa, me fez refletir.

518 GO Responder

L (@EstagiarioDoTIJMG ha S anos
5% ; Que coisa mais linda essa atitude! Eu uso nick masculino, € um habito que eu tenho desde que comecei com jogos online, e
mesmo sendo um habito ndo significa que é algo bom
Eu ja "acabei” com muitos jogos na minha jungle, vérias pessoas |& pediram duo e em um caso especifico, quando ele descobriu
que eu era uma mening, ele disse "Mas vocé tava jungle? Por que ndo tava Sup? Era seu irm&o jogando? Porque eu quero um .

Ler mais
ryes CJ Responder

« 4respostas

Figura 6 - Divulgacéo, 2018. Fonte: MyNameMyGame, Youtube.

O impacto da campanha foi tdo significativo que ela foi reconhecida e premiada na
categoria Glass, do Cannes Lions, uma iniciativa que promove a diversidade e equidade de
género. Além disso, a campanha recebeu o apoio da Organizacao das Nac¢des Unidas (ONU
Mulheres), que expressou seu compromisso em elevar a questdao do assédio nos jogos a um
problema de nivel global. A ONU Mulheres também se comprometeu a pressionar a industria
de jogos para a criacdo de narrativas livres de machismo, enfatizando a importancia de
abordar e combater o problema do assédio nas plataformas de jogos. Isso demonstra como a
campanha teve um impacto abrangente, tanto em termos de reconhecimento da industria
quanto no compromisso de promover mudancas significativas em relacdo a

representatividade e ao tratamento das mulheres no mundo dos jogos.

CONSIDERACOES FINAIS

A percepgédo de que os jogos sdo exclusivamente para meninos fundamenta-se na
crenca de que o género masculino possui uma maior aptiddo para os jogos digitais. Essa
hegemonia masculina é resultado das estruturas de poder patriarcais. Enquanto as mulheres

lutam por reconhecimento na comunidade de jogadores, elas enfrentam resisténcia em um
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ambiente onde alguns jogadores se agarram ao direito de determinar quem pode ou néo
participar.

Nesse contexto, as jogadoras precisam estar constantemente vigilantes para proteger
seu espaco de diversdo. E lamentavel constatar que, embora os jogos tenham como objetivo
proporcionar lazer, entretenimento e oportunidades de interacdo social, esses direitos sdo
negados a elas devido a presenca de assédio e machismo, que usurpam seu espaco de diversao
e convivio.

Ao retomar a discussdo sobre o impacto do Gamergate em relagdo aos ataques
misdginos e preconceituosos, € essencial reconhecer a importancia do conceito de lugar de
fala, que deve ser buscado e incorporado nas pesquisas académicas, eventos e todas as
atividades relacionadas aos jogadores. As campanhas representam uma expressdo do desejo
por mais didlogo e esforgos para promover uma conduta mais apropriada nas comunidades
de jogos.

Por meio de didlogos e esforcos continuos, € possivel promover uma mudanga
positiva no ambiente dos jogos, tornando-os mais inclusivos, respeitosos e diversificados. O
Gamergate foi deliberadamente planejado como uma fachada para promover assédio sexista,
revelando um nivel de organizagdo que indiscutivelmente foi facilitado pelo uso da Internet,
especialmente a forma como ela permitiu um aumento significativo na coordenacao
necessaria para este movimento. A seriedade dos ataques atraiu uma enorme atencdo da midia
em ambito internacional, gerando discussdes sobre sexismo e a responsabilidade das
plataformas de midia social em conter o assédio on-line. O Gamergate representa uma reacdo
direcionada e organizada contra o feminismo, sendo frequentemente referido pelos
participantes como uma influéncia negativa.

Isso ressalta que a cultura dos jogos ndo esta confinada apenas a Internet, ja que seus
participantes disseminam suas mensagens por varias plataformas. Termos-chave e conceitos
especificos, como ética no jornalismo de jogos, tiveram um alcance muito maior do que o

esperado para um topico relacionado ao tema, gerando discussdes e mudancas em
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plataformas que antes ndo pareciam diretamente influenciadas pelo mundo dos jogos, como
as redes sociais em grande escala.

Essa observagdo nos lembra que insistir em uma cultura de jogos inclusiva é talvez
um ideal que nunca tenha realmente existido. Os jogos, através do envolvimento dos
jogadores, tém frequentemente servido como exemplo dos beneficios de uma cultura
participativa, mas raramente sdo usados para descrever o lado mais sombrio e potencialmente
odioso. Precisamos estar dispostos a abordar conversas desconfortaveis e enfrentar os riscos
associados a pesquisa.

A contribuicdo deste artigo foi aprofundar como o caso Gamergate exp6s o lado mais
negativo da comunidade de jogos, evidenciando praticas comuns de ofensas, ataques
pejorativos e preconceituosos com inclinagdes misoginas. Ao mesmo tempo, permitiu

discutir abertamente os desafios da representacdo das mulheres na comunidade.
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