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Resumo

Com as movimentacdes politico-culturais se dando cada vez mais de forma online, se
enxerga a necessidade de realizar a investigagdo dos posicionamentos que estdo neste
espaco, principalmente quando estes sdo permeados por violéncia e persegui¢do a grupos
minoritarios. Assim, este trabalho, que se caracteriza por uma revisdo bibliogréfica, ndo
sO busca analisar o caso Gamergate sob uma perspectiva geral, e tracando o perfil da
construcdo da internet por mulheres até a sua posterior exclusao do ambiente online, que
passou a se caracterizar como um espag¢o masculino, como também se propde a analisar
a influéncia da direita alternativa, aqui chamada de Alt-Right, nos atos de misoginia
coordenados durante o evento analisado.
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Abstract

With political and cultural movements increasingly taking place online, there is a need to
investigate the positions taken in this space, especially when they are permeated by
violence and persecution of minority groups. Thus, this work, which is characterized by
a bibliographical review, not only seeks to analyze the Gamergate case from a general
perspective, and tracing the profile of the construction of the internet by women until their
subsequent exclusion from the online environment, which came to be characterized as a
male space, but also proposes to analyze the influence of the alternative right, here called
the Alt-Right, in the acts of misogyny coordinated during the event analyzed.
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Introducéo

Desde a sua conceptualizagéo, os ambientes virtuais tém se proposto a funcionar
como locais nos quais pode ser promovida a interacdo e a aproximagdo entre seus
usuarios. No entanto, pode-se observar, com a popularizacdo da presenca online e 0
barateamento nos custos referentes a banda larga e aos dispositivos que acessam a internet
(LAWSON, 2018, p.3), que esses ambientes se moldaram conforme uma hegemonia, que
permeia todo o sistema politico-social dominante, e que ha uma imposi¢ao de “papéis” a
serem seguidos dentro da internet, nos quais grupos marginalizados, como o publico
feminino, séo expostos a métodos de violéncia sistémicos que visam a manutencdo de um
status quo, no qual sdo beneficiados homens, principalmente aqueles que se definem
como brancos e cisnormativos (GING; SIAPERA, 2019).

Essa hierarquizacdo de quem pode ou ndo ocupar o espaco online e ter voz para
disseminar suas proprias ideias ficou evidente durante o escandalo Gamergate (2018), no
qual a jornalista Zoe Quinn foi brutalmente assediada e teve sua vida pessoal exposta a
comunidade gamer, sendo obrigada a lidar com as consequéncias desta perseguicdo até
hoje. Desta forma, surge o questionamento de como os papéis sociais sdo estruturados no
ambiente digital, especialmente sob um recorte de género.

Logo, o objetivo deste trabalho é analisar a constru¢do dos espacos que as
mulheres ocupam nas comunidades online, desde a sua incluséo até a sua excluséo destes.
O foco da analise sera na comunidade gamer e no caso Gamergate, evento diretamente
conectado com a direita alternativa, também conhecida por Alt-Right, que usou sua
influéncia para orquestrar atos de misoginia online. Para isto, a revisdo bibliogréfica,
definida como "... um conjunto de procedimentos para identificar, selecionar, localizar e
obter documentos de interesse para a realizacdo de trabalhos académicos e de pesquisa,
bem como técnicas de leitura e transcricdo de dados que permitem recupera-los quando
necessario” (STUMPF, 2005, p.54), se mostra como método adequado para a conducao
da pesquisa.

O trabalho esta dividido em topicos, que irdo abordar a presenca feminina em
ambientes tecnologicos, a formagdo do sujeito “geek” ou “nerd” e aspectos de sua
masculinidade, a influéncia da Alt-Right em ambientes digitais (especialmente na

comunidade gamer) e a exploragdo do caso Gamergate.
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O historico da presenca feminina na tecnologia

Diferente do imaginario popular, principalmente ocidental, de que a internet € um
lugar criado e habitado especificamente pelo puablico masculino, a criacdo da
programacao é, historicamente, feminina. Durante o periodo entreguerras, com a auséncia
de muitos engenheiros da computacdo homens, que haviam sido convocados para 0s
conflitos, e 0 entendimento de que o ato de programar era subestimado pelos engenheiros,
foram as mulheres — aqui destaca-se que eram mulheres brancas, uma vez considerada a
forte descriminacdo racial e a negacdo ao acesso das pessoas negras as universidades
existente nos paises do Eixo — que desenvolveram os primeiros codigos que foram
basilares para a engenharia da computacéo atual (ENSMENGER, 2010), que esta presente
em tantos objetos do nosso cotidiano, como notebooks, TVs, eletrodomésticos,
smartphones e videogames .

Em relacdo a estes ultimos, foi durante os anos de 1980 que a publicidade e as
empresas de software comecaram a construir uma “cultura de fa” ao redor dos
videogames que se construiu a representacdo do gamer enquanto um individuo
masculino. Os protagonistas dos jogos, cujas teméticas predominantes eram o militarismo
e a violéncia masculina (LIEN, 2013), além das construc¢des da midia acerca de qual era
0 publico dos videogames alienaram o publico feminino, afastando-o deste ambiente
(TURKLE, 1984). Assim, quando ocorreu o crescimento da presenca online de diversos
grupos marginalizados e o publico feminino voltou a ocupar posi¢cdes dentro das
comunidades de jogos online, foi notada uma certa resisténcia dos gamers, o que pode
ser explicada pela construgdo de identidade nomeada de ‘“masculinidade geek”
(MURRAY, 1993). Com isso, vemos que 0 ambiente virtual permite uma criacdo e
reconstrucédo de ideias que podem se apropriar de elementos da realidade off-line, mas
que possui uma autonomia de sentido prdpria, podendo ou ndo ter efeitos na realidade
fora das telas (LIMA-SANTOS, 2022, p.5).

A “Masculinidade” Geek
A “masculinidade geek”, caracterizada como “uma formagao de subjetividade de

género em que rapazes e homens reivindicam conhecimentos e aptiddes tecnoldgicas

como uma base alternativa para a identidade masculina” (MURRAY, 1993), tem grande
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influéncia sobre o que a comunidade incel® veio a se tornar. Afinal, por diversos tracos
desta Gltima, é possivel constatar que as raizes das duas sdo as mesmas.

A sociedade é composta por uma grande diversidade de individuos, que exercem
inimeras relagdes de poder entre si, que vdo desde atributos materiais, como dinheiro e
posses, até atributos simbdlicos (BOURDIEU, 1983). Ao longo dos tempos, pode-se
identificar o crescimento e o estabelecimento de uma relacdo de poder nao natural que
coloca 0 homem branco, cisgénero, heteronormativo, especialmente aquele considerado
fisicamente mais apto e financeiramente mais bem sucedido, como o ideal, com posi¢éo
elevada em relagdo aos outros individuos (NUGENT, 2006). Com este padrdo
consolidado, varios individuos sdo colocados a margem da norma, uns mais, outros
menos. E o caso do nerd/geek, culturalmente conhecido por ser, geralmente, um homem,
branco, de aparéncia fisica desagradavel, sem sucesso profissional, ainda que
intelectualmente privilegiado, sem sucesso nas relagdes amorosas, sem muitos vinculos
sociais (as vezes nem mesmo com a prépria familia) e sem habilidades sociais (idem).
Seus Unicos vinculos costumam ser com um pequeno grupo de amigos, formado por
individuos semelhantes a ele.

Nugent (2006) busca identificar a origem do grupo e faz um apanhado histérico
na qual procura por este sujeito no passado, através de documentos e obras artisticas. O
autor consegue aponta-lo em obras como Frankenstein, da escritora Mary Shelley, na
figura do cientista obcecado por um projeto, palido, anti social, que prefere a solidao de
seu laboratdrio a convivéncia com outras pessoas. Reconhece o perfil do nerd também na
personagem Mary Bennet, na obra Orgulho e Preconceito, de Jane Austen. Mary, mulher,
filha do meio (ou seja, ndo tem privilégios nem na propria familia, ja que a filha mais
velha € mais beneficiada), sem traquejo social, desajeitada, feia, & completamente
esquecida pela sociedade.

No entanto, quando a primeira Revolugdo Industrial chega, este sujeito ganha
mais destaque por suas habilidades tecnoldgicas. Mas é somente no final do século 20 e
inicio do 21 que a subjetividade e o imaginario popular ao redor dele mudam. Neste

periodo, a autoestima masculina e o capital social do individuo, isto €, a forma com a qual

3 0 termo incel foi cunhado pela estudante Alana Boltwood e é um neologismo formado pelas palavras
“involuntary” e “celibate” (celibatario involuntario) para descrever pessoas que tem pouco ou nenhum
sucesso afetivo. Hoje o termo foi cooptado pela comunidade incel atual e geralmente traz consigo ideais
miséginos, transfobicos e racistas.
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ele se relaciona com os outros, € 0 seu “sucesso” socioafetivo sdo moldados por sua
habilidade técnica dentro do mundo das tecnologias.

Isso vem, principalmente, da internalizagdo dos estereotipos iniciais associados
aos profissionais da computacdo, como programadores e engenheiros, que eram
conhecidos como “socialmente desajustados mas solitarios brilhantes” (SALTER, 2017,
p. 6). Além disso, o crescimento do entendimento da tecnologia como uma divindade e a
mitologizacdo dessa ferramenta, que se da desde o seu nascimento, garantiu o reforco de
ideais individualistas, competitivos e até mesmo agressivos (SILVA, 2016).

Ou seja, com o desenvolvimento das tecnologias e seu uso cada vez mais inserido
em nosso cotidiano, o nerd/geek, figura que esta associada ao universo tecnolégico,
deixou de ser alguém invisivel, sem amigos, sem destaque, e passou a ser o protagonista
desta nova fase econdmica. Grandes produtos culturais, como séries de TV e filmes,
passaram a mostrar um novo aspecto do nerd, representando-o como uma pessoa bem
sucedida profissional e pessoalmente, fisicamente atraente e socialmente aceito. Para citar
um exemplo, o personagem Tony Stark, do Universo Cinematografico Marvel, resume
bem este novo perfil e o leva para uma ampla audiéncia, retificando o sucesso de pessoas
semelhantes.

O novo nerd/geek é um sujeito cuja personalidade esta associada ao consumo
(SILVA, 2016), especialmente de produtos da cultura pop. Isso se da, principalmente,
pelo que Bordieu (1983) caracteriza como habitus, formado por modos de operar da vida
cotidiana; no caso, uma vida apoiada no ato de consumir como estratégia para se
diferenciar ou pertencer a um determinado grupo, uma vez que existe uma carga
simbolica atribuida ao consumo. Esta carga € o que qualifica o estilo de vida da
comunidade nerd/geek conforme ela consome e se apropria de produtos. E dentro desta
comunidade, hd uma proliferacdo de diferentes outras, como é o caso da gamer, tema
deste trabalho.

Existe ainda uma comunidade dentro do grande grupo que é formada pelos nerds
“de antigamente”, pessoas com o perfil apresentado anteriormente e que nao foram
impactadas de forma positiva pela mudanca da representacdo geek na midia. N&o so isso,
essas pessoas nao gostaram dessa transformacdo. Assim, hd um esfor¢co de protecdo do
“verdadeiro nerd” nesta comunidade (TOCCI, 2007), especialmente no ambiente online,
como uma tentativa de compensacdo pela auséncia de caracteristicas consideradas

“masculinas”, como atributos fisicos e socioafetivos. Ou seja, por ndo se reconhecerem
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nas midias e ndo gostarem da popularizacdo dos termos nerd, geek e gamer, essa parcela
da comunidade fechou ainda mais seu cerco social, impedindo o0 acesso - e 0
pertencimento - de pessoas que, de acordo com eles, ndo fazem parte do grupo (SILVA,
2016). Estas pessoas ndo pertencentes seriam o0 novo nerd, o farsante, o gald midiatico,
que sO se declarou nerd depois que “virou moda”; mulheres; negros; pessoas da
comunidade LGBTQIAPN+; dentre outros, inclusive homens cis heteronormativos.

Assim, a comunidade nerd/geek, e também a gamer, existentes antes do
crescimento online de grupos marginalizados, se viu precisando proteger a sua
exclusividade e a hegemonia dos seus conhecimentos dentro deste ambiente, com o desejo
de fazer perdurar o habitus de seu estilo de vida e tornd-lo dominante na internet,
chegando ao ponto de tomar medidas extremas e orquestrar ataques contra grupos
especificos.

Isso explica, por exemplo, a grande hostilidade com a qual mulheres séo tratadas
no mundo dos jogos online. Estudos como o de Kuznekoff e Rose (2013 apud FARIAS,
2018), mostraram que os jogadores reagem de forma mais agressiva ao reconhecerem
uma voz potencialmente feminina em um jogo do que ao ouvirem uma voz masculina ou
nenhuma voz. “Em jogos online, as mulheres sdo tratadas de maneira mais hostil,
independente de sua habilidade, do que os homens. Basta uma voz feminina no chat de
um jogo para despertar a agressividade dos jogadores” (FARIAS, 2018, p. 2).

Esta agressividade da comunidade gamer ndo so reduz a expressao de jogadoras
em jogos online, mas também as afasta desse ambiente. Farias (2018) associa isto ao
conceito de Espiral do Siléncio, de Noulle-Neumann (1974): quanto menos aceita ou
popular for uma opinido de alguém, menos esta pessoa deseja manifesta-la. E, de forma
contraria, “um individuo pode constatar que a sua opinido ¢ condizente com a da maioria
o que o deixard mais confiante e mais propenso a se expressar sobre o assunto” (FARIAS,
2018, p. 4). O autor conclui que “a espiral do siléncio oferece um modelo capaz de
explicar o motivo pelo qual a participagdo das mulheres nos jogos online ainda ¢ menor”
(idem, p. 17).

Para Salter (2017), essa masculinidade agressiva e colonizadora tem papel
essencial na organizacdo e manutencdo de ataques sistematicos as mulheres online, uma
vez que o investimento emocional dos gamers em relagdo ao seu papel social dentro do
ambiente virtual era tdo forte que seria “justificavel”, para o grupo “ameagado”, inclusive

se aliar com grupos historicamente racistas e miséginos, como a Alt-Right, para ganhar
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forca para atacar mulheres como Zoe Quinn, que ocuparam momentaneamente papéis de

destaque perante a comunidade gamer, como veremos mais a frente.

A influéncia Alt-Right na comunidade gamer e o caso Gamergate

Como visto anteriormente, existiu um esforco coletivo, por membros da
comunidade gamer, de distanciar alguns grupos minoritarios nos ambientes online, com
o fito de garantir a sua posi¢do no ecossistema virtual. Esse esforco, quando reforgado
por grupos da direita alternativa (Alt-Right), como no caso do Gamergate, se traduziu no
assédio publico e sem escalas contra mulheres que, em diversos meios de comunicacéo,
buscaram expressar seus ideais na internet.

O caso Gamergate se inicia em 2014, quando o desenvolvedor de jogos Eron
Gjoni publicou um artigo online de mais de 9 mil palavras acerca de supostas
infidelidades de sua ex-namorada e desenvolvedora de jogos Zoe Quinn, como um ato de
retaliacdo em relacdo ao término do relacionamento dos dois. No texto, Gjoni teorizou
que o sucesso de Zoe Quinn, desenvolvedora do jogo “Depression Quest”, dentro da
industria de jogos, so teria acontecido porque a desenvolvedora teria prestado “favores
sexuais” ao jornalista Nathan Grayson, que supostamente teria publicado boas criticas
acerca do produto desenvolvido por Quinn. O artigo de Gjoni, com teor altamente
miségino, foi rapidamente removido dos websites Something Awful e Penny Arcade?,
entdo o ex-namorado de Zoe Quinn tornou a colocar a sua publicagdo difamatéria no
imageboard 4chan, no qual a possibilidade de anonimidade e a volatilidade dos posts —
uma vez que as postagens antigas sdo deletadas em favor das novas feitas, 0 que gera
postagens em massa sobre alguns topicos especificos, buscando dar “visibilidade” para o
tema da vez — garantiu que a onda de violéncia sofrida por Quinn n&o seria finalizada t&o
cedo. A plataforma 4chan, inclusive, é conhecida pela comunidade gamer como um
ambiente no qual o usudrio esta “[...]suscetivel de testemunhar uma barragem ininterrupta
de obscenidade, abuso, hostilidade e epitetos relacionados com a raca, género e
sexualidade” (AUERBACH, 2012).

4 Something Awful e Penny Arcade sdo dois sites norte-americanos populares entre a comunidade de jogos
online de quadrinhos, sendo o segundo focado na postagem da webcomic homénima. Os dois sitios
eletronicos permitem a insercdo de postagens de blogs e comentarios em féruns.
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No entanto, apds a decisdo tomada por moderadores do 4chan de retirar o
conteddo publicado por Gjoni, o autor dos ataques se dirigiu a plataformas como o 8chan
e o Twitter, cujas regras de moderacdo de conteudo séo diferenciadas, o que ndo s6
permitiu um alcance maior dos ataques como também uma potencializacdo da violéncia
sofrida, uma vez que informag0es pessoais da desenvolvedora foram vazadas na internet,
obtidas por meio de doxxing®. Além do ataque a Zoe Quinn, apoiadoras da vitima, como
a desenvolvedora Brianna Wu e a jornalista Anita Sarkeesian, que se posicionaram de
forma contraria aos ataques sofridos na internet e, conforme o Espiral do Siléncio de
Noulle-Neumann (1974), também foram ameacadas e envolvidas no escandalo.

Em setembro de 2014, a hashtag #Gamergate ja alcancava o status de viral,
estando presente em mais de 3 milhdes de tweets no Twitter. Tendo migrado para outros
sites, como o0 Reddit, a expressdo foi usada para permitir a expansdo da misoginia que
crescia desenfreada na comunidade gamer sob a forma de um debate sobre a ética
jornalistica. Assim, uma parcela dos gamers sentiu seu espaco ameacado e se se utilizou
do caso de Zoe Quinn, que foi provado como falso apo6s declaracdes do préprio Gjoni
acerca do falso relacionamento entre sua ex-namorada e o jornalista citado (WIRTANEN,
2014) e desejaram revidar e reocupar o espaco online que vinha se reorganizando e se
diversificando, como explicitado por Murray (1993).

Com a ocorréncia do Gamergate e o 6dio sem escalas sofrido pela desenvolvedora
de jogos, jornalistas passaram a cobrir 0 caso e a buscar nomear 0s envolvidos da
comunidade nos ataques a Zoe Quinn, o que foi entendido pela comunidade gamer como
um desejo de “politizar” os jogos e “destruir” a subcultura online desse publico
(SALTER, 2017). Como resultado dessa “politizagdo” dos jogos, diversos
influenciadores de direita alternativa (Alt-Right), como o jornalista Milo Yiannopolous,
promoveram uma defesa em massa de Gjoni, inflamando ainda mais ataques contra a
vitima e contra os jornalistas que se posicionaram a favor de Quinn, como a critica de

jogos Anita Sarkeesian. Além disso, figuras como Phil Mason, youtuber que se

S Doxxing é uma forma de assédio online que significa expor publicamente o nome real, endere¢o, emprego
ou outras informacg6es de identificacdo sem o consentimento da pessoa. (LATTO, 2023).

LATTO, Nica. O que é doxxing? E ilegal? Como evitéa-lo ou reporta-lo? O que é doxxing? E ilegal? Como
evita-lo ou reporta-1o? Disponivel em: <https://www.avast.com/pt-br/c-what-is-
doxxing#:~:text=Doxxing%20(tamb%C3%A9ImM%20escrito%20%E2%80%9Cdoxing%E2%80%9D,sem
9%200%20consentimento%20da%20pessoa.>. Acesso em: 15 ago. 2023.
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popularizou com os ataques a Sarkeesian, promoveram crowdfunding a causa de Gjoni,
injetando dinheiro e impulsionando contetdos relacionados ao Gamergate. Dessa forma,
se visualizou a unido dos individuos que se utilizam dos ideais da masculinidade geek
com os membros da direita alternativa para cercear os direitos de participacéo online de
mulheres.

Essa resposta excludente ¢ esperada dos grupos de direita, uma vez que “a cada
patamar de liberdade atingido, uma avalanche de respostas misdginas e machistas se faz
sentir” (RAGO, 2019, p. 8). Tais mobilizagdes, quando realizadas por esses grupos, se
manifestam em diversos formatos considerados ‘“palatdveis” dentro da comunidade
gamer, como no caso dos memes. Assim, se utiliza de uma linguagem simples, repetitiva
e rapida para ser validada pelos usuarios que sdo, muitas vezes, anénimos. Essas
interacOes, fomentadas pela incorporeidade da internet (GING, 2019), impedem uma

regulacdo de comportamentos e permitem o prosseguimento dessas atividades violentas.

Consideracoes finais

Com este trabalho, se buscou analisar como o espaco das mulheres na internet ndo
s0 ndo é garantido, como também muitas vezes é negado. Casos como o de Zoe Quinn
mostram que a masculinidade geek, quando manifestada em um espaco individualista e
competitivo como tem sido o ecossistema dos jogos virtuais, acaba convertendo
discussdes inflamadas em discursos misdginos que minam a participacgao social feminina
neste espaco e, quando essa masculinidade é atrelada ao discurso misogino de grupos
reacionarios organizados, como a direita alternativa, os atos vexatorios contra mulheres
tendem a evoluir para atos ainda mais violentos e sistematicos.

Além disso, verificamos uma nova nuance do considerado “orgulho nerd”,
performado por meio da masculinidade geek, que resulta desastrosamente em casos como
0 vivenciado pela desenvolvedora Zoe Quinn. A ocorréncia do Gamergate serve nao s
para avaliarmos como as plataformas tém se posicionado em relacdo ao 6dio contra
minorias online, mas também para verificar o papel da midia na mitigacdo desses atos
virtuais que tém consequéncias duradouras na vida dessas mulheres.

Por fim, ainda se devem realizar mais estudos acerca das omissdes de muitas
plataformas acerca da violéncia que ocorrem nelas e dos efeitos dessas auséncias de

moderacdo nos casos de perseguicdo a grupos marginalizados online.
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