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ResuMo: O presente artigo tem como objetivo
revisar e sistematizar a bibliografia acerca da
violéncia contra a mulher nos videogames, bus-
cando encontrar as manifestagdes de violéncia
simbdlica nesse meio. A fundamentagdo teérica
perpassou os conceitos de género e violéncia de
género, de forma a contextualizar esse tipo espe-
cifico de agressdo contra as mulheres. Abordou-
se também o conceito de violéncia simbdlica,
aquela que se postula de forma mais sutil na so-
ciedade: pela linguagem. Por meio da coleta de
artigos, capitulos de livros, teses e dissertagdes
em diversos repositorios, realizou-se um levan-
tamento acerca do tema e os trabalhos foram
categorizados em diferentes manifestacoes de
violéncia simbdlica. Os materiais analisados evi-
denciam uma consolidagdo dos estudos acerca
da violéncia contra a mulher nos games e apon-
tam caminhos para futuras pesquisas.

PALAVRAS-CHAVE: violéncia simbdlica; mulher;
games.

ABSTRACT: The present article has as objective to
review and systematize the bibliography about
violence against women in videogames, seeking
to find symbolic violence manifestations within
this medium. The theoretical foundation pas-
sed through the concepts of gender and gender
violence to contextualize this specific type of
aggression against women. It was also approa-
ched the concept of symbolic violence, the one
that postulates in a subtle way in society, by lan-
guage. Through the collection of articles, book
chapters, thesis and dissertations in diverse re-
positories, it was made an enrollment about the
topic and the works were categorized in different
symbolic violence manifestations. The analyzed
materials evidence the studies consolidation
about violence against women in games and
point ways to future researches.
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INTRODUCAO

Por muito tempo, o mercado de games esteve em estase no que diz respeito ao direciona-
mento de seus produtos, focando no publico masculino de forma exclusiva. Com o tempo,
surgiu um movimento de jogos para garotas, cujos temas repetiam as praticas estereotipa-
das de género: cozinhar, vestir bonecas e se engajar em histdrias romanticas. Isso que foi
duramente criticado por pesquisadores, sugerindo que seria mais uma forma de perpetuar o
sistema de opressdo de género (CASSEL, 1998). As discussdes entre feminismo e videogames
ja se desenhavam nas pesquisas académicas no final dos anos 9o. Em 1997, Sharon Sherman
escreveu o artigo “Perils of the Princess: Gender and Genre in Video Games”. O livro “From
Barbie to Mortal Kombat”, organizado por Henry Jenkins e Justine Cassel em 1998, é outro
exemplo. Nesse volume, artigos de varios pesquisadores tencionavam a rela¢do entre as jo-
gadoras, a inddstria e a sociedade.

Recentemente, a discussio relacionada ao sexismo e games se popularizou com o caso
Gamergate. Sua origem nao é um consenso, mas um dos principais gatilhos foi o lancamen-
to do jogo Depression Quest, desenvolvido por Zoe Quinn. Logo ap6s sua estreia na plata-
forma de games Steam, Quinn passou a sofrer ataques misdginos. A situac¢do se agravou em
agosto de 2014, quando a desenvolvedora foi envolvida em uma polémica com um jornalista
do site especializado em games Kotaku. Segundo o ex-namorado da profissional, ela teria
seduzido o jornalista para que escrevesse uma boa critica para o jogo que ela desenvolveu
(CHESS; SHAW, 2015). Além de reforcar a ideia de que as mulheres apenas conseguem su-
cesso no mundo profissional dominado pelos homens por meio da troca de favores sexuais,
o caso acabou por evidenciar a cultura de édio contra as mulheres que jogam e também
resultou em denuncias acerca da baixa representatividade feminina tanto na industria dos
videogames quanto nos jogos em si?, algo que contraria os indices de jogadoras no mundo,
como podera ser visto a seguir.

Conforme a Entertainment Software Association (2016)3, as mulheres estadunidenses
constituem 41% do publico consumidor neste nicho. J4 em terras brasileiras, de acordo com
a pesquisa Game Brasil 20164, 52% dos jogadores sio mulheres. Em comparagdo com pesqui-
sas anteriores do mesmo instituto, houve um crescimento neste ptiblico se comparado com
2013 (41%) e 2015 (47,1%). Mesmo assim, tanto o mercado quanto os jogadores homens ainda
mostram resisténcia a presenca feminina neste nicho tradicionalmente masculino.

2 Ver matéria: “Gamergate e a guerra contra mulheres nos videogames”. Disponivel em: <http://epoca.globo.com/
vida/noticia/2014/11/bgamergateb-e-guerra-contra-mulheres-nos-videogames.html> Acesso em 17 jan 2017.

3 Disponivel em: <http://essentialfacts.theesa.com/Essential-Facts-2016.pdf> Acesso em 17 jan. 2017.
4  Disponivel em: <https://www.pesquisagamebrasil.com.br/> Acesso em 17 jan. 2017.
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O tema violéncia contra a mulher nos videogames tem se tornado recorrente na mi-
dia, evidenciando-se cada vez mais a insatisfagdo das jogadoras em relagcido a este ambientes.
Se faz necessario, entdo, investigar como o movimento académico estd configurado dentro
dessa tematica. O presente artigo tem por objetivo realizar uma revisao bibliografica acerca
das pesquisas relacionadas a violéncia contra a mulher nos games e relacionar com o con-
ceito de violéncia simbélica (Z1ZEK, 2008; BOURDIEU, 2005). Busca-se, entio, categorizar
as violéncias sofridas pelas mulheres que foram abordadas nos trabalhos académicos em
questdo, demonstrando, assim, os diversos caminhos pelos quais a violéncia simbdlica de
género pode se perpetuar no cendrio dos games no que foi pesquisado até agora. Neste ar-
tigo, a pesquisadora coletou artigos académicos publicados em revistas, capitulos de livros,
anais de congressos, teses e dissertagdes dentro do tema em quatro bases de busca®: Portal de
Periodico da Capes?, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes®, Academia.edu’ e
Google Scholar™. Foram encontrados um total de 118 trabalhos entre os anos de 1997 e 2016.

A VIOLENCIA DE GENERO

Quando um termo amplamente difundido e discutido na sociedade como violéncia de géne-
ro é tratado no meio académico, é preciso fazer algumas delimitagdes. De acordo com Strey
(2012), 0 conceito de violéncia de género tem liga¢do direta com a mulher e com as tensdes
que residem na propria existéncia do género como mecanismo de opressdao, em que se pres-
supOe relacdes de poder onde, historicamente, ha a prevaléncia do masculino. Louro (2008)
lembra a famosa frase de Simone de Beauvoir em “O Segundo Sexo”: “Ninguém nasce mu-
lher: torna-se mulher” (BEAUVOIR, 1967, p. 9). Louro pondera que ser homem ou mulher
nao é algo que é puramente dado pela biologia e, sim, é um processo cultural. Para a autora:
“A construcdo do género e da sexualidade da-se ao longo de toda a vida, continuamente,
infindavelmente” (2008, p. 18). Por meio de incontaveis praticas e aprendizagens, tanto ex-
plicita quanto implicitamente, a construc¢do do ser masculino e feminino é um processo
sempre inacabado (LOURO, 2008). O argumento da autora tem como base pensar o género
e sexualidade (este que ndo sera tratado com detalhes aqui) como um processo que se apren-
de por muitas vias, constantemente.

5  Ver, por exemplo: “As mulheres que desafiam o machismo no universo dos games. ” Disponivel em: <http://
g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2016/11/as-mulheres-que-desafiam-o-machismo-no-universo-dos-
games.html> “Pai faz apelo a comunidade de ‘Overwatch’ para sua filha jogar sem assédio. ” Disponivel em:
Acesso em 25 jan. 2017. <https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2017/01/17/pai-faz-apelo-a-comunidade-de-
overwatch-para-sua-filha-jogar-sem-assedio.htm> Acesso em 25 jan. 2017.

Dados coletados entre 02 jan. 2017. e 16 jan. 2017.

Disponivel em: <http://periodicos.capes.gov.br/> Acesso em 17 jan. 2017.

Disponivel em: <http://bdtd.ibict.br/vufind/> Acesso em 17 jan. 2017.

O 0NN O

Disponivel em: <http://academia.edu/> Acesso em 17 jan. 2017.
10 Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/> Acesso em 17 jan. 2017.
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Se o género nao ¢ algo definido a priori, e sim, construido e em mutagdo, a propria
definicdo de sexo bioldgico é também uma interpretacdo cultural, conforme aponta Butler
(2010). O sexo “também é um meio discursivo/cultural pelo qual ‘a natureza sexuada’ ou
‘um sexo natural’ é produzido e estabelecido como ‘pré-discursivo’, anterior a cultura, uma
superficie politicamente neutra sobre a qual age a cultura” (BUTLER, 2010, p. 25). Assim,
sexo e género teriam sido separados sob a premissa de o primeiro obedecer a ordem biold-
gica, das ciéncias, e género da ordem da cultura e identidade. Butler (2010) discorda desta
separacdo, pois a propria defini¢do de sexo é um discurso construido pelas ciéncias, com o
objetivo de validar a opressao de género. Observa-se entdo que, na mesma medida em que
o0 género é uma construgio, como Louro (2008) explica, a ideia de sexo também é um subs-
trato cultural indissociavel. Isso porque, quando um ser do sexo feminino nasce, imediata-
mente lhe é designado o género e todas as implicagdes de ser mulher. Assumir-se-4 que sexo
e género sdo categorias diferentes, mas nio se pode normatizar o sexo como uma categoria
puramente das ciéncias como instancia neutra. Ele define como os seres sdo biologicamente
(se possuem pénis, vagina ou se estdo em outras categorias, como o intersexo), enquanto
o género é da instancia das performances - mas ambos sdo construidos sob discursos que
obedecem ao mesmo paradigma, nio podendo ser pensados como independentes entre si. E
importante salientar neste ponto que as discussoes acerca do que define género e sexo ndo
sdo consensuais dentro do feminismo, e a visdo de Butler, bem como de outras tedricas ali-
nhadas ao que atualmente se denomina como “teoria queer”, sio apenas um ponto de vista
neste complexo debate.

E onde sdo construidas essas implica¢des de feminilidade e masculinidade? Conforme
Del Valle (1989), por conta da capacidade humana de manipular simbolos, os sistemas sim-
bélicos sdo tanto condi¢do quanto consequéncia da sociedade. A produgao, interpretacdo,
significacdo e leitura da realidade se faz de maneira unilateral e excludente - a partir do pon-
to de vista masculino. Dessa forma, é importante salientar que o género é uma significagdo
cultural, refor¢ada pelas mais diversas instincias, e a ndo-conformidade com o que é espera-
do para o género determinado resulta em pressdes sociais e violéncia. Embora possa incidir
tanto em homens quanto em mulheres, a violéncia de género é frequentemente atribuida
aquela praticada por homens a mulheres. Isso porque leva-se em consideragdo que o sistema
de género ¢é patriarcal e, por consequéncia, incide no elo oprimido: o feminino.

O feminino pode se manifestar por meio esteredtipos que se diferenciam em cada cul-
tura. Mazzara (1999) define os esteredtipos como parte da cultura de um grupo, sendo ad-
quiridos e utilizados para uma apreensdo da realidade por meio de simplifica¢cdes de carac-
teristicas de um povo. Conforme Lippmann (2008), quando um sistema de estere6tipos se
fixa, atentamos para os fatos que os apoiam e imediatamente excluimos os significados que
o contradizem. De qualquer forma, ndo existe um significado universal para o que é ser mu-
lher: ele é expresso pelo estereétipo firmado em cada cultura.
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De fato, definir o que é ser mulher e o que é o feminino, até hoje, ndo é ponto pacifico
entre tedricos e ativistas. Butler (2010) observa que ha uma grande contradi¢do nos movi-
mentos feministas por conta disso. Enquanto se busca uma afirmacdo de identidade como
mulher para a busca dos direitos na esfera politica, essa defini¢do se mostra cada vez mais
paradoxal: se deseja quebrar o modus operandi patriarcal modificando o que é ser mulher
na sociedade, mas, para isso, é preciso afirmar que existe uma categoria de feminino, e que
precisa estar em conformidade com um modelo. Entretanto, conforme as demais autoras
apresentaram, nossa sociedade ocidental opera na ordem simbdlica em que o masculino é
entidade superior (DEL VALLE, 1998), e a construgdo do masculino e feminino é um pro-
cesso de aprendizagem e construcio (LOURO, 2008). Apesar de o conceito de género ser
complexo, é preciso realizar delimitagOes para tragar as fronteiras do presente estudo. A
categoria mulher sera entendida como aqueles individuos que foram designados ao nascer
como pessoas do género feminino e também aquelas pessoas que se designaram mulheres a
posteriori (nascidos do sexo masculino). Na sociedade ocidental, se espera que os individuos
designados pelo género compativel a seu sexo comportem-se e se conformem as normas vi-
gentes da cultura, que sdo refor¢adas por diversas vias, como a igreja, a escola, a publicidade,
o jornalismo, a produ¢do de conhecimento cientifico e, no presente estudo, os games. Aos
que ndo se conformam ao que é imposto, ha a violéncia como forma de resisténcia da socie-
dade em aceitar que existam individuos insatisfeitos com o “lugar” ao qual foram designados
na sociedade. As violéncias exercidas sobre essas mulheres (tanto nascidas do sexo feminino
quanto transgénero) sdo, portanto, de diferentes naturezas e motivagoes, mas todas se reu-
nem a partir dessa pulsio sexista, que visa a manuteng¢ido da norma patriarcal.

De acordo com Strey (2004) a violéncia de género, entdo, manifesta-se principalmente
sobre as mulheres e se materializa de formas diversas, como pelo meio fisico (agressoes con-
tra o corpo da mulher e privagdes de liberdade), psicoldgico (ameagas, assédio verbal, inti-
midagdes, etc.), econdmico (trabalho escravo, privagio financeira) ou sexual. Como vimos, a
violéncia de género pode se manifestar em diversas instincias. A que interessa a este artigo é
aquela que se encontra na ordem simbdlica, ou seja, do discurso, que sera discutida a seguir.

A VIOLENCIA SIMBOLICA CONTRA A MULHER

Avioléncia de género é uma das formas que o poder masculino afirma e refor¢a sua poténcia.
As formas mais visiveis se materializam na violéncia fisica e sexual, enquanto aquelas formas
menos detectdveis a primeira vista, como a psicologica e econdmica, podem acabar sendo
negligenciadas. Bourdieu (2005) pondera sobre a importincia de estar atento para a forma
de poder mais sutil: o poder simbdlico.

No entanto, num estado de campo em que se vé o poder por toda a parte, como em outros
tempos ndo se queria reconhece-lo nas situacdes em que ele entrava pelos olhos dentro,
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ndo é inutil lembrar que - sem nunca fazer dele, numa outra maneira de o dissolver, uma
espécie de circulo cujo centro estd em toda a parte e em parte alguma - é necessario saber
descobri-lo onde ele se deixa ver menos, onde ele é mais completamente ignorado, por-
tanto, reconhecido: o poder simbdlico é, com efeito, esse poder invisivel o qual s6 pode
ser exercido com a cumplicidade daqueles que ndo querem saber que lhe estdo sujeitos ou
mesmo que o exercem (BOURDIEU, 2005, pp. 7-8)

O poder simbolico é, para efeito, aquele que, por nio ser evidente, é legitimado. Tanto
os sujeitos que exercem e aqueles que sofrem os efeitos desse tipo de poder contribuem
para a perpetuacdo do mesmo. Bourdieu (2005) explica que as manifestacdes de poder na
esfera simbodlica ocorrem, entdo, por conta dos sistemas simbdlicos. Dentre eles, o autor
destaca que a lingua é um dos mais relevantes. De fato, todo o poder simbélico é exercido
por meio da violéncia simbdlica, algo que Bourdieu (2002) reconhece existir nas relagdes
de dominagido masculina. Para o filésofo, tal violéncia é “suave, insensivel, invisivel a suas
préprias vitimas, que se exerce essencialmente pelas vias puramente simbdlicas da comuni-
cagdo e do conhecimento” (BOURDIEU, 2002 p. 8). A propria imposi¢do dos papeis
de género, como visto anteriormente, se configura em uma forma muito sutil de violéncia.
A conformidade com a feminilidade tem, muitas vezes, uma servidao aparentemente volun-
taria. Comportamentos de submissdo muitas vezes sdo utilizados para culpar as proprias
mulheres, sob o argumento que “gostam” do tratamento que lhes é dado. O fato é que o
sistema de violéncia simbolica é tio eficiente, que faz parecer que a posi¢do feminina como
subalterna na sociedade seja uma escolha de responsabilidade das mulheres (BOURDIEU,
2002). Dessa maneira, é preciso reconhecer onde a violéncia estd mais escondida, de forma a
compreender o porqué de muitas a¢des femininas, como casar-se com um homem rico para
sobreviverem, submeter-se a casamentos violentos, valorizar demasiadamente a beleza em
detrimento da inteligéncia e outras tantas estratégias que as mulheres empregam no dia-a-
-dia que estdo em conformidade com os estereétipos de género.

Outro tedrico que trabalha com a nogdo de violéncia simbdlica, mas de forma mais
contemporanea é Zizek (2008). O autor faz a disting¢do entre a violéncia subjetiva, ou seja,
aquela que é facilmente identificada, como ataques terroristas, conflitos internacionais, etc;
e a violéncia simbdlica: aquela que estd inscrita na linguagem e em suas formas de discur-
so. Esta forma de violéncia vai muito além daquilo que é dito verbalmente ou escrito. Para
Zizek (2008), um fato basico da linguagem ¢é o fato de ela construir e impor um certo campo
simbolico. Isso porque ela tem como principal modo de funcionamento a inscri¢do de sig-
nificados: ou seja, ela simplifica algo, reduzindo-a a uma caracteristica. A linguagem por sua
natureza impoe um universo de significados que, por consequéncia, exclui tantos outros,
assim como a construgdo de esteredtipos, que foi abordada anteriormente.

Avisdo de Zizek (2008) assemelha-se aquela de Bourdieu (2005): a violéncia que encon-
tramos mais evidente é apenas a ponta do iceberg, e é preciso se atentar para aquelas formas
menos visiveis - no caso do autor, ha o foco apenas na linguagem. Conforme aponta Zizek
(2008), a violéncia simbolica auxilia na defini¢do da cultura por meio da demonstragio de
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onde estdo os limites simbolicos. Ainda aponta que a linguagem é o material bruto da violén-
cia, o meio e o ponto de origem. Por conta disso, a violéncia aplicada por meio da linguagem
¢ uma das chaves para compreender o exercicio do poder simbdlico.

Assim, como foi observado por Del Valle (1998) anteriormente, os sistemas simbdlicos
sdo interpretados, significados e lidos de maneira unilateral e por meio da exclusao, sob a
légica masculina. A violéncia simbdlica que é exercida por meio da linguagem é nada menos
que a base da dominagdo, justamente por ndo se deixar revelar tdo facilmente. Quando algo
se encontra na exclusio da linguagem, ou seja, ndo estd em definicdo como algo existente,
esta fora dos limites simbdlicos e desafia a ordem pré-definida culturalmente. Nesse sentido,
um conceito oriundo da semidtica se faz oportuno: o abjeto.

A ordem de uma linguagem é sempre da exclusio: a partir do momento em que se de-
fine um objeto, se exclui toda uma gama de significados potenciais. Kristeva (1982) pondera
que, quando algo nio é nem sujeito, nem objeto, se configura em um abjeto. O que o abjeto
tem em comum com o objeto é apenas o fato de ser o oposto dele. Ao mesmo tempo que a
abjecdo é completamente descolada do objeto, é também a garantia de uma cultura: sabe-se
que, ao chegar ao abjeto, ha uma zona de exclusio, aquela que ndo se deve apreender. A par-
tir do momento que o abjeto busca sua poténcia, seu significado no sistema, o significado de
seu objeto tende a entrar em colapso, gerando conflito.

Historicamente, conforme aponta Irigaray (1985), o sexo feminino ndo é como aponta
Beauvoir - que, em sua visdo, é o Outro. Para a autora, as mulheres sio do sexo que ndo
tem significacdo nem como sujeito, nem como o Outro. Irigaray (1985) deixa isso claro ao
demonstrar que a mulher ndo é ela em si mesma, e sim, uma commodity, marcada pela per-
tenga ao pai, depois ao marido, ou aos demais adquirentes. A partir do momento em que
as mulheres buscam um lugar como sujeito, para fora de sua abjecdo, ocorre o colapso que
Kristeva (1982) se refere, pois, na linguagem que opera por meio da exclusdo, a mulher nio
tem significado em si a ndo ser o da negac¢do do Eu (o Eu, no caso, seria o sexo masculino). A
violéncia simbdlica, com efeito, é essa que ocorre, no caso das mulheres, sob o pano de fundo
das tradigOes, e da exclusdo desses individuos como sujeitos em uma sociedade, com von-
tades, poténcias e ambigdes — qualquer significado diferente daquele inscrito nas tradi¢des
terd resisténcia para se tornar algo além do abjeto.

No 4mbito dos games, tanto no mercado quanto em relac¢do as jogadoras, é possivel
observar essa violéncia simbdlica, conforme foi contextualizado na introdugdo. Neste meio
tradicionalmente machista, o significado isolado de ser um gamer é ser um homem que joga
videogames. O abjeto, nesse caso, seria a figura da mulher que busca se identificar como tal.
A partir do momento que se deseja modificar o significado inscrito a palavra gamer, possibili-
tando a entrada feminina, ha grande resisténcia, que se manifesta em retaliacdo. A violéncia
simbolica de género nos games, portanto, é evidente principalmente na esfera da linguagem
e das construgoes do que se espera de cada género. A abjecdo se encontra em todas as formas
externas a significaciio pré-estabelecida pelo poder simbdlico. E, entdo, um reflexo da socie-
dade como um todo, e ndo um evento isolado.
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SISTEMATIZACAO DA REVISAO BIBLIOGRAFICA

Para evidenciar a relevincia do tema e a recorréncia da violéncia de género no ambito dos
games, foi realizado um levantamento de artigos académicos publicados em revistas, livros,
periddicos e anais de congressos, teses e dissertagdes em quatro importantes repositdrios de
trabalhos académicos: Portal de Periédico da Capes”, Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertagcoes?, Academia.edu” e Google Scholar. O periodo da coleta de dados se deu
entre os dias 2 e 16 de janeiro de 2017. Inicialmente, foram definidas combinagdes de pala-
vras-chave que relacionam games, mulheres e violéncia, para balizar a busca®. Foi realiza-
da a andlise do titulo, resumo e palavras-chave, de forma a filtrar os primeiros resultados,
mantendo apenas aqueles que possuiam rela¢do com o tema estudado. Em caso de diividas
ou ambiguidade, o artigo inteiro foi lido. Os termos escolhidos foram em portugués e em
inglés, e se reconhece que este levantamento ndo leva a exaustdo todas as produgoes, pois
existe a possibilidade de trabalhos académicos relacionados estarem em outras linguas, bem
como haver outras produgdes presentes em repositorios que nio foram consultados. Dessa
forma, é crucial ter em mente que o presente levantamento confere apenas o universo dos
repositdrios buscados e se limita pelo idioma.

Ao todo, nesta pesquisa, foram encontrados 117 trabalhos, desde 1997 a 2016. Destes,
85 sdo artigos publicados em revistas e periddicos, 20 em anais de congressos, 8 em livros e
3 dissertagoes e 1 tese. O grafico a seguir ilustra a distribui¢do dos titulos ao longo dos anos.

Ao realizar a coleta de dados, também foram registrados os paises de origem dos mate-
riais. Vale salientar que foi considerada a filiagdo do pesquisador a sua institui¢io como pais
de origem, e ndo a nacionalidade do autor ou o pais da publica¢do. No grafico a seguir, é pos-
sivel verificar a propor¢ido de trabalhos encontrados distribuidos entre os paises de origem:

E importante salientar que, embora alguns desses artigos niio tenham como foco prin-
cipal a violéncia de género nos games, todos eles investigam a relagio entre as mulheres e os
jogos de alguma maneira. Todas as investigacOes sdo, inevitavelmente, permeadas pela vio-
léncia simbdlica, desde as investigacdes acerca do uso de videogames por meninas, quanto
pelo design de personagens, por exemplo. Por ser um ambiente complexo, buscou-se catego-
rizar de que forma a violéncia simbdlica contra a mulher se evidencia nestas pesquisas. Por
meio de uma andlise temdtica do contetido destes trabalhos, foram levantadas 4 categorias

11 Disponivel em: <http://periodicos.capes.gov.br/> Acesso em 17 jan. 2017.
12 Disponivel em: <http://bdtd.ibict.br/vufind/> Acesso em 17 jan. 2017.

13 Disponivel em: <http://academia.edu/> Acesso em 17 jan. 2017.

14 Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/> Acesso em 17 jan. 2017.

», « », «

15 Lista de palavras-chave: “Mulher + violéncia + games”; “Mulher + violéncia + videogames”; “Mulher + violéncia +
jogos”; “Género + violéncia + jogos”; “Género + violéncia + games”; “Feminismo + games”; “Feminismo + video-
b e . ». . A ek . ». : »,
games”; “Feminismo + jogos”; “Gamergate”; “Assédio + videogames”; “Harassment + videogames”; “Harassment
+ games”; “Women + violence + videogames”; “Women + violence + games”; “Feminism + games”; “Feminism +
videogames”.
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que serdo detalhadas a seguir: Discurso dos jogadores humanos in-game; Discurso na comu-
nidade gamer; Discurso pré-concebido nos games; Discurso de outras esferas sociais.

Discurso dos jogadores humanos in-game

A primeira categoria é a do discurso dos jogadores humanos in-game. Os trabalhos anali-
sados tem em comum a investigacdo das violéncias cometidas pelos jogadores durante par-
tidas de jogos online. Foram categorizados 12 artigos relacionados a temdtica entre os anos
de 2012 e 20106, refletindo supostamente o aumento das discusses sobre assédio e games
iniciadas pelo caso Gamergate. As discussdes ficam em torno principalmente da percepg¢io
das mulheres ao jogarem online: como se sentem e quais tipos de violéncia sofrem. A exem-
plo dos trabalhos de Fortim e Grando (2013) e Brehm (2013), onde se busca, por meio de en-
trevistas, investigar a percepc¢do das mulheres que se identificam como tal no jogo World of
Warcraft (WoW). Na primeira pesquisa, foi constatado que, apesar de ndo serem frequentes
as manifestacOes de agressividade contra jogadoras, 43% das entrevistadas relataram que
suas falhas no jogo frequentemente sio atribuidas ao seu género, e que ndo sentem que sdo
tratadas como iguais em relacdo aos homens (FORTIM; GRANDO, 2013). J4 na segunda,
63% das entrevistadas reportam que ja sofreram algum tipo de sexismo durante o jogo, e
43% consideram que isso é um problema na comunidade de WoW. Assim, mesmo que, entre
os jogadores de World of Warcraft a violéncia ndo seja explicita sempre, ela se encontra na
categoria de violéncia simbdlica, justamente pelo fato de as jogadoras nio se sentirem como
iguais - ainda ha forte preconceito contra as mulheres, mesmo que velado.

Outra pesquisa interessante na qual a metodologia difere da maioria coletada é a de
Kuznekoff e Rose (2012). Os académicos investigam se ha diferenca nas rela¢des dos joga-
dores ao escutarem uma voz masculina e uma feminina em seus times nas partidas online
de Halo 3. Como resultado, foi constatado que a presenca feminina resulta em 3 vezes mais
comentarios negativos, muitas vezes ligados a seu género®. Quando recebem comentarios
positivos, sdo pedidos de namoro ou elogios referentes a voz (KUZNEKOFF; ROSE, 2012).
Assim, mesmo que pareca algo positivo receber um elogio durante o jogo, os comentarios sao
diretamente ligados a condi¢do de mulher da jogadora, e ndo a suas habilidades. Enquanto
a violéncia discursiva mais evidente é a das ofensas e xingamentos, esta que visa diminuir a
mulher a um objeto de prazer masculino, é igualmente problematica, pois pode contar com
a cumplicidade dos oprimidos. Como nao é um discurso explicitamente violento, o poder
simbolico atua, como Bourdieu (2005) define, nas entrelinhas. O elogio a mulher durante
as partidas pode acabar sendo minimizado como forma de violéncia, justamente por ndo
“parecer” com a violéncia propriamente dita - é muito mais facil constatar que o discurso é
nocivo as mulheres quando se configura em xingamentos e ofensas.

16 Algumas frases de exemplo relatadas no artigo: “Shut up you whore”, “Fuck you, stupid slut” (KUZNEKOFF;
ROSE, 2012, p. 551).
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Algo em comum em todos os artigos é a presenca do assédio sexual e ofensas dirigidas
as mulheres durante as partidas. Essas palavras ofensivas na maioria das vezes tem ligacao
com o género, e ndo com as habilidades das jogadoras, como nos estudos Kuznekoff e Rose
(2012). Os trabalhos analisados se concentram principalmente nos Estados Unidos (9), e o
numero em relagdo ao total (177) é baixo. Por conta disso, considera-se que o campo de es-
tudo dos discursos humanos in-game ainda é pouco explorado e muito recente, sendo um
relevante tema para os pesquisadores.

Discurso na comunidade gamer

A segunda diz respeito ao estudo da violéncia no discurso que é proferido na comunidade
gamer. Ou seja, sdo andlises de discussoes em foruns (MASSANARI, 2015; KURTZ, 2015),
emissdo de opinides consideradas sexistas ou que contribuam para a visdo machista nos
games em artigos de sites e revistas especializadas (MACLEAN, 2016), postagens em midias
sociais e ataques orquestrados por jogadores a personalidades femininas que se inseriram no
mundo gamer (TOMINKSON; HARPER, 2015). Assim como a primeira categoria apresen-
tada, a maioria dos trabalhos se concentra entre os anos de 2014 e 2016. Ha trabalhos entre
2009 e 2013, mas sdo escassos: apenas 4 dos 206 artigos classificados se distribuem nessas
datas. Diferentemente da anterior, onde se pode supor que a discussio do Gamergate sus-
citou um aumento de trabalhos publicados, nesse caso, é possivel afirmar que esse episodio
motivou a maioria das pesquisas: 16 artigos analisam diretamente o caso e 3 abordam acon-
tecimentos ligados ao Gamergate.

Um exemplo pungente é o artigo de Kidd e Turner (2016), onde os pesquisadores bus-
cam compreender o evento do Gamergate por meio de métodos etnograficos. Tentam tam-
bém explicar os motivos da hostilidade acerca das criticas feministas aos games. Este epi-
sodio, iniciado sob o pretexto de discutir a ética no jornalismo especializado dos games, na
realidade trouxe a tona a violéncia e rejeicdo dos homens a mulheres que buscam criar jogos
mais inclusivos, com mensagens feministas, ou até mesmo criticar a midia atual. Um exem-
plo da violéncia que ocorreu por conta do Gamergate, foi o caso da critica de midia Anita
Sarkeesian. Ela se tornou conhecida por apontar o machismo nos jogos em seus videos no
canal Feminist Frequency no Youtube. Ao expor o fato de que muitos jogos tratam a mulher
como objeto de decoracdo, de conquista, mas raramente como protagonistas, disparou um
gatilho em um grupo de jogadores homens. Surgiram ameacgas de estupro, de assassinato e,
inclusive invasdes a casa de Sarkeesian, promessas de ataques terroristas, e ameagas a fami-
liares foram registradas no FBI (KIDD; TURNER, 20106). Logo, percebe-se que as motivag¢des
do Gamergate ndo eram relacionadas ao jornalismo, e sim, ao 6dio contra as mulheres. O
artigo de Kidd e Turner (2016) aponta que o Gamergate trouxe aten¢do da midia mainstream
para a cultura dos jogos, e ajudou a renovar a atencdo das pessoas as disparidades de género
no meio, apesar de nio ter modificado de forma muito radical a relagdo entre homens e mu-
lheres. O Gamergate também suscitou uma série de ataques a desenvolvedoras e mulheres
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que buscavam criticar a cultura sexista em que estavam inseridas. Alguns artigos tratam des-
ses episddios em particular, como o trabalho de Tominkson e Harper (2015), que analisam
os ataques do jornalista Ryan Perez a celebridade e icone da cultura geek Felicia Day". Perez
havia escrito uma série de tweets™ ofensivos a Day, que culminou em sua demissdo do jornal
que trabalhava. Os pesquisadores tencionaram em seu artigo as relacdes entre misoginia e
o universo dos games e o precedente que se abriu com a puni¢do do jornalista. A violéncia
evidenciada nos artigos dessa categoria tem um ponto em comum: este tipo de violéncia
simbolica, ultrapassa a esfera do game e passa a se tornar publica, mas o ponto de partida é
sempre dentro da comunidade gamer. E importante salientar que a violéncia simbélica nem
sempre € visivel, e atua principalmente nas entrelinhas. Por conta disso, os ataques as mu-
lheres sdo o estopim de discursos anteriores, de toda uma atmosfera que cobre o preconceito
dentro da comunidade gamer, tanto de jornalistas quanto de jogadores. A exposi¢do dos
assédios sofridos pelas mulheres no Gamergate sio um reflexo da vontade feminina de ndo
ser mais um abjeto no meio, de encontrar sua significacdo dentro deste grupo.

Discurso pré-concebido nos games

A terceira diz respeito a violéncia presente nos estereo6tipos de género que sdo frequente-
mente refor¢cados pela propria construgio dos jogos. Narrativas onde a mulher é um mero
recurso decorativo, onde ela é inexistente, ou é representada de maneira extremamente se-
xualizada, entram nesta categoria de discurso pré-concebido nos games. Essa classificagio é
a que contém o maior ndmero de trabalhos: sdo 54, distribuidos entre os anos de 1997 e 2016.
Incialmente hd poucas investigacoes dentro da tematica e, gradativamente, o montante au-
menta, com um pico em 2008 e mantém uma média, como pode ser observado no grafico a
seguir.

A maioria dos trabalhos busca analisar o contetido de algum jogo (LAVIGNE, 2015) ou
de varios (LYNCH et. al, 2016), no que tange as personagens femininas ou a narrativa. O
que chama atencao é a quantidade de trabalhos especificos sobre a personagem Lara Croft,
de Tomb Raider: sdo 6 ao todo. Um exemplo é o trabalho de Kennedy (2002), onde a autora
busca investigar se a personagem ¢ um modelo positivo para as meninas ou apenas um “coli-
rio” para os olhos dos meninos. Sua conclusdo é de que é impossivel situar a personagem
apenas como feminista ou como objetificada, e ndo ignora o potencial que a comunidade
gamer feminina tem de reinterpretar esse texto dado. Logo, apesar de Lara Croft ser uma
personagem sexualizada, pode ser vista de outras formas pelas jogadoras. O cariter comple-
x0 da representacdo feminina nos games também tem relagdo com a construgio de género
que é um constante aprendizado em mutagdo como, Louro (2008) explica anteriormente.

17 Ver “Does Felicia Day Matter At All? (Yes)”
Disponivel em: <http://www.forbes.com/sites/carolpinchefsky/2012/07/04/does-felicia-day-matter-at-all-yes/#-
4d06304d4ddd> Acesso em 28 jan. 2016.

18 Denominagdo que se refere as postagens realizadas na midia social Twitter.
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As ressignificagdes que as jogadoras fazem sao uma forma de resisténcia aos discursos pré-
-concebidos nos games, que, conforme foi visto no caso Gamergate e nos ataques a Anita
Sarkeesian, sio veementemente combatidos por grupos de homens que buscam manter seu
status dominante.

Alguns trabalhos analisam diversos titulos lan¢ados, como é o caso do trabalho de Lynch
et. al. (2010). Este é o artigo com o maior corpus entre os que foram coletados: 571 jogos entre
os anos de 1983 e 2014 que contam com personagens femininas jogaveis. Foi constatado que
os géneros de games tradicionalmente masculinos, como os de luta, tem mais personagens
sexualizados. Jogos com classificagdo indicativa para adolescentes ou adultos possuiam mais
sexualizacdo do que os jogos sem classificacio. E, apesar de haver um aumento em jogos
com personagens femininas jogaveis, os games ainda as apresentam mais frequentemente
em papéis secundarios e sensuais (LYNCH et. al., 2016). Em muitos trabalhos apresentados
nessa categoria, os resultados sdo semelhantes: as mulheres ainda sdo retratadas de forma
desigual em relagdo aos personagens masculinos.

Alguns trabalhos apresentam uma andlise da relagio entre os contetdos sexistas nos
jogos e a violéncia contra a mulher. Dill (2009) realizou uma pesquisa com 160 estudantes
de ambos os sexos buscando estabelecer uma relagio entre habitos de jogos, crencgas sobre o
estupro, atitudes negativas direcionadas as mulheres e personalidades agressivas. Dill (2009)
conclui que ha uma relagdo entre a exposigdo a jogos violentos, personalidades agressivas e
0 que a autora chama de rape myth acceptance® e a atitudes negativas direcionadas as mu-
lheres. Assim, a construgdo de jogos que desvalorizam a mulher e que contam com aspectos
violentos configuram-se também em uma forma de violéncia simbdlica. O discurso dos ga-
mes passa a ser um reforco as normas de género predominantes, a0 mesmo tempo que sua
produgio ¢ influenciada por essas mesmas normas. E como uma retroalimentacio. Os estu-
dos relacionados a construgio narrativa dos games e do papel feminino nos titulos sdo vas-
tos, e ndo é um assunto novo. Os pesquisadores vem tencionando essa questdo desde 1997
(segundo o levantamento deste artigo), e o nimero de investiga¢des ndo diminuiu ao longo
dos anos: isso demonstra indicios de uma consolidagio desta area de estudos em particular.

Discurso de outras esferas sociais

A quarta e ultima classificacdo se refere a violéncia presente nos discursos que estio em
outras esferas sociais que inibem ou impossibilitam a presenca feminina no mundo dos ga-
mes. Nessa categoria, ndo é possivel afirmar especificamente de onde vem o discurso (nas
anteriores poderiam vir dos jogadores, da comunidade gamer ou do jogo em si), com a ori-
gem da violéncia muito menos implicita que nos outros casos. E, portanto, a categoria mais
abrangente e também aquela onde a violéncia estd menos em evidéncia. Muitos dos traba-

19 Segundo a autora, rape myth se refere a ideia de que as mulheres gostam de ser for¢cadas a fazer sexo. Rape myth
acceptance se refere 4 aceitagio dessa mensagem, de que os homens que abusam e estupram sio secretamente
desejados pelas mulheres (DILL, 2008).
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lhos ndo investigam a violéncia em si, mas as estruturas de poder simbdlico sempre estdo
em pauta: se no se encontram nas perguntas de pesquisa, aparecem nos resultados. Foram
classificados 25 trabalhos, entre 1999 e 2015, e ndo é possivel notar grandes picos: apenas 1 a
3 encontrados por ano.

Um tépico recorrente se relaciona aos habitos das mulheres em relac¢do a jogos, como,
por exemplo, o estudo de Royse et. al. (2007). Foram conduzidos trés grupos focais e 15 en-
trevistas em profundidade com mulheres que jogam videogame. Com esta pesquisa, foram
encontrados diferentes padroes de jogo relacionado a assiduidade. Denominadas como po-
wer gamers, as jogadoras assiduas demonstraram menos preocupagdo com os esteredtipos
de género. J4 aquelas que jogam moderadamente, se encontram mais inseridas no que se
poderia chamar de um padrio de género, conforme as autoras. As mulheres que ndo jogam
demonstraram ter muitas criticas a cultura gamer e eram tradicionalmente mais femininas
(ROYSE et. al, 2007). A presencga das mulheres como jogadoras, entdo, se configura em uma
ruptura entre os padroes de género pré-concebidos em nossa cultura.

Outro assunto relevante nessa classificacdo é o desenvolvimento de jogos e a partici-
pagdo feminina na industria. O artigo de Harvey e Fisher (2014), por exemplo, analisa ar-
ticulacOes pds-feministas por figuras femininas proeminentes na comunidade de games
Norte-Americana, e explora os desafios e oportunidades que surgem na cultura e produ-
¢do de jogos. As autoras expdem as tensOes que ocorrem entre uma cultura conservadora
de producdo, o anti-feminismo e a participac¢do feminina. A categoria anterior, de discurso
pré-concebido nos games se relaciona com a baixa participagdo das mulheres na producao
dos jogos. Um grupo de pessoas menos diversa produzindo games pode ocasionar em titu-
los com menor diversidade, consequentemente. As mulheres foram renegadas da area da
tecnologia e, portanto, também dos games, e isso se deve ao constante refor¢o da cultura
masculina em manté-las em espacos de menor relevincia social.

Esse topico também aparece nesta categoria, com, por exemplo, o estudo de McNamee
(1999). A autora examina as relagdes de poder e resisténcia em torno da posse e uso de com-
putadores e videogames no espago doméstico. Segundo McNamee (1999), um local que tra-
dicionalmente era referido as mulheres - a casa -, passa a ter também um dominio mas-
culino: o quarto e os objetos eletronicos. Os meninos e adolescentes, entido, passam a ter
poder sobre estes espagos, excluindo as meninas (no caso do estudo de McNamee, irmas) e,
por consequéncia, reduz o interesse e o acesso delas a essa cultura. Conforme aponta outra
pesquisa realizada entre adolescentes por Margolis e Fisher (2002), as meninas entrevistadas
revelaram que os computadores da casa raramente eram adquiridos para elas - eram desti-
nados a seus irmaos homens, e ficavam em seus quartos, onde elas ndo teriam acesso. Nesta
mesma pesquisa, os pais admitiam considerar o computador um objeto de entretenimento
masculino. As expectativas de género muitas vezes levam a baixa representatividade femini-
na nos games, como pdde ser ilustrado neste exemplo.
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Nao se pode deixar de citar as revisoes bibliograficas realizadas sobre mulheres e games.
Fortim (2008), por exemplo, realizou um breve levantamento sobre a questdo de género nos
videogames, com o objetivo de evidenciar as explicag¢des na literatura sobre os motivos que
levam as mulheres a gostar ou ndo de games. Este tipo de estudo, apesar de nao focar em um
unico objeto, é crucial para o avango das discussdes sobre o tema, para que ndo se repitam os
mesmos questionamentos e resultados. Assim, entre todos os trabalhos levantados nessa ca-
tegoria hd, em comum, a preocupacdo com a relacdo das mulheres e os jogos. O que eles de-
monstram, em sua maioria, é a influéncia do sexismo e dos esteredtipos de género nos gos-
tos das mulheres, e essa interven¢do nido parte de uma sé fonte. Assim como Louro (2008)
explica, o processo de construgdo de género se d4 por muitas vias, e a baixa participacdo
feminina no mundo dos games é um reflexo do refor¢o continuo de diversas esferas sociais
para a conformidade de género. Esse reforco muitas vezes nao é evidente, e é preciso que
as pesquisas sobre mulheres e games evidenciem a violéncia simbdlica que ocorre. Mesmo
que ndo seja a intencdo dos trabalhos analisados explorar esse conceito tedrico, é evidente a
influéncia da violéncia que ocorre nas entrelinhas do discurso, seja por meio da dominagdo
de espagos e objetos - como o quarto e os videogames na pesquisa de McNamee (1999) -, ou
pela cultura conservadora de producdo de games evidenciada por Harvey e Fisher (2004),
por exemplo.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da sistematizac¢do da bibliografia encontrada sobre a violéncia contra a mulher nos
games, foi possivel obter um panorama do estado da arte da temadtica. Este tipo de levanta-
mento é importante para que se avance nas discussdes acerca das tensdes entre o género e
os videogames. Foram encontrados 177 trabalhos, entre artigos, capitulos de livros, teses e
dissertacOes que abordam o tema de maneiras muito distintas. A classificagdo confecciona-
da para o presente trabalho buscou reunir as investigagdes e reflexdes em blocos tematicos,
de forma a detectar a quantidade de trabalhos que estdo distribuidos em cada area e, assim,
obter algumas consideragdes sobre.

Partiu-se entdo para quatro classificagdes, onde foram encontradas quantidades distin-
tas de trabalhos: Discurso dos jogadores humanos in-game (12); Discurso na comunidade
gamer (26); Discurso pré-concebido nos games (54); Discurso de outras esferas sociais (25).
Pode-se notar que o campo de estudo das personagens femininas e seus papeis nas narra-
tivas, bem como o reflexo que isso tem no comportamento de homens e mulheres conta
com um numero significativamente maior de investigag¢des, evidenciando uma consolida-
¢do maior desta drea de estudo. As duas primeiras categorias contam com poucos traba-
lhos, e a maioria apds o episddio do Gamergate, o que demonstra o poder que um assunto
pautado pela midia tem sobre as pesquisas académicas e propicia novos questionamentos.
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Ainda assim, o discurso dos jogadores humanos in-game, que conta com o menor nimero
de trabalhos, demonstra ser uma tematica nova e com potencial para novas investigagoes.

Uma categoriza¢do como esta que foi proposta no presente artigo conta com suas van-
tagens e desvantagens. Um ponto positivo é a possibilidade de mapear os tipos diferentes de
tematicas dentro de um campo abrangente: a violéncia contra as mulheres nos games. Foi
possivel verificar quais assuntos estdo mais consolidados, e quais tem um campo frutifero
para pesquisas futuras. Contudo, categorias podem limitar a andlise dos trabalhos sob uma
perspectiva mais complexa. Mesmo que os trabalhos se encaixassem em mais de uma clas-
sificagdo, havia sempre uma predominante que foi escolhida pela pesquisadora. Admite-se,
entdo, que algumas pesquisas poderiam ter mais de uma tematica, mas isso nio se torna
aparente na metodologia utilizada.

Ainda que muitos trabalhos nio refletissem diretamente sobre o tema da violéncia sim-
bélica, foi constatado que os discursos que foram investigados nas pesquisas se encaixam no
conceito. Essa violéncia nem sempre ¢é visivel, e assume diversas formas. Os xingamentos as
jogadoras durante os jogos online fazem parte daquela violéncia discursiva mais evidente,
por exemplo. ]J4 os elogios dirigidos as mulheres, fazendo com que sejam diminuidas a suas
condigoes fisicas, podem parecer inofensivos, mas escondem facetas de uma violéncia que
tem por objetivo manter a dominagdo masculina no campo simbdlico. A agressdo é mais
evidente também quando se investigam os ataques as mulheres relacionados ao Gamergate:
sdo discursos de ameagas e xingamentos, muito mais ficeis de serem detectados que, por
exemplo, noticias em portais de games que acabam por reforgar estere6tipos de maneira
sutil.

O poder da construgdo e manutengdo dos esteredtipos também foram assuntos inves-
tigados nos trabalhos. A forma como a industria pensa seu publico e constrdi os games pode
reforcar preconceitos e comportamentos violentos para com as mulheres. Lara Croft, uma
das personagens mais investigadas, é um exemplo disso: por tras de sua personalidade em-
poderada, hd o estereétipo de corpo voluptuoso e sexualizado, que serve de fonte de prazer
para os jogadores masculinos e, a0 mesmo tempo, pode contribuir para a nogao de que uma
mulher apenas tem seu valor se estiver dentro dos padrdes de beleza pré-estabelecidos. Essa
forma de violéncia de fato ndo é tdo aparente: toda a construcdo do discurso do game parte
para colaborar com as formas de dominagdo vigentes, sendo retroalimentada pelo discurso
conservador. Assim, a violéncia simbdlica contra a mulher nos games pode assumir formas
diferentes, as vezes mais evidentes, ou completamente encobertas. O campo de estudos é
relativamente novo, e conta com pesquisas sob diversos vieses, com muito potencial de con-
tinuidade.
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