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Resumo:

O artigo investiga a violéncia de género contra mulheres gamers a partir do caso da
streamer Bruna Balbino, que sofreu represalias ao produzir um video solicitando
que entrevistados citem dois homens e duas mulheres que admiram na cena gamer.
A partir dos comentarios ao video, busca-se responder: como se expressa a violéncia
de género no mundo gamer em resposta ao ativismo digital de mulheres? A analise
parte de 916 comentarios ao video publicado na rede social X/Twitter, feitos nos dias
20 e 21 de outubro de 2023. O livro de cédigos ¢ construido a partir de Stromer-Gal-
ley (2002, 2007) e Young (2001) sobre conversagdes on-line e deliberagao, e Sobieraj
(2017), Zanello (2020, 2022) e Leite (2022) sobre violéncia politica de género. Os
resultados mostraram que os comentarios se baseiam na desqualifica¢ao ou ridicu-
larizagdo de mulheres (33,83%), em tom jocoso, e no machismo estrutural (28,57%),
evocando esteredtipos depreciativos sobre mulheres. Apenas 4,59% dos comentarios
sdo violentamente explicitos, demonstrando que a violéncia, em regra, ¢ sutil.

Palavras-chave: Violéncia de género. Ativismo digital de mulheres. Analise de contetdo.

“Name two women you admire”: expressions of gender violence in response
to female gamers’ digital activism

Abstract:

The article investigates the gender-based violence against female gamers based on the case
of streamer Bruna Balbino, who suffered retaliation for a video asking interviewees to
name two men and two women they admire in the gaming scene. Based on the comments
on the video, we seek to answer: how is gender violence expressed in the gaming world in
response to women's digital activism? The analysis is based on 916 comments on the video
published on the social network X/Twitter, made on October 20th and 21st, 2023. The co-
debook is constructed based on Stromer-Galley (2002, 2007) and Young (2001) studies on
on-line conversations and deliberation, and Sobieraj (2017), Zanello (2020, 2022) and Leite
(2022) on gender-based political violence. The results showed that the comments are based
on the disqualification or ridicule of women (33.83%), in a joking tone, and on structural
male chauvinism (28.57%), evoking derogatory stereotypes about women. Only 4.59% of
the comments are violently explicit, demonstrating that violence, as a rule, is subtle.
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! Streamer é a pessoa que
transmite conteido multimi-
dia ao vivo pela internet, de
forma profissional, especial-
mente sobre garnes, mas nao
apenas, enquanto interage com
o seu publico em tempo real.

2 Em 30/08/24, o ministro
Alexandre de Moraes (Su-
premo Tribunal Federal)
determinou a suspensio
imediata e completa do X/
Twitter em todo o territério
nacional até o cumprimen-
to de decisdes judiciais da
Corte. Entre as determina-
¢Oes estd a indicagdo de um
representante da empresa
no pais, exigéncia prevista
na constitui¢do para toda
empresa estrangeira atuar
no Brasil. Até o término
deste artigo, a rede social
continuava banida. Dispo-

nivel em: https://noticias.
stf.jus.br/postsnoticias/stf-

-determina-suspensao-do-
-X-antigo-twitter-em-todo-
-o-territorio-nacional-2/.
Acesso em: 3 out. 2024
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Introdugao

a pelo menos trés décadas (Fortim, 2008), meninas e mulheres tém
ocupado o mundo gamer, espago historica e culturalmente associa-
do a meninos e homens. Segundo as ultimas edigdes da Pesquisa
Game Brasil, que analisa o perfil de consumo de jogos eletronicos
no pais, mulheres sdo mais da metade do publico desde 2016. Ape-
sar disso, ndo se veem representadas nesse espago: nao ocupam postos de lideran-
¢a, contam com poucos campeonatos profissionais e oficiais de e-sports e, com
frequéncia, omitem o seu género para poderem estar em um ambiente de jogo.

Segundo estudo publicado pela empresa Reach3 (2021), 59% das mulheres
escondem-se ao utilizar apelidos masculinos ou neutros, jogar com personagens
masculinos, desligar o chat por voz e evitar jogar com desconhecidos, resumindo a
sua experiéncia a pequenos grupos de amigos de confianga. Além disso, em jogos
de RPG, sigla para role playing game, que significa jogo de interpretagdo, mulheres
evitam participar de encenagdes de relacionamentos amorosos.

Esse cerceamento das atividades femininas no espago gamer tem explica-
¢do: o assédio. Ele é comum e reproduzido de diversas formas, desde investidas
romanticas/sexuais ndo consentidas, desqualificagdo e ridiculariza¢do, questiona-
mento de suas habilidades, até ameacas de estupro e morte. Muitas vezes, o assé-
dio vem disfarcado de piada. Todas essas violéncias refletem o machismo estrutu-
ral, marca do patriarcado (Saffioti, 2015). No fim, mulheres se sentem inseguras de
ocupar esse espago em sua totalidade.

O conjunto de variados tipos de assédio e intimidagdo pode ser conside-
rado violéncia de género, que com frequéncia é acompanhada de discurso de 6dio
contra mulheres. Mesmo que ndo seja explicita, a violéncia opera por meio de
ironias e descrédito daquelas que ousam participar de atividades consideradas
masculinas. Desafiar o status quo, ainda que inspirador, traz consigo essas micro-
violéncias dificeis de identificar e mapear, mas que impedem, nas atividades mais
banais do cotidiano, que mulheres estejam onde querem estar.

Neste artigo, sera discutida essa realidade a partir de um caso que di-
reciona o olhar para os desdobramentos de uma agdo de ativismo digital da
streamer' Bruna Balbino, que produziu um video em uma feira de games em
que questionava o publico masculino sobre quais homens e mulheres do cena-
rio gamer eles admiravam, demonstrando nao haver, entre os homens daquele
universo, qualquer referéncia as mulheres. O video repercutiu na rede social X/
Twitter’. Entre as reagdes, houve criticas quanto ao método, a postura e ao ob-
jetivo de Bruna e, também, apoio, em especial por parte do publico feminino.
Foram analisados, por meio da Analise de Conteudo, 916 comentarios feitos nos
dias 20 e 21 de outubro de 2023.

O artigo ¢é dividido em quatro partes: 1. discurso de 6dio e violéncia de
género em ambientes digitais, para compreender como opera a violéncia contra a
mulher e quais sdo as suas caracteristicas em espagos on-line; 2. violéncia de géne-
10 No universo gammer como resposta ao ativismo digital de mulheres, entendendo
que a busca por um espago mais saudavel e inclusivo é permeada pela resisténcia
masculina; 3. metodologia, na qual explicamos em detalhes o caso estudado, a
escolha do corpus e como se deu a analise; e 4. andlise, na qual sdo apresentados a
interpretagdo dos dados e os resultados.

Discurso de 6dio e violéncia de género em ambientes digitais
O discurso de 6dio contra mulheres nas redes sociais digitais faz parte de

um contexto de desordem da informagéo, conceito proposto por Wardle e De-
rakhshan (2017), representado no anagrama abaixo. A classificagdo posiciona esse
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tipo de movimento nocivo, facilitado pelas logicas e caracteristicas préprias da In-
ternet, embora nao restrito a elas, como a méa-informacao, que pode ser subdivida
em: vazamentos, assédio e discurso de édio.

Desordem da Informacao

NOCIVO

Informagéo Incorreta Des-Informacgéo Mal-Informacao

Falso Contexto VVazamentos

Conte ) Conteudo Impostor Assedio
Contetdo Fabricado Discurso do odio

Fonte: Wardle e Derakhshan (2017).

Brugger (2007) classifica a presen¢a do discurso de 6dio a partir das pa-
lavras direcionadas. Essa visdao baseia, inclusive, entendimentos legais. Segundo
o autor, tratam-se de conteudos que se voltam contra pessoas que partilham de
caracteristicas em comum, como o género, que “tendem a insultar, intimidar ou
assediar pessoas, ou que tém a capacidade de instigar a violéncia, 6dio ou discri-
minagdo contra tais pessoas” (Brugger, 2007, p. 115).

Segundo Leite (2022), a violéncia contra a mulher é um exercicio de poder,
assim como no pensamento de Arendt (2020), que visa manter um status quo.
Também se trata de um discurso de 6dio que implica em subordina¢io, imposta
historicamente as mulheres (Butler, 2021). Segato (2018), ao falar sobre a violéncia
de género, reforca esse pensamento ao dizer que mais do que um ato de agressao,
a violéncia é também um ato comunicativo, como um enunciado que explicita as
relagdes de poder na construcao da sociedade patriarcal.

Ao entendermos este tipo de violéncia como uma dimensao mais expressiva
do que apenas instrumental (diferente de outros crimes, como aqueles contra a
propriedade, por exemplo), podemos compreender que ha caracteristicas e cama-
das que falam sobre a posi¢do e o papel das mulheres em nossa sociedade - e nao
apenas sob a Otica de homens agressores. O estupro e o feminicidio sdo expressoes
maximas da violéncia de género, mas, as de ordem moral ou psicologica também
querem dizer algo a alguém.

Assim age o que chamamos de violéncia politica de género, que se refere ao
uso de dispositivos para eliminar a presen¢a de mulheres em espagos publicos.
Munindo-se das mesmas estratégias relacionadas a outros tipos de violéncia, esta
transmite a mensagem de que a mulher ndo deve e nao pode ocupar espagos poli-
ticos. Concordamos com Segato (2021) que, ao buscar participagdo politica ativa,
mulheres sdo alvos permanentes de praticas de agressoes psicoldgica e emocional,
além de ridicularizagao, coagdo moral e suspeita.

Estar em espagos digitais tem um grande custo para as mulheres, uma vez que
seus agressores “recorrem repetidamente a trés estratégias sobrepostas — intimida-
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¢do, vergonha e descrédito — para silenciar as mulheres ou para limitar o seu impacto
nos publicos digitais” (Sobieraj, 2017, p. 5). Para a autora, os agressores recorrem ao
medo que as mulheres tém de violagdo e violéncia fisica, a vergonha de serem rela-
cionadas a comportamentos sobre sua vida (em geral, sua sexualidade e aparéncia),
e aos esteredtipos sexistas para desvalorizar as ideias e contribuigoes de mulheres.

E importante ressaltar que o género molda a propensdo de uma pessoa para ser um agres-
sor ou um alvo, mas o género também esta no centro dos proprios ataques. Quer estejam
trabalhando para intimidar, envergonhar ou desacreditar seu alvo, quando as pessoas
(principalmente homens) atacam mulheres, elas usam sua feminilidade contra elas. Em
outras palavras, o género esta implicado nas ferramentas usadas para atacar, ndo apenas
nos atores que as utilizam. Mulheres com visibilidade sao muitas vezes inundadas por
tweets, e-mails e comentarios mordazes que se baseiam em argumentos sexistas, xinga-
mentos, esteredtipos negativos de mulheres, padrées duplos e objetificacdo sexual (Sobie-
raj, 2017, p. 7).

Neste mesmo sentido, para Leite (2022), quando falamos de violéncia de
género na Internet, nos referimos a uma vasta gama de ag¢des que acontecem em
ambiente on-line e tem direta repercussao no ambiente offline, relacionadas a frus-
tragdo de expectativas de papéis de género. Estas agdes incluem a humilhacéo, a
intimidagdo, ameacas diversas de violéncia, o assédio (sexual, moral, psicolégico
etc.), entre outras. Nao separar a violéncia que acontece na Internet de seus efeitos
e resultados no “mundo real” é imperativo:

(...) uma série de consequéncias passa a se desencadear quando se estabiliza a ideia de
que é possivel pensar violéncia para atos on-line, e que, da agdo aos efeitos, eles jamais se
esgotam em um suposto espago virtual. Notadamente, no ambito das lutas institucionais
pelos direitos das mulheres: a mera compreensio de um ato como a disseminagdo nio
consentida de imagens intimas enquanto violéncia mobiliza uma série de consequéncias,
como a aplica¢do da Lei Maria da Penha (Valente; Neris, 2019, p. 41).

Para Richardson-Self (2018), a misoginia tem o objetivo de silencid-las, clas-
sifica-las como “boas” ou “mas”, além de coagi-las a um comportamento especi-
fico, e também direciona-las a nao habitar o ciberespago da forma que quiserem.
Ainda pensando na violéncia como forma de subjuga-las por ndo transmitir ou
performar o ideal de mulher exigido pelos homens, Zanello (2020, p. 98) destaca
que “em paises sexistas como o Brasil, o pilar organizador das masculinidades é
a misoginia: o repudio as mulheres e aquilo considerado como suas qualidades”.

Violéncia de género como resposta ao ativismo de mulheres no universo gamer

Anadlise e resultados

Um terreno fértil para incivilidades e ma informagao a partir do assédio e
discurso de 6dio contra mulheres se da nos ambientes gamers, com extensdo aos
perfis das jogadoras nas redes sociais. A hipersexualizagdo de personagens femi-
ninas reproduz uma visao de que seu valor esta ligado a aparéncia e sexualidade,
ndo habilidades ou personalidade. Conforme Zanello (2022), a objetificagdo esta
enraizada em construgdes sociais que sdo historicamente misoginas e posicionam
as mulheres como inferiores devido a caracteristicas fisicas.

A misoginia, pilar central da masculinidade hegemonica, pode se manifestar de diversas
maneiras, sendo mais evidente quando ocorre de forma direta, como aquela presente em
discursos de ddio contra as mulheres. Porém, ela também se manifesta sutil e disfarca-
damente. No Brasil, a forma mais comum de manifestagdo da misoginia por parte dos

homens é a objetificagio sexual (Zanello, 2022, p. 50).
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Essa visao limitada das mulheres ndo so reflete preconceitos histéricos, mas
também refor¢a negativamente a percepgdo das jogadoras na vida real. Silva (2020),
em analise sobre a representagdo da mulher negra nos jogos digitais, observa que
essas representacoes contribuem para um ambiente de jogo téxico, onde mulheres
gamers sdo frequentemente assediadas e desvalorizadas, além de validar esteredti-
pos prejudiciais e o comportamento misogino dentro das comunidades de jogos.

Nosso artigo trata de mulheres em geral, sem esmiugar questdes de raga, mas
¢ importante destacar que o racismo caminha ao lado do sexismo. Segundo repor-
tagem da Folha de S.Paulo (2021), assim como as mulheres, pessoas pretas sio quase
metade do publico consumidor (49,7%), mas nao se veem representadas nas telas.
Santos Filho e Silva (2021) destacam que D’arci Stern, primeira protagonista negra de
um game, surgiu apenas em 1999 e essa demora em incorporar personagens negros
¢ um reflexo de estruturas sociais de opressao, com impactos em diversos ambitos.

Muitas personagens femininas sao também relegadas a papéis secundarios,
nos quais suas histdrias sao acessorios para narrativas masculinas. Essa margi-
nalizagdo reforga a ideia de que mulheres sdo coadjuvantes, desvalorizando suas
contribuigdes e potencialidades. Para Silva (2020), a inclusdo de personagens fe-
mininas complexas ¢ uma questao de justica representativa e de oferecer as joga-
doras modelos que inspirem e validem suas experiéncias.

Ao olharmos para as jogadoras, relembramos um caso emblematico: em
2014, durante a disputa eleitoral nos Estados Unidos, uma controvérsia no mun-
do gamer destacou a misoginia desta industria: a desenvolvedora de jogos Zoe
Quinn, criadora de Depression Quest, um jogo sobre a experiéncia da depressao,
desafiou as convengdes tradicionais dos jogos predominantemente focados em
aventuras de acao (Empoli, 2019). A inovagdo nao foi bem recebida por uma par-
cela da comunidade gamer.

Segundo Empoli, o ponto de igni¢do do que viria a ser o Gamergate ocorreu
quando o ex-namorado de Quinn publicou uma série de acusagoes on-line, ale-
gando que ela havia recebido criticas favoraveis devido a relagdes pessoais com um
jornalista. Isso desencadeou uma campanha de assédio contra Quinn, marcada
por ameagas de morte e violéncia extrema. O assunto escalou rapidamente, com a
hashtag #Gamergate sendo usada no entao Twitter para coordenar ataques contra
ela e outras mulheres na industria.

Foi nesse contexto que estrategistas politicos viram a oportunidade de “re-
crutar os gamers na batalha contra o establishment politico e midiatico” (Empoli,
2019, p. 62). Steve Bannon?, por exemplo, percebeu o potencial dos sentimentos
e taticas manifestados durante o Gamergate e os instrumentalizou para recrutar
apoio a campanha presidencial de Donald Trump. No Brasil, também ¢é possivel
ver esse fendmeno. Em pesquisa sobre a violéncia de género que afasta as mu-
lheres da politica, Rizzotto, Prudencio e Belin (2024) mostram que a analise de
conversagdes politicas em plataformas digitais, como as redes sociais, somada a
compreensdo das intera¢des entre usudrios de Internet e candidatas e mulheres
eleitas, refletem uma tendéncia de ataques digitais que constrangem, limitam ou
impedem a presenga igualitdria de género nos processos eleitorais e nos governos
locais em diferentes niveis.

As plataformas digitais, que deveriam ser espacos de liberdade e expressao,
sdo transformadas em arenas de controle e dominagdo. Mas o mundo gamer tam-
bém ¢é espaco para a resisténcia feminina. De diversas maneiras, mulheres desempe-
nham algum tipo de ativismo on-line. Segundo Gerbaudo (2017), ativismo digital é
um termo muito usado para descrever diferentes formas de ativismo que utilizam as
tecnologias digitais e que passou por rapidas transformagoes desde a emergéncia da
Internet. Nas tltimas duas décadas, foi marcado por altos niveis de interagdo e comu-
nicagao em redes sociais, representados pelos tweets, postagens e compartilhamentos,
além de troca de mensagens em aplicativos e dispositivos digitais (Ozkula, 2021).
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3 Steve Bannon é um
assessor politico e ideolo-

go da nova direita radical
populista estadunidense. Foi
o principal estrategista de
Donald Trump, ex-presiden-
te dos Estados Unidos.

BT 195



4 Disponivel em: https/www:
tiktok-com@anaterra-oli-

> Disponivel em: https://twit-
ter.com/brunabalbino/sta-
tus/1715561149150753274.

¢ Disponivel em: https://
github.com/digitalmethod-
sinitiative/zeeschuimer.
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E importante destacar que o ativismo digital nao se refere apenas a uma
questdo tecnologica. E o conjunto de mudangas sociais, econdmicas, politicas e
culturais, somadas a evolugdo tecnoldgica e seus consequentes desdobramentos,
que intervém nas definicdes do que é o contetdo ativista. Para Gerbaudo (2017,
p. 478), “a analise do ativismo digital precisa recuperar um entendimento da ide-
ologia, entendida como uma visao de mundo e um sistema de valor que molda a
acao coletiva, e como a ideologia interage com a tecnologia para moldar préticas
ativistas” [tradugdo nossa].

Em seu artigo sobre coletivos feministas, Sarmento (2021, p. 20) explica que
grupos de mulheres “funcionam com uma perspectiva mais autonoma, trabalham
fortemente a comunicagdo e dimenséo estética, com imagens e videos como parte
integrante desse trabalho de amplificacdo dos feminismos”. As estruturas atuais
sdo bastante diferentes dos movimentos sociais mais classicos. Como exemplo de
atuagdo ativista, citamos Anaterra Oliveira*, que produz contetido para o TikTok
perguntando a homens e mulheres o que eles pensam sobre variados temas. As
respostas explicitam a naturalizagdo do machismo estrutural e o desalento de mu-
lheres, vitimas desse fendmeno, todos os dias.

No entanto, o ativismo de mulheres expresso na Internet ndo é aceito sem
resisténcia. Com frequéncia, o meio gamer é palco de uma disputa na qual mu-
lheres expressam o seu desconforto com um ambiente pouco amigavel e violento,
somado a um natural desejo de mudanga, e homens defendem - por meio de vio-
léncia sutil ou explicita - um suposto direito de ocupa-lo sozinhos, pois, segundo
eles, as mulheres nao sdo dignas de fazé-lo.

Material e métodos

O estudo proposto parte da analise de um caso de repercussao, protago-
nizado pela streamer Bruna Balbino. Em um video do tipo entrevista, durante
o evento gamer Brasil Game Show 2023, ela pergunta ao publico masculino que
homens e mulheres da cena gamer eles conhecem, indicam e porqué. A maioria
cita varios homens e nio consegue citar uma mulher. A repercussdo gerou uma
onda de 6dio contra Bruna: homens alegam que ela induziu ou editou o video,
dando a entender que eles conhecem mulheres, mas ela sé selecionou as “res-
postas erradas”. Muitas mulheres da area manifestaram apoio e questionaram as
justificativas dos entrevistados.

Compdem o corpus 916 comentarios relacionados de forma direta ou indi-
reta ao video produzido por Bruna, publicado’® originalmente em sua conta no X/
Twitter no dia 20 de outubro de 2023, em cinco grupos: 1. os comentarios diretos
ao tweet original com o video; 2. os quotes retweets, ou seja, o compartilhamento
do video por outros usudrios com comentario; 3. os comentarios na publicacido da
‘RedNid’, streamer que defendeu Bruna; 4. os comentarios na publica¢do da ‘Oi-
Sakura’, perfil que critica o video de Bruna; e 5. comentarios na publicagdo de Luiz
Queiroga, jornalista que defendeu a streamer e também recebeu ataques. O corpus
selecionado compreendeu os dias 20 e 21 de outubro, quando o video repercutiu
na rede social.

A coleta foi realizada de forma automatizada com o auxilio da ferramenta
Zeeschuimer®, uma extensdo de navegador que monitora o trafego da Internet en-
quanto vocé navega em uma plataforma de rede social. Com ela é possivel coletar
dados sobre os itens que vocé vé na interface web de uma plataforma, como os
tweets no X/Twitter, para analise sistemadtica posterior. Destaca-se que uma das
dificuldades da ferramenta é a coleta parcial de dados: em um universo de 600
comentdrios, coletou-se cerca de 200, por exemplo.

Todas as publicagdes foram analisadas de acordo com o livro de codigos
elaborado com base em adaptagoes de outros livros e metodologias criadas pelos

DOL: https://doi.org/10.5007/1984-6924.2024.101061




Estudos em Jornalismo e Midia, v. 21, n. 1, jan./jun. 2024 - ISSNe 1984-6924

grupos de pesquisa Comunicagdo e Participagao Politica (Compa), da Universi-
dade Federal do Parana (UFPR), e do Alafia Lab (2023), laboratério de pesquisa
independente que investiga as consequéncias do uso das redes digitais na socie-
dade brasileira. O livro de cddigos foi construido como ferramenta auxiliar para
analise das conversagdes on-line, marcadas pela violéncia de género em resposta
ao ativismo digital de mulheres gamers.

A andlise de conteudo é adotada enquanto procedimento metodolégico’
e as quatro variaveis abaixo descritas, bem como seus desdobramentos®, foram
pensadas tendo em vista as proposicoes de Stromer-Galley (2002, 2007) acerca
das conversagoes cotidianas, e as elaboragdes de Young (2001) sobre a democra-
cia comunicativa. Para a adaptacdo a presente pesquisa, foram considerados os
direcionamentos das pesquisas sobre discurso de 6dio e violéncia de género em
ambientes on-line:

o VI Presenca de Violéncia de Género (binaria)

o V1.1 Presenca de Violéncia de Género | Argumento dominante

« V2 Presenca de Violéncia de Género | Insulto explicito contra mulheres (bindria)
o V2.1 Presenca de Violéncia de Género | Especificagdo do insulto explicito (aberta)
o V3 Presenca de Defesa das Mulheres (binaria)

o V3.1 Presenca de Defesa das Mulheres | Argumento dominante

» V4 Posicionamento do comentarista

“Ninguém ¢é obrigado a te assistir s6 porque vocé é mulher”: discussio dos resultados

A V1 buscou analisar a presenga de violéncia de género no corpus ana-
lisado; a V1.1 é desdobramento da primeira e verifica o tipo de violéncia
apresentada: ofensas, insultos, desqualificagdo, ridicularizagdo ou sexuali-
za¢do de mulheres, conforme o Gréfico 1. Entendemos violéncia nos termos
de Segato (2021), que denomina como violéncia moral aquelas formas de
violéncia que ndo necessariamente envolvem o uso fisico ou direto da for¢a,
mas a imposi¢do de normas culturais, sociais e psicologicas que reforcam
desigualdades e subordinagao.

GRAFICO 1 - ARGUMENTO
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Fonte: Elaboragao propria (2024).
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7 A codifica¢io foi reali-
zada por trés codificado-
ras e passou por teste de
confiabilidade que resultou
em Alpha de Krippendorft
entre 0,67 e 0,86.

8 O livro de cédigos pode
ser acessado em: https://
bdc.c3sl.ufpr.br/hand-
le/123456789/25.
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Os dados mostraram que 43,16% dos comentarios realizam ataques as mu-
lheres, sendo que desses, a maioria (33,83%) utiliza como estratégia argumentativa
a desqualificacdo e a ridiculariza¢do, como nos exemplos:

@brunabalbino Fez o que?
Meia diizia de perguntas?
Uau que conteuido foda

@brunabalbino De acordo com o IBGE, as mulheres sdo maioria no Brasil. Ndo faria mais
sentido perguntar pra elas pq ndo acompanham o q vcs fazem?

Ou vai me dizer q as mulheres independentes e empoderadas precisam da audiéncia de ho-
mis machistos?

Este tipo de violéncia naturaliza ideias sobre o que é ser mulher em deter-
minados espagos. Em primeiro lugar, toma como regra uma suposta incapacidade
feminina de executar tarefas que, segundo a percep¢do masculina, sdo reservadas
aos homens. Em segundo lugar, desabona as agdes destas mulheres, as colocando
em posi¢do de subalternidade. Ainda que tenha elementos das demais categorias,
o que a torna diferente é o tom jocoso ao desqualificar mulheres e suas reivindica-
¢oes, fazendo pouco caso de seus discursos.

Um exemplo pratico é o de Melanie ‘meL’ Capone, jogadora do VCT Game
Changers proibida de participar de testes em times mistos porque homens nao que-
riam jogar com ela (Bastos, 2023). A recusa nao ¢ apenas um reflexo de preconceito
individual, mas uma estrutura politica que visa a manter as mulheres fora dos espa-
¢os onde podem exercer influéncia e poder: “muitas vezes a violéncia é uma tenta-
tiva de assegurar uma supremacia, na manutengao de certa hierarquia, sobretudo,
quando a prova da masculinidade é colocada em xeque” (Zanello, 2022, p. 73).

Ainda, do total de comentdrios analisados com presenga de violéncia de
género, é possivel notar 28,57% de argumentos machistas, entendidos aqui como
percepgoes estereotipadas sobre papéis de género e sobre o lugar e/ou o espago da
mulher em determinados ambientes:

@brunabalbino A verdade é que é muito raro de ver mulheres que se interessam de verdade
em participar de muitos desses esportes e profissdes mais ocupados por homens.

@brunabalbino Ndo tem nada de errado em ndo acompanhar ou consumir conteudo de
quem vocé ndo quer.

Isso se chama liberdade.

Expor pessoas pra alimentar seu ego ndo vai fazer ngm consumir contetido feminino no
e-sport.

Nem as mulheres assistem mulheres.

E igual Futebol Feminino.

Niao forga!

Um exemplo que ilustra essa dinamica se refere ao debate sobre a necessida-
de de jogos on-line, por padrao, implementarem a fungdo pausar. Alanah Pearce,
desenvolvedora de games, comentou em suas redes’ que pessoas com algum tipo
de incapacidade (temporaria ou permanente) também querem jogar e ndo podem
porque é preciso estar focado. Ela cita maes que cuidam de filhos pequenos e, em
muitos comentarios, pessoas questionam “por que uma made estaria jogando em
vez de cuidar do proprio filho?”, reforcando a crenga de que mulheres, quando
maes, ndo podem desempenhar outro papel e nem tém direito ao lazer.

Do restante de comentarios, 17,79% criticam o comportamento e a aparéncia
das mulheres; 13,78% questionam a capacidade intelectual ou o carisma das ga-
mers e/ou streamers, e 6,01% justificam o desconhecimento sobre mulheres gamers
por falta de investimento de recursos em si mesmas. Os comentarios abaixo ilus-
tram, respectivamente, as trés categorias citadas:
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@brunabalbino Mulher em geral ndo joga video game, quando joga 90% das vezes é pra
usar decote e atrair punheteiro que ndo ta nem ai pra opinido dela sobre games.
Verdade sejam ditas, ndo gostou mude a realidade

@brunabalbino Stream feminina fala porra nenhuma de gamer até as mulheres que é gamer
curtem canal masculino porque canal feminino é uma merda, muito vitimismo e pouco
contetido de gamer. E isso.

@nidfraporti Discussoes que ndo existiriam se as proprias mulheres divulgassem e acompa-
nhassem umas as outras.

Nos referimos as violéncias aqui elencadas como “de género” nao somente
porque sdo orquestradas contra mulheres. O género nao apenas influencia quem
tende a ser um agressor ou uma vitima nos ambientes on-line, mas também ¢é
fundamental nos préprios ataques perpetrados. Isso significa que as interagoes
digitais muitas vezes sdo permeadas por questdes de género, que moldam tanto
a natureza dos ataques quanto a forma como sdo recebidos e interpretados pelos
individuos envolvidos (Sobieraj, 2017).

Primeiramente, a linguagem utilizada nos ataques on-line frequentemente
reflete normas de género estereotipadas. Isso se manifesta através do uso de de-
signagdes misdginas, ou seja, termos depreciativos direcionados especificamente
contra mulheres ou feminilidades percebidas como desviantes. Nao servem ape-
nas para insultar as vitimas, mas também para refor¢ar as demais interlocutoras a
ideia de que certos comportamentos associados as mulheres sdo menos valoriza-
dos ou dignos de respeito.

Além disso, os ataques frequentemente incluem avaliagdes do valor sexual
das vitimas, baseadas em esteredtipos sexistas que perpetuam a objetificagdo das
mulheres a meros itens de desejo sexual e as reduzem a uma espécie de subcate-
goria de pessoas. Em um nivel mais amplo, a dinamica da violéncia de género nos
ambientes digitais ndo é apenas um subproduto das interagdes digitais, mas sim
um elemento central que molda a natureza e o tom dessas interagdes.

Um exemplo ¢ o caso de Gabriela ‘bagi’ Cattuzzo, que demonstrou a natura-
lizagao da violéncia e a penalizagdo por reagir contra o sexismo, refletindo uma es-
trutura que silencia e pune a resisténcia feminina. A apresentadora e streamer, apds
expressar sua revolta nas redes sociais ao ser alvo de comentarios sexistas, perdeu
o patrocinio da Razer, empresa de equipamentos e periféricos gamers (Caetano,
2019). Com a repercussdo, muitos sairam em defesa de ‘bagi’ alegando que para as
empresas do ramo ¢é aceitavel ser machista, mas nunca se defender do machismo.

O fendmeno da violéncia politica de género se aplica aqui, pois o assédio e as
ameagas nao visam apenas intimidar as mulheres, mas também exclui-las e silen-
cia-las, impedindo-as de participar plenamente do espago publico digital. A politi-
zagao desse espago ocorre porque a resisténcia das mulheres a esses ataques repre-
senta uma ameaga ao status quo. Essa estratégia aponta como a misoginia pode ser
mobilizada para fins politicos, ampliando a violéncia de género de maneiras que
transcendem os espagos virtuais para impactar a esfera politica mais ampla.

Dando sequéncia, a andlise identificou (V2) que a violéncia de género geral-
mente ¢ expressa de forma sutil: apenas 4,59% dos comentarios possuiam insultos
explicitos, como em “@0iSakura Sem conta que metade delas esta mais preocupada
em ser puta on-line do que realmente fazer contetido engragado ou interessante”. O
dado vai ao encontro do que afirma Cohen (2018), de que a violéncia cometida no
ambiente digital é frequentemente disfar¢ada sob o pretexto da liberdade de expres-
sdo, reduzindo as formas mais explicitas de violéncia, como ameagas e xingamentos.
Argumentamos também que a violéncia on-line pode ser perpetrada através de estra-
tégias de manipulagio e controle psicoldgico, como gaslighting (minimizagao de ex-
periéncias pessoais ou distor¢ao da realidade) e trolling (comportamento provocador
destinado a incitar reagdes emocionais), técnicas menos perceptiveis lexicalmente.
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Foi possivel ainda observar que 22,7% dos comentdrios expressaram a
defesa das mulheres (V3), demonstrando que o caso teve repercussio entre
toda a comunidade. O Grafico 2 mostra que entre os discursos dominan-
tes (V3.1) utilizados na defesa estdo em primeiro lugar o apoio a streamer
(59,22%), como em “@brunabalbino Tu foi certeira demais nesse conteudo.
Mas fica a tristeza em saber disso, sendo que tem muita mina massa entregan-
do um conteudo foda!”; seguido por algum tipo de esclarecimento (27,18%),
ou seja, comentdrios que tentam entender as razdes que levam mulheres ga-
mers a passarem por esse tipo de situacdo (“isso aqui é triste demais saber que
a maioria dos homens s6 olha pra gente com interesse roméntico e jamais nos
enxergardo sob a luz do nosso trabalho sempre reduzidas a ‘namorada’ de
fulano ou vistas como um pedaco de carne. a admiragao é sempre reservada
a outros homens”); e, por fim, 13,59% dos comentarios reiteram a importan-
cia do video enquanto ferramenta de fomento ao debate: “Embora nao curta
muito essa abordagem, mas nada de novo sob o sol. a mina faz um video do
machismo no meio gamer e como o meio gamer escroto de direita reage? Ten-
ta silenciar a discussdo de varias formas, passando pela tentativa de desmora-
lizagdo e desqualificagao tipica de smp”.

GRAFICO 2 - ARGUMENTO
DOMINANTE (DEFESA)
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Fonte: Elaboracio propria (2024).

Quanto ao posicionamento (V4), a maioria (50%) dos comentarios se mos-
tra desfavoravel as mulheres, atacando-as ou criticando-as. Apenas 21,44% dos
comentarios se mostram favoraveis as mulheres, enquanto 20,35% sdo comenta-
rios que se posicionam de forma neutra ou indeterminada - este grupo se refere
as manifesta¢des que ndo apoiam ou criticam mulheres de forma explicita (neu-
tros) ou falam de outros temas nao relacionados a discussao (indeterminados).
Ainda, do total do corpus analisado, 8,20% sdo de comentarios ininteligiveis e
que nao se aplicam a analise da variavel.

Os comentarios apresentados nos mostram como funciona, na pratica,
a logica da ma-informagao, presente no contexto de desordem da informagéao
ja citado, na qual estdo inseridos o discurso de 6dio e a violéncia de género.
Sao exemplos que se pautam em argumentos equivocados e violentos, muitas
vezes disfarcados de piada, que reforcam estereétipos de género, perpetuam
o assédio em variadas formas, estimulam a difamacdo de mulheres e as inti-
midam. Este ultimo, em especial, é particularmente nocivo, pois desestimula
mulheres a ocuparem o espago gamer e se envolverem nas atividades inerentes
a este meio.
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Conclusao

Este artigo é parte da pesquisa de doutorado em andamento de uma das
autoras, cujo objetivo é entender a construgdo do ativismo digital de mulheres
negras gamers, investigando de que forma ele é atravessado pela teoria tridimen-
sional de justica proposta por Nancy Fraser. O recorte do caso analisado nos mos-
trou que jogos digitais ndo sdo apenas entretenimento; os ambientes em que sdo
produzidos e consumidos sdo, na verdade, espagos politicos onde as relagdes de
género sao continuamente reforcadas e desafiadas.

Neste espago, mulheres exercem o seu ativismo, uma vez que “os jogos tém
o potencial de ser uma ferramenta poderosa para mudar percep¢des e promover
a igualdade de género” (Silva, 2020, p. 33). Ele se apresenta, em especial, de duas
formas: 1. construgdo e dissemina¢do de informagdo na perspectiva feminista e
novas narrativas em rede, e 2. construgdo de grupos de solidariedade e engaja-
mento feminista (Sarmento, 2021).

Na primeira, mulheres gamers se utilizam de espagos on-line, como as redes
sociais, para denunciar o discurso de 6dio e as violéncias sofridas apenas por serem
mulheres em um ambiente associado aos homens. Ao produzir um video em que se
escancara a forma como mulheres sao vistas (ou ndo vistas), Bruna expos uma realida-
de vivida cotidianamente por elas - e reiterada por 43,16% de comentarios violentos e
50% de posicionamentos desfavoraveis as mulheres. Essa violéncia, no entanto, nao é
explicita: se da nas entrelinhas, por meio de comentarios que desqualificam mulheres a
partir de sua capacidade intelectual, suas caracteristicas fisicas e seu comportamento.

E uma violéncia que as ridiculariza ao fazer pouco caso de suas demandas e
de suas vivéncias. Houve dificuldade em categorizar os comentarios, pois muitas
vezes somam mais de um tipo de violéncia ou evocam esteredtipos sobre papéis
de género perpetrados pelo machismo estrutural. Essa desqualificagdo evoca uma
percepgao distorcida sobre o feminino: elas sao ruins no game e se utilizam do seu
corpo para seduzir os homens e alcangar sucesso; ndo possuem capacidade e nao
se esforcam o suficiente para construir a propria comunidade; por fim, querem
chamar a aten¢ao dos homens.

Aqui, algumas contradi¢des: a0 mesmo tempo em que elas ndo pertencem a este
mundo, por serem mulheres, elas alcangam um suposto sucesso ao se utilizar da sua
“autosexualizagdo”. Um comentario recorrente questiona “se as mulheres sdo tao em-
poderadas assim, por que precisam da aten¢do de homens?”. Sao falas que responsa-
bilizam mulheres pela objetificagao da qual sdo vitimas e, simultaneamente, demons-
tram o desdém por este grupo, questionando o seu carater e a sua atua¢ao enquanto
pessoas que apenas querem fazer o seu trabalho ou estar nesse espaco se divertindo.

E importante pontuar que os 50% de comentarios desfavoraveis as mulheres
refletem o que Soto; Sanchez (2019) e Brown (2018) sinalizam sobre a 16gica da vio-
léncia. Para os autores, quem comete ataques contra mulheres se sente a vontade
ao acreditar no anonimato e na invisibilidade das telas, na ideia do pertencimento
a um rebanho (de outros homens que compactuam com o mesmo pensamento) e
no poder de uma suposta distancia fisica (cuja manutencao demanda baixo custo
e instantaneidade) para manifestar suas intengoes.

Apesar disso, é possivel vislumbrar a solidariedade feminista, ainda que ti-
mida, apontada por Sarmento (2021) como segunda forma de ativismo: entre os
comentarios favoraveis as mulheres, 59,22% demonstram apoio a Bruna e aquelas
que trabalham na 4drea. E uma expressio da unido que torna a existéncia femini-
na e a ocupagdo de determinados espacos menos pesada e dificil, afinal, elas tém
umas as outras. Além disso, ao denunciar as violéncias, mostram que é preciso
falar sobre os problemas enfrentados, fomentar o debate e encontrar solugdes. De
alguma forma, o ativismo digital destas mulheres traz alento para um futuro pos-
sivel, de igualdade, respeito e seguranca.
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