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RESUMO

No Brasil, ha quatro anos consecutivos as mulheres sdo maioria entre 0s jogadores, 0 que
estabelece uma alteragé@o social no que foi convencionado durante anos — de que o mercado de
videogames era formado apenas por homens. A partir desta constatagdo, verificamos a
necessidade de observar, para além do publico jogador, como a participacdo feminina acontece
na industria dos games atualmente, em outras areas relacionadas. Desta forma, este trabalho
tem como objetivo analisar a participacao feminina neste mercado. Por muito tempo, apenas
homens tinham a oportunidade de trabalhar na esfera publica da sociedade, em consequéncia,
eles foram os responsaveis pela criagdo e desenvolvimento de diversos setores, inclusive, a
industria dos jogos. Para entender como se desenvolve a participacdo feminina neste cenario,
utilizamos questionarios semiestruturados entre sete mulheres atuantes na industria, a fim de
verificar se existe desigualdade de género e preconceito contra sua participacdo. Foi apurado
que as mulheres ainda enfrentam situa¢fes discriminatorias, muitas vezes misoginas,
conjuntura que reflete antigos padrdes sociais. Mesmo assim, elas permanecem no mercado,

fazem o que gostam e juntas, unem-se em prol de um cenario respeitoso e igualitario.

Palavras-chave: Participacdo feminina, mercado de videogames, igualdade de género.



ABSTRACT

In Brazil, for four consecutive years, women are the majority among players, which establishes
a social change in what has been agreed for years — that videogame’s market was made up only
of men. From this finding, we verified the need to observe, in addition to the gamer public, how
female participation happens in the games’ industry today, in other areas related to games. Thus,
this paper aims to analyze female participation in this market. For a long time, only men had
the opportunity to work in the public ambit of society, as a result, they were responsible for the
creation and development of various sectors, including the gaming industry. To understand how
female participation develops, we used semi-structured questionnaires among seven women
working in the industry to verify if there is gender inequality and prejudice against their
participation. It was found out that women still face discriminatory situations, often
misogynistic, a conjuncture that reflects old social patterns. Even so, they stay on the market,
do what they like, and together they come together for a respectful and egalitarian scenario.

Keywords: Female participation, gaming market, gender equality.
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1. INTRODUCAO

Por mais que a vigente Constituicdo de 1988 garanta igualdade de direitos para mulheres
e homens, ainda encontramos um mercado de trabalho brasileiro que trata ambos de maneira
desigual. Essa desigualdade esta atrelada a histdria da construcao social formada entre géneros.
Desde os primordios, a mulher foi excluida do ambiente publico e inferiorizada por
caracteristicas referentes ao seu género, e desta forma, julgada como incapaz de se envolver na
esfera trabalhista.

Desde o século XX, as mulheres encontram brechas sociais para tentar se langar no
mercado de trabalho, o que, para Santos (2009, p.12) foram “taticas necessarias para desvendar
as sutilezas engendradas de forma criativa pelos dominados, com vistas a reagir a opressao que
sobre elas incide”. Os reflexos das tentativas de inser¢cdo podem ser observados atualmente,
através do aumento da participacao feminina no mercado — fato este que, em épocas anteriores,
seria considerado um ato de loucura, visto que a obrigacdo da mulher era manter o lar, marido
e filhos. Ao transgredir a moral e as leis impostas pela Igreja e pelo homem, a mulher era
considerada louca.

Segundo o levantamento feito pela Organizacdo Internacional do Trabalho (OIT),
48,5% das mulheres em todo o mundo trabalhavam em 2018 — nimero que corresponde aos
progressos alcancados conforme o decorrer das décadas. Segundo o estudo, a diferenca da
participacdo entre mulheres e homens desde 1990 foi diminuindo, sendo a maior reducéo
referente aos anos anteriores a 2009. O numero vem decaindo de 14 para ca, o que pode
significar a invalidagcdo de melhorias alcancadas na luta pela igualdade de género no mercado
de trabalho.

Foi com o auxilio do movimento feminista, como aponta Castells (1999) e continuas
movimentacGes femininas dentro da sociedade — observadas com mais atencdo no segundo
capitulo desta pesquisa— em busca dos seus direitos que, cada vez mais, as mulheres conseguem
garantir seu espaco na esfera publica. Mas, mesmo com a crescente introducdo delas no
mercado de trabalho, as mulheres ainda precisam lidar com situagdes de assedio, diferencas
salariais, desigualdade de direitos e dupla jornada de trabalho.

A partir destas constatacoes, verificou-se a necessidade de abordar esta mesma tematica
especificamente dentro de um nicho do mercado, avaliando se estas questdes se refletem em
areas que estdo em desenvolvimento e que comegam a ganhar mais destaque. A vista disso, foi
sondado que o mercado gamer estd em continuo crescimento no Brasil. Dentro da indUstria de

videogames, os esportes eletronicos, conhecidos como e-Sports, sdo cada vez mais consumidos
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pela populagéo. Segundo dados do relatério da empresa Newzoo, em 2018 o Brasil tinha 7,6
milhdes de entusiastas assistindo partidas, torcendo e consumindo contetdos relacionados aos
e-Sports. Além disso, a quatro anos consecutivos, a maior parte dos jogadores brasileiros é
formada por mulheres. Em 2019, o publico feminino representava 53% do total de jogadores,
de acordo com a Pesquisa Game Brasil, realizada pela empresa Sioux.

O répido crescimento desse mercado fez com que nos questionassemos quais sdo as
condicdes profissionais entre mulheres e homens, levando em consideracdo que, por um longo
periodo, videogames eram ditos como brinquedos de meninos. Por isso partimos da
problematica: como a participacdo feminina na industria de games se desenvolve atualmente,
visto que durante muito tempo este mercado era classificado como masculino?

Com a intencdo de responder a problematica, o objetivo geral deste trabalho é analisar
uma parcela da industria dos games através da insercao do publico feminino. Para isto, a técnica
metodoldgica escolhida foi a aplicacdo de questionarios semiestruturados, ndo sé as mulheres
que tém a jogatina como profissdo, mas a outras meninas que também estdo inseridas nesta
industria, a fim de entender as mais diversas 6ticas possiveis. Alicercado a isto, foram definidos
trés objetivos especificos. O primeiro busca fazer um levantamento histérico sobre 0 mercado
de games como um todo; o segundo objetivo, pretende verificar se had e como se desenvolve a
desigualdade de género nos nichos contemplados por este trabalho e, por fim, esta o terceiro
que busca incentivar o debate continuo sobre a participacdo feminina nesta e em diversas areas,
identificando como as mulheres se organizam hoje para conquistar seu espaco na esfera publica.

Para sistematizar o processo, este trabalho esta dividido em seis partes. Os capitulos
referentes a fundamentacéo tedrica foram roteirizados, tendo como ponto de partida no capitulo
dois a diferenciagdo do papel social da mulher e do homem, mostrando como, durante anos, a
mulher se movimentou para se livrar da esfera privada e langar-se no espago publico da
sociedade. Em seguida, avaliamos os reflexos dessas movimentagdes, mostrando a situagédo
atual da mulher no mercado de trabalho depois de anos de luta, para entdo, entrar de fato na
historia dos videogames no quarto tépico. Além de mostrar a evolucdo dos jogos eletrénicos,
foi avaliado o papel da mulher neste cenario conforme o passar dos anos.

Finalmente, apresentamos a evolucdo da presenca feminina dentro do cenério de
videogames, ao observar como se dava sua relagéo e participagdo neste espago € como isso se
refletia no distanciamento entre mulheres e games — e no Ultimo capitulo tedrico, em relacdo ao
jornalismo, examinamos quais sao as caracteristicas da editoria especializada em games. Ap6s
esta sintese, partimos para a metodologia da pesquisa, analise dos resultados das entrevistas

semiestruturadas e consideracgdes finais.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Mulheres e mercado de trabalho: um olhar histérico sobre o mundo e o Brasil

O arranjo familiar, a partir do seculo XVII, possibilitou a distingdo entre o trabalho
feminino e masculino, principalmente em funcédo da valorizacdo da infancia. Segundo Olinto e
Oliveira (2004) a divisao sexual do trabalho estabelece o lugar das mulheres e dos homens néo
sO na familia, mas também na sociedade. Enquanto, a partir desse periodo, as mulheres sdo
preservadas a esfera privada, dependendo financeiramente do marido, os homens sdo langados
a esfera pablica.

A mulher abdica suas ambic¢des pessoais para cumprir o papel de “rainha do lar”,
visando o bom funcionamento da vida privada. Dentro dessa esfera, a mulher precisa manter o
bem-estar do marido, auxiliar na educacdo dos filhos e desempenhar as tarefas domésticas.
Codognoto (2011) reforca que essa caracterizacdo feminina, como destinada aos afazeres
domeésticos e maternidade, limita a mulher ao universo privado e reforca a interdependéncia
dos sexos, ja que o marido assume a funcéo de provedor do lar.

A concepcdo funcionalista proposta por Parsons e Bales afirma que a familia é a
“instituicdo fundamental na manutencdo do funcionamento regular da ordem social”
(SANTOS, 2008, p.28). Cabe a mae a responsabilidade de instruir a crianca durante seus
primeiros anos de vida, passando-lhe valores e normas, e assim, construir sua identidade — que
muitas vezes reproduz desigualdades de género; uma vez que esses ensinamentos séo relativos
ao periodo histérico. Ou seja, naquela época, criangas aprendiam que mulheres carregavam a
obrigacdo de pertencer ao lar e homens deveriam manté-lo economicamente. A mulher
trabalhar fora de casa era sinbnimo de uma condicdo pobre e desprezivel (PROST, 1992).
Conforme o passar das décadas, essas caracteristicas sobre as estruturas sociais foram mantidas
e repassadas a cada nova geracao.

No Brasil, durante periodo colonial a mulher burguesa era usada como moeda de troca
em casamentos, tido como negociacdes de interesses politicos e econdmicos, com o objetivo de
manter determinadas familias com o poder absoluto. A mulher solteira é obrigada, desta forma,
a manter sua virgindade — caracteristica que concede mais valor a negocia¢do do matriménio.
Ao casar-se, deveria zelar pela unido a partir da fidelidade e submisséo ao marido e, em
consequéncia, ser mée, o apice da realizacdo feminina (PINTO, 2015). Sua sexualidade estava
ligada apenas a reproducéo. Para além disso, a mulher que rompesse com sua verdadeira funcéo

era considerada louca. Seu papel era unico e totalmente ligado a administragéo do lar.
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Nas classes mais baixas, também cabe a mulher obedecer as ordens masculinas.
Conforme Pinto (2015), elas eram obrigadas a servirem aos senhores de engenho ou
trabalharem como costureiras, bordadeiras, lavadeiras, vendedoras de quitutes, prostitutas ou
na roca utilizando sua forca fisica. Quem ndo obedecesse aos padrées morais instaurados pela
dominag&o religiosa e masculina era excluida do convivio social. Esquecidas & margem da
sociedade, eram consideradas histéricas por transgredir as leis.

Ao mesmo tempo, numa primeira manobra para se desvincular do espacgo privado,
mulheres de classes mais altas, tomadas pelo tédio, se integraram ao movimento abolicionista
para se livrar da incumbéncia do lar. Contudo, ainda subordinadas, elas eram responsaveis por
arrecadar fundos para 0 movimento e nao faziam parte dos debates publicos. Durante a Primeira
Republica, de 1890 até 1930, o papel da mulher continuou sendo atrelado a sua natureza de
género, ou seja, a sua delicadeza e fragilidade. Esse periodo é marcado pelo desejo de
transformar o Brasil numa nagéo civilizada, culta e moderna, baseando-se nos ideais da elite,
ciéncia e ao modelo europeu.

Segundo Santos (2009), o filésofo iluminista Rousseau trouxe fortes influéncias sobre
a construcdo identitaria da mulher, ao associa-la a um ser submisso e ordenado pelo homem.
Rousseau atribui a0 homem caracteristicas como “forte, corajoso, ativo, inteligente, pensante;
[enquanto a mulher] Sofia ¢ naturalmente fraca, submissa, passiva, complemento masculino”
(SANTQOS, 2009, p.3). As diferenciacdes de género séo reforgcadas num momento em que as
cidades estdo em constante desenvolvimento sob a méo de obra masculina. O ambiente publico
passa a ser considerado insalubre para a mulher fragil, por isso ela deve permanecer dentro de
casa, provendo a manutencdo familiar — pois ali, a mulher mantém sua pureza e sua verdadeira
miss&o.

A substituicdo do dominio da Igreja pela medicina abriu espaco para a mulher se lancar
pela primeira vez no ambiente pdblico, num momento em que a maternidade passa a ser
rotulada cientificamente. “Trata-se de superar as praticas atrasadas das comadres, os conselhos
e crencgas entendidos como arcaicos e fundamentados no senso comum” (SANTOS, 2009, p.7).
A chamada maternidade cientifica trouxe, com a puericultura, a oportunidade de a mulher
ingressar no espago académico da enfermagem, ja que a maternidade assume o papel de funcdo
social (FREIRE, 2008).

Com o projeto de urbanizagdo em andamento, outras oportunidades sdo dadas a mulher,
como a inserc¢do no mercado de trabalho como professora em escolas (profissao reconstruida a

partir da relacdo da docéncia com a maternidade). Ainda assim, elas trabalhavam meio periodo



14

com baixa remuneragéo para continuar dependendo do marido como primeira fonte de renda e
para ter tempo disponivel as tarefas domésticas.

Contudo, a Revolucdo Industrial se torna um marco importante de corrupcdo do espaco
publico para as mulheres. O aumento da necessidade de méo de obra trouxe oportunidade para
elas se desvirtuarem do privado, em especial aquelas de camadas mais populares da sociedade,
e ganharem mais visibilidade na esfera publica, sobretudo dentro da inddstria téxtil. Os
principais motivos que fizeram a mulher conseguir trabalhar nessa area foram a
dispensabilidade da forca muscular e a familiaridade feminina com a tecelagem. Em S&o Paulo,
de acordo com o levantamento “Mulheres e trabalhadoras”, feito em 1981 pela pesquisadora
Maria Valéria Junho da Pena, o surgimento das primeiras fabricas téxteis levou mulheres das
camadas mais populares a trabalharem como operarias. Em 1872, 9.519 mulheres trabalhavam
na indastria de algoddo com 10.256 operarios ao todo. Outras formas de sustento eram
atividades como fiacdo, tecelagem, producdo de fumo, chocolate e redes, realizadas por
mulheres que conviviam com a instabilidade econémica do marido (SANTOS, 2009, p.14).
Mesmo assim, o salario feminino ainda era um complemento a renda masculina: mulheres
ganhavam 30% a menos que 0s homens. Além disso, muitas vezes a mao de obra feminina e
infantil substituiam o trabalho escravo recém abolido.

Entre os séculos XI1X e XX, periddicos escritos por mulheres reivindicavam um novo
olhar sobre o papel feminino no Brasil, defendendo a insercdo dela no espaco publico, além do
direito ao divoércio, ao voto feminino e educacado superior para mulheres. Bertha Lutz, formada
em biologia e em direito, organizou, em 1922, a Federacdo Brasileira para o Progresso
Feminino, junto a mulheres da elite intelectual, econdmica e profissional, defendendo em
primeiro lugar, o sufragio feminino. Dez anos ap0s sua criacdo, através de campanhas para
mobilizar a opinido publica e lideres politicos, em 24 de fevereiro de 1932 a mulher consegue
seu primeiro direito sob o Cédigo Eleitoral Provisério, proposto no governo de Getulio Vargas.
A partir dessa data, qualquer mulher tem direito a votar e se candidatar.

No século XX maiores movimentacdes entre as esferas publica e privada acontecem. A
Segunda Guerra Mundial, a globalizagdo e 0 movimento feminista foram fatores determinantes
para a integracdo das mulheres na vida publica em todo o mundo. Foi nos Estados Unidos,
quando os homens véo para o fronte da guerra, em que ocorre a primeira movimentagdo em
massa. Um montante significativo de mulheres precisa ocupar o espago deixado pelo homem
na sociedade. Elas se langam, assim, com mais expressividade, em diversas areas, ndo se
limitando, como antes, apenas a area téxtil. Para Probst (2005) esse € 0 marco da insercdo da

mulher no mercado de trabalho.
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Com o final da guerra em 1945, as mulheres foram obrigadas a voltar a esfera do lar
para reconstrucdo do pais. Inclusive, politicas publicas incentivavam a mulher a voltar ao cargo
de mée, esposa e dona de casa, através da divulgacao de cartazes em que ela aparecia, mais uma
vez submissa, servindo ao marido ou organizando o lar. Muitas resistiram, mas o retorno a vida
privada foi inevitavel. Assim, “a presenca masculina novamente predomina no mercado de
trabalho e muitas mulheres, sobretudo as casadas, voltam a se dedicar exclusivamente as
atividades domésticas” (JESUS, ALMEIDA, 2016, p.6). De volta ao lar, a mulher retoma sua
atencdo ao movimento feminista — que havia se restabelecido apds o fim da Primeira Guerra
Mundial com a conquista do movimento sufragista, e mais uma vez posto de lado com a
insurgéncia da Segunda Grande Guerra.

Apds o golpe de Estado em paralelo ao fim da Segunda Guerra Mundial, em 1945, o
Brasil também inicia uma campanha em favor da figura da mulher como provedora do lar. Os
Anos Dourados marcaram a retomada da maternidade, casamento e dedicacdo ao lar como
esséncia feminina. Segundo Galeazzi (2001), apés a Segunda Guerra, o desenvolvimento
econbmico cresceu na Ameérica Latina. A expansdo econémica trouxe mais oportunidades de
trabalho, até mesmo para as mulheres.

O primeiro movimento feminista acontece em 1960, nos Estados Unidos, formado por
mulheres da classe média que questionavam a condicéo submissa da mulher em varios ambitos
sociais, exigindo direitos iguais entre os géneros. Para Jesus e Almeida (2016), o feminismo
ndo é uma guerra entre 0s sexos, mas uma luta contra discriminagfes sexistas. Pouco a pouco,
as mudancas vao se evidenciando dentro da sociedade. Segundo Pinto (2015), a década de 1960
é marcada pela inversao de antigos valores, na qual o casamento, a divisao do trabalho entre os
géneros e o cuidado com a crianca ddo lugar a individualidade e a busca de direitos igualitérios.

A reducdo do numero de nascimentos e a participa¢do da mulher no mercado de trabalho
formal também implicam em mudancas na organizacdo familiar. O advento dos métodos
contraceptivos € um marco neste processo de transi¢ao do coletivo ao individual, do destino ao
desejo. A mulher assume o poder sobre o seu corpo, sobre a sexualidade e sobre a vida,
conforme observa Badinter (2011). Elas podem escolher o que antes se tratava de uma
“obrigacdo religiosa, um instinto ou, ainda, um dever de perpetuacdo da espécie” (PINTO,
2015, p.33). Castells (1999), aponta quatro caracteristicas que intensificaram a forca feminina
no mercado: as transformacdes da economia e a abertura para mulher na educacgéo;
transformacdes na farmacologia e medicina, que propiciaram maior controle sobre a gravidez;

0 movimento feminista e a rapida difusdo de ideias do movimento numa cultura globalizada.
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Mesmo com tantos avangos, a mulher ainda ocupa a maior parte do trabalho doméstico.
A fungéo de cuidar do lar, do filho e do marido, ndo reconhecida efetivamente como um tipo
de oficio, marca a dupla jornada de trabalho feminina — além do trabalho no espaco publico, a
mulher continua sendo a maior responsavel pela manutengéo da casa, com pouca intervencao
do marido. Outros aspectos que marcam o atual mercado de trabalho séo a diferenca salarial e
0 baixo indice de mulheres em altos postos de trabalho.

Sendo assim, o século XX é marcado por mudancas organizacionais, crescimento
econdmico e progressos relacionados a transicdo da funcdo da mulher — antes pertencente ao
lar, agora agente publico —, a0 mesmo tempo em que ndo demonstra transformacdes efetivas

sobre o papel da mulher no meio social.

2.2 Situacdo Atual

Ap0s o periodo de ditadura no Brasil, Ulysses Guimaraes promulga a Constituicdo de
1988, garantindo o retorno dos direitos dos cidaddos. Segundo o Artigo 5°, inciso I, homens e

mulheres séo iguais ante a lei:

“Art. 5° Todos sao iguais perante a lei, sem distin¢gdo de qualquer natureza, garantindo-
se aos brasileiros e aos estrangeiros residentes no Pais a inviolabilidade do direito a vida, a
liberdade, a igualdade, a seguranca e a propriedade, nos termos seguintes:

| — homens e mulheres sdo iguais em direitos e obrigacdes, nos termos desta

Constituicdo”.

Por mais que esteja em vigor h& 31 anos, pouco se verifica sobre sua real efetivacdo. A
continua luta feminina por sua insercao na esfera publica fez com que as mulheres se tornassem
maioria dentro das instituicdes de ensino. Em 1982, segundo dados da Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios (PNAD), elas representavam 51,3% nos cursos de graduacdo e em 2009,
eram 56,9%. Em consequéncia, 0 ingresso no ensino superior possibilitou a entrada das
mulheres no mercado de trabalho. De acordo com dados do IBGE, em 2009 aproximadamente
35,5% de mulheres trabalhavam com carteira assinada enquanto 30,9% trabalhavam sem —
numeros ainda inferiores se comparados aos percentuais masculinos de 43,9% e 40%,
respectivamente. Mesmo abaixo aos percentuais masculinos, os dados sdo significativos a
medida que representam a continua luta da mulher para conseguir espaco no mercado de

trabalho. Em 2012, cerca de 16,5% das mulheres ocupadas tinham ensino superior e em 2018
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este percentual cresceu para 22,8%. J& entre os homens ocupados, em ambos 0s anos o nimero
permaneceu inferior ao indice feminino. Em 2012, 13,1% dos empregados possuiam diploma,
e em 2018, 18,4%.

Mesmo com a insercdo da mulher na esfera pablica, ainda existem diferencas salariais
entre elas e homens na mesma idade e em mesmo cargo. Conforme dados do Estudo Especial
sobre Diferencas no Rendimento do Trabalho de Mulheres e Homens nos Grupos Ocupacionais,
feito com base na PNAD Continua em 2018, em relacéo a idade, mulheres entre 25 a 29 anos
recebiam 79,5% do rendimento médio masculino em mesmo grupo etario. O rendimento médio
das mulheres era de R$2.050 e 0 dos homens era de R$2.579.

A mesma pesquisa delineia diferencas salariais em determinadas areas do mercado.
Entre professores do ensino fundamental, as mulheres recebiam 82,6% do salario masculino.
Na categoria profissionais das ciéncias e intelectuais, as mulheres representavam maior
percentual de participacao (63%) mas recebiam 64,8% do rendimento masculino. Ja em cargos
de diretoria ou geréncia, a participacdo feminina € menor (41,8%) e seu rendimento médio de
R$4.435 correspondia a 71,3% do recebido pelos homens, R$6.216. A PNAD Continua de 2016
mostra que entre cargos gerenciais, categorizados como diretores e gerentes, apenas 39,1%
eram ocupados por mulheres, contra 60,9% ocupados por homens. Percebe-se que mulheres
ainda enfrentam barreiras ao buscar por empregos melhores e mais gratificantes (ROCHA-
COUTINHO, 2004, p.4). Para a autora, essa barreira permanece ou ligada aos estere6tipos de
género, que mesmo sob mudancas, continuam a evidenciar a segregacdo entre mulheres e
homens a partir de suas caracteristicas para diferentes tipos de trabalho, ou a dificuldade de a
mulher contrabalancear carreira e maternidade. Contudo, em relacdo a maternidade, sabe-se
que as taxas apenas decaem ao passar dos anos. Segundo o IBGE, as taxas de fecundidade de
1940 até 2000, cairam mais de 60%, de 6,2 para 2,3 filhos por mulher. Dez anos mais tarde, em
2010, a taxa é de 1,87 e em 2016 diminui mais uma vez para 1,69. A dificuldade em buscar um
emprego melhor, tem a ver com a segregacao ocupacional e a discriminacdo salarial, descritas
e relacionadas no site do IBGE, ao chamado teto de vidro, ou glass ceiling. A coordenadora de
Populagao e Indicadores Sociais do IBGE, Barbara Cobo explica que “a mulher tem a
escolarizagdo necessaria ao exercicio da funcdo, consegue enxergar até onde poderia ir na

carreira, mas se depara com uma ‘barreira invisivel’ que a impede de alcangar seu potencial”?.

! PERET, Eduardo. Mulher estuda mais, trabalha mais e ganha menos do que o homem. Disponivel em:
<https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/20234-
mulher- estuda-mais-trabalha-mais-e-ganha-menos-do-que-o-homem>. Acesso em: 13 jun. 2019.
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Segundo Bradt (2007), a inser¢cdo da mulher no mercado de trabalho, o acesso a
educacdo e 0s mecanismos de controle da natalidade interferem na decisdo quanto a
maternidade, de modo a distanciar 0 momento do casamento e chegada dos filhos. Nesta
direcdo, Badinter (2011) caracteriza quatro fenémenos referentes a uma nova perspectiva da
mulher no meio social: a reducéo das taxas de natalidade, a maior participacdo no ambiente
organizacional, o adiamento da maternidade e a diversidade de possibilidades da experiéncia
feminina, “ndo mais limitada ao casamento e ao trabalho doméstico” (PINTO, 2015, p.34).

Em 2018, as mulheres eram maioria apenas entre trabalhadores de servigos domésticos
em geral (95%), professores do ensino fundamental (84%), trabalhadores de limpeza de interior
de edificios, escritdrios, hotéis e outros estabelecimentos (74,9%) e trabalhadores de centrais
de atendimento (72,25%). Algumas dessas profissdes estdo historicamente relacionadas ao
feminino, como areas de servico, sociais, educacionais e assistenciais (PINTO, 2015), o que
agrupa a mulher no que Bruschini (2007) classifica como guetos femininos. Ela consegue
alcangar seu espago no mercado de trabalho, mas ainda precisa lidar com diferenciagdes
relacionadas ao género.

Segundo dados do suplemento Outras Formas de Trabalho da PNAD Continua 2018, as
mulheres trabalhavam mais e mesmo com nivel educacional superior, ganhavam menos que 0s
homens. A dupla jornada de trabalho feminina, definida pelas tarefas executadas além daquelas
no mercado de trabalho, marca a média de 21,3 horas semanais dedicadas pelas mulheres aos
afazeres domésticos e a cuidados de pessoas, quase o dobro do que os homens gastaram
executando as mesmas tarefas (10,9 horas). Cerca de 93% das mulheres dedicam parte do seu
tempo para realizagdo desses afazeres contra 80,4% dos homens. Quando casados, 95,7% das
mulheres empregadas reservam um periodo aos afazeres domésticos e cuidado de pessoas,
enquanto apenas 84,8% dos homens empregados o fazem. Mesmo trabalhando fora, estima-se
que a mulher aplicava 8,2 horas a mais do seu tempo em obrigagdes domésticas do que 0 homem
também empregado. A atividade masculina foi superior apenas na categoria “fazer pequenos
reparos no domicilio”, representando 59,2% contra 30,6%. Apesar disso, a mulher gasta mais
tempo do que o homem cuidando de criancas, idosos ou enfermos.

A desigualdade de género no mercado de trabalho ndo é uma problematica apenas
brasileira. A fim de extinguir qualquer tipo de divisdo pautada em género e alcancar a igualdade
em todas as areas sociais, a Organizacdo das Nac¢oes Unidas (ONU) estabeleceu os 17 Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). O quinto objetivo, “Igualdade de Género”, aborda 6
itens divididos em subcategorias, como o reconhecimento e valorizacdo do trabalho de

assisténcia e do trabalho doméstico ndo remunerado, garantia da participacao e igualdade de
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oportunidades para a lideranca na vida politica, econémica e publica. Todas as metas devem
cumpridas até 2030 em todos os 193 paises das Na¢des Unidas.

Mesmo que as mulheres representem mais da metade da populacdo brasileira, seus
papeis na sociedade continuam subrepresentados em varias esferas. Por esta razdo, verifica-se

a necessidade da criacdo de politicas voltadas para a redugdo da desigualdade de género.

2.3 Historia dos Games

A historia dos games comeca a0 mesmo tempo em que 0S computadores sao
desenvolvidos ao decorrer da Segunda Guerra Mundial e da Guerra Fria. No inicio, eles eram
utilizados para criar simulacdes e fazer lancamentos de misseis de combate. Segundo o
documentério A Era dos Videogames (2007), a informética nasceu como expressao do medo
coletivo e a partir dela, inovag6es foram surgindo e aperfeicoando-se; a maioria, inclusive, faz
parte do cotidiano atual. Em 1958, durante a Guerra Fria, o fisico William Higinbotham, que
trabalhou no desenvolvimento da primeira bomba atdmica, decidiu utilizar o osciloscépio do
laboratério onde trabalhava para criar uma espécie de jogo. Assim, ele criou o “Tennis for Two”
(Ténis para Dois), game que simula uma partida de ténis, controlado por um controle com
apenas dois botdes. Desde entdo, estdo registradas diversas tentativas de criacdo de jogos
eletronicos.

Estudiosos indicam o nascimento da industria dos games em 1972, quando o jogo
“Pong” ¢ produzido por Nolan Bushell fora de um laboratorio cientifico. Bushell fundou a
empresa Atari e com seu game, “garantiu a reputa¢do da nova empresa € marcou o inicio de
toda uma promissora e rentavel industria” (LEITE, 2006, p.35). Segundo Leite (2006), em 1974
as vendas do jogo Pong atingiram oito mil unidades. E importante ressaltar que o nascimento
deste jogo coincide com a ebulicdo do movimento feminista nos Estados Unidos. As mulheres,
agora independentes, tém liberdade para entrar em bares e outros estabelecimentos para
jogarem, e em geral, eram consideradas melhores jogadoras do que os homens, publico
considerado majoritario naquela época. Contudo, em 1977 os Estados Unidos ddo sinais de
recessdo sobre a industria dos jogos.

Ao mesmo tempo, no oriente, em especial no Japdo, a populagdo era incentivada a
utilizar tecnologia de computadores e a eletronica, principalmente para “reconstruir uma terra
e uma economia devastadas pela bomba atdmica” (A Era do Videogames, 2007). O uso de
aparatos tecnologicos permitiu que a Taito Corporation langasse “Space Invaders” em 1978,

um dos jogos mais cldssicos, em que o jogador dispara tiros de laser contra alienigenas. “O
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sucesso foi tdo expressivo que houve escassez de moedas” (LEITE, 2006, p.40) no Japio.
Devido ao triunfo de Space Invaders no oriente, os desenvolvedores decidem investir na
divulgacdo do jogo no ocidente, nos Estados Unidos. O sucesso do game foi tanto que data um
dos primeiros campeonatos de esportes eletrdnicos? realizados nos Estados Unidos e no mundo,
fortalecendo este cenério em criagdo. Organizado pela propria Atari em 1980, o torneio “Space
Invaders Championship” reuniu 10 mil participantes. A ganhadora do campeonato, Rebecca
Heineman, levou para casa um arcade da Atari. A inddstria de jogos norte-americana, que antes
dava sinais de queda, volta a ativa, restabelecendo o mercado.

Outro jogo que faz extremo sucesso foi criado por Toru Iwatani. Ele observou que o
mercado possuia apenas jogos violentos de tiro e exterminio a invasores — estilos referentes aos
acontecimentos em torno da Guerra Fria. Entdo, “resolveu investir na cria¢do de um jogo nio
violento, com elementos que jogadores do sexo feminino pudessem se identificar. Sua ideia
giraria em torno da palavra japonesa taberu, que significa ‘comer’” (LEITE, 2006, p.41). Em
1980 é lancado “Pac-Man”, sucesso ndo s entre as mulheres, mas também entre o publico
amante de games. Segundo Leite (2006), foram vendidas mais de cem mil maquinas arcade® s6
nos Estados Unidos. Outro jogo que fez histdria neste mesmo periodo, foi criado pela Nintendo.
Shigeru Miyamoto idealizou “Donkey Kong” (1981) a partir da histéria de um gorila € um
carpinteiro italiano. O primata havia fugido de seu dono, “o carpinteiro italiano com bigodes e
vestimentas vermelhas” (LEITE, 2006, p.44) e sequestrado sua namorada. Donkey Kong foi
inovador para a época, ja que a maioria dos jogos ndo possuia um personagem principal e
historias por tras de seu desenvolvimento. Os jogos Pac-Man e Space Invaders marcaram a era
de ouro dos games no final dos anos 1970 e inicio dos 1980.

O jogo desenvolvido por Toru lwatani para Namco foi tdo marcante que é apontado

como responsavel por abrir as portas ao inicio do investimento em merchandising para jogos.

2 Os esportes eletrdnicos, conhecidos como e-Sports, formam o nicho competitivo dos games. Para
Campos e Frange (2017), os e-Sports englobam “qualquer jogo que proporcione uma disputa entre
adversarios” (p.61), seja individualmente ou em grupos, que premie os vencedores. “Para uma pratica ser
considerada e-Sports é preciso existir um cendrio profissional com rentabilidade financeira para os
organizadores, patrocinadores e, principalmente, para as equipes e jogadores” (CAMPOS, FRANGE,
2017, p.61).

3 Segundo Marques e Doria (2014), maquinas arcade sdo conhecidas como fliperamas no Brasil e tém
como principal objetivo o entretenimento publico. “Os arcades consistem basicamente em um videogame
com seu préprio aparelho de exibicdo. O funcionamento dessa maquina é acionado por moedas e as
partidas duram, geralmente, até o jogador completar o jogo ou esgotar as vidas disponiveis” (MARQUES,
DORIA, 2014, p.4).
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Entre o lancamento de novos arcades e consoles?, em 1983 a baixa qualidade de
cartuchos para consoles e de jogos para computadores pessoais fez a industria dos games entrar
em recessdo mais uma vez nos Estados Unidos. Com o mercado em crise, as empresas comegam
a repensar estratégias de marketing. Os anuncios, antes voltados para familias, “pessoas de
todas as idades e géneros jogando videogames, sem direcionamento especifico a nenhum desses
publicos” (BLANCO, 2017, p.3), encontraram nos homens jovens o publico que precisavam
para desenvolver-se mais agilmente. Mesmo quando as propagandas eram voltadas para a
familia, o publico gamer ja era majoritariamente masculino. A Nintendo foi a primeira empresa
a transferir seus esforcos para a producdo de andncios voltados aos homens; modelo logo
copiado pela concorrente, Sega.

Quando o mercado da sinais de instabilidade, as empresas comecam a investir em
publicidade para atingir o pablico alvo. Por isso, segundo Custodio (2018), era raro encontrar
propagandas sexuais com o0 corpo masculino em destaque. Para chamar a atengdo do seu
publico, as empresas traziam anuncios com mulheres, muitos deles apelativos, com frases e
cenas de duplo sentido ou até mesmo com mulheres seminuas estampando campanhas de
divulgacéo de jogos.

Os anos 1980 e 1990 marcam o periodo de disputa mais fervoroso entre a Nintendo e a
Sega, ainda mais num momento em que a industria se transforma num mercado para os antigos
jogadores, agora jovens adultos em seus 20 anos. O contetdo dos games, entdo, torna-se mais
adulto, assim como as propagandas. Em 1980, quando a Sega comeca a investir em marketing,
diversos anuncios veiculados em revistas impressas possuiam apelo sexual. Era muito comum
usar a mulher como forma de divulgacdo de jogos em fliperamas e consoles, mesmo que o
corpo ndo tivesse ligagio com a jogabilidade (CUSTODIO, 2018). Ainda segundo o autor, era
comum na época anuncios com mulheres nuas, frases de duplo sentido, referéncias e
insinuagdes sexuais — periodo que marca o auge das propagandas.

Enquanto isso, 0 mercado japonés, por sua vez, permanecia estavel, dando base para o
langamento do console “Famicon”, desenvolvido pela Nintendo. O Famicon foi um éxito no
pais e vendeu mais de quinhentas mil unidades. “Empolgada com os resultados, [a Nintendo]
resolveu exporta-lo para os Estados Unidos” (LEITE, 2006, p.52). Mas foi apenas com o
langamento de “Super Mario Bros” que o proprio mercado norte-americano viu possibilidade

em chamar a atenc¢éo do publico gamer mais uma vez. Desta forma, a Nintendo langa 0 mesmo

4 Derivado dos arcades, “os consoles sio aparelhos projetados originalmente para reproduzir 0s jogos
eletrénicos” (MARQUES, DORIA, 2014, p.2) em suportes como televisdes.



22

console com o nome “Nintendo Entertainment System” (NES) com o jogo embutido. O NES
conquistou o publico e mais de trés milhGes de consoles foram vendidos no mercado americano.

Com a popularizacdo do console NES, a Nintendo propulsou o cenario competitivo de
esportes eletronicos ao realizar em 1990, a Nintendo World Championship. O vencedor levava
para casa US$10 mil. Ao mesmo tempo, o desenvolvimento dos computadores pessoais,
tendéncia crescente da época de 1980; somada a progressao da internet nos anos 1990, facilitou
0 acesso a novos jogos. A internet teve papel fundamental ao facilitar o encontro entre jogadores
espalhados ao redor do mundo com o objetivo de competir entre si e ajudou a popularizar
campeonatos entre jogadores online de diversos paises.

Enquanto a internet se torna aliada a disseminacdo de games, para concorrer com a
Nintendo, a empresa japonesa Sega lanca a versao ocidental do console “Mega Drive”, o “Sega
Genesis” em 1991, com o jogo “Sonic The Hedghog”, criado por Yuji Naka. “Mesmo com o
mercado nacional norte-americano em recessdo, a Nintendo conseguiu com facilidade vender
um milh&o de unidades do console, porém, as vendas da Sega no mesmo ano ultrapassaram as
da Nintendo e ela agora controlava 55% do mercado e a Nintendo os outros 45%” (LEITE,
2006, p.58). Pela primeira vez, a Sega se tornou camped de vendas sobre a Nintendo. A
competicdo por espaco na industria dos games ficou mais disputada quando a Sony entrou no
mercado com a intencdo de fabricar um drive de CD-ROM chamado “PlayStation”, um passo
avante aos cartuchos. De acordo com Leite (2006), a Sony passou a responder por 47% do
mercado norte-americano, enquanto a Nintendo responderia por 40% e a Sega por 12%. Ao
mesmo tempo, contudo, o mercado fica saturado, mas ndo deixa de crescer, com a ampla
competicéo entre as trés empresas.

Nesta fase, segundo Cassell e Jenkins (1998), mais de 80% dos meninos americanos
jogavam videogames regularmente, comprando ou alugando jogos para seus proprios consoles.
A partir da breve saturacdo da industria, as empresas comecam a expandir seus esforcos a fim
de alcancar um publico maior. De acordo com os autores, as mulheres passam a ser vistas como

um mercado em potencial:

Um contexto como esse requer meios de expandir o mercado, atingir novos grupos de
consumidores, principalmente se 0s trés “jogadores principais” [Nintendo, Sega e
Sony] desejam continuar desfrutando seu continuo crescimento econdmico em vez da
estagnacdo. Esse problema chamou a atencdo das empresas para 0 esquecido
“mercado feminino” como uma saida em potencial para novos produtos (CASSELL
& JENKINS, 1998, p.11, traducéo nossa)®

5 “A context like this requires some means of expanding the market, of reaching new consumer groups,
particularly if all three ‘major players’ hope to enjoy continued economic growth rather than stagnation,
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Carroll (1994) cita o0 que 0 porta-voz da Nintendo disse uma vez: “Os meninos sao o0
mercado. A Nintendo sempre levou seus consumidores principais muito a sério. A medida em
que as meninas entram para 0 grupo principal, procuraremos maneiras de atender as suas
necessidades” (apud CASSELL, JENKINS, 1998, p.10). Os jogos eram produzidos por
homens, desenvolvidos sobre tematicas masculinas e vendidos para mercados masculinos. As
mulheres se sentiam a par desta industria que, quando incluiam personagens femininas em
jogos, estas ndo passavam de meras donzelas em perigo ou prémios a espera do salvador. A
saturacdo do mercado dos jogos, contudo, apresenta a este publico o primeiro jogo pensado
para elas, o Barbie Fashion Designer (1996). O game foi um sucesso e o “mercado reconheceu
as meninas como publico significativo para o mercado de jogos digitais” (BLANCO, 2017,
p.7); a0 mesmo tempo em que insurgia, em 1990, o Girls Game Movement — movimento que
discutia formas de atrair mulheres para o cendrio, que inclusive contou com a contribuicdo de
Cassell e Jenkins.

Barbie Fashion Designer se encaixa, entdo, na mais recente categoria intitulada pink
games, “jogos com tematicas baseadas em estere6tipos femininos como maquiagem, roupas,
cuidados com a casa e com criangas” (BLANCO, 2017, p.7). Estudiosos entram em impasse
guando se fala sobre a tendéncia dos pink games, porque muitos acreditam que esse tipo de
jogo apenas reforca antigos estigmas sociais acerca da mulher como fragil, dona do lar e donzela
meiga e indefesa. No mesmo ano, Tomb Raider (1996) € lancado, com uma mulher como
personagem principal pela primeira vez. Ha quem também acredite que Lara Croft é uma
mistura do que a industria estava precisando. Uma mulher forte que servisse como
representacdo feminina, e uma aventureira sagaz em roupas curtas, para o agrado dos homens.

No final dos anos 1990, o Girls Game Movement foi perdendo forcas até se extinguir.
Mesmo assim, “o0 nimero de mulheres gamers continuou a aumentar depois da década de 1990,
inclusive fora do nicho especifico dos pink e purple games” (BLANCO, 2017, p.10).

Atualmente, a industria dos videogames é uma das mais rentaveis no mundo. Em 2018
arrecadou US$134 bilhGes ao redor do mundo, maior valor arrecadado na histéria dos
videogames. No cenario de e-Sports, o Brasil é o terceiro pais que mais consome esportes
eletronicos, atras da China e dos Estados Unidos. Sdo 7,6 milhdes de entusiastas, que assistem

campeonatos mais de uma vez por més no pais, segundo levantamento de 2018, da Newzoo.

and this problem has turned their attention back towards the long dismissed “girl market” as an potential
outlet for new products”.
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Em 2020 ser&o cerca de 30 milhdes de brasileiros assistindo e-Sports, um aumento de 16% na
audiéncia entre 2017 e 2021, o que gerard uma receita de mais de US$90 milhdes injetados
neste nicho.

Ja no relatério mundial da empresa, lancado no mesmo ano, o Brasil gastou cerca de
US$1,5 bilhGes em games, o que deixa o pais em décimo terceiro na escala global de maiores
consumidores de jogos, com mais de 75 milhdes de jogadores. E pelo quarto ano consecutivo,

as mulheres sdo maioria entre 0s jogadores brasileiros.

2.4 A evolucdo da participagdo feminina na industria dos games

Durante muito tempo a participacdo feminina na industria foi deixada em segundo
plano. Com jogos produzidos por homens sobre teméticas masculinas, muitas mulheres ndo se
viam representadas nos jogos e o estilo das propagandas afastava ainda mais o nicho feminino.
Para entender o porqué do pouco contato entre mulheres e os videogames, diversos
pesquisadores listaram justificativas que elucidam o problema. Denise Agosto (2003) organizou
seis argumentos, a partir da fala de diversos autores, que explicam a desigualdade de acesso aos
jogos de computador entre meninas e meninos.

Primeiro, existe uma percepcdo errbnea acerca da classificacdo dos jogos como
brinquedos de meninos. “Embora meninos e meninas sejam qualificados para usar
computadores e jogos de computador, 0S meninos s&0 mais propensos a querer brincar, e
criancas de ambos 0s sexos consideram que tanto computadores quanto jogos sdo brinquedos
de meninos” (CASSELL, JENKINS, 1998, p.10, tradugdo nossa)®. Esta questdo esta atrelada
ao segundo argumento listado por Agosto (2003) relacionado a falta de contato entre tecnologia,
programacédo e mulheres. Existe um desfalque feminino na area tecnolégica. Por mais que as
mulheres tenham tido forte presenca em cursos de ciéncia da computagdo durante a década de
1980 (no Brasil e nos Estados Unidos), esse movimento se inverteu e segundo dados do relatorio
norte-americano produzido pelo Centro Nacional de Estatisticas da Educacdo de 1985, os
meninos eram mais predispostos a utilizar computadores em casa do que as meninas,

“possivelmente porque o marketing dos fabricantes era direcionado principalmente a eles™’.

6 «Although boys and girls can be equally skilled at using computers and computer games, boys are more
likely than girls to choose to play with them, and children of both sexes consider both computers and
computer games to be boys’ toys”.

" ANDRADE, Rodrigo de Oliveira. A retomada do espaco da mulher na computacdo. Pesquisa Fapesp,
Séo Paulo, ano 20, n. 279, p.94-98, maio 2019. Disponivel em:
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Desta forma, a falta de mulheres programando e desenvolvendo dificultava a entrega de jogos
ao publico feminino, fazendo com que a percep¢do masculina prevalecesse na criagdo destes, e
consequentemente se tornasse uma hegemonia.

O excesso de violéncia é a terceira caracteristica evidenciada. Jogos de tiro e de
combate, de acordo com a pesquisa de Agosto (2003), ndo eram agradaveis as meninas e
causavam efeitos negativos ao comportamento feminino. Como a maioria de suas preferéncias
ndo eram atendidas, havia uma grande desconexao entre jogos disponiveis e as predilecdes das
meninas. Para escolher o que jogar, elas levavam em consideracdo a qualidade gréfica e jogos
em que podiam se comunicar com outros jogadores de forma amigavel; quarto e quinto
argumentos propostos pela autora. Enquanto elas priorizavam jogos de computador com
personagens complexos em desenvolvimento conforme o desenrolar de uma historia bem
construida, jogos violentos e competitivos eram maioria no mercado, como efeito, as meninas
permaneciam afastadas.

Na sexta justificativa, Agosto (2003) aponta a representacdo negativa de personagens
femininas nos jogos, ressaltando que na maioria dos videogames a caracterizacdo delas
internalizava esteredtipos de género. “Os games contribuem para a experiéncia formativa
vivenciada pela juventude com informagdes, valores e saberes que, via audiovisual, neste caso
os games, interferem em suas formas de aprender, de ver, de pensar, de sentir e agir” (MOITA,
2007, p.3). Assim, quando jovens tinham acesso a determinados jogos equivocadamente
estereotipados, consumiam a mensagem subjetiva de que o homem € o guerreiro valente e a
mulher é a dama objetificada ou desprotegida. Para comprovar este fato, Agosto (2003)
apresenta dados da organizacdo Children Now (Douglas et al. 2002), mostrando que 16% dos
personagens em jogos eram femininos e metade deles tinham papel de bystanders, ao invés do
papel principal. A autora também utiliza o estudo de Deitz (1998), que avalia o perfil dos
personagens femininos. O resultado revela que, na época, as mulheres presentes nos jogos
tinham corpos usualmente magros, seios anormalmente grandes e usavam poucas roupas,
tragando o tipico perfil “damsel in distress”, donzela em perigo (AGOSTO, 2003). O retrato
grosseiro de personagens femininas é uma das caracteristicas mais apontadas entre
pesquisadores como explicagéo a acanhada participagéo feminina no mercado dos videogames.
Os perfis que variavam apenas entre donzela indefesa e donzela sensual ndo representavam as

mulheres e como resultado, ampliavam a desigualdade de género entre elas e eles dentro da

<https://revistapesquisa.fapesp.br/2019/05/10/a-retomada-do-espaco-da-mulher-na-computacao/>.
Acesso em: 16 set. 2019.
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indUstria — e ainda fortificavam ideais machistas acerca da mulher. A representacdo negativa
“de personagens femininas pode levar os jogadores a internalizar esteredtipos a respeito da
mulher como fraca, vitimizada, e ainda fazem com que pensem gue a violéncia e a vitimizacao
s30 normais, aceitiveis como aspectos da vida” (AGOSTO, 2003, p.9, traducao nossa)®. Como
produtos da industria cultural, os jogos atuam como reflexo da sociedade. Eles sdo meios de
transmissao de formas simbdlicas, como aponta Thompson (1995). A partir da visdo do homem
branco e hétero desenvolvedor, diversos games utilizaram a divisao historica de género entre
mulheres e homens, seus papéis e posi¢cdes sociais ao retratarem as mulheres de forma passiva.
“Os papéis de género adotados pela sociedade fazem com que as mulheres sejam historicamente
subjugadas a condigdes inferiores & dos homens”, (MENTI, ARAUJO, 2017, p.75). Por esse
motivo, muitas mulheres eram resistentes a entrar no universo dos videogames. Como
resultado, a desigualdade dentro da industria dos jogos foi se acentuando ao decorrer das
décadas. Néo a toa, ainda hoje muitas mulheres passam por situa¢6es constrangedoras enquanto
jogam.

Para além destes argumentos, Fortim (2008) reuniu outros dois fatores que poderiam
justificar por que as mulheres ndo tinham aparente interesse em jogos. Segundo ela, seria ou
por motivos biologicos de género, seguindo a ideia de que “mulheres tém menos coordenagdo
motora, acuidade visual e menos habilidades no joystick que os homens” (FORTIM, 2008, p.2)
ou por motivos sociais de género que reforcam a ideia de jogos e tecnologia como brinquedos
exclusivos para meninos. Moita (2007) visualiza o cenario dos games como um campo de
disputa de poder, onde sua construcdo segue trés critérios-chave: afirmacédo da superioridade,
estigmatizacédo e inferiorizacdo de publicos subalternos. O grupo dominante interiorizou sua
exceléncia como os estabelecidos jogadores de primeira classe que sabem jogar, autointitulados
como os melhores; os que sabem e que defendem aquele espago como s6 deles (MOITA, 2007).
A participacdo do grupo outsider, neste caso o publico feminino, € vista como uma ameaca ao
poder dos homens.

Um estudo realizado em 2015 por Michael Kasumovic e Jeffrey Kuznekoff mostrou que
homens com baixo desempenho tendem a ser mais agressivos em jogos multiplayer. Os
pesquisadores analisaram 102 partidas mistas do jogo Halo 3°, nas quais os jogadores estavam

com o microfone ativo para interagir com outros players do seu time. Durante as partidas em

8 “Negative representations of female characters can lead game users to internalize stereotypes of women
as weak, easily victimized people and cause them to think of violence and victimization as normal,
acceptable aspects of life”.

% Terceiro titulo da franquia Halo. Halo 3 foi langado em 2007, é um jogo de tiro em primeira pessoa.
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que as mulheres faziam comentérios, Kasumovic e Kuznekoff perceberam que os jogadores
menos qualificados eram mais hostis com elas, a0 mesmo tempo em que demonstravam
comportamento submisso a companheiros com voz masculina. Para os autores, 0s resultados da
pesquisa estdo relacionados a evolucdo humana e a necessidade do homem ser visto como o

mais forte e potente, avaliando que:

Além de reestruturar a hierarquia, uma mulher de alto status representa uma ameagca
secundaria para homens com status relativamente inferior: a medida que as mulheres
sdo atraidas ao dominio, uma mulher de alto status tem menos probabilidade de achar
homens de status inferior atraentes (KASUMOVIC, KUZNEKOFF, 2015, p.11,
traducéo nossa).?

Por isso, para reafirmar suas potencialidades, eles depreciam a participacdo das
mulheres nesta industria e inconscientemente elas passam a aceitar esse discurso e a relacao
pré-estabelecida pelos homens, avaliando-se “segundo o juizo dos detentores do poder local”
(MOITA, 2007, p.6). Ainda mais dentro do espago virtual, onde a impunidade é maior e
mascara O agressor, este ambiente torna-se um mecanismo perpetuador desse tipo de
preconceito (MENTI, ARAUJO, 2017), distanciando a mulher da indGstria dos games. O
Gamergate, referéncia ao caso Watergate de 1970, é um bom exemplo sobre cyberbullying e
misoginia dentro desta esfera.

O escandalo aconteceu em 2014, quando o relacionamento entre a desenvolvedora Zoe
Quinn e Eron Gjoni terminou. Inconformado, Gjoni criou o0 “The Zoe Post”, um blog dedicado
a expor toda a vida pessoal do ex-casal. Entre diversas acusagdes, a mais conhecida diz que
Quinn trocou favores sexuais por avaliagdes positivas para o seu jogo “Depression Quest” em
resenha escrita pelo jornalista Nathan Grayson para o site Kotaku. Quando o blog viralizou, o
assunto bombou em foruns de discussao online como 4Chan, 8Chan e Reddit. Os gamergaters,
apoiadores do movimento, diziam que estavam lutando pela integridade ética do jornalismo
especializado em jogos. O jornalista acusado, no entanto, nunca resenhou Depression Quest ou
qualquer outro jogo da desenvolvedora.

Mesmo assim, uma parcela dos foruns de discussdo, aqueles adeptos ao Gamergate sob
viés reacionario, relevaram o fato e se uniram em manada para atacar Quinn em suas redes
sociais. O movimento, que deveria discutir a ética jornalistica, tomou rumos completamente

diferentes e é conhecido pela angulagcdo misogina até hoje. Outras mulheres, figuras publicas

10 «“Apart from restructuring the hierarchy, a high status female poses a secondary threat to relatively
lower status males: as women are attracted to dominance, a high-status female is less likely to find lower-
status males attractive”.
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com destaque na industria dos videogames, também foram atacadas, seguindo o argumento dos
gamergaters de que elas ameagavam o termo gamer e a qualidade dos jogos.

Em conversas andonimas, os usudrios comentavam: “devemos assedid-la até ela se
matar”; “estou tuitando nudes da Zoe para alguns de scus defensores”; “Eu s6 quero vé-la
morrendo horrivelmente”.

Anita Sarkeesian, critica de midia, criadora do canal “Feminist Frequency” discutiu,
numa série de videos para o YouTube, a constante hipersexualizacao das personagens femininas
em jogos e virou vitima do movimento. Sarkeesian precisou cancelar uma palestra na
Universidade de Utah apds receber ameagas sobre um possivel massacre que aconteceria no
evento, caso ela comparecesse. “Anita ¢ uma puta magrela”, foi um dos comentarios feitos em
foruns online.

Brianna Wu, desenvolvedora de games, estava no inicio da criacdo de seu estudio de
games com Amanda Warner, o “Giant Spacekat”, que tinha como objetivo elaborar historias
com mulheres protagonistas; como um de seus titulos, Revolution 60, uma aventura de ficcéo
cientifica. Em entrevista ao The New York Times, ela disse que durante meses viu mulheres
recebendo ameacas de morte e de estupro, até que um dia ela foi a prépria vitima. Ao satirizar
0 Gamergate em seu Twitter, a desenvolvedora foi ameagada, teve os dados pessoais e endereco
divulgados e recebeu diversas ameacas de morte, assim como Quinn. Ambas precisaram sair
de suas casas por seguranga. Um perfil criado no Twitter, chamado “Death to Brianna” (Morte
a Brianna) enviou dezenas de mensagens a desenvolvedora. “Eu vou te estuprar até que vocé
sangre”, “Eu tenho uma faca e estou indo até sua casa, entdo eu posso enfia-la na sua vagina
feminista”. Ao The Guardian, poucos dias apés sair de sua residéncia, Brianna expressou sua
preocupacdo ndo apenas consigo, mas com outras mulheres envolvidas no mercado de
videogames, afirmando que todas estavam com medo, cogitando até desistir da carreira.
Também foram vitimas dos cyber-ataques a jornalista Leigh Alexander, a atriz Felicia Day e o
desenvolvedor de jogos Phil Fish.

O escandalo Gamergate € um dos reflexos de uma cultura gamer baseada em ideias
sexistas construidas e fortificadas conforme a inddstria dos jogos continuou a evoluir. Por mais
gue o evento tenha deixado marcas negativas, também foi importante para sobrelevar a unido e
forca feminina por direitos igualitarios. As mulheres sempre estiveram dentro desta industria,
mas pelo menos até os anos 2000 ndo eram consideradas como um mercado consumidor
relevante (FORTIM et al., 2016). Nomes como Carol Shaw, primeira programadora e criadora
de jogos; Dona Bailey, engenheira da Atari, primeira mulher a criar um jogo arcade e Brenda

Laurel, gamer design criadora da Purple Moon, empresa com desenvolvimento de games
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focados para meninas entre 8 e 12 anos, ganham destaque até hoje por terem ajudado a fortalecer
a participagdo das mulheres na inddstria dos videogames entre 1970 e 1980. Zoe, Anita, Brianna
e outras mulheres que sofreram ataques na época do Gamergate também sdo consideradas
exemplos de forga por superarem o evento e insistirem em permanecer na area.

Ap0s este acontecimento, mulheres se mobilizaram em prol da permanéncia e da entrada
feminina na industria dos jogos. Quando enfrentam situacdes de violéncia de género, as
mulheres se mobilizam através da internet, unindo forcas ao redor do mundo para evidenciar a
luta feminina dentro do cenario gamer.

No ano de 2018 foi criada a campanha My Game My Name pela ONG norte-americana
Wonder Women Tech. O movimento foi criado porque muitas mulheres utilizavam nicknames
masculinos para esconder seu género e evitar situacdes de assédio em partidas online. O
#MyGameMyName incentiva as mulheres a ndo se esconderem e 0s homens a ndo aceitarem
situacdes do tipo durante jogatinas online. J& neste ano, foi feita a primeira passeata contra uma
desenvolvedora de jogos. Funcionarios do estudio Riot Games, conhecido principalmente pelo
jogo League of Legends, foram as ruas protestar contra a cultura sexista instaurada na empresa.
O estopim do movimento foi a decisdo da Riot de levar a arbitragem forcada dois processos de
discriminacdo sexual. Em 2018, a empresa ja havia sido denunciada pelo site especializado
Kotaku por atitudes sexistas contra mulheres em contratagdes e dentro do ambiente de trabalho.
Segundo as funcionarias, mulheres ja tiveram seus cargos rebaixados por negarem favores
sexuais e empregados descomedidos em cargos mais altos agarravam a genital de colegas de
trabalho. A Riot Games bateu o0 martelo e manteve o veredito sobre a arbitragem forcada. Além
das manifestacOes, projetos foram criados a fim de dar suporte a entrada feminina no mercado
gamer. A Women Up Games e o Sakura e-Sports séo dois exemplos de iniciativas brasileiras
que tém como missdo aumentar a participacdo das mulheres em todas as esferas deste nicho,
sejam como desenvolvedoras, jogadoras usuais ou profissionais.

Ao buscar seu espagco no ambiente dos videogames, dois anos apds o Gamergate, as
mulheres representavam a maior parcela do publico gamer no Brasil. De acordo com a Pesquisa
Game Brasil, feita desde 2013 pelo grupo Sioux, em 2016 elas formavam 52,6% do total. A
esse ponto, o presidente da Nintendo, Satory Iwata, havia mudado o antigo posicionamento da
marca, dizendo em 2012 que seu publico agora era formado 50% por mulheres e 50% por
homens. Para Menti e Aradjo (2017, p.80), a inser¢do feminina cresceu devido “a evolucao das
novas tecnologias, graficos, plataformas e propostas no mercado de videogames [que] acontece
diariamente, junto com o desenvolvimento e a atualizagdo de jogos”. O aperfeicoamento dessas

tecnologias digitais permitiu que o mercado consumidor se expandisse a novos nichos.
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O desenvolvimento de jogos para dispositivos mdveis € apontado por Fortim et al.
(2016) como um dos principais estimulos a insercdo feminina. Em 2015, smartphone e tablet
tiveram aumento expressivo de uso. Este crescimento impulsionou o download de aplicativos,
principalmente de jogos para estas plataformas. Segundo a Pesquisa Game Brasil, as mulheres
tém preferéncia por jogos em dispositivos moveis e por este motivo se consolidaram como
maioria entre o publico gamer. A diversidade de jogos disponiveis nestas plataformas facilitou
a entrada feminina no mercado e ainda firmou o smartphone como principal canal de jogos
entre os brasileiros, com grande potencial de crescimento.

Em 2019 as mulheres representam 53% do total de jogadores brasileiros. Elas tém
preferéncia por jogos casuais, mas nao significa que ndo se aventurem por jogos considerados
hardcore. Desde que a industria verificou a existéncia de diferentes nichos, os jogadores
passaram a ser categorizados em dois principais grupos. Os jogadores casuais séo classificados
como aqueles que ndo jogam com tanta frequéncia e preferem jogos mais leves, como os de
plataforma, puzzles ou jogos que possuam interacdo com controles de movimento. J& aqueles
intitulados como hardcore sabem tudo sobre o jogo, gostam de universos cheios de acgdo, tiro e
luta. A Pesquisa Game Brasil 2019 mensura as classificacfes, verificando que 25,4% das
mulheres s&o jogadoras hardcore, contra 74,6% consideradas casuais; e entre os homens, 41,1%
sdo hardcore players e 58,9% sdo casuais. Entre os hardcore gamers, a maior parcela é formada
por homens que amam jogos e valorizam a qualidade grafica e os controles. Eles tém
preferéncia por jogos de videogame e PC e parte deste publico chega a investir mais de R$1
mil em jogos. A maioria dos jogadores casuais é formada por mulheres que dominam o
consumo de jogos via smartphone. Quebrando percepcéo de que estes jogadores tém a jogatina
apenas como hobby, quatro em cada 10 casuais admitem que jogos séo sua forma preferida de
entretenimento, reservando até trés vezes por semana e pelo menos trés horas para jogatinas.
Diferente dos jogadores hardcore, elas preferem jogos gratuitos.

Para entender melhor as escolhas femininas, o estudo de Fortim (2008), traz um
levantamento sobre a predilecdo das mulheres gamers. Sua sondagem mostra que elas preferem
jogos de cooperacdo e ndo competicdo, sem objetivo definido, em que é possivel construir
coisas ao invés de destruir, sem violéncia, centrado em histérias, narrativas ricas e
relacionamento interpessoal, com puzzles de raciocinio, em que ndo € requerida muita
habilidade com joystick e que possibilitem interacbes com outros jogadores. Porém, em 2016,
em novo estudo, ela complementa a antiga pesquisa, apontando que jogadores tém
personalidades, atitudes, comportamentos e escolhas diferentes quando colocados em situagdes

diferentes (Fortim et al., 2016). Por mais que as mulheres constituam maioria entre os jogadores
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casuais, elas também apreciam jogos considerados hardcore, sendo conhecidas como grrl
gamers. Diferente do que sempre se apontou ao publico feminino como um todo, sobre seus
gostos e escolha de personagens, a pesquisa realizada em 2016 realca um perfil feminino que
estd comecando a receber mais atencdo. Utilizando o método de analise BrainHex de Nacke,
Bateman e Mandryk (2015), os autores concluem que as mulheres hardcore se encaixam mais
frequentemente nas categorias Colecionadora (28,7%) — jogadoras achiever, gostam de platinar
jogos mais complexos e com objetivos variados —; Comandante (21,3%) — as mastermind
gostam de quebra-cabecas, jogos de raciocinio e de estratégia —, e Exploradora (21,1%), em
inglés seeker, estas jogadoras adoram jogos com mundo aberto, para explorar o cenario e suas
possibilidades, atentando-se sempre aos detalhes. As grrl gamers consomem 0s mesmos titulos
gue os homens e cada vez mais se inserem no cenario de esportes eletrénicos. O continuo
movimento e consolidacdo do mercado gamer como a principal inddstria de entretenimento
mundial, abriu novas possibilidades para seus consumidores, como 0s campeonatos de e-Sports,
que vém ganhando forca nos Gltimos anos (MENTI, ARAUJO, 2017). A presenca das jogadoras
neste cenario vem aumentando gradativamente, mas ainda assim essas mulheres enfrentam
preconceito de género.

Com a popularizacao do cenario de e-Sports, a organizacdo Sakura fez um levantamento
sobre a participacdo feminina no campo profissional, colocando em evidéncia o apoio a criagcdo
de um cenério feminino e as dificuldades encontradas para sua real efetivacéo.

Do total de respondentes, 78,5% concordam com a criacdo de um cenario unicamente
feminino nos e-Sports, alegando que incentivaria a profissionalizacdo de mais mulheres, criaria
um cenario misto mais saudavel, traria mais representatividade e mais destaque as jogadoras.
Seria um espaco seguro que incentivaria a competitividade e serviria como porta de entrada
para 0 cenario misto. Quem discorda afirma que a segregagdo seria ruim, porque reforca
esteredtipos; ou porque o campeonato feminino receberia menos investimentos de
organizacOes, destacando que a liga mista deveria ser um espaco igualitario para mulheres e
homens. Por mais que existam alguns times mistos, com ambos o0s géneros jogando, a
participacdo feminina ainda é pouca no cenério principal e o0 motivo apontado pelo pablico da
pesquisa € porque a comunidade gamer é machista (84,4%). As mulheres que estdo neste
mercado ainda ndo sdo tdo conhecidas quanto os jogadores do género oposto e 0s dois motivos
evidenciados sobre a pouca visibilidade feminina em elos mais altos sdo a falta de incentivo
para subir de “nivel” e mulheres escondidas em seus nicks masculinos ou neutros.

Incentivo (80,7%), dedicacdo (26,2%) e interesse das organizagdes (8,3%) sdo 0s

aspectos que faltam para que mulheres comecem a entrar de fato no cenario profissional dos e-
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Sports. As mulheres comegaram a ganhar destaque no campo competitivo ha pouco tempo. O
universo gamer ainda contém marcas machistas e mesmo que a industria esteja tentando se
readaptar ao novo mundo, muitos homens gamers ainda veem a entrada feminina como um

desaforo. Nao obstante, Menti e Araujo (2017) comentam:

No cenério brasileiro, a discriminagdo e até casos sérios de violéncia contra mulheres,
que tentam a carreira profissional nos jogos, ainda é muito grande. Casos de assédio
e perjurio contra mulheres durante as competi¢des profissionais ja foram registrados.
Pode-se afirmar que a comunidade dos esportes eletrénicos estd demasiadamente
infectada pela cultura machista. Segundo o site Red Bull Games (2016), especializado
em e-Sports, relata que as frases mais ouvidas pelas jogadoras, profissionais ou ndo
sdo0: “Vai lavar louga”, “Vadia”, “Vagabunda”, “Tinha que ser mulher”, “Deve ser
gorda”, “Malcomida”, “Mulher s6 sabe jogar de suporte”, “E por isso que estamos
perdendo” além de outros xingamentos e humilhagdes (MENTI, ARAUJO, 2017,
p.81).

Percebe-se que mesmo formando a maior parcela do publico gamer brasileiro, sejam
jogadoras casuais ou hardcore, usuais ou pro players ou atuando em qualquer outra area dentro
do mercado gamer, as mulheres ainda passam por situacGes de violéncia de género. Rotuladas
por muito tempo a partir de estigmas sociais, hoje elas reverberam por seu espaco e ndo se
intimidam mais. As mulheres reconfiguraram o jogo para dar um novo start. Elas estdo prontas

para iniciar uma nova partida.

2.5 Jornalismo de Games e e-Sports: Versus em evidéncia

A0 mesmo tempo em que 0S jogos comecgaram a se popularizar com arcades e consoles
na década de 1970, o jornalismo de jogos comeca a ganhar espaco. Em 1974 surgem as
primeiras revistas especializadas, como a “PlayMeter”, de 1974 e a “RePlay” de 1975, com
“informagdes sobre o mercado e a tecnologia dos games, além dos primeiros reviews, ou
resenhas, de jogos” (ASSIS, 2007, p.49). No Brasil, as publica¢des de games aparecem no inicio
de 1990, como a Videogame (1990-1996) e Acdo Games (1990-2000). Nessa época a maioria
das publicacdes seguiam o modelo de outros paises, ou seja, em suma, as revistas continham
mateérias traduzidas, resenhas, noticias e instrucdes sobre como zerar determinados jogos.

No mesmo periodo, publicagdes especializadas em games se popularizaram de fato com
o crescimento da internet em 1990. Nessa época foram langados os sites especializados “Game
Spot” ¢ “IGN”, referéncias em jornalismo de games até hoje — esses sites traziam novidades

sobre todos os lancamentos do mercado, diferente de como era feito antes quando as préprias
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empresas como Nintendo e Sega langavam suplementos a respeito de seus préprios consoles e
jogos. Tanto Game Spot quanto IGN permanecem ativos.

Segundo Assis (2007, p.51) “a popularizagao da internet deu impulso ao surgimento dos
primeiros sites jornalisticos dedicados ao universo dos videogames”. Este nicho comeca a
ganhar nova forma a partir dos anos 2000, com o surgimento de blogs, “tabloides”, dedicados
a criagdo de contetido para além do entretenimento. A cobertura da industria e da cultura dos
videogames passam a ser itens de utilidade publica. Os textos mudam de linguagem, agora mais
coloquiais e opinativos, conforme os entusiastas — ndo necessariamente jornalistas — exploram
recursos multimidia e a interagdo com o leitor.

Essas adaptacdes sobre o jornalismo de games acompanharam as mudangas da web,
classificadas por Crucianelli (2010), como 1.0, 2.0 e 3.0. Para a autora, na web 1.0 ndo existe
vinculo direto com a fonte de informacao, apenas pela troca de e-mails. J& a versdo 2.0, chamada
pela autora de web social, “facilita a comunicagdo entre as pessoas ¢ promove a formagdo de
grupos de individuos com interesses comuns” (CRUCIANELLI, 2010, p.12). Nesta fase o
publico comeca a participar mais ativamente do ambiente online, o que pode ser verificado nas
comunidades que surgem e unem aficionados por games. Esses grupos muitas vezes eram
derivados de blogs criados, em sua maioria, por pessoas que apenas gostavam de jogos. J& na
web 3.0, as maquinas conseguem entender o significado das informacdes, assim ‘“esta
interligacdo permite construir a chamada ‘Web Semantica’, ou seja, uma plataforma capaz de
‘compreender’ as necessidades do usuario” (CRUCIANELLI, 2010, p.11). Os contetidos s&o
direcionados de maneira seletiva, a informacéo passa a ser conduzida de acordo com o perfil
do leitor.

Hoje, devido ao crescimento dos e-Sports, Barbara Gutierrez editora-chefe do site
especializado em e-Sports Versus, divide o jornalismo de games entre aquele propriamente
focado em jogos e o de e-Sports, formando dois nichos distintos. Ela observa o jornalismo de
games como uma forma de divulgacéo de produtos, em que séo ditas atualizacGes, reviews e
previews. Ja o jornalismo de e-Sports, para a editora, tem quatro pilares: mercado,
entretenimento, games como produto e cobertura esportiva. “Eu sinto que a gente [jornalistas
de e-Sportsjtem mais liberdade editorial para contar historias interessantes para a
comunidade”. Ela avalia, na entrevista feita para esta pesquisa, que a pluralidade de redes
sociais exige a adaptacdo de contetdos para diferentes meios, com o objetivo de alcancar
diferentes publicos e assim, consolidar uma grande audiéncia; seja no jornalismo de games ou

no de e-Sports.
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Este método de adaptacdo de materiais segue a chamada convergéncia midiatica
proposta por Salaverria e Negredo (2008). O rapido desenvolvimento da internet e a criagdo de
diversas redes fez com o que jornalismo se reinventasse dentro da World Wide Web. O site em
que Barbara atua faz o que Salaverria e Negredo (2008) chamam de repurposing, ou seja, 0
“reaproveitamento de contetido ajustado ao meio em que seré veiculado. Nesse caso, enquadra-
se o trabalho de cobertura jornalistica que prevé a distribui¢do multiplataforma” (SOUZA,
MIELNICZUK, 2009, p.36). Cada rede social recebe a noticia produzida de acordo com suas
potencialidades. Na convergéncia utiliza-se justamente o que ha de melhor em cada midia, de
acordo com a linguagem de cada uma. Por ser um estilo consolidado na internet, a transposigéo
de materiais ocorre apenas entre e para redes sociais.

Para Belochio (2012, p.244), “as demandas da convergéncia jornalistica estdo
impulsionando a criagdo de modalidades distintas de produtos noticiosos”. No site Versus,
conforme Bérbara explica, uma mesma noticia ganha desmembramentos diferentes de acordo
com a rede em que seré postada. Segundo ela, uma “mesma noticia tem que ser feita de forma
diferenciada, de acordo com o que cada um [publico] quer, em cada plataforma”. Ela dd como
exemplo a noticia sobre uma partida de e-Sports. No site oficial do Versus, a matéria ndo tem
lados. Apenas é dito como foi o0 jogo e detalhes sobre aquele determinado campeonato que time
participa. No Twitter, a chamada é rapida, com varios emoticons. No YouTube sdo produzidos
programas de até cinco minutos; uma discussdo bem editada para manter o publico até o final
do video. No Instagram utilizam o IGTV para fazer programas que chamam de Quick Play,
dessa vez, de forma enviesada, seguindo as preferéncias do publico desta plataforma. Diferente
da web 1.0, o feedback é instantaneo através da propria rede social.

Salaverria e Negredo (2008) intitulam esta tendéncia derivada da convergéncia como
contetdo multiplataforma, uma forma para diversificar a audiéncia através da publicagdo de
noticias em formatos e midias diferentes. Os autores também elencam a multimidialidade
(combinacéo de contetdos e linguagens), a escalabilidade, ou seja, o oferecimento de produtos
midiaticos no meio online sem perca de qualidade, conforme a audiéncia e possibilidades
multimidiaticas crescem, e a integracdo da redacdo — que consegue produzir diversos materiais
para varios meios mediante a uma unica unidade de produgdo (SALAVERRIA & NEGREDO,
2008) — como fatores resultantes da convergéncia. Sobre a integracdo, no site do Versus, ao
todo sdo apenas sete jornalistas trabalhando, sem contar a equipe de edi¢éo de videos e a social
media.

Para Belochio (2012) este movimento também esta atrelado ao desenvolvimento do

publico leitor, como analisa em sua tese sobre convergéncia no jornal Zero Hora:
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O desenvolvimento de tais produtos parte da criacdo de uma cultura de producéo
diferenciada entre os jornalistas vinculados a Zero Hora. Essa cultura é marcada pela
ideia de que os leitores contemporaneos esperam esse tipo de agdo, ja que eles
supostamente tém preferéncias e necessidades que ultrapassam os padrées tradicionais
(BELOCHIO, 2012, p.244).

A mesma situacdo acontece com o jornalismo de jogos e e-Sports. O direcionamento de
conteudos para um publico especifico parte da ideia especializacdo no jornalismo, apontada por
Abiahy (2005). Devido a grande quantidade de informacgdes disponiveis na internet, a
fragmentacdo de contetdo é necessaria para atender as demandas dos usuarios. Este tipo de
producdo valoriza temas que seriam considerados de menor importancia na grande midia
(ABIAHY, 2005). A informacdo ganha identidade e em consequéncia conquista o publico,
diferente do que acontece com mensagens direcionadas a massa, ja que para a autora, este tipo
de material ndo tem identidade. A convergéncia e a especializagéo dentro do jornalismo criam

uma forma de comunica¢do com o publico:

A implantacdo de modalidades informativas distintas daquelas j& conhecidas pelo
publico como padrdo dos veiculos jornalisticos convencionais é uma das
caracteristicas dessa etapa de transformagdo. Logo, com o surgimento de produtos
peculiares que impdem formas de consumo especificas, é possivel que estejam se
constituindo contratos de comunicacéo diferenciados (BELOCHIO, 2012, p.27).

Na entrevista, Barbara diz ndo acreditar que a producéo de conteudo sobre jogos e e-
Sports seja uma tendéncia, mas que este tipo de jornalismo estd mudando a forma de consumo
de informacdo e a relacdo entre jornalista e publico, de forma que, cada vez mais, os leitores se
identificam e gostam do que esta sendo feito.

Pontualmente, a proposta de producdo de conteddo feita pelo site Versus segue as
potencialidades oferecidas pela internet ao jornalismo na web categorizadas por Mielniczuk
(2001). S&o elas: 1) interatividade entre usuarios e jornalista, assim como entre o proprio
publico; 2) personalizacédo, tendéncia derivada do jornalismo especializado, em que o material
é entregue de acordo com o interesse do usuario; 3) hipertextualidade, interconexao de conteido
através de links; 4) memdria, o acumulo de informacdes relevantes para o nicho, agora
relevantes também para o jornalismo como um todo e a 5) multimidialidade, convergéncia de
formatos com o proposito de organizar e apresentar a informacdo de forma inovadora
(MIELNICZUK, 2001). Com a internet, a entrega de noticias tem formato diferente daquele
adotado antigamente pelas midias tradicionais — ainda mais num momento de convergéncia

jornalistica.
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E interessante ressaltar também que dentro desta nova tendéncia e abertura para
producdo de contetdos diferenciados, muitos veiculos especializados em jornalismo de games
dao espaco para a voz feminina, a fim de salientar a importancia da participacdo das mulheres

neste cenario.
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3. PROCESSOS METODOLOGICOS

Para entender como se desenvolve a participagdo feminina no mercado de jogos
atualmente, a modalidade da pesquisa foi definida como exploratdria e explicativa, com
objetivo de tracar um panorama sobre a mulher na sociedade e verificar como a constru¢édo do
seu papel se reflete hoje em dia no mercado de trabalho como um todo, sobretudo no mercado
de videogames; objeto da nossa pesquisa.

Enquanto a pesquisa exploratdria “tem como proposito proporcionar maior
familiaridade com o problema, como vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipdteses”
(GIL, 2010, p.27); a explicativa tem como objetivo identificar e explicar o porqué dos
fendmenos estudados. A juncdo de ambas fornece uma percepcéo maior sobre 0 campo que esta
sendo estudado. Posto isso, a partir das falas de Gil (2010) sobre a pesquisa exploratoria, foi
realizado um levantamento bibliografico a respeito da presenca da mulher na sociedade como
um todo, para que pudessem ser verificadas a construcdo dos papeis de género e possiveis
problemas sociais derivados desta diferenciacdo. Segundo o autor, a revisao bibliografica é
importante porque fornece fundamentacdo tedrica e a identificacdo do estagio atual do tema
(GIL, 2010) entre outras pesquisas. Para que esta verificacdo pudesse acontecer, a internet foi
aliada na busca de artigos, dissertacGes e noticias a respeito do tema, visto seu volume
informacional (YAMAOKA, 2012). Esta investigacdo foi importante para que fossem definidos
a problematica e os objetivos.

Os resultados da primeira analise, realizada através da pesquisa bibliografica, mostram
que dentro do mercado como um todo as mulheres enfrentam situagdes de desigualdade entre
géneros desde que se lancaram na esfera publica. Na indUstria dos videogames ndo € diferente.
Mesmo sendo maioria ha quatro anos consecutivos, mulheres ainda enfrentam preconceito de
género contra sua participacdo, seja no mundo dos jogos ou na esfera dos e-Sports. As pré-
entrevistas, passo importante da pesquisa, realizadas com as participantes foram importantes,
porque ajudaram a definir rotas para que os objetivos deste estudo fossem alcangados.

Com o proposito de entender como a participacdo feminina desenrola-se atualmente
dentro da inddstria de games, por muito tempo considerada masculina; como essa questdo
historica se reflete hoje e como as mulheres lidam com isso, o proximo passo foi definir a
técnica metodoldgica e o publico para coleta de dados.

Para coleta de dados foram feitas entrevistas semiabertas com roteiro de questdes
semiestruturadas. Ao entender a existéncia de um problema dentro desta industria que ndo se

limitava apenas as jogadoras, decidimos que o publico da pesquisa seriam mulheres inseridas



38

em diferentes &reas do mercado de videogames. Assim, para fazer o mapeamento da indUstria
foram entrevistadas uma jogadora profissional, uma caster e analista de jogos, uma streamer,
duas responsaveis por projetos de apoio a insercdo feminina, uma desenvolvedora e uma
jornalista. A escolha das fontes foi feita a partir da concep¢éo de Manzini (2004), de que pessoas
em diferentes papeis sociais apresentam perspectivas diferentes que acrescentam as questoes
da pesquisa como um todo. Para ele, é preferivel que uma pesquisa tenha poucos entrevistados
com dominio do assunto do que muitos sem relevo. Eles sdo a parte principal do trabalho,
porque ajudam a responder a questdo da pesquisa, através da busca de opinides, concepgoes,
expectativas, percep¢des sobre fatos e historia de vida de cada um (MANZINI, 2004). Antes
das entrevistas em profundidade, pré-entrevistas foram realizadas entre julho e setembro. Ap6s
este primeiro contato, foram montados roteiros de perguntas personalizados a cada entrevistada.
Segundo Manzini (2004), o roteiro € importante para que a interacdo entre entrevistador e
informante seja realizada de forma satisfatoria. As entrevistas oficiais aconteceram durante
setembro e outubro. As entrevistadas foram:

- Isabelle Christine Leal, 30 anos, conhecida no cenario competitivo como “isaB”.
Jogadora profissional de Counter-Strike: Global Offensive ha cerca de um ano, participa de
campeonatos individuais e em grupo desde 2009, quando ainda ndo ganhava nada;

- Victdria Rodrigues, 24 anos, é conhecida pela comunidade de Rainbow Six como
“viic”. Comecou a trabalhar com jogos em 2017, mas s6 um ano depois teve a oportunidade de
atuar como caster, ao substituir outra menina na Superliga Feminina de Rainbow Six. Victoria
¢ a primeira, e Unica até entdo, caster de R6 do mundo;

- Larissa Jensen, 26 anos, é formada em educacdo fisica. O amor por jogos eletrdnicos
sempre foi tanto que decidiu abrir um canal de streaming na plataforma Twitch em 2015.
“LarihMage”, como ¢ conhecida, acumula mais de 30,7 mil seguidores na plataforma,
streamando de segunda a sexta jogos como Overwatch, Apex Legends e Playerunknown’s
Battlegrounds;

- Talita Moraes, 17 anos, é estudante do ensino médio, mas desde 2017 participa do
Sakura e-Sports, projeto que procura incentivar a entrada feminina no mercado de e-Sports.
Chamada nas redes sociais de “elementalita”, € social media da organizagao;

- Ariane Parra, 29 anos, também gerencia um projeto de incentivo a participacdo
feminina. Fundadora da Women Up Games, criada em 2014, foi a primeira organizacdo
brasileira que discutiu o tema, com a intengdo de auxiliar e aumentar a representatividade

feminina na industria dos jogos;
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- Gabriela Thobias, 30 anos, comecou a atuar na area de jogos em 2012, como web
designer. Fundou a propria empresa de desenvolvimento de jogos em 2016, a Skullfish Studios.
Com foco em realidade virtual, tem como objetivo ser referéncia de jogos de alta qualidade
gréfica. Desde entdo, ela é lider do proprio negdcio;

- Barbara Gutierrez, 28 anos, formada em letras. Atua como jornalista especializada em
jogos desde 2014. Passou pelos sites Ometele, IGN e UOL. Hoje é editora-chefe do site
especializado em e-Sports, Versus; a Unica editora-chefe de um site de jogos no Brasil.

Todas as entrevistadas foram encontradas e contatadas através de suas redes sociais.
Como conheciamos poucas referéncias femininas na area de games além de Lari, foram
realizadas buscas em grupos do Facebook e no Google. Conforme aceitavam participar, as
préprias meninas recomendavam outras possiveis fontes.

Delas, duas mulheres foram entrevistadas pessoalmente em Sdo Paulo e quatro via
audio, através do canal de voz Discord. Devido ao pouco tempo disponivel, uma das
entrevistadas respondeu as perguntas por audio via WhatsApp. Todas as entrevistas foram
decupadas para melhor percepc¢éo das respostas.

Para esta pesquisa foi realizada a aplicacdo de questionarios semiestruturados. As
entrevistadas responderam em torno de 25 perguntas divididas entre as categorias vida pessoal,
profissdo, mercado de videogames e desigualdade de género. Na entrevista semiestruturada em
profundidade é utilizado um roteiro previamente elaborado, com questbes que atinjam os
objetivos pretendidos através da elaboragdo de “perguntas basicas e principais para atingir o
objetivo da pesquisa” (MANZINI, 2004, p.2). De acordo com Trivifios (1987), conforme citado
por Manzini (2004), as perguntas basicas sao apoiadas em hipdteses originadas a partir da
pesquisa prévia sobre o tema e exploracdo de sua problemaética. O roteiro de perguntas serve
como preparacdo e organizagdo, para que o pesquisador consiga se guiar no processo de coleta
de informagdes. Manzini (2004, p.6) explica que, por ser uma entrevista semiestruturada, além
dos questionamentos principais previamente redigidos, o pesquisador tem total liberdade para
fazer outras perguntas no momento da entrevista, “na tentativa de compreender a informagao
gue esta sendo dada ou mesmo indagar sobre questbes momentaneas, que parecem ter
relevancia para aquilo que esta sendo estudado” — por isso, ao todo foram feitas cerca de 25
perguntas. O pesquisador pode pedir exemplos, detalhes ou especificagdes sobre o tema. Esta
modalidade “procura intensidade nas respostas” (DUARTE, 2012, p.62), objetivando 0
fornecimento de informacdes Uteis para compreensao e aprofundamento do tema da pesquisa.

Nesta perspectiva, os questionarios foram adaptados as profissdes de cada entrevistada. Além
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das perguntas personalizadas, sete questionamentos chave foram feitos a todas as entrevistadas;
sobre mercado de videogames e vivéncia como jogadoras.

Diante da escolha da modalidade de pesquisa, a aplicacdo de questionarios
semiestruturados, para analise dos resultados foram elencados pontos chaves baseado nas
respostas das entrevistadas. Por mais que atuem em &reas diferentes, determinadas respostas
convergiam sob mesma perspectiva. Os resultados foram divididos entre trés subtopicos.
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4. RESULTADOS E ANALISE

Quando as barreiras entre espaco privado e publico comecaram a ser desfeitas, cada vez
mais a mulher se lanca no mercado de trabalho. A oportunidade de estar na esfera publica,
permitiu que mulheres ingressassem no ensino superior, com 0 objetivo de se tornarem
capacitadas para trabalhar no mesmo patamar que o homem. Para Kasumovic e Kuznekoff
(2015, p.2), “apesar das diferencas historicas entre sexos em competi¢cdes, homens e mulheres
atualmente interagem e disputam pelas mesmas posi¢des profissionais e privilégios” (tradugao
nossa)!. Contudo, a competicdo ainda ndo é igualitaria entre géneros. Dentro do mercado de
jogos, todas as entrevistadas acreditam que existe preconceito contra a participacdo feminina.
Estereotipos internalizados através de propagandas, da classificacdo da mulher como jogadora
casual — como se esta categorizacdo desvalorizasse sua presenca no mercado — e a representacdo
negativa das personagens femininas foram caracteristicas inseridas no imaginario popular por
muitos anos.

Popescu (2004) fez um levantamento sobre o retrato de personagens femininas em
jogos, dividindo-as em trés categorias. As Barbies, sdo personagens que muitas vezes sdo sO
objetos de decoragdo do jogo ou prémios para o jogador que completa determinada fase ou o
game em si; as Lucy, personagens que tém o papel de “boa esposa” em simulagdes como The
Sims; e Xena, a mulher forte, guerreira, como as personagens do jogo Mortal Kombat. Em seu
levantamento, a personagem feminina se encaixava, em sua maioria, no papel Barbie, “baseado
em esteredtipos, que também podem ser encontrados em outros produtos da industria cultural
de massa (livros, shows, filmes)” (POPESCU, 2004, p.2, traducdo nossa)'?. Na visio de Talita,
social media do Sakura e-Sports, existe uma grande repulsa a participacdo feminina enviesada
pelas propagandas midiaticas. “E como se a gente néo pertencesse a ele [mercado de games].
Como o futebol e videogame, meninos foram ensinados a acreditar que aquilo é deles, que é
um espaco para eles. A midia faz eles acreditarem nisso. Entdo, quando vocé vé algo diferente
no seu espago, vocé fica meio ‘calma, o que esta acontecendo?’ e age de forma agressiva”.
LarihMage, streamer na plataforma Twitch, complementa: “parece que a mulher tem que pedir
permissao para conseguir se inserir nesses espacos, sendo que ela tem tanto direito quanto um

homem”.

1 “Despite thesehistorical sex-differences incompetition, men and women currently interact and compete
for the same professional positions and accolades”.

12 « (..) they are based upon stereotypes, which can also be found in other mass-cultural productions
(books, TV shows, motion pictures)”.
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Estas representagBes derivam da perdurdvel producdo e participacdo unicamente
masculina na industria de videogames. A imagem da mulher criada pelos estabelecidos, como
sdo chamados por Moita (2007), legitimou “o preconceito e a desigualdade entre homens e
mulheres” (GASOTO, VAZ, 2018, p.18). A representacao estereotipada de personagens
femininas, como apontou Agosto (2003), repelia as mulheres de participarem desta industria.
Trés entrevistadas apontaram Lara Croft como a Unica referéncia feminina de qualidade.

Atuando como desenvolvedora ha sete anos, Gabi Thobias sempre gostou de Lara, mas
nunca gostou da forma como a personagem era retratada. “Lara Croft, Tomb Raider tinha uma
representacdo ridicula, uns peitos gigantes. Hoje em dia ela mudou. No Street Figther tinha
umas personagens numas roupas muito sexys para lutar; hoje em dia também mudou algumas
coisas. Acho que esta mudando bastante a mentalidade, os personagens ndo sdo tao mais
sexualizados como eram antes. A minha maior referéncia sempre foi a Lara, entdo quando ela
mudou eu gostei bastante de como foi representada, porque ainda tinha um resquicio do que
ela era antes. Foi legal terem feito uma releitura dela”.

Interessante ressaltar que antigamente, quando ainda eram criancas, as mulheres nao
entendiam que existia uma separacdo de género da forma como observam isso hoje. Ariane
Parra, fundadora do Women Up Games, comenta que nunca foi reprimida por jogar videogame.
Ela s6 percebeu a existéncia de um desnivel entre a participacdo de mulheres e homens nesse
mercado durante a faculdade, quando comecou a se questionar “por que as mulheres ndo se
consideravam gamers? Por que elas estdo fora do mercado?”. Ja Barbara, jornalista de e-
Sports, sempre teve amigas que também jogavam videogames, entre elas aquilo era diversdo e
ndo um tabu. “A gente que jogava ndo entendia direito essa separagdo da mulher jogando e
do homem jogando, como a gente tem essa no¢do hoje em dia. Mas na época era engracado,
porgue quando eu comprei um gameboy e levei para escola, 0s meninos olharam para mim e
disseram ‘isso ¢ um gameboy, ndo um gamegir!’”. Ela também participava de corujoes em lan
houses escondida dos pais, assim como Isa, pro player em Counter-Strike: Global Offensive. A
jogadora conta que no primeiro ano, a irmé e ela eram as unicas mulheres que participavam dos
corujdes. Questionadas se além delas, outras meninas também jogavam, quatro respondentes
disseram que ndo, afirmando que, ou influenciaram outras a jogar (familiares e amigas), ou s
depois de algum tempo encontraram outras meninas ou, ainda, dentro da familia s6 homens
jogavam. Para Sartori (2004), é no ambiente familiar que se constituem comportamentos
caracterizados como feminino e masculino. As relagdes de género séo elementos constitutivos
das relagdes sociais, sendo a familia nossa primeira experiéncia de construgdo social, quando

aprendemos que cada género tém um tratamento diferente.
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Segundo Joan Scott (1995), género € uma forma de se referir as construgdes sociais,
através da “criacdo inteiramente social de ideias sobre os papéis adequados aos homens e as
mulheres” (p.75), que se reflete num mercado de trabalho sexualmente segregado. Para as
entrevistadas, tanto no mercado em geral quanto no mercado de games existe desigualdade de
género. Com a expansdo do cenario de e-Sports, a area também é lesada por essa mesma
desigualdade.

Para os resultados desta pesquisa, serdo explanados o mercado de e-Sports, um dos
assuntos mais ressaltados durante as entrevistas, em virtude da ascensdo do cenario desde 2017,
0 preconceito em jogos online, uma vez que todas as entrevistadas afirmaram ja ter passado por
situacdes de assédio e preconceito em partidas multiplayer e por fim, com o objetivo de mostrar
novas perspectivas sobre outras areas da industria de videogames, esbocaremos a experiéncia

de cada mulher em seu ramo neste mercado de trabalho.

4.1 O Mercado de e-Sports

Com o progressivo crescimento do mercado de jogos e 0 boom dos e-Sports, cada area
passou a ser avaliada separadamente. De acordo com Campos e Frange (2019), os e-Sports sdo
um nicho criado dentro do grande cenario de jogos. Para que seja considerado de fato e-Sport,
€ preciso que pessoas joguem competitivamente por uma premiacdo, geralmente dinheiro,
oferecida aos vencedores. Quem nao é jogador profissional é considerado jogador doméstico.

Como avaliam Campos e Frange (2019), sdo aqueles que:

(...) compram games e jogam em casa, relinem-se com amigos, mas apenas com a
intencdo de se divertir. Nao estd em disputa uma premiagcdo em dinheiro e ndo fazem
disso uma profissdo. Ndo ha um contrato em que esses jogadores amadores sejam
obrigados a praticar, pelo menos, oito horas por dia, como acontecem com 0S
jogadores de esports de ponta (CAMPOS, FRANGE, 2019, p.60).

Ainda sobre a nomenclatura dada a jogadores, seis entrevistadas foram indagadas se
consideram-se jogadoras casuais ou hardcore. Barbara trouxe a tona a discussdo sobre esta
nomenclatura, muitas vezes utilizada também como forma de exclusdo a mulher. Para a
jornalista, o jogador hardcore é o mesmo que o jogador profissional, enquanto os jogadores
domeésticos representam os casuais, independentemente da plataforma em que jogam. “O fa que

gosta bastante de Playstation, de Xbox gostam muito de rotular: ‘quem joga no celular é casual
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e quem platina jogo é hardcore’. Mas, ganhar um campeonato ¢ mais dificil que ganhar um
jogo. Entdo, por que fazer o desmerecimento de alguém que esta jogando no mobile?”.

Segundo a Pesquisa Game Brasil 2019, a maioria do publico hardcore é formado por
homens, que gostam muito de videogames (Xbox e Playstation) e de PC. Nessas plataformas,
eles conhecem muitos titulos, jogam partidas longas e com frequéncia. Entre os jogadores
mobile, as mulheres s&o maioria.

Barbara acrescenta: “as pessoas, no meio gamer, gostam muito de ficar fazendo essas
rotulagdes, porque hoje em dia gostar de games € algo aceito, algo legal, mas no comego néo
era. Entdo, essa galera mais velha que est& nesse mercado, foram refutados por muitas pessoas
da sociedade, seja bullying na escola ou em casa. ‘Sai desse computador’. ‘Sai desse
videogame, vai ficar viciado; vai fazer mal para o seu olho. Desliga a televisdo’, entre tantos
outras ‘mini refutagdes’, por assim dizer. Hoje em dia essas pessoas que passaram por aquilo
veem que o jogo estd numa esfera de popularidade grande e ai as pessoas ficam ‘ndo, vocé ndo
é jogador de verdade, porque vocé nao sofreu o que eu sofri no passado, eu sou jogador raiz,
vocé é jogador Nutella’”

O papeis de género instituidos na sociedade “fazem com que as mulheres sejam
historicamente subjugadas a condices inferiores a dos homens. Isso reflete também, dentro de
um ambiente considerado amplamente masculino, criando resisténcia a entrada de mulheres
nesse espago” (MENTI, ARAUJO, 2017, p.75). Mesmo que o mercado de jogos seja formado
em sua maioria por mulheres, elas ainda ndo sdo vistas com a mesma relevancia e importancia
do que o homem.

Isso se reflete no cenario de e-Sports conforme ele se torna um mercado influente no
Brasil. Um levantamento feito pela Newzoo 2018 em parceria com o Esports Bar, intitulado
“Esports in Brazil: key facts, figures, and faces”, mostra que de 2017 para 2018 o cendrio teve
um crescimento de 18,6% em relacéo a sua audiéncia no Brasil. Na perspectiva da entrevistada
Victoria Rodrigues, caster do jogo Rainbow Six, 0s e-Sports em 2019 estdo tendo muito mais
relevancia do que em 2017. “O cendrio de e-Sports € um cenario que cresce muito a cada ano
e esse ano eu acho que a gente teve um crescimento absurdo, tanto em termos de audiéncia
quanto de visibilidade. E espago na midia, a gente vé no jornal constantemente falando sobre
e-Sports; 0s campeonatos de e-Sports estdo o tempo inteiro na midia. Eu acho que 2019 foi o
auge”. Porém, a caster intitula o cenario principal de esportes eletronicos, formado apenas por
homens, como uma “panelinha”, ja que, enquanto os homens lancavam-se nesse espaco com
seus préprios nicks, sem medo de sofrer assédio ou preconceito, as mulheres mantinham-se

escondidas, com medo de sofrer alguma repressao.
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Na mesma pesquisa, a Newzoo elegeu os quatro maiores jogadores do Brasil. Gabriel
"FalleN" Toledo, jogador de CS:GO arrecadou participando de eventos um total de US$781
mil. Atréas dele estdo outros trés homens: Epitacio "TACQO" Pessoa, jogador de CS:GO com
US$770 mil, Felipe "brTT" Gongalves, player de League of Legends, com US$41 mil e Leo
"ziG" Duarte, player de Rainbow Six, com US$27 mil. Nenhuma jogadora profissional
brasileira acumula rendimentos nesse nivel.

Algumas entrevistadas elucidaram como funciona o cenario de e-Sports. Isa, que joga
no meio competitivo de CS:GO héa 18 anos, explica que organizacBes de e-Sports procuram
jogadores profissionais para montarem times ou times previamente montados. Quem escolhe
guem entra na equipe sdo os proprios jogadores. Recentemente, inclusive, Isa foi cotada para
entrar num time misto, formado apenas por homens. Um dos jogadores saiu, por isso ela foi
contatada.

Ao ser chamado, o jogador é avaliado através de um teste pelos players da equipe. Ela
fez a avaliacdo, recebeu elogios, mas néo foi aceita. “Dos quatro caras do time, dois gostaram
muito de mim e dois falaram que ndo [gueriam que entrasse], porque ndo queriam ter uma
mulher no time. Isso é muito comum. Eu acho que é uma questdo cultural. Antigamente quem
jogava mais jogos de videogame eram os homens. Entdo, eu acho que é uma questéo cultural
de achar que a mulher é inferior ao homem, ainda mais nos e-Sports. No esporte eletrénico
vocé ndo utiliza forga [fisica], vocé s6 utiliza o cérebro .

Isa explica que o cendrio principal de Counter-Strike: Global Offensive é misto, mas ele
é visto como masculino, porque ndo ha nenhuma mulher. A vista disso, para fomentar a
competitividade feminina e inserir mulheres talentosas no mercado, as proprias meninas do
cenario se mobilizaram pela criagcdo de um cenério unicamente feminino, que hoje também é
considerado um cenério principal, mesmo tendo menos visibilidade do que o masculino.
Victoria conta que, assim como em CS:GO, o game Rainbow Six tem uma esfera de elite mista,
mas sé existem homens jogando. Assim, por la também surgiu a iniciativa de criar um

“«

campeonato amador feminino, “para trazer mais mulheres para o cendrio competitivo”.
Segundo dados do relatério da Newzoo, os jogos mais populares entre os esportes eletrénicos
sdo League of Legends, CS:GO, Clash Royale, DotA 2 e Overwatch. Todos os times de
campeonatos de elite sdo formados por homens, em cenarios considerados mistos.

F& de Overwatch, Lari diz que apenas uma vez viu uma mulher jogando numa
competicdo. Na partida, o time dela perdeu. “Adivinha? Falaram que o time perdeu, porque
tinha uma mulher, sendo que ela néo foi a que jogou pior. Ela estava jogando super bem, mas

vocé precisa de seis pessoas jogando no mesmo nivel, vamos dizer assim. Se alguém ali esta
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mal, j& pode ser suficiente para comprometer a partida, e ai quando o time perde, perde porque
tem uma mulher. Entdo, esse tipo de coisa que acontece, vocé vé nas transmissdes de
campeonato mesmo”.

Para Hirata e Kergoat (2007, p.599), a divisdo sexual do trabalho é uma “forma de
divisdo do trabalho social decorrente das relagdes sociais entre os sexos”. Esta fragmentacéo
segue dois principios propostos pelas autoras. O principio da separacdo entre trabalhos para
mulheres e para homens e o principio hierarquico, que define o trabalho masculino como mais
importante do que o feminino; o que “rebaixa o género a sexo biologico, reduz as praticas
sociais a ‘papéis sociais’ sexuados que remetem ao destino natural da espécie” (HIRATA,
KERGOAT, 2007, p.599). Neste sentido, ndo ha mulheres no cenério principal de esportes
eletronicos porque elas sdo consideradas mais fracas que os homens, devido as suas
caracteristicas biologicas. Todavia, no mercado de trabalho de e-Sports, como Isa comentou,
ndo é preciso usar forca fisica. Ariane Parra segue seu raciocinio na mesma linha: “num jogo
de e-Sport vocé precisa de um mouse, de um teclado e um computador. Nao envolve forga, ndo
envolve nenhum tipo de coisa que possa afetar, que propicie essa desigualdade — que nem
acontece hoje no esporte tradicional, que tem essa divisdo por conta de fisiologia. Porém, no
e-Sport é surreal ter essa divisdo [entre times femininos e masculinos], porque ndo precisa;
ndo tem essa necessidade. Quando vocé vai ver os grandes times jogando, 0s times que hoje
estdo fora do Brasil, séo todos, todos eles séo inteiramente masculinos, ndo tem uma mulher.
Quando tem uma mulher ela é a psicologa do jogo, ou ela trabalha dentro da equipe como
manager, alguma coisa assim, mas nunca uma mulher jogando”. O fato de a mulher atuar como
psicéloga ou manager (que pode ser vista como a protetora ou a “mae” do time) fortalece a
percepcéo sobre guetos femininos (BRUSCHINI, 2007). Mesmo que a sua participacdo cresca
cada dia mais, as mulheres ainda enfrentam assédio e hate online. Quando questionadas se ja

haviam vivenciado este tipo de situacdo, todas as meninas responderam afirmativamente.

4.2 Preconceito online: “Vocé é mulher!”

“Eu ndo quero mulher jogando junto comigo”. “Nossa, morri pra uma mulher!”. “Cala
boca, sua vagabunda”. “Vai lavar a louga”. “Mostra os peitos”. “Tem mulher no time, vamos
perder”.

Essas sdo algumas das frases que as entrevistadas disseram ja ter ouvido alguma vez

enquanto jogavam. A interatividade dentro dos jogos eleva o que Fragoso, Recuero e Caetano
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(2017), parafraseando Zizek (2008, p.4), chamam de violéncia simbdlica, aquela associada “a
linguagem, ao discurso e aos sentidos construidos pela sociedade”. As relacdes de poder
construidas socialmente conforme o passar dos anos excluem a mulher da esfera pdblica e a
inferiorizam ao mesmo tempo em que enaltecem o homem. Esta situacdo se reflete no mercado
de jogos.

Barbara diz: “a gente ainda tem um preconceito enraizado muito forte que foi
construido na base da sociedade mesmo. E um preconceito cultural. Nos anos 1990,
principalmente, a Nintendo viu o mercado dela decaindo e ai eles mudaram radicalmente as
estratégias de marketing deles, direcionando as propagandas para o publico de meninos.
Entdo, até hoje em dia a gente enfrenta esses estereotipos que estdo completamente errados,
porque a gente tem mulheres que sdo desenvolvedoras, que trabalharam em jogos
importantissimos durante toda a historia dos games, mas sempre assim ‘invisibilizadas’ ”.

E relevante expor que tipo de preconceito e tantos xingamentos que mulheres enfrentam,
enraizados had tento tempo socialmente, sdo considerados “normais” para algumas
entrevistadas. Ainda mais online, num ambiente em que o0 agressor pode se esconder, este tipo
de discurso ¢é propagado com mais facilidade e assim, reproduz as estruturas de dominacéo da
sociedade. Este tipo de acdo torna-se uma forma de expressao das relacdes de poder intrinsecas
a sociedade (FRAGOSO, RECUERO, CAETANO, 2017). Talita relembra a primeira vez que
passou por isso. “Foi na season cinco ou quatro [de LoL]. Foi um caso que eu estava jogando
de Jinx numa partida ranqueada e uns jogadores comecaram a falar que queriam que eu saisse
na rua e que eu fosse estuprada, porque eu estava jogando muito mal. E bem comum, inclusive
esse ano eu fiz um experimento, tenho até no meu Twitter, que sdo casos de machismo que eu
sofri apenas em 2019. E apenas em 2019 devem ter mais de uns 13 prints 14, isso contando que
eu jogo com o chat do LoL desligado”.

Grando, Gallina e Fortim (2013) intitulam MMOs (Massive Multiplayer Online) como
“Clube do Bolinha”. Para os autores, nesse tipo de jogo online, em que muitas pessoas jogam
simultaneamente, a presenca feminina causa choque aos jogadores, que respondem a sua
participacao através da agressdo verbal, “visto que muitos jogadores consideram que a
comunidade gamer ndo € lugar para mulheres. Muitas sdo acusadas de jogarem apenas para
atrair a atencdo masculina ou de ndo saberem jogar por conta de seu género” (GRANDO,
GALLINA, FORTIM, 2013, p.153). Em World of Warcraft, Gabi diz ter enfrentado assédio
enquanto jogava com um amigo. “Hda muito tempo, eu estava jogando WoW com um amigo
meu no canal de chat de voz da guilda que eu fazia parte. Entrou um outro cara que foi bem

babaca, falou um monte de coisas que ndo precisava ter falado e ele comegou a me perseguir
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dentro do jogo, falando coisas bem obscenas e ai eu s6 parei de jogar. Parei de jogar por um
tempo, mas depois voltei, mas foi bem chato”.

Mesmo como editora-chefe, Béarbara ja sofreu assedio. “Eu e todas as mulheres do
Versus [site de games] ja fomos assediadas por pessoas enquanto a gente estava trabalhando.
Isso vai desde pro players a organizadores de eventos. S8o situages que infelizmente as
mulheres que trabalham nesse mercado acabam vivenciando ainda”.

Ainda dentro do cenario profissional, Victoria sofre muito hate. A caster conta que foi
vitima de assédio apenas enquanto jogava. “Como profissional a gente ainda toma muito hate.
Eu acho que, a gente sabe que o cendrio de e-Sports é um cenario em crescimento, é algo super
legal trabalhar com o sonho, mas uma das coisas ruins do cenario de e-Sports é a toxidade. A
gente ainda tem um cenario muito téxico com mulheres, com homens, téxico em si. Eu acho
que, légico, como mulher eu acabo sofrendo mais, mas eu nédo considero algo exclusivo. Eu
acho que véarios outros membros, outros casters homens também sofrem hate, jogadores
também sofrem hate. Entéo eu vejo isso como um problema do cenario em si, de toxidade do
cendrio em si, ndo so especificamente com mulheres”.

Como jogadora profissional, Isa ja passou por ocorréncias misoginas, nas quais ouviu:
“Vocé ¢ mulher”, “Fica quieta, quem ¢ voce?”, “Nossa, morri para uma mulher”, além de
enfrentar situacGes de assédio em partidas de CS:GO. Sobre essa situacao recorrente, Barbara
comenta: “aparentemente o meio de games é um Tinder. So que nos mulheres ndo assinamos
em lugar nenhum para isso. A gente s6 quer se divertir ou entdo falam que ndo é um ambiente
para uma mulher estar”.

Julgar a mulher apenas por seu género também é uma forma de violéncia discursiva,

como apontam Fragoso, Recuero e Caetano (2017):

E interessante notar também que a violéncia discursiva ndo acontece apenas ou
necessariamente em discursos de 6dio ou sobre o édio. Ela pode estar nas expressfes
cotidianas “naturalizadas” por um determinado grupo, que constituem um conjunto
de ideias que esta presente na sociedade e que terminam por legitimar ideias que
ofendem ao outro. Por exemplo, se alguém critica a forma de um garoto jogar
videogame dizendo que ele joga “como uma garota”, a intenglo é claramente
derrogatoria, implicando no “fato” de que garotas ndo sdo capazes de jogar bem.
Assim, a qualificacdo de que um menino, ou um homem, assim, possa fazer algo
“como mulher” ¢ implicada como ruim e ofensiva. Obviamente, tal expresséo
constitui também a visdo social do que é uma mulher. (FRAGOSO, RECUERO,
CAETANO, 2017, p.4).

Por mais que enfrente episodios de assédio e preconceito, Isa procurou ressaltar uma

experiéncia boa que teve ao jogar na Liga Universitaria de e-Sports. “Mas eu vou te falar, eu
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tive um caso interessante esses dias. H4 umas trés semanas, ndo sei se eu te contei, eu jogo
pelo time da faculdade. Hoje em dia tém times universitarios de Counter-Strike. Eu jogo no
time da faculdade e a gente conquistou uma vaga para jogar na lan house, que foi em Minas
esse campeonato. A gente viajou para Minas algumas semanas atras. Entdo, de 46 times a
gente conquistou uma das oito vagas para jogar e chegando 14 eu descobri que eu era a Unica
mulher jogando esse campeonato universitario. E, nossa, superinteressante, porque todos 0s
caras que estavam la me respeitaram. No meu time eu sou a Unica mulher, no campeonato
universitario eu sou a unica mulher jogando CS. Entdo eu achei legal, porque eu estava
esperando chegar la e as pessoas falarem ‘nossa, uma mulher jogando campeonato
universitario’, mas ndo. Foi ao contrario. Eles super me respeitaram. Tém aquelas
brincadeiras dentro do jogo ‘ah, eu vou te matar’, tudo muito sadio assim, nada da hate e nada
de assédio. Eu gostei, foi uma experiéncia boa. E a gente conquistou o terceiro lugar de 46
times, entdo foi bem legal”.

Por sua vez, em suas transmiss@es Lari diz que por ter criado a sua propria comunidade
depois de anos de stream, deixar claro quem ela é e que tem um namorado, ndo sofreu assédio
com muita frequéncia. Mas, em jogo é comum receber xingamentos. “Ja teve vdrias situa¢des
que a pessoa esta reclamando a partida inteira, ai alguém do seu time acaba se estressando,
xinga a pessoa e comegam a discutir. Ai acalmou e de novo comega a reclamar e vocé fala,
‘poxa, para de reclamar, tenta fazer algo para ajudar’. Ai o cara responde ‘cala a boca, sua
puta’, ou ‘cala a boca, sua vagabunda’. Essas foram as duas mais recentes que eu escutei. Nao
da para mandar calar a boca, tem que colocar um ‘puta’, um ‘vagabunda’ depois na sequéncia,
sabe”.

E recorrente em suas lives ser contestada por jogar com personagens de ataque. “A4
classica, que é a que eu mais odeio, é ‘vocé ta jogando de tanque/DPS, mas mulher SO joga
como suporte’”’

Personagens de suporte sdo considerados menos importantes por muitos jogadores, por
serem responsaveis pela protecédo e cura dos danos que o time possa sofrer durante a partida.
Eles também sdo frequentemente relacionados a mulher. Segundo Popescu (2004), as mulheres
sdo associadas a personagens magicos, que usam pocdes. Principalmente em games de RPGs
(Role-Playing Games), as mulheres sdo associadas a personagens magicos que utilizam pogdes
e feiticaria para curar companheiros de equipe. Esta questdo esta atrelada ao fato de que,
enguanto rainha do lar, a mulher zelava pelo cuidado da familia; e por consequéncia, dentro da
esfera publica, permaneceu por muito tempo vista sob a mesma perspectiva do cuidado e da

protecdo. Por causa desse estereotipo, Lari evita jogar com personagens classificados como
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suporte. “Isso é uma coisa que me deixa muito brava, até porque, quando eu jogava LoL eu
nunca joguei de healer, eu nunca joguei de tanque, eu jogava de DPS. Meu nick € LarihMage
porque eu jogava de Mage que é uma classica e da dano. Mas, em Overwatch eu realmente
comecei a jogar de suporte porque eu gostava, mas eu ja tento fugir dos personagens que sao
sempre meio que colocados como personagens femininos. A Mercy, por exemplo, todo mundo
diz que mulher sé sabe jogar de Mercy e ndo tenho nem vontade de aprender, prefiro jogar
com outros para fugir justamente disso”.

Ariane enfrentou uma situacdo semelhante ao jogar uma partida online de Fifa, jogo
conhecido por ser “masculino”. “Fu jogava muito, muito bem e eu me considero uma boa
jogadora de Fifa. Uma vez eu estava jogando ndo faz tanto tempo assim, faz uns quatro anos,
eu joguei online e um cara viu meu nick, que era meu nome. Ele estava perdendo o jogo e
comecou a falar um monte de coisa no microfone tipo ‘ah, eu ndo acredito que eu estou
perdendo pra uma mulher’, ‘mulher ndo deveria jogar esse jogo’, ‘vocé nao deve ser mulher de
verdade’ e comegou a tirar muito sarro de mim, porque ele que estava perdendo o jogo. Ele
estava se sentindo inconformado por eu ser uma mulher e estar jogando um jogo de futebol
online, no videogame”.

O “Clube do Bolinha” proposto por Grando, Gallina e Fortim (2013) estende-se para
além dos MMOs, como League of Legends, categorizado como MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena), Overwatch e Counter-Strike, FPS (First Person Shooter), todos jogos citados
pelas entrevistadas. O preconceito contra a presenca feminina nos games pode ser considerado
um fator desestimulante as mulheres. Gabi nunca pensou em parar de jogar, mas sempre se
sentiu desanimada pelas atitudes da comunidade. “Eu gostava do jogo, entdo eu ndo queria
parar de jogar por causa de um babaca”, ela diz em entrevista.

Perguntadas se, em partidas online, ja precisaram trocar de nickname ou desligar o canal
de voz, das respondentes, trés meninas disseram que ja pensaram em trocar de nick e cinco
disseram que s6 jogam com o microfone desligado. Sobre seu nickname, Victdria comentou
um fato relevante para esta pesquisa. “O meu nick sempre foi meio neutro. Como eu uso “viic’,
muita gente acha que é Victor. Na verdade, é engragado, porque o machismo é tdo presente na
sociedade que muitas vezes, como eu Ndo UsSO Voz, a pessoa assume que eu sou o Victor. Nao
passa pela cabeca que pode ser uma mulher. A partir do momento em que vocé tem um elo,
uma pessoa jogando, a primeira coisa que vem na cabeca do cara € que é o Victor, que nédo é
uma mulher jogando. Principalmente se eu estiver jogando bem”.

Este ideal compde uma ‘verdade absoluta’, como chamam Gasoto ¢ Vaz (2018),

instaurada na sociedade de que jogos eletronicos estdo ligados a masculinidade. A
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competitividade, violéncia e dominio da tecnologia sdo aspectos que separam mulheres de
homens e os tornam “possuidores” do espago gamer. Por isso, Victdria transforma-se em Victor.

Segundo as entrevistadas, as mulheres sdo constantemente desacreditadas no ambiente
competitivo. Se a mulher ganha algum round numa transmissdo de campeonato, por exemplo,
Isa diz que 90% das pessoas presentes no chat xingardo, falardo mal da jogabilidade da garota,
dizendo que foi sorte, ndo mérito dela. Lari completa: “se perder, a impressao é que perdeu
porque sao mulheres; se ganham ‘ah, os meninos deixaram passar para proxima fase’. Entdo
parece que a mulher, o tempo inteiro, tem que estar se provando como boa. Ela ndo pode errar,
o0 homem pode errar. Mas a mulher ndo”.

Visto que todas as entrevistadas afirmaram ter enfrentado situagdes de assedio e hate,
guestionamos o que elas fazem quando isso acontece. Gabi, Victoria e Lari apenas ignoram,
“por uma questdo de saude mental”. “Eu ndo tenho paciéncia nenhuma para ficar discutido.
Isso diz mais da pessoa do que de mim”’. Quando alguma situacdo acontece em live, Lari diz:
“ndo da para vocé ficar com aquilo marcando. As pessoas que estdo ali estdo sentindo e
interpretando assim do teu sentimento. N&o € legal vocé ver uma pessoa com raiva 0 tempo
inteiro, vocé quer ver uma pessoa divertida”.

No caso de Barbara, que é jornalista e enfrenta esses acontecimentos atuando no préprio
trabalho a situacdo é mais complexa. Ela explica que dentro do meio editorial, a entrevista é
descartada, ndo ha holofotes a pessoa envolvida.

Ja a primeira reacdo de Talita, a mais nova entre as entrevistadas, é se culpar e ficar
triste. “E uma coisa que ia juntando muito em mim e as vezes eu ia jogar, come¢ava a jogar e
comecava a chorar realmente frustrada, porque eu néo tinha direito nem de me defender. Eu
entrava no jogo e as pessoas falavam ‘ah, tem mulher’. Eu jd pensava ‘a culpa é minha’”.
Ariane também se achava a responsavel pelo preconceito que enfrentava. Somente em meados
de 2011, quando aprofundou seus estudos sobre o cenario de games, percebeu que aquele
preconceito se estendia a outras mulheres também. “A partir dai eu realmente eu comecei a
encarar isso como uma missdo de ajudar a comunidade, em geral, tanto nacional quanto
internacional, a pensar nessas questfes de como pequenas agdes podem melhorar o cenério,
como a inclusdo de mulheres, a diversidade e enfim, todos. Entender que jogo € para todo
mundo”.

Antes, Isa discutia, mas logo percebeu que ndo valia a pena perder seu tempo discutindo.
“Entdo hoje em dia ou em bloqueio e gravo video ou story do cara e posto em rede social; e
guerendo ou ndo, o cara fica queimado, rola muito. P§, eu tenho 30 anos, eu vou ficar

discutindo com moleque que vai ficar me xingando por eu ser mulher? Nao vale a pena. Entao
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eu tiro print, fago video e envio para a plataforma”. Hoje em dia a jogadora participa de
jogatinas numa plataforma que auxilia o crescimento do cenério feminino.

Por mais que as entrevistadas avaliem o cenario como um lugar que ainda possui
resquicios de toxidade, todas acreditam que esse € o momento certo para mais mulheres
entrarem no mundo dos jogos. Mais visibilidade midiatica, criacdo de projetos que auxiliam e
fomentam a participacdo feminina, campeonatos femininos e a mobilizacdo das préprias
jogadoras e participantes do campo de games para que novas mulheres se profissionalizem sao

alguns dos pontos que tornam o cenario hoje mais receptivo do que era na década de 1980.

4.3 Industria de games: perspectivas e diferencas

Ha quatro anos o nimero de jogadoras no mercado de jogos brasileiro € maior do que o
percentual de homens jogando. Para Menti e Araujo (2017), a evolucdo das novas tecnologias
e a diversificacdo de estilos sdo os principais fatores que fizeram a mulher participar de fato da
indUstria. A identificacdo do proprio mercado sobre a potencialidade do publico feminino como
um nicho, a partir dos pink games na década de 1990, também foi um evento importante para
estabilizacdo das mulheres. Ademais, como verificado, as mulheres jogam de tudo, ndo apenas
os referidos pink games. Elisabeth Hayes ja dizia em seu artigo “Gendered Identities at Play”,
em 2007, que “afirmacdes de que combate ¢ apelativamente uniforme para todos os meninos €
homens ou que meninas e mulheres sempre achardo combate desagradavel, sdo enganosas e um
tanto exageradas” (p.3, tradugdo nossa)!®. O desenvolvimento de gréficos, plataformas e,
inclusive, dos e-Sports fez com que as jogadoras visualizassem o mercado como porta de
entrada para a realizacdo do sonho de trabalhar com o que sempre gostaram, como Victoria e
Gabi propdem.

Mas, ao mesmo tempo em que se verifica 0 aumento do envolvimento das mulheres como
jogadoras, outras areas do mercado de videogames ainda possuem desfalques sobre sua
participacdo. Ariane Parra, que trabalha com a organizacdo Women Up Games desde 2014,
identificou que o mercado de games é segmentado. “Vocé via muitas mulheres participando
somente de algumas coisas. Por exemplo, é muito dificil encontrar uma mulher desenvolvedora
ou uma programadora. Vocé encontrava mulheres mais na parte de arte, de roteiro — o que

também nao é ruim”.

13 «“Thus, assertions that combat will hold uniform appeal for all boys and men, or that girls and women
consistently will find combat unappealing, are misleading and somewhat exaggerated”.
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Por trabalhar ha trés anos como lider e cofundadora da propria empresa, Gabi garante que
pelo menos ali, a quantidade entre mulheres e homens trabalhando é bem parecida. Mas quando
ingressou na area de desenvolvimento de jogos, a situacao era diferente. “Quando eu comecei
com jogos era muito dificil achar outras mulheres, além da empresa, que faziam jogos. Em
comparacéo, na Black River [empresa de desenvolvimento de jogos], de 40 pessoas tinham trés
mulheres. Era sempre bem diferente a quantidade. Eu acho que no desenvolvimento, o pessoal
ja esta com a cabeca muito mais aberta, vocé vé muito mais profissionais, muito mais empresas
contratando mulheres e vocé vé menos desfalque do que tinha antes. Mas ainda tém lugares
que podem melhorar isso”. Victéria, por exemplo, € a primeira caster de Rainbow Six do
mundo. Ela diz que hoje ja existem narradoras, mas no papel de comentarista, ela ainda é a
Unica. Assim como ela, Barbara ¢ a primeira editora-chefe de um site de games no Brasil. Para
a jornalista, o0 mercado de jogos é um dos mercados que mais demonstra desigualdade de
género, evidenciando que ‘“muitas vezes as mulheres sdo colocadas sé para aparecer em
roupas curtas e chamar a atencao para um estande, enquanto que os homens estao em posicoes
de gerenciamento. A gente tem a postura da comunidade também, de fas que quando veem uma
mulher atuando nisso, trabalhando... A resposta que a gente tem é o odio generalizado”.

A desigualdade de género apontada por Béarbara, assim como por todas as outras
entrevistadas, reflete-se na diferenca de salarios entre jogadores de e-Sports, na organizagdo de
campeonatos femininos e masculinos e na falta de parceria dos times masculinos com as
mulheres do cenario feminino.

Isa diz que transformou seu hobby em profissdo quando entrou para um time e comegou
a ganhar salrio, patrocinio e espaco na midia. Naquela época, ela conta que seu primeiro salério
foi R$300, nada comparado aos dias de hoje, em que um time ganha cerca de R$4 mil. Porém,
segundo ela, os salarios sdo diferentes entre os times femininos e masculinos. “Ano passado eu
estava jogando em uma empresa — havia um time feminino e outro masculino — o feminino
ganhava R$800 e o masculino R$4 mil. Tem uma diferenca bem grande. E complicado. Mas,
geralmente os campeonatos daqui [do Brasil], femininos dao R$200, R$300 reais, enquanto 0s
masculinos ddo R$5 mil, R$10 mil, R$30 mil, R$50 mil. Entdo assim tem uma diferenca
gritante, porque os masculinos tém muito mais patrocinios. Os campeonatos femininos que dao
R3200, na maioria das vezes ¢ porque ‘a inscri¢do para o campeonato custa R$30, R$50 por
time’ que, querendo ou ndo, é a grana da premia¢do. Meio que vocé esta pagando para vocé
participar. E o que mais rola”.

A organizacdo de campeonatos também é diferente entre os géneros. Geralmente, de

acordo com Isa, 0s campeonatos masculinos possuem mais patrocinio — muitas vezes derivado
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de empresas de fora do Brasil — do que os femininos. “Tem muitas organizagoes e empresas
que utilizam a figura feminina como imagem, como produto. E um cenario grande, a gente tem
visibilidade, a gente tem muitos seguidores”. Mas, para Isa, esse desfalque de visualiza¢des
entre cenarios é cultural. “E muito dificil vocé ver a galera entrando para assistir campeonato
feminino. Tem muito mais visibilidade, realmente, o masculino, mais por uma questo cultural.
Hoje a gente estd melhorando. Antigamente a gente tinha umas 100 pessoas assistindo
campeonato feminino, hoje em dia jda tem cinco mil ”, expde, referindo-se ao Gltimo campeonato
que participou, transmitido na plataforma Twitch.

Com a Women Up Games, Ariane se considera uma das precursoras a ajudar e discultir,
junto a empresas, a importancia da atuacdo feminina no cenario dos e-Sports. “Hoje as
empresas ja estdo fazendo coisas. Muitas delas ja me pediram ajuda la no comego; muitas
delas estao fazendo coisas que la atras me pediram ajuda e hoje estdo trazendo para o mercado
como se fosse uma novidade. Mas néo, isso ndo veio do nada. Por eu ter ficado muitos anos no
backstage, como eu digo, organizando e fazendo acontecer e falando com as empresas, falando
0 quanto é importante, por exemplo, a gente ter um prémio igual, mesmo se tiver um
campeonato feminino com masculino; o quanto é importante vocé ter essa igualdade dos
prémios para ndo ter essa divisdo... Eu ajudei bastante o cendrio”.

Em campeonatos de e-Sports, 0 nimero de patrocinios aumentou. Basta observar, como
Victdria comenta, as empresas nao endémicas com estandes no evento Brasil Game Show
(BGS) 2019, como Gillete e Fanta. Dados da Newzoo mostram que até 2021 o Brasil tera cerca
de 12,6 milhdes de espectadores de e-Sports. Barbara traz um adendo sobre essa questdo,
afirmando que “nds temos muito potencial e as empresas comegcaram a notar isso agora. A
gente tem aqui no Brasil empresas grandes, ndo endémicas, ndo relacionadas a tecnologia em
si, investindo diretamente nos e-Sports pra atender a necessidade de atingir esse publico tdo
especifico que é fa de esportes eletrénicos, porque a gente ndo assiste TV, a gente ndo é
impactado pelas grandes midias como as outras pessoas sdo”.

Outro fato que chamou a atencéo durante as entrevistas, foi a falta de parceria de times
masculinos, do cenario principal, aqueles que participam de campeonatos maiores, com times
femininos. No cenario de CS — o0 mais citado entre as entrevistadas como o cenario mais toxico
—, Ariane diz que muitas vezes 0s homens ndo aceitam treinar com times femininos. “Acho que
a gente criou uma diviséo culturalmente muito binéria das coisas, em que s6 pode homens e
ndo pode mulher, onde pode mulher ndo pode homem. Como se néo tivesse essa mistura

naturalmente no nosso dia a dia, desde casa, até na faculdade, até no transporte publico”.
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Para Gasoto e Vaz (2018) quando fazem parte do crescimento (do processo de
socializagdo, como as autoras chamam) de criangas e adolescentes, 0s jogos virtuais
internalizam aspectos que reforcam a desigualdade de género. Estes valores sdo reproduzidos
dentro do cenério de e-Sports, aqui avaliado. “Esse processo de naturalizagdo das desigualdades
faz parte do discurso machista que fundamenta essa restricdo das mulheres a competirem em
alguns jogos. Naturalizadas, as posi¢des desiguais em termos de género tendem a ser mantidas”
(GASOTO, VAZ, 2018, p.7). Cria-se, desta forma, a separacdo entre 0s cenarios, ja que se
naturaliza a ideia de que a mulher ndo tem a mesma capacidade que o0 homem para jogar.

Isa comenta a existéncia do preconceito contra a participacdo feminina no cenéario, ao
abordar justamente sobre esta questdo. “7Tem muito cara que diz que 0 nosso jogo é inferior.
Mas é o0 que a gente sempre fala, a gente realmente tem um jogo um pouco inferior que o dos
homens. Por qué? Porque os homens ndo querem treinar contra a gente. Entdo assim, a gente
praticamente so treina com outros times femininos. Os times bons masculinos, os times muito
bons masculinos ndo querem treinar com times femininos, por uma questdo de preconceito.
‘Ah ndo, a gente vai ganhar delas’. Mas, um treino para nds seria muito bom, porque a gente
vai aprender muito. A propria Black Dragons gue esta jogando no campeonato brasileiro de
Counter-Strike. Elas estdo quebrando varios tabus, porque elas sdo as Unicas que estdo
jogando um campeonato que era exclusivamente de homens. Elas jogando estdo treinando.
Elas estdo perdendo todos os jogos, mas estdo correndo atras e evoluiram muito desde o inicio
do campeonato até agora. Por qué? Porque estdo jogando contra homens e jogando contra
homens vocé aprende muito mais” .

O universo das streams é outro cenario apontado pelas entrevistadas, quando
questionadas sobre desigualdade e preconceito. Lari é streamer e sente na pele o desnivel de
visualizacOes e seguidores entre mulheres e homens. “Na minha live tem muita gente que vem
as vezes e fala ‘vai lavar louga’, ‘sai dai, mulher ndo tem que jogar videogame, tem que cuidar
da casa’, essas coisas assim”.

Segundo a Newzoo, 13% dos brasileiros assistem contetdos relacionados a jogos. Em
2018, os maiores streamers brasileiros eram YoDa e Alanzoka, com respectivamente, 1,1
milh&o e 1 milhdo de seguidores na Twitch. Lari comenta que quando foi na BGS 2019, viu um
dos videos de divulgagéo do evento, em que entre os 10 streamers divulgados como presenca
confirmada, ela era a inica mulher a aparecer. Isso porque algumas semanas antes do evento, a
streamer alcangou grande nimero de visualizagdes com uma live especial de Overwatch. “Eu

gueria realmente que a gente tivesse mais oportunidade, porque as vezes sé pelo fato de ser
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mulher eles ja vao com aquela coisa: ‘é facil ser streamer mulher’. Ndo, ndo é facil. A gente
tem de enfrentar assédio e preconceito diariamente sabe”.

Segundo Lari, grandes empresas patrocinam apenas streamers com altos nimeros de
visualizacao e seguidores. No mesmo relatério da Newzoo, dos 10 maiores streamers do Brasil
em 2018, ndo havia nenhuma mulher.

“Eu confesso que na area de stream, ainda tem esse preconceito, as vezes, de achar que
a mulher esta fazendo stream, porque quer atencdo. Mas também é mais facil patrocinar,
justamente pela promocao; pelo fato de ser mulher, ja que a maioria do publico consome a
Twitch é masculino ™.

Mesmo assim a valorizagéo entre uma mulher e um homem streamer é diferente. “Uma
influencer mulher chega a mil, assim chutando muito alto, de visualiza¢6es na Twitch, por
exemplo, enquanto um influenciador homem na mesma plataforma alcanca 22 mil
visualizagdes... Por que a comunidade se interessa tanto em assistir homens e néo assiste
mulheres? A justificativa é porque eles jogam melhor, porque sdo mais engragados, porque
eles ndo ficam tentando se aparecer. Outra coisa que falam muito sobre as mulheres é que elas
ficam o tempo inteiro tentando mostrar o corpo, tentando se aparecer, sendo que nao importa
0 que voceé faca, voceé vai ser julgada. Nao importa, vocé pode estar de moletom, de regata, de
decote, de cosplay ou de qualquer forma, vocé vai ser sexualizada de alguma forma nesse
ambiente”, Talita observa. Lari explica que muitas mulheres “camgirls” comegaram a fazer
stream em canais como a Twitch, visto o grande alcance da plataforma. Derivado deste fato,
muitas pessoas colocam streamers e camgirls no mesmo patamar. Baseado neste fato, mulheres
sofrem mais preconceito ao serem julgadas e sexualizadas, como Talita aponta.

“E ai por exemplo, também tem uma situagdo. Quando a gente ndo estd jogando de
fato, geralmente a streamer deixa a tela dele maior, a imagem dela maior e o jogo no cantinho.
Tinha gente que ia 14 e mudava isso. Pegavam e colocavam como se a menina estivesse jogando
com a telinha desse ‘tamanhinho’, querendo se expor o tempo inteiro, mas ndo é nesta situacao;
era justamente nos intervalos como qualquer outro streamer homem faz. Ai eles colocavam o
jogo gigante, a camera pequena para o homem e a mulher com a camera gigante e 0 jogo
pequeno. N&o sdo todas as streamers que sdo assim e quem faz isso, geralmente faz no intervalo
da partida”.

Mesmo enfrentando tantas problematizacfes e a toxidade da industria, as mulheres
permanecem ali, porque amam o que fazem. Elas mesmas se mobilizam, se unem e juntas lutam

por um cenario em prol da igualdade e, principalmente, respeito.
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Segundo Gasoto e Vaz (2018, p.18), a desigualdade entre géneros “comegou a ser
combatida quando mulheres comegaram a lutar por seus direitos e aos poucos ocupar espacos
que antes eram apenas ocupados por homens”. Hoje o cendrio apresenta mudangas

Todas as entrevistadas disseram que hoje o cenario esta diferente do que era quando elas
comegaram e que este € 0 momento ideal para que outras meninas se insiram no cenario como
um todo.

Com a Women Up Games, Ariane ajudou a amadurecer a industria de jogos. “Eu tenho
certeza que foi uma das coisas que eu plantei, semeei, e que esta dando frutos hoje. As empresas
estdo se preocupando mais em contratar mulheres para desenvolver jogos, e entenderam que
uma equipe diversificada ela cria mais possibilidades, ela traz visdes diferentes para o jogo.
Eu acho que o futuro é justamente ter as mulheres em posicao de lideranca também dentro das
empresas, nas empresas de games, empresas que fazem campeonatos, porque assim dessa
forma a gente vai conseguir tratar isso de uma forma muito mais natural”.

Grupos de apoio a inser¢do feminina na inddstria, como a WUG, sdo significativos nesse
processo, porgque mostram que meninas e mulheres ndo estdo sozinhas. O Sakura e-Sports, outro
grande grupo de incentivo, surgiu em 2018 através de um grupo de WhatsApp. Hoje, a
organizacdo acolhe meninas que passaram por situagdes de preconceito em jogatinas online e
as relne com o objetivo de incentiva-las a competirem em campeonatos, para alcancarem
patamares mais altos. Como Talita explica, o Sakura promove a unido entre mulheres, a fim de
fazé-las sentirem-se confortaveis ao jogar, sem ter medo de serem julgadas. Os campeonatos
organizados pelo Sakura deram tdo certo que algumas jogadoras foram contratadas pelas
empresas INTZ e Cage para jogarem. “Entdo é muito importante, que as mulheres sejam
apoiadas, até para que elas consigam ter forca para continuar a lutar por algo que é de direito
delas de estar ali, entende?”.

Além da Women Up Games e do Sakura e-Sports, hoje existem redes de apoio
espalhadas em redes sociais como Facebook ou WhatsApp, nos quais mulheres se ajudam e se
apoiam. Para motivar meninas a jogarem profissionalmente, plataformas como a que Isa joga,
auxiliam o crescimento do cenario feminino ao fazerem competi¢des semanais e mensais entre
as jogadoras. Hoje, também existem campeonatos mundiais exclusivamente femininos, como
o Girl Gamer Festival, que veio ao Brasil em outubro e ira levar para as finais de Counter-Strike
em Dubai, um time brasileiro. Segundo as entrevistadas, por mais que por muito tempo as
propagandas tenham perpetuado um papel erréneo da mulher, a midia em si, hoje, também tem
papel importante, ao denunciar abusos, a desigualdade que as mulheres enfrentam no mercado

de videogames e ao promover cada vez mais o cenario de e-Sports. Para elas, isso € resultado
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do barulho que fizeram por tanto tempo em suas proprias redes sociais. Mesmo com assédio e
hate, 0 mercado parece mais seguro devido a estes fatores.

As entrevistadas sdo a favor da criagdo de campeonatos femininos, ja que ndo veem
outra opcdo para enfrentar a panelinha, como Victoria intitula, que se formou no cenério
principal. Ao participarem de campeonatos femininos, as mulheres mostram o talento e se
desenvolvem.

Para Barbara, esse cenario reformula antigos estereotipos. “Ele ajuda a aumentar a
presenca de mulheres nesse meio competitivo, porque por anos e anos nos foi dito que a gente
deveria estar lavando a louca. Entdo, eu acho que € muito necessario a criacdo desses
campeonatos femininos para que a gente fomente a participacao de mulheres nesses ambientes
competitivos. Mas, a meu ver, a necessidade que a gente tem no futuro € um cenario cem por
cento misto. Equipes mistas, sem distin¢do entre campeonato feminino. Mas, isso € um sonho
que a gente vai ver ndo agora. So bem ld para o futuro”.

Ainda existem alguns pontos que precisam ser reorganizados. Talita afirma que antes
de mais nada é preciso criar uma estrutura zelosa para que as meninas se desenvolvam, para
gue posteriormente possam jogar em campeonatos mistos. Ja Lari comenta que é preciso
valorizar as jogadoras femininas assim como os homens, com um sal&rio igualitario para ambos.

De todo modo, o cenéario feminino de e-Sports cresceu muito. Para as entrevistadas, essa
mudanga aconteceu de 2018 para 2019. “A gente até brinca dizendo que estd surgindo muita
menina do chdo. Muita menina que eu nunca tinha ouvido falar, que véo nos campeonatos, que
estdo montando time, que estdo correndo atras de crescer, de se profissionalizar. Entdo sim,
gracas a Deus estédo surgindo muitas meninas e surjam muito mais. Eu torco por isso, fomentar
o cenario”’, 1Isa menciona.

Por mais que a indstria seja “apontada como a culpada pelo excesso de esteredtipos”
(BRISTOT, POZZEBON, FRIGO, 2017, p.868) em personagens femininas de videogames, que
faziam o jogador adotar um comportamento agressivo contra a mulher; as entrevistadas
percebem uma mudanca progressiva na industria. Assim como Gabi comentou sobre a mudanca
das personagens em Street Fighter e Tomb Raider, outros videogames reapresentaram
personagens mais humanizadas. Somado a isto, a continua e persistente integracdo de figuras
femininas em areas como desenvolvimento, jornalismo e esportes eletrénicos criam um novo
momento para as mulheres gamers. Sobre esta questdo, Barbara analisa a necessidade do
surgimento de novos icones. “E importante que a gente tenha representatividade dentro do

mercado, seja ele de desenvolvedoras, seja ele de criadoras de contetudo, para que meninas
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mais novas se vejam representadas nisso, tenham um exemplo e pensem ‘se ela conseguiu, eu
também consigo’”.

Paralela a estas mudancas no cenario, campanhas de incentivo a mulher também séo
lancadas. Tanto é que Victoria acredita que o My Game My Name somado ao crescimento
feminino dentro da industria fazem com que as mulheres tenham mais coragem. “A gente esta
vindo, crescendo com esse espago e € isso que a gente tem que fazer. Entdo, eu imagino que
esteja diferente sim e a minha perspectiva é que para 0 ano que vem a gente cres¢a ainda mais
e que tenham mais mulheres se destacando no meio dos e-Sports”. Lari avalia 0 mercado:
“Realmente tém mais oportunidades no mercado. Eu vejo até pela quantidade de jogadoras,
as mulheres agora se assumem como pro player, coisa que ndo acontecia cinco anos atras”.

Todas essas mudancas criam uma fase diferente na industria dos videogames. Como
Victoria diz, a medida que o cenario vai crescendo, as mulheres acompanham esse
desenvolvimento e lutam para mudar as regras. Barbara pondera:

“Se antes as feministas ndo tivessem queimado sutid na praga, hoje a gente ndo poderia
votar. Hoje, se a gente aguenta comentario machista, fica fazendo matéria para conscientizar
as pessoas, fica usando nick feminino para aguentar xingamentos infelizmente, [espera-se que]
no futuro tenhamos um cendrio mais plural, mais tranquilo, mais receptivo também em relacéo

a mulher”.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ha muito tempo ja se discutia quais eram os desafios enfrentados pelas mulheres que
atuam na esfera pablica da sociedade. Quando se fala da industria dos videogames, contudo, o
tema pode ser considerado relativamente novo, ainda mais no Brasil, onde este nicho comega a
crescer com mais forca de 2017 para c, periodo citado pelas entrevistadas como de crescimento
do cenario de e-Sports.

Voltando a problematica, como a participacao feminina se desenvolve na inddstria dos
videogames, percebe-se que a expansdo do cendrio, os olhares da midia para este campo e 0
espaco dado a voz feminina fizeram com que muitas mulheres comegassem a crescer com mais
avidez dentro do mercado de jogos e e-Sports. Simultaneamente, referéncias femininas
comecaram a surgir, projetos de apoio a mulher foram criados, fazendo com que se sentissem
empoderadas o suficiente para lutarem pelo lugar que, como Talita diz, € delas por direito. A
participagdo feminina cresce constantemente num cendrio ainda considerado machista e
misogino.

Durante muito tempo, estudos dedicaram-se a entender por que as mulheres ndo tinham
tanta afinidade com jogos eletrénicos ao invés de avalia-las como publico, entender do que
gostavam e como inclui-las. Como Béarbara propde na entrevista, muitas mulheres eram
invisiveis aos olhos da sociedade e foram deixadas de lado na histéria dos videogames.

Raramente comenta-se sobre mulheres como Roberta Williams, desenvolvedora e
designer de games, Amy Briggs, a primeira criadora de um jogo de aventura para meninas,
Amy Henning, roteirista e diretora de jogos eletronicos; Doris Self, a jogadora mais idosa do
mundo a vencer um campeonato de games — em 1984 ela tinha o maior score entre jogadores
de Q*bert no mundo —, Jane Jensen, designer e escritora de jogos, dentre outras citadas neste
trabalho. As mulheres sempre estiveram presentes no mercado de videogames.

Foi apenas com a Girls Game Movement, em 1990, que meninas passam a ser
concebidas como puablico. A partir dai, pequenas transformacg6es passam a acontecer no mundo
dos jogos até chegarmos ao cenario atual.

A luta permanece, e mesmo que a internet facilite a disseminacao de discursos de édio,
tambem promove a unido entre mulheres gamers ao redor do mundo através das redes sociais,
grupos, organizacGes de apoio as jogadoras e campanhas. Mesmo enfrentando xingamentos,
ameacas e assedio, hoje as mulheres expdem essas situacdes, com ajuda da midia e da
sociedade. Ter com objetivo central a analise da industria a partir da perspectiva de mulheres

que nela atuam, norteou esta pesquisa e mostrou que juntas, elas avangam contra a desigualdade
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de forma mais voraz do que antigamente. O mapeamento deste mercado, também sob o olhar
feminino, mostra que a luta feminina por espago no cenario de games € ativa hoje como nunca
havia sido antes.

N&o obstante, ainda ha muito a ser feito. A desigualdade de género permeia diversas
areas do mercado de videogames. A metodologia adotada para esta pesquisa foi de extrema
importancia ao evidenciar, através da propria fala das entrevistadas, como as relacdes de género
enraizadas dentro da sociedade foram incorporadas também na industria dos jogos. A
perspectiva das fontes foi essencial para entender de fato, como essa relacdo e desigualdade de
género acontecem ndo apenas com mulheres jogadoras, mas com outras que atuam em
diferentes areas — detalhe percebido em outras pesquisas, que retratam apenas a Otica das
jogadoras, maior parcela do publico feminino inserido na industria, e esquecem de abordar a
visdo de mulheres em outros grupos. Ao propor uma avaliagdo de outros seis cenarios
diferentes, percebemos que as mulheres sdo maioria entre 0s jogadores, mas em outras
profissdes ainda sdo minoria; isso esta refletido no depoimento de Victoria, a primeira caster
de R6 do mundo, Barbara, a primeira editora-chefe de um site de jogos e e-Sports brasileiro,
Lari, a unica streamer aparecer num video de divulgacdo da BGS 2019 com outros nove
streamers e o cendrio principal de diversos esportes eletronicos.

A adaptacdo dos roteiros de acordo com a profissdo de cada uma foi agregadora a
pesquisa, ao passo em que pdde-se evidenciar diferentes percepces, historias de vida, opinibes,
expectativas e concepcbes de cada uma das entrevistadas — como propde Manzini (2004) a
respeito da entrevista semiestruturada — que convergem sob a 6tica central desta pesquisa. Com
0s roteiros adaptados, pudemos entender um pouco mais sobre 0 mercado de e-Sports, que
apenas se tornou parte desta pesquisa por causa da relevancia dada a ele durante as entrevistas,
ja que foram encontradas poucas referéncias sobre esta temética no Brasil. Também
percebemos que, se as mulheres ndo tivessem se mobilizado em prol de sua propria
participacao, os campeonatos de e-Sports femininos nunca teriam acontecido.

Depois de anos de luta, como Ariane acrescenta, os frutos estdo sendo colhidos. Todas
acreditam que este momento € importante e que a conjuntura atual — midia, projetos, campanhas
e mobilizacdo feminina — esta diferente, 0 que torna propicia a entrada de mais mulheres no
cenario de videogames, seja como jogadora, desenvolvedora, streamer e até mesmo jornalista.
Mobilizadas em prol da participagdo feminina na industria de jogos eletronicos, elas mesmas
pavimentam seu caminho.

Para as entrevistadas, a luta por igualdade de direitos ndo é unicamente feminina, dada

a existéncia de outras “minorias”. Como novas categorias de investigacdo, derivadas das
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entrevistas semiestruturadas, ressaltamos aqui, a importancia do debate continuo sobre a
participacdo feminina no mercado de trabalho de games, sobretudo a respeito das mulheres
transsexuais dentro da industria dos videogames, fato destacado por Isa, e a participacdo de
mulheres negras, salientado por Talita; analises que ndo couberam nesta pesquisa.

Por mais que a mobiliza¢do feminina tenha trazido étimos resultados para as proprias
mulheres que atuam na industria dos videogames, algumas entrevistadas salientam que “os
jogadores online ainda sdo extremamente toxicos”. A continuada disseminagao deste tipo de
informacdo pode ser a chave para que no futuro, o cenério seja igualitario entre mulheres e
homens gamers e cortés e receptivo com pessoas e publicos diferentes. S6 assim, como Victéria

projeta, seremos todos gamers, sem distin¢do de género.
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GLOSSARIO

4Chan/8Chan/Reddit: sdo foruns online que permitem a participacdo de qualquer pessoa em
qualquer lugar do mundo. Neles, o usuario pode fazer publicacbes ou comentar em

comunidades com a propria identificacdo ou anonimamente.

Brasil Game Show: também conhecida como BGS, é a maior feira de games da América

Latina. Acontece uma vez por ano em Sao Paulo.

Black Dragons: empresa que administra diversos times de esportes eletronicos desde 1997. A

empresa conta com um time feminino de Counter-Strike.

Bystander: é categorizado como um personagem secundario, que ndo tem relacéo de fato com

a historia principal de um jogo eletronico.

Caster: é o comentarista de uma transmissao de jogos, que forma o time de narracdo com o

narrador.

Corujao: noite em que varias pessoas iam a lan house jogar durante toda a madrugada, até o

nascer do sol.

Counter-Strike: Global Offensive: também conhecido como CS:GO ou CS, é um dos jogos
da série Counter Strike. E um jogo de guerra FPS, ou seja, de tiro em primeira pessoa,

multiplayer, em gue jogadores formam times e combatem-se até a vitdria de um dos grupos.

Discord: plataforma online de voz, em que é possivel realizar ligagdes e criar comunidades de
conversa por voz. E frequentemente utilizada por quem joga games multiplayer online com

outros amigos.

Elo: nomenclatura utilizada em League of Legends, é o nivel em que o jogador esta. Quanto

melhor ele joga, quanto mais partidas vence, maior seu elo.
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Equipe mista/cenario misto: todos os campeonatos de e-Sports sdo formados por times mistos,
ou seja, é possivel que mulheres e homens joguem juntos partidas de esportes eletronicos. Este

cenario é considerado principal ou de elite.

FPS: First Person Shooter, sdo jogos de tiro em primeira pessoa.

GirlGamer Festival: é um circuito de games exclusivamente feminino que promove a
igualdade de género e criacdo de um espaco saudavel para que meninas desenvolvam suas

habilidades como jogadoras.

Grrl gamers: formam um nicho dentro do publico feminino que adora jogos de tiro, luta e

estilos considerados “masculinos”. Sdo consideradas jogadoras hardcore.

Guilda: expressao utilizada principalmente no jogo World of Warcraft, s&o comunidades em

que Vvarias pessoas se juntam para se ajudar e crescer, juntos, dentro do jogo.

Hate: em tradugdo, “6dio”. A expressdo ¢ utilizada quando jogadores dizem enfrentar algum

tipo de discriminagdo ou preconceito.

INTZ: fundada em 2014, é uma das empresas brasileiras que comanda times de esportes
eletronicos. Ao todo a INTZ tem 60 jogadores em 14 times, jogando competitivamente games
como League of Legends, CS:GO e Rainbow Six Siege. Dentro da empresa, ha um time
feminino de Counter-Strike.

Jinx: personagem feminina de League of Legends.

Joystick: controle utilizado para jogar em consoles como Playstation e Xbox.

Kotaku: site de noticias especializado em jogos mais conhecido nos Estados Unidos.

League of Legends: também chamado de LoL, € um jogo multiplayer online competitivo em

que jogadores se dividem entre duas equipes e lutam em diferentes campos de batalha.
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Mage: € uma categoria de personagens dentro do jogo League of Legends. Geralmente,
combinam feiticos de longo alcance para derrotar os inimigos. A jogabilidade deste tipo de

personagem é flexivel, além de possuir habilidades versateis.

Mercy: personagem de suporte feminina do jogo Overwatch.

MMO: Massively Multiplayer Online, séo jogos, na maioria das vezes RPG, em que o jogador

precisa do auxilio de outros jogadores online para crescer dentro do jogo.

MOBA: Multiplayer Online Battle Arena, categoria de jogos competitivos em que varias

pessoas jogam online divididas entre times, disputando a vitdria.

Multiplayer: categoria de jogo que permite a jogatina entre varios players online.

Nickname/nick: em tradugéo, “apelido”. Sao os nomes escolhidos pelos usuarios para jogar

online. Pode ser seu proprio apelido quanto um nome fantasioso.

Partida ranqueada: sdo partidas que valem pontos. Assim, se 0 jogador vence a partida, ele
ganha pontos e evoluiu seu nivel, caso perca, perde pontos, podendo cair de classificacao.

Platinar: significa terminar jogos obtendo desempenho maximo, descobrindo todos 0s
segredos ocultos, destravando troféus de conquista. Para isto, uma jogatina ndo é o suficiente.
O jogador pode levar até meses para fechar um jogo com chave de ouro.

Player: em tradugao, “jogador”.

Pro player: professional player, sdo jogadores profissionais.

Q*bert: jogo de arcade estilo agdo e puzzle desenvolvido em 1982. O jogo foi o0 primeiro a
usar perspectiva isométrica no mundo. Nele, controlamos Q*bert, uma bolinha laranja com

olhos e pés, num tabuleiro em forma de pirdmide, na qual deve-se trocar a cor dos cubos em

que o personagem pula.
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Rainbow Six: chamado de R6, também é uma série de jogos FPS, em que duas equipes se
enfrentam até uma sair vencedora. O jogo € baseado no romance norte-americano de mesmo

nome, escrito por Tom Clancy e publicado em 1998.

Score: em traducgdo, “ponto”. E a pontuacio feita num jogo. Geralmente pode ser acessada

através do ranking de melhores jogadores num menu especifico em jogos competitivos.

Stream: ¢ a transmissdo online ao vivo (live) feita por jogadores. Estes podem jogar diversos

tipos de jogos.

Streamer: pessoas que fazem as transmiss@es ao vivo de qualquer jogo.

Suporte: categoria de personagens. Como o nome diz, ele auxilia, da suporte aos outros
personagens. Suas fungdes séo prejudicar o desempenho dos inimigos, curar seus aliados e

aumentar suas habilidades.

Twitch: plataforma de streaming lancada em 2011. Hoje é formada, sobretudo, por jogadores,

mas também transmite competicGes de e-Sports e premiacGes da area.

World of Warcraft: apelidado de WoW, é um jogo multiplayer online de RPG. E um jogo de
acao e aventura, em que o jogador, com seu personagem, deve evoluir de nivel, conseguir itens
magicos, matar monstros e realizar missées com outros jogadores.
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APENDICE A - ENTREVISTA ARIANE PARRA

Entrevista concedida a autora via WhatsApp, no dia 18 de outubro de 2019.

1) Vocé se considera uma mulher gamer?
Entdo, sobre ser, se eu me considero uma mulher gamer, € eu me considero gamer desde
pequenininha, eu ja jogo videogame desde muito pequena, desde antes do videogame eu ja
jogava no computador, assim que, jogava aqueles joguinhos de computador no Windows 95,
eu jogava. Meu primeiro videogame eu ganhei com 9 anos e pra mim isso nunca foi um tabu,
eu nunca fui reprimida por jogar videogame. Quando eu fui crescendo que eu fui entendendo
que era muito dificil de ter mulheres que ainda jogavam, porque eu continuei jogando durante
a minha infancia até a faculdade e foi ai que eu tive um baque, que eu tive essa sensacdo que,
por que que as mulheres ndo se consideravam gamers, sabe? Por que elas estdo fora do
mercado? Mas sim, eu acho que gamer hoje ele € uma palavra que muita gente ndo entende
exatamente o que €, pra vocé ser gamer ndo precisa vocé jogar tantas horas por semana, nao
precisa jogar numa plataforma especifica né. Gamer é toda pessoa que joga casualmente, que
joga no celular, por exemplo, muitas mulheres jogam no celular e ndo se consideram gamers;
que jogam videogame de vez em quando, que joga videogame no computador. Entdo sim, eu

me considero gamer e eu creio que muitas deveriam se considerar.

2) Como mulher jogadora, vocé ja vivenciou situacbes de assédio, hate ou

preconceito?
Sim, eu sofri situacdes de hate, de preconceito e até ja assédio com gente que eu considerava
meu amigo e que comegou a ter segundas inten¢des dentro do jogo, do tipo ‘ah, eu te ofereco
tal coisa, voc€ namora com meu personagem’, na época que eu jogava mais era MSN, essas
coisas todas. E, hate sim, de tipo ‘ah ndo quero mulher jogando, enfim, junto comigo’ e era uma
quest ou alguma coisa né e preconceito muitas vezes também, e eu ja joguei bastante fifa, hoje
eu ja ndo jogo tanto, mas na época que lancou o fifa que dava pra jogar online eu ja jogava. E
eu jogava muito, muito bem e eu me considero uma boa jogadora de fifa e uma vez eu tava
jogando ndo faz tanto tempo assim, faz sei 14, uns 4 anos, eu joguei online e um cara viu meu
nick que era meu nome e ele tava perdendo o jogo e ele comecou a falar um monte de coisa no
microfone tipo ‘ah, eu ndo acredito que eu to perdendo pra uma mulher’, ¢, tipo ‘mulher nao
deveria jogar esse jogo’, ‘vocé ndo deve ser mulher de verdade ndo sei o que’ e comegou a tirar

muito sarro de mim, porque ele que tava perdendo o jogo, ele tava se sentindo inconformado
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por eu ser uma mulher e estar jogando um jogo de futebol online, no videogame. Quando era
menor também e eu ia nas lan houses, 0s meninos e eu jogava counter-strike ja, 0s meninos ja
ficavam com raiva, ndo deixavam eu jogar junto e quando eu jogava no servidor da lan house
eles faziam de tudo para me atrapalhar ou desligar 0 meu computador pra eu ndo continuar

jogando.

3) Como vocé lida com essas situacdes?
Por muito tempo eu ndo soube como lidar com essas situacfes. Eu deixava isso passar, porque
eu ndo entendia como eu poderia mudar isso. E eu ficava 6bvio, que eu ficava frustrada, eu
ficava triste, né, mas eu acabava ndo falando isso pra ninguém, eu achava que era alguma coisa
comigo. E quando eu fui estudar, 1a em 2011, um pouco mais sobre o cenario de games, que eu
realmente me aprofundei no cenario de games pra desenvolver jogos, estudando, e entender
como que funciona as dinamicas de como fazer um jogo, a equipe, eu percebi que vem muito
antes esse preconceito, ndo é sé com jogadoras, mas nao tem muitas mulheres desenvolvendo
jogos hoje entdo assim, se 0s jogos sdo feitos por homens e teoricamente eles pensam nos
homens como marketing principal, é 6bvio que as mulheres ficaram de fora durante muitos
anos. E, as coisas comegaram a mudar de uns tempos pra ca. Entéo assim, eu resolvi realmente,
quando eu entendi que esse preconceito ndo era s6 comigo, € era com mais meninas que
jogavam também, que eu via uma situagdo ou outra mas eu ndo assimilava aquilo também era
um tipo de assédio, algum preconceito dentro do jogo, eu comecei a tornar isso como missao.
Entdo a partir dai eu realmente eu comecei a encarar isso como uma missdo de ajudar a
comunidade né, a comunidade que eu digo geral, tanto nacional quanto internacional, a pensar
nessas questdes de como pequenas acBes podem melhorar o cenario, como a inclusdo de
mulheres, diversidade e enfim, todos, entender que jogo é pra todo mundo que eu comecei a

plantar minha sementinha.

4) Seu projeto ja foi alvo de algum tipo de ofensa ou intimidacéo?
Ndo, a WUG nasceu la em 2014, mas antes disso eu ja fazia palestras pra falar sobre
representatividade feminina no mundo dos games e eu sinceramente nunca sofri nenhum tipo
de preconceito em relacdo ao WUG, em relacéo a palestra. O que acontece € que alguns homens
foram nas palestras ¢ ndo entenderam porque aquilo estava sendo discutido e querer falar ‘ndo,
isso nunca acontece’ e eu provava com fatos, nimeros, ocasides com tudo que eu estudei todo
esse tempo que sim, isso acontece, é que ele por ndo ter visto uma situacdo dessa nao quer dizer

gue ndo exista né, mas nao a Women Up ja nasceu com o intuito de falar que jogo é pra todo
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mundo, e que sim, eu estou fazendo um trabalho pra inclusdo de mulheres porque precisa,
porque o mercado hoje ndo ta inclusivo, mas € a inclusdo pra justamente a gente jogar junto,
ndo ter uma divisdo, eu sempre deixei claro que a Women Up ndo é um clube da Luluzinha,
nao ¢ pra dividir homens e mulheres e dizer ‘olha, a gente esse ¢ um clube e homens nao
entram’, muito pelo contrario. A gente sim, se fortalece como comunidade, a gente € uma uniéo
de mulheres e diversidade como eu te digo, nesse meio tem muitas pessoas trans envolvidas
também, ndo s6 da comunidade trans, mas da LGBTQI+, e sempre, desde 0 comeco eu consegui
transmitir isso. Entdo ndo sofri nenhum tipo de rage, a gente como Women Up, voluntérias a
gente nunca sofreu justamente por isso, porque eu explicava as coisas de uma maneira bem
didatica né, e porque a gente tava fazendo aquilo e qual a intencdo de tudo aquilo entdo a
intencdo sempre foi fortalecer o cenario com campeonatos femininos, com workshops
femininos, pra inclusdo de mulheres e pra que um dia né a gente possa transformar isso numa
coisa super natural das mulheres participarem mais de campeonatos, participar mais de
trabalhando com jogos, desenvolvendo jogos, entdo que isso Se torne uma coisa natural, que ag
ente precisa um apoiar um no outro, a gente precisar um do outro justamente pra gente melhorar
0 cenario como um todo, mas sim tem essa divisao a gente sempre coloca workshop s6 pra

mulheres e tal, mas com essa explicacéo

5) Qual sua viséo sobre o mercado de jogos para mulheres atualmente?
Bom, acho que um pouco de como eu disse antes, eu plantei um pouco da sementinha né. Hoje
0 cenario estd um pouco melhor do que era ha, sei la, cinco anos atras e obviamente de como
era ha 10 anos atras. Mas justamente por isso, eu comecei a criar as oportunidades aqui, dentro
do Brasil e comecei a mostrar quem é a Women Up, por isso que a Women Up se tornou a
referéncia, porque eu ndo esperei as empresas maiores tomarem uma atitude, eu simplesmente
fui, com o que eu sabia, com o que eu fui aprendendo com o tempo, a resolver as coisas sozinha
e junto com as voluntarias que na época estavam junto comigo, entdo eu aprendi a gerenciar
um evento, a fazer evento de ponta a ponta, a entender o que é fazer parceria, a correr atras de
empresa pra apoio, entdo eu ndo esperei acontecer, a atitude de alguma empresa. Eu fui fazendo.
Entdo hoje a WU € uma das referéncias justamente por conta disso. O cenario ta um pouco pra
médio melhor, se isso existe, porque hoje as empresas ja entenderam isso, as empresas
comegam a fazer campeonatos femininos, eu entendi isso, né, comegaram a separar circuitos
pra inclusdo de mulheres, e eu tenho certeza que foi uma das coisas que eu plantei, semeei, e
gue ta dando frutos hoje. As empresas estdo se preocupando mais em contratar mulheres pra

desenvolver jogos, e entenderam que uma equipe diversificada ela cria mais possibilidades ne,



7

ela traz visdes diferentes pro jogo. Entdo € isso, eu creio que eu fiz bastante a minha parte e

continuo fazendo.

6) No mercado geral, existe desigualdade de género? Se sim, isso também se reflete

no mercado de jogos?
No mercado geral existe, com certeza. No mercado de tecnologia e games, né, € um mundo que
por muitos anos ele foi basicamente 90 e tantos por cento de participacdo somente de homens
né e ai a gente tem todo uma bola de neve que foi se arrastando durante esses anos que é
justamente a diferenca salarial, que é uma das coisas que a gente ta discutindo né, de uns 2 anos
pra ca e as empresas estdo melhorando isso essa questdo de dar igualdade salarial a pessoas de
mesmo cargo, porque ainda sim, mulheres em mesmo cargo que 0 homem, o homem ganhava
mais salario fazendo as mesmas fungbes né. E pro mercado de games sempre foi, vocé via
muitas mulheres s6 participando somente de algumas coisas, por exemplo é muito dificil
encontrar uma mulher dev, uma mulher desenvolvedora, uma programadora. VVocé encontrava
mais na parte de arte, de roteiro, que também ndo € ruim, nao to dizendo que é uma area ruim,
mas assim, ainda assim tinha essa segmentacdo. Como dentro dos jogos também, por exemplo
em LoL, o publico acha aceitavel ter uma mulher de suporte, se ela for pra outra posi¢do dentro
do jogo ai ndo ai ja ndo pode porque ndo, é tem uma estranheza entendeu. Entdo o mercado em
geral ainda tem preconceito, ainda tem desigualdade de género, tem desigualdade de muita
coisa e vocé vé esses campeonatos maiores de games em e-Sports vocé ndo vé um time misto,
vocé ndo vé um time feminino competindo diretamente, €, 0 misto é basicamente a evolucgéo de
qualquer coisa, porque é um jogo online, é um jogo de e-Sport que vocé precisa de um mouse,
de um teclado e um computador, entdo que ndo envolve forca, que ndo envolve €, enfim, forca
fisica que eu digo né, que ndo envolve nenhum tipo de coisa que possa afetar que vai dar essa
desigualdade. Que nem € hoje no esporte tradicional né, que tem essa divisdo por conta de
fisiologia, esse tipo de coisa, porém no e-Sport é surreal ter essa divisdo, porque ndo precisa
ndo tem essa necessidade, entéo isso sim reflete no mercado de jogos quando vocé vai ver 0s
grandes times jogando, os times que hoje estdo fora do Brasil, sdo todos, todos eles sdo
inteiramente masculinos, ndo tem uma mulher, quando tem uma mulher ela é a psic6loga do
jogo, ou ela trabalha dentro da equipe como manager, alguma coisa assim, mas nunca uma

mulher jogando. Ainda assim tem muita, muita coisa pra trabalhar.
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7) Este é um momento propicio para a inser¢do feminina na industria dos

videogames? Por qué?
Sim, sempre foi um momento propicio. Como eu te disse, ha anos eu ja pensava nisso, eu ja
atuei eu ja fiz as coisas acontecerem, mas a gente sim precisa trazer outras questdes como essa
do e-Sport, por exemplo, de ter mais narradoras, mais casters, mais comentaristas, narrando
jogos, porque tém muitas mulheres ai que j& estudaram muito tempo, que ja jogaram por muito
tempo e tem todo o curriculo necessario pra fazer isso e hoje porque o mercado esta acostumado
a ver casters homens eles ndo chamam elas para aparecer ou quando chamam, chamam aquela
mulher com padrdo mais feminino que va chamar a atencdo, entdo tem muita coisa pra se

trabalhar ainda.

8) Desde que vocé comegou até hoje, vocé acha que o mercado esta diferente para

as mulheres?
Hoje estd assim como eu te disse, as empresas ja estdo fazendo coisas, muitas delas ja me
pediram ajuda l& no comeco né, muitas delas estdo fazendo coisas que 14 atras me pediram ajuda
e hoje téo trazendo pro mercado, como se fosse uma novidade tipo ‘ah, a gente pensou nisso
viu’, como se fossem sozinhos, como se isso tivesse estalado um dedo e pensado ‘puts, pensei
aqui a gente podia fazer alguma a¢do pra mulheres’. Nao, isso ndo veio do nada. Por eu ter
ficado muitos anos no backstage, como eu digo, organizando e fazendo acontecer e falando com
as empresas, falando o quanto é importante, por exemplo, a gente ter um prémio igual, mesmo
se tiver um campeonato feminino com masculino, o quanto é importante vocé ter essa igualdade
dos prémios pra nao ter essa divisdo falar ‘ndo, entdo as mulheres vao ganham 2 mil reais € os
homens 20 mil reais’ sabe isso ndo veio do nada, como as empresas estdo mostrando hoje, que
parece que tudo esta acontecendo né, as empresas sdo, enfim, tiveram a mesma ideia ao mesmo
tempo e que sdo incriveis assim. Entdo por eu ter ficado muito tempo nesse backstage, muita
gente ndo conheco o trabalho da Women Up Games, ndao conhece, mas eu ja ajudei bastante o
cenario. Hoje com certeza esta melhor, hoje vocé ja vé na pratica, vé, paga alguns canais que ja
aparecem mulheres narrando, comentando, sendo apresentadoras, jogando sendo, tendo um
reality show para caster onde uma mulher com voto popular venceu, sabe. Entdo hoje tem muita
coisa acontecendo. Eu fico pensando de quanto tempo que isso demorou para acontecer e se a
WU néo tivesse feito nada la no comeco se hoje estaria desta forma. Talvez estaria né, ndo digo
que a WU é a salvadora de toda a nagdo, mas foi muito bom ter plantado essa sementinha e ter
colocado na cabeca dos CEOs das empresas, dos caras que fazem, os executivos de quanto é

importante ter esse mercado e eu acho que o futuro é justamente ter as mulheres em posicéao de
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lideranca também dentro das empresas, nas empresas de games, empresas que fazem
campeonatos, porque assim dessa forma a gente vai conseguir tratar isso de uma forma muito
mais natural, sem ser aquela coisa for¢ada do tipo ‘ah, s6 tem homem trabalhando mas gente
quer fazer algo pela mulher e a gente ndo entende muito bem, a gente ndo sabe como que faz
muito bem, porque ndo tem nenhuma mulher trabalhando com a gente para falar qual que é a

dor’, sabe. Entdo ¢ isso.

9) Vocé acha que ha preconceito contra a participacdo feminina no cenario de

games no geral?
Preconceito ainda tem infelizmente, como eu te disse nesses campeonatos maiores, eles néo
chamam os times femininos muitos deles sdo por convite. O que acontece, 0 campeonato vai
acontecer eles convidam os times grandes a participar e eles nunca chamaram um time feminino
ou um time misto, como eu disse. Entdo sim, tem preconceito sim, as meninas que, eu sou do
cenario de CS né, é jogo CS ndo profissionalmente mas ja ajudei times femininos a crescer e a
fazer aghes com esses times e muitas vezes as meninas chegaram em mim e diziam ‘olha Ariane,
a gente esta tentando marcar um treino para gente melhorar e para gente ter uma nogéo de jogo
melhor, com alguns times que jogam no cendrio ja principal e até profissional, e os caras ndo
querem treinar com a gente porque acham que vao perder tempo de treinar s6 com mulher, que
isso ndo vai valer de nada para eles, que eles ndo vdo evoluir’ e isso ¢ muito triste de
infelizmente ter essa divisdo por esses preconceitos, sabe. Ja ouvi de time falando ‘ah eu ndo
vou ter um time misto porque eu tenho uma gaming house e como que eu vou fazer com todo
mundo morando na casa...’” entdo para mim € muito triste isso, porque de onde tiraram essa
ideia? Eu sei que sdo pessoas mais jovens, mas hoje a gente ve por ai varias republicas de
faculdade que sdo mistas e esta tudo bem, ainda acontece, vocé mora na mesma casa com
homens e mulheres e esta tudo bem. Néo tem essa divisdo assim, acho que a gente criou uma
divisdo vou falar culturalmente mas culturalmente uma visdo muito binaria das coisas, onde s
pode homens ndo pode mulher, onde pode mulher ndo pode homem, sabe. Como se néo tivesse
essa mistura naturalmente no nosso dia a dia, desde casa, até na faculdade, até no transporte

publico.

10) Como alcangar um papel igualitario entre mulheres e homens? Essa € uma luta

unicamente feminina?
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Essa questdo eu acho que eu ja respondi. E trabalhar junto, sabe, é mostrar o porqué que eu td
fazendo tantas coisas pelas mulheres e porque as empresas estdo fazendo essas coisas para
mulheres é porque a gente tem um gap, a gente tem um buraco gigantesco de anos, anos e anos
de ndo participacdo, de ndo inclusdo, na verdade, que tenha uma ou outra anos e anos de cota,
sabe. Entdo para alcangar esse sistema igualitario é isso, € colocar na cabeca das pessoas 0
porqué tdo fazendo isso, porque que isso € importante, porque ter uma diversidade dentro do
mercado € importante, porque a industria vai incentivar mais, vai lancar mais coisas e vai
investir mais no mercado de games. O mercado de games SO tem a crescer com isso. Entdo é
ndo é uma luta unicamente feminina, até porque quando eu falo diversidade nem todo mundo
que estd na diversidade é feminino, entendeu. Entdo é isso, ndo é uma luta exclusiva de
ninguém. Obvio que quando no6s falamos sobre inclusdo de mulheres é porque a gente esta
vivenciando esse papel, certo, a gente nasceu e a gente se entende como mulher como acontece
na grande maioria que estdo na WU, ndo com todas, t&. Mas assim mesmo que for uma pessoa
ndo binaria, uma pessoa de género neutro, a gente sempre fala também o quanto é importante
ter essa participacdo, sabe, de trazer essa visao desse mundo que vocé vive. Entdo ndo é uma
luta unicamente de ninguém, € uma luta em conjunto, é uma luta que se é de mulheres, tem que
vir de mulheres, né, para ter essa representatividade, para ter essa voz, mas sim a gente tem que
se unir com pessoas diferentes, com homens também, com essa questdo de ‘vamos trabalhar

juntos para melhorar uma coisa que vai ser bom para todo mundo’.
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APENDICE B - ENTREVISTA BARBARA GUTIERREZ

GUTIERREZ, Barbara. Entrevista concedida a autora via Discord, no dia 29 de outubro de
2019.

1) Contar histéria com videogames.
Olha na verdade eu sempre curti sabe. Eu sempre gostei porque meu pai ele levava games para
casa desde aqueles bem vagabundinhos, de rodoviaria mesmo, Tamagotchi também que € o pet
virtual. Entéo, depois disso, depois de anos a gente, ele acabou abrindo um fliperama. Depois
eu disso eu passei toda a minha infancia depois da escola e ai foi a época das lan houses também
na época dos corujdes, que eu ficava escondida dos meus pais. Entdo os jogos eles tiveram na

minha vida durante todo, toda a minha existéncia.

2) Além de vocé alguma outra menina jogava?
Ah, sim, eu tinha duas amigas, eu tinha a Mariana que ela tinha o super Nintendo que ela ficava
jogando Mario eu achava maravilhoso porque eu ndo tinha. Tinha a bruna que jogava no pc, ela
tinha The Sims e tinha Harry potter também que era muito bacana. As minhas outras amigas
também, Tais, sdo todas meninas que também jogavam. Mas ndo era muito, ndo sei tipo, a gente
que jogava a gente ndo entendia ainda direito essa separacdo ne da mulher jogando do homem
jogando, enfim, como a gente tem essa nocao hoje em dia, mas na época era engracado porque
guando eu comprei um gameboy e levei para escola, 0s meninos olharam para mim e disseram
‘ah 1sso € um gameboy, ndo um gamegirl’ e eu fiquei depois pensando ‘puta...” mas eu sempre
tive amigas que jogaram também, as nossas festinhas em casa era a gente jogando game, seja

Guitar Hero, e conversando e comendo. Grandes festas.

3) De que jogos vocé gostava?
Olha, eu gostava muito de... que era 0 que eu jogava no fliperama do meu pai. Mas depois eu
fui mudando bastante meu gosto por jogos, porque os jogos foram ficando mais e mais amplos,
entdo eu jogava desde Starcraft, os Ages of Mithology da vida, enfim. Vérios jogos. Quando eu
tinha o Playstation 2, esse que foi mais a minha adolescéncia assim, eu sinto que o jogo que
mais ficou assim, foi DotA, Defense of the Ancients, apesar de eu gostar muito de um God of
War da vida, mas DotA foi um game que me mudou um pouco eu conheci dota em 2008/2007,
por essa época assim, eu sou meio indie. Mas foi muito louco para mim porque eu entendi que

pessoas... desse game. Entdo existia um campeonato de pessoas e se elas ganhavam coisas
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jogando e isso para mim foi muito novo na época, fiquei até impressionada e eu tava jogando
DotA de uma maneira assim muito intensa, muito, muito, muito intensa a todo momento, eu
gostei muito do jogo, isso antes de DotA 2, eu jogava o Defense of the Ancients que é um mode
de Warcraft 3 que foi feito pelo... entdo acho que um dos jogos mais marcantes € o DotA, porque

foi ele também que me fez nesse mundo dos esportes eletrénicos que eu vivo hoje

4) Que jogos vocé curte hoje?
Nossa, tantos. Assim, eu jogo bastante assim mais League of Legends, Overwatch e os para
mobile que sdo mais casuais também. eu jogo no Playstation Kingdom Hearts no Switch eu,
nossa, jogo de tudo. Eu tava jogando The Flame in the Flood, tava com o... também que é bem
divertidinho, bem casual. E, mas assim, LoL eu jogo todos os dias, eu to num nivel, assim
partidas ranqueadas. Mas eu gosto de tudo assim, tipo, recentemente lancou também o novo
God of War, que eu amo e ai eu joguei, zerei. Depende eu curto de tudo, eu s6 ndo gosto de

jogo de futebol, Fifa.

5) Vocé se considera casual ou hardcore?
Sabe as pessoas gostam muito de ficar se tachando dentro do meio de games como hardcore,
‘ndo, porque eu sou hardcore e tudo mais’, s que quando vocé vai para uma esfera dentro dos
e-Sports qualquer coisa que vocé ndo faca em nivel competitivo de alto nivel de competicao
vocé € casual, entende. Entdo quando a gente fala do jogador casual, dentro do Versus pelo
menos, o site que eu sou editora, a gente vé o casual como qualquer pessoa que ndo seja pro
player, ou seja, o jogador profissional. A gente entende que existem outros tipos de
nomenclatura e amplos tipos de conceitos para outros lugares, outras pessoas, 0 fa que gosta
bastante de Playstation, de Xbox, eles gostam muito de rotular. ‘Ah, porque quem joga no
celular ¢é casual e quem platina jogo ¢ hardcore’ mas assim, ganhar um campeonato ¢ maiS
dificil que ganhar um jogo. Entdo, porque que eu vou desmerecer, fazer o desmerecimento de
alguém que esta jogando no mobile, porgue é o que acontece né. Entdo quando a gente fala na
esfera editorial do Versus, jogador casual é todo aquele que vai gastar dinheiro para jogar um
game de forma competitivo porque assim a gente nao fica rotulando ‘ah ndo vocé ¢ casual, vocé
¢ hardcore’, sabe. As pessoas, no meio gamer gostam muito de ficar fazendo essas rotulacdes
porgue o0 que aconteceu antes foi gostar de games hoje em dia € algo aceito, algo legal, mas no
comeco ndo era. Entdo essa galera mais velha que est& nesse mercado, eles foram refutados por
muitas pessoas da sociedade, seja bullying na escola ou em casa ‘sai desse computador, sai

desse videogame, vai ficar viciado, vai fazer mal pro seu olho, desliga a tv’ entre tantos outros



83

né mini refutacdes por assim dizer do game hoje em dia essas pessoas que passaram por aquilo
veem que 0 jogo ele esta numa esfera de popularidade grande e ai as pessoas ficam © ah ndo,
vocé ndo é jogador de verdade porque vocé ndo sofreu o que eu sofri no passado, eu sou jogador
raiz, vocé € jogador Nutella’. Entdo eu me incomodo um pouco com esse tipo de rotulo, para
mim eu vou fazer o rotulo na esfera profissional. Vocé joga, vocé recebe dinheiro para jogar,
principalmente, tem uma equipe, entdo é um jogador hardcore, se vocé ndo recebe vocé é um
jogador casual, ndo importa se vocé platinou 10 mil jogos, se vocé sé joga uma vez por dia no
mobile. E tudo casual. Entdo eu me considero uma jogadora casual por conta disso, mas eu sou
muito competitiva, assim, muito competitiva mesmo LoL eu jogo todos os dias, tinha uma
época que eu jogava Overwatch todos os dias justamente para pegar elo, ranking, depende da
nomenclatura que o jogo da. Mas eu gosto muito de jogar assim sério, ndo gosto de trollar o
jogo tanto que eu prefiro esses games mais multiplayer. Se € para ser um jogo mais sussa,
tranquilo, eu vou jogar um single player mesmo, o Kingdom Hearts da vida, God of War, esses
games que sdo mais tranquilos para cabeca sabe. Eu digo que é mais fécil para gente,
mentalmente falando, é mais facil um Bloodbourne da vida, um Sekiro da vida que séo
considerados jogos super dificeis, do que lidar com jogos multiplayer sabe, porque vocé tem
varios fatores envolvendo ali desde a sua jogatina até a jogatina do resto do grupo que esta com
vocé, a forma como as pessoas conversam entre si, a questao da toxidade, entdo € isso. Mas eu

jogo todos os dias.

6) Alguma vez enquanto jogava ja precisou trocar o nick ou desligar o voice?
Olha muitas vezes eu ja pensei em trocar seu nickname, mas eu mantenho ele por questéo de
assim, sabe, respeito a mim, porque eu ndo vou mudar meu nick que é minha identidade de
género sO por causa de pessoas que refutam a existéncia de mulheres dentro desse meio gamer,
sabe. Eu até participei de uma campanha chamada My Game My Name que fala justamente
sobre iss0, sobre a grande maioria das jogadoras terem que usar Nicks andrdgenos, que ndo tem
uma definicdo de sexo justamente para ndo sofrerem assédio no meio digital. E eu sou a favor
das mulheres que nédo se sentirem confortaveis, porque ndo é uma coisa facil, porque da uma
estaca mental mesmo s6 por causa do seu género bem no comeco da partida. Entdo assim se
elas quiserem mudar, elas tém que mudar mesmo, ndo tem que ficar aguentando desaforo de
pessoas que vocé ndo conhece, mas eu deixo 0 meu sempre, mas ndo vou mentir ja pensei em
mudar. E quanto ao chat de voz sim, eu ja joguei muito DotA e eu sempre gostava de usar 0
chat de voz, porque era mais facil e ai eu parei, parei com esse costume, ndo Uso mais, agora

em nenhum outro jogo porque eu ja me cansei sabe, s6 de aparecer uma menina falando no
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microfone parece que nossa, a ? dos caras vai la para baixo, ou eles esperam que vocé responda
as cantadas deles, porque aparentemente o meio de games € um Tinder, s6 que ndés mulheres
nos ndo assinamos em lugar nenhum para isso, a gente sé quer se divertir ou entdo falam que

ndo é um ambiente para uma mulher estar.

7) Como transformou seu hobby em profisséo?
Olha na verdade tipo eu ndo entendia, ndo sabia que que eu poderia transformar games na minha
profissdo, sabe. Nunca me passou pela cabeca isso. Acontecendo na real. Entdo, como tudo isso
aconteceu foi uma constante uma jornada que eu ndo imaginava que chegaria a isso. Eu também
néo fiz jornalismo, eu fiz letras, eu sempre gostei muito de escrever entdo quando eu fui pro
meu intercambio na Alemanha para ficar 14 6 meses em Berlim um amigo meu me chamou para
participar de um blog dele de comunidade de DotA. Chamava Last Hit. Eu gostava de escrever,
gostava de jogar e eu tinha o tempo livre, até porque eu so estudava, era sé isso. Deu certo sabe,
a gente comegou com um site de comunidade, o site cresceu as pessoas foram reparando no que
a gente tava fazendo e acabou que esse meu amigo foi contratado pela IGN e ai ele deixou o
site nas minhas maos. E eu continuei o trabalho, mesmo sendo 100% no amor e no carinho. Até
que eu comecei a ser vista pela comunidade além do DotA. E ai nesse momento eu ja tava de
volta no Brasil e as pessoas comecaram a me chamar para eventos e ai eu comecei a ir nos
eventos, comecei a conhecer mais pessoas. Foi num desses eventos que eu conheci uma pessoa
que fez a oferta de trabalhar como assistente de producéo de contetido na X5. Ai la eu de tudo,
desde roteiros, determinava a minutagem para mandar para equipe de corte de video, assim,
fazia tudo s6 que eu vi que o0 que eu gostava mesmo era de escrever. E ai foi ai que eu mudei o
meu curriculo para todas as redacdes do Brasil de games, me apresentando, falando do meu
trabalho, mostrando meu portfolio e ai eu essa foi a histéria. Eu entrei no Omelete para abrir a
parte de e-Sports deles quando eles ainda tinham a parte de games no site do Omelete. Hoje é
games e e-sports e tech e 0 Omelete € 100% cultura pop. Ai depois eu fui chamada pelo IGN
para integrar a equipe deles falando sobre games e principalmente e-Sports. depois eu fui pro

UOL, fiquei Ia também e ai eu fui chamada para ser editora-chefe do Versus e eu td aqui.

8) Quando vocé comecgou ja tinham outras mulheres? (Jornalistas falando de

jogos)
Entdo é um pouco dificil né, a gente olha na época era meio mato a gente tinha é a Flavia Gazzi,
a gente tinha uma outra mulher também, mas ndo tinham muitos exemplos como a gente tem

hoje em dia também. O mercado de cobertura de games ele se tornou um pouco mais plural em
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relagdo a presenca de mulheres, isso &€ muito bom. Aqui no Brasil a gente precisa dessa
porcentagem sendo representada, muitas pessoas falam que a mulher s&o minoria nos games,
nos jogos, mas isso € mentira. No censo de pesquisa da Sioux, eles mostraram que nGs somos
mais de 50%. As pessoas gostam muito de desvalorizar, falando que ‘ah porque ¢ porque ¢
muita gente que joga no mobile e tal’, mas nos estamos presentes também no PC, também no
console e isso da para ver claramente. Por exemplo, em eventos de jogos, GameXP, BGS,
eventos de campeonatos como a final do CB-LOL,, como a Blast Pro Series que rolou aqui em
Sdo Paulo, ESL que teve 14 em Belo Horizonte. Sempre tém meninas nesses eventos também.
Entdo € importante que a gente tenha representatividade dentro do mercado, seja ele de
desenvolvedoras, seja ele de criadoras de contetido. Meninas mais novas se verem representadas

nisso, terem um exemplo de pensar se ela conseguiu eu também consigo.

9) Qual ano de fato vocé comecou a trabalhar com jornalismo de jogos?
E um pouco dificil determinar certo, porque eu tecnicamente fiz um trabalho de cobertura mais
de comunidade quando eu tava no Last Hit. E na X5 eu fazia de tudo, desde a cobertura, texto,

videos, mas fazia realmente de tudo, entdo ndo sei. Desde 2014.

10) Como ¢ ser jornalista de games?
Jornalista de jogos hoje em dia é ter que saber lidar com o editorial, mas em todos 0s aspectos
possiveis. Porque quando a gente fala sobre cobertura, principalmente no meio digital, vocé
tem um site, mas vocé tem também o Youtube, vocé tem o Facebook, o Instagram, o Twitter, a
Stream, que talvez seja filiado a Twitch, por exemplo, e tudo isso s&o meios diversificados de
cobertura, sdo meios que vocé pode trazer a cobertura jornalistica, a informacéo pro publico. O
interessante € que as pessoas mudaram o consumo de informag&o. Entdo para cada uma dessas
plataformas, desses veiculos, vocé tem que trazer uma linguagem diferente. VVocé pode pegar a
mesma noticia e reproduz em todas essas plataformas que eu te falei. Essa mesma noticia tem
que ser feita de forma diferenciada de acordo com o que cada um quer, em cada plataforma. No
site, por exemplo, se eu vou falar, um exemplo recente ‘MIBR vence The Quest ¢ avanca para
semifinal da quinta semana da ECS season oito, norte americana’. Isso no site esta escrito de
uma forma 100% assim, sem lados. MIBR venceu, eles comecaram perdendo, mas buscaram a
virada, a vitoria contra os norte-americanos, descrevemos o jogo, falamos do campeonato e €
isso. No Twitter, como que a gente vai chamar essa matéria? Provavelmente com ‘MIBR
venceu palminhas, palminhas, agora o time avanca para semifinal do campeonato, quer saber

mais leia a nossa matéria emoticon de setinha’. No Facebook vocé também vai chamar isso de
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uma forma diferente. Se vocé vai fazer um programa sobre isso no Youtube ele tem que ser
feito pelo menos mais de 5 minutos com talvez uma discussdo, sabe, sobre o que essa vitdria
traz diferente na campanha da MIBR e tem que ser editado para manter o pessoal até o fim. No
Instagram a gente pode fazer um programa de IGTV, que a gente chama de Quick Play, sobre
essa vitdria da MIBR e por a gente saber que todo o publico que acompanha a gente é fa da
MIBR, a gente tem que trazer um lado tipo ‘caraca, galera, MIBR venceu! Ai sim!’ Porque
assim a gente consegue se vincular com o fa. E entdo a gente acaba trazendo dentro da esfera
do jornalismo de games especialmente em e-Sports, a gente traz a cobertura de diversos jeitos.
A gente teve cobertura tradicional de e-Sports que tem os resultados as transaces de um
jogador pro outro, banimentos, torneios, enfim. Nds temos a base de mercado, porque a gente
fala sobre empresas que investem nos e-Sports, patrocinios que fazem algum tipo de mudanca
num equipe, n6s temos a questdo do produto que ele se liga diretamente com o jogo em si entéo
a gente fala sobre as atualizacGes dos jogos, a gente fala sobre o que esta rolando nos games,
sobre o0s eventos especiais de halloween de Overwatch, de LoL, enfim. E a gente tem pro fim,
a parte de entretenimento, porque a gente fala também sobre icones, a gente fala sobre
streamers, a gente tem esse lado que faz umas matérias mais sociais para dar certo pro publico
que esté ali rolando no Facebook e quer saber de uma skin ou outra, um cosplay. Entdo o
jornalista de games de e-Sports precisa ser muito preparado pro meio digital, muito répido,
porque as coisas acontecem se deixar pro dia seguinte fica velho e pronto. Mas isso também
saber sobre e-Sports, precisa saber apresentar, precisa saber fazer um tweet chamando para
matéria, porque nem sempre nosso social media, que cuida das nossas redes sociais vai esta de
final de semana de plantéo, porque a gente faz muito plantédo de final de semana, entéo a gente
tem que postar as vezes as nossas proprias coisas no nosso Twitter, no Facebook, porque nosso

social media falta. Entdo € um pouco isso.

11) Tem muitos jornalistas que trabalham ou o nimero é enxuto?
E uma equipe que eu ndo considero enxuta, pelo menos assim, dentro do Versus nds temos 7
pessoas dentro da nossa redagdo contando comigo. E ai a gente tem a nossa social media
especializada, além disso a gente tem uma equipe de captacdo de video e uma equipe de edigdo
de videos, a gente também tem um roteirista. Mas o roteirista trabalha de acordo com os textos
que nos enviamos. Entdo o jornalista ele vai ter que apresentar um video, vai ter que fazer um
stories, vai ter que fazer uma cobertura, uma matéria, uma notinha, as vezes tirar uma foto

também, mas tudo que remete a area editorial. Quando se trata de captar um video, editar um
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video ndo. Entdo é, todos nds somos aptos a fazer de tudo, caso precise. Mas ja temos uma
pessoa que é especialista que cuida 100% nos dias hormais das nossas redes sociais.

12) Qual sua visdo sobre o jornalismo especializado em jogos hoje?
Entdo, muita gente tipo faz a mesma relagdo que o jornalismo de jogos e o jornalismo de e-
Sports eu vejo uma clara diferenca. Eu vejo o jornalismo de games como uma parte muito mais
de produto, que vocé vai falar sempre sobre o jogo em si, vocé vai falar sobre as atualizacdes,
sobre 0s games novos, se 0 jogo é bom ou ruim, da jogabilidade. VVocé vai falar com os
desenvolvedores para tentar pegar alguma historia. Ja o jornalismo de e-Sports ele € muito
bacana porque a gente tem essa esfera toda, esses quatro pilares de mercado, entretenimento,
produto, game como um produto e cobertura esportiva. Entdo eu gosto muito dessa area
justamente por isso, ndo é puxando saquinho por ser justamente meu trabalho, mas eu sinto que
a gente tem mais liberdade editorial para contar historias interessantes para comunidade. para
mostrar o casal que se conheceu através do jogo multiplayer, para falar sobre um pro player que
é de Manaus e que jogava numa tv de tubo e hoje em dia é campedo brasileiro. Entdo eu analiso
0 mercado de e-Sports e jornalismo de e-Sports como uma coisa muito nova ainda. A gente
ainda esta se desenvolvendo, evoluindo, entendo o que que é esse cenario. Mas eu sinto que a
gente esta indo para um lado bom. Hoje as coisas ruins estdo sendo escancaradas, as coisas
certas estdo sendo mostradas também, também tendo um bom highlight, eu sinto que muita
gente gosta de ficar cagando regra. Sobre o que deve ser feito ou ndo no jornalismo de e-Sports,
mas a questdo € vocé tem que manter a sua ética e vocé tem que ver o que é melhor para esse
cenario sabe. Sera que a gente vai querer construir a mesma base de cobertura dentro do e-Sport
assim como foi feito no esporte tradicional, em que mulheres séo assediadas em redagdes e que
é muito dificil de lidar com o ambiente téxico? Eu acho que néo e é por isso que eu luto para
que a gente construa um jornalismo de e-Sports diferente, que a gente faga 0 nosso préprio, ndo
fique tanto apontando dedos, que a gente tenha redagdes mais plurais, que eu acho isso muito
importante. No Versus a gente tem a redagdo 50/50, mulheres e homens, mas a gente precisa
melhorar a gente precisa melhorar a presenca de pessoas negras, LGBT a gente esta bem, mas
em outros pontos ndo. Entdo nds precisamos ter mais ditas minorias que na verdade nao sao
minorias, a palavra minoria aqui vem muito mais relacionada aos conflitos dessas pessoas do

que a quantidade dentro desse meio. E acho que € isso.

13) Vocé acha que o jornalismo de jogos esta se tornando uma tendéncia?
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Olha, acho que tendéncia ndo sei se € 0 negdcio que a gente poderia trazer, mas a situagdo é a
seguinte: as pessoas elas mudaram a formas de consumo de informac&o, entdo os veiculos que
mais vao se adequar a isso sdo esses veiculos que estdo diretamente conectados ao meio digital
e que sabem conversar diretamente com o publico deles. A galera de games e de cultura pop,
entretenimento tdo sabendo fazer muito bem isso, de forma que n&o fique invasiva, como
acontecia muitas vezes, que o publico se identifique, goste. Entdo apesar das pessoas ndo lerem
tanto, elas tdo consumindo muito o contetido, s6 que as grandes midias estdo pensando ‘meu
Deus o que fazer, ai nossa, estamos perdendo audiéncia’. Ndo ¢ que eles estdo perdendo
audiéncia, é que a audiéncia percebeu que existem outras formas mais legais de consumir
conteldo e eles estdo indo atras disso. Entdo para mim, o jornalismo de games, de cultura pop,
de e-Sports, o0 que for, ele esta crescendo bastante, justamente porque hoje o publico esta tendo
uma ligacéo, é onde as pessoas querem continuar sabe, porque ninguém quer mais chegar e ver
um jornal quadrad@o em que vocé ndo consegue ter relagdo com a pessoa que t&o apresentando.
Dentro da cultura pop, dentro dos games, dos e-Sports, vocé 1é uma matéria e ja tweeta para
pessoa que escreveu a matéria ‘puts gostei muito da sua matéria’ ou entdo ‘puts olha achei, tem
um feedback que eu queria fazer, acho que isso aqui ¢ isso aqui’. E ai vocé cria um dialogo,
coisa que nunca teve numa forma tdo complexa antes, a televisao e o radio, eles traziam uma
Vvisdo que era vocé como espectador, vocé s recebia, vocé também néo contribuia né e 0 meio
digital (...) entdo por conta disso, por conta dessa conversa, dessa troca instantanea, as pessoas
estdo amando isso, elas querem mais, entdo os grandes veiculos de midia estdo correndo atras
para diminuir isso. Nao sei bem, se é uma tendéncia, mas com certeza a gente vai ver cada vez

mais desse tipo de contetido sim.

14) Dentro da sua profissdo, vocé j& vivenciou alguma situacdo de assédio,
preconceito ou hate?

Ja. Eu e todas as mulheres do Versus ja fomos assediadas por pessoas enquanto a gente tava

trabalhando entdo isso vai desde pro players a organizadores de eventos. Séo situagdes que

infelizmente as mulheres que trabalham nesse mercado acabam vivenciando, ainda. A gente

luta justamente para isso ndo acontecer, ndo acho que nessa geracao nem na proxima a gente

consiga evitar isso, mas a gente esta colocando a nossa cara a tapa justamente para néo ter esse

tipo de coisa.

15) Como vocé lida com isso?
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Entdo depende muito, porque é complicado. Veja bem, quando vocé lida com assédio de um
pro player, que ele ta te dando uma entrevista, como vocé vai tipo se colocar no lugar que ele
sai andando e nao te de entrevista. Pros jogadores profissionais, a midia hoje em dia ela ndo
vale nada, porque de novo, tem essa ligacdo direta, entdo quando eles querem se comunicar
com o publico, eles ndo precisam esperar uma entrevista, ndo precisam esperar uma coletiva de
imprensa, eles podem simplesmente abrir a stream deles ou entéo fazer um tweet e pronto. Eles
dao a desculpa que eles precisavam, eles dao o posicionamento que eles precisavam diretamente
pro publico deles. Entdo eles ndo entendem a necessidade da cobertura. Entdo por conta disso
como que a gente vai fazer numa situacdo dessas? A gente denuncia na hora ali? A gente perde
aentrevista? O que a gente faz dentro do meio editorial €, aconteceu, mas perdemos a entrevista,

ndo damos holofotes e pronto, porque também a gente ndo e sangue de barata.

16) Qual a sua visdo sobre o mercado de jogos/e-sports atualmente para as
mulheres?

Olha, ndo é tdo boa, a gente vé casos como 0 gque aconteceu com o0 ?, a gente tem diversos outros
problemas acontecendo em diversas partes do mundo, seja na parte de producéo e campeonatos,
seja na parte de desenvolvimentos de jogos, na cultura, eu sinto que estamos melhorando,
estamos pelo menos aumentando nosso nimero nesses ambientes que nos anos 90 nos foi dito
que era sO para homens. Por conta disso a gente ainda sofre muito preconceito, muito assédio,
sdo coisas que infelizmente ainda sdo naturalizadas, mas acho que € importante a gente mostrar
o lado do outro né, que a gente quer fazer do jeito bom, a gente quer... entdo, a gente fica dando

murro em ponta de faca, esperamos que um dia isso melhore, a gente luta por isso.

17) E o momento propicio para insercdo da mulher?
Demais. Se ndo for agora, ndo vai ser nunca mais, principalmente com a polaridade politica que
a gente vé hoje em dia. A gente tem muitos discursos perigosissimos na esfera politica que séo
conservadores e que sdo extremamente prejudiciais, ndo so aos direitos basicos humanos, mas
também as ditas minorias, novamente, mulheres, negros, LGBTSs, que ndo sdo minorias em
nimero mas sdo em questdo de direitos, em questdo de visibilidade, respeito, entdo agora mais
gue nunca é necessario que a gente tenha essa, esse espaco de insercdo, porque quanto mais a
gente tiver isso, mais vai ser naturalizado o papel da mulher nesses espacos. E é isso que a gente

precisa.

18) Desde que vocé comecou até hoje o mercado esta diferente para mulher?
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T&. estd melhor sim, mas tem muita a melhorar também, sabe. Antes as pessoas falavam
publicamente coisas absurdas sobre as mulheres e assim, tranquilo, beleza. Hoje em dia néo,

pelo menos algumas pessoas estdo comecando a ser punidas por essas acoes.

19) Vocé acha que ha preconceito contra a participacdo feminina no cenério de
games em geral?

Ah sim, a gente ainda tem um preconceito enraizado muito forte que foi construido numa base
na sociedade mesmo. E um preconceito cultural, nos anos 90 principalmente a Nintendo ela viu
0 mercado dela descendo em questdo de e ai eles mudaram radicalmente as estratégias de
marketing deles direcionando as propagandas pro publico de meninos. Entéo até hoje em dia a
gente enfrenta esses esteredtipos que estdo completamente errados, porque a gente tem
mulheres que sdo desenvolvedoras, que trabalharam em jogos importantissimos durante toda a
historia dos games, mas sempre assim invisibilizadas. Entdo hoje em dia a gente ainda entra em
uma partida e ouve ‘vai lavar a louga, seu lugar ndo é aqui’, mas € o que se paga, sc¢ a gente ndo
colocar a nossa cara a tapa hoje em dia, mais para frente as meninas ndo vao poder jogar em
paz, sabe. Sdo coisas bem pequenas, sabe, mas que vao dando a construcdo de mundo das
pessoas, vao naturalizando a presenca da mulher nesses espacos que antes foram ditos como
prioridade masculina. Entdo se antes as feministas ndo tivessem queimado sutid na praga a gente
hoje ndo poderia votar. Hoje se a gente aguenta comentéario machista, fica fazendo matéria para
conscientizar as pessoas, fica usando nick feminino para aguentar xingamentos infelizmente, o
futuro esteja um cendario mais plural, mais tranquilo, mais receptivo também em relacdo a

mulher.

20) No cenario de e-sports, vocé acha valido criar campeonatos femininos?
Eu acho que existe a importancia do campeonato feminino sim, porque ele ajuda a aumentar a
presenca de mulheres nesse meio competitivo, porque por anos e anos nos foi dito que a gente
deveria esta lavando a louga. Entdo quando uma menina volta da escola para casa ela tem que
ajudar a mée a fazer o jantar e cuidar do irmaozinho, enquanto o menino pode voltar para casa
e ficar jogando. Entdo eu acho que é muito necessario a criacdo desses campeonatos femininos
para que a gente fomente a participacdo de mulheres nesses ambientes competitivos. Mas, a
meu ver a necessidade que a gente tem do futuro é um cenario 100% misto. Equipes mistas,
sem distin¢do entre campeonato feminino, mas isso € um sonho que a gente vai ver ndo agora.
Sé bem la pro futuro. Mas gracas a fomentagdo desses campeonatos femininos que se ndo a

gente ndo teria mulheres dentro desse cenario.
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21) Por que e tao dificil em times mistos ndo terem mulheres?
Ah, nossa € um monte de coisa, tem o preconceito, tem a questdo de acharem que mulher ndo
¢ competitiva, tem negdcio de tipo ‘mas uma mulher vai estar na casa com outros quatro
homens’? Engracado que ndo fazem essa problematizacdo quando o integrante da equipe né, o

problema é s6 misoginia.

22) Qual o futuro dos e-sports?
Depende. Olha para mim, no mundo os e-Sports vdo comecgar a dominar de uma maneira
absurdas nas proximas geragdes. J& esta dominando né a gente vé a explosdo que Fortnite esta
fazendo dentro da sociedade como um todo, se tornando muito mais do que s6 um jogo, um
produto completo. Entdo para mim os e-Sports eles vao ser assim, ndo querendo dar uma de
filme sci-tech, mas eles véao ser o proximo futebol das futuras geracfes e dentro do Brasil a
gente estd vendo um crescimento muito grande também, porque quando a gente olha para
questdo de audiéncia, que é um dos maiores fatores que faz o olho brilhar no mercado de
esportes eletrénicos. O Brasil € a terceira maior audiéncia de e-Sports no mundo, a gente s
perde para China e pros Estados Unidos. Entdo n6s temos muito potencial e as empresas
comecaram a notar isso agora. A gente tem aqui no Brasil empresas grandes, ndo endémicas,
ndo relacionadas a tecnologia em si, por exemplo, uma empresa endémica é uma HyperX da
vida, uma Predator, sabe, uma empresa ndo endémica € uma Coca-Cola, BWM, Old Spice,
Gilette. Entdo a gente esta vendo aqui no Brasil empresas ndo endémicas investindo diretamente
nos e-Sports para atender a necessidade de atingir esse publico tdo especifico que é fa de
esportes eletrdnicos, porque a gente ndo assiste TV a gente ndo é impactado pelas grandes
midias como as outras pessoas sao. Entdo, a gente tem um alto poder aquisitivo, ou seja, é um
publico super interessante para as empresas e aqui no Brasil essas empresas estdo comegando
a investir também nos e-Sports 0 que € um movimento fantastico, considerando que a nossa
industria de e-Sports ela tem muito a perder em comparacdo com uma Coreia do Sul, aos
Estados Unidos, a Europa. Desde uma questdo de infraestrutura, como internet mesmo, até
questdes sociais do povo, as pessoas tdo comecando a jogar free fire agora, porque roda em
qualquer celular. Entdo eu vejo o crescimento dos e-Sports de uma forma muito positiva, muita

gente gosta de falar que vai ser uma bolha.

23) Existe desigualdade de género no mercado geral?
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Sim, mas desigualdade de género ela existe em tudo, na sociedade. Olha s6 os filmes de
Hollywood, as mulheres ainda recebem menos, a gente ainda tem que ser rejeitada por ter um
filho em vagas de emprego. Sem duvida. Desigualdade de género é um problema claro em toda

a sociedade, ndo s6 nos games, nao so6 na cultura pop, em tudo.

24) Como essa desigualdade de género se reflete dentro do cenério gamer?
Eu acho que o mercado de jogos sdo um dos que mais demonstra isso, porque muitas vezes as
mulheres sdo colocadas em, sé para aparecer em roupas curtas e chamar a atencdo para um
stand, enquanto os homens estdo em posi¢des de gerenciamento. A gente tem a postura da
comunidade também, de fas que quando vé uma mulher atuando nisso, trabalhando a resposta
gue a gente tem, o ddio generalizado. esta em todos os lugares, tem em todos os lugares, esta

em tipo eu ser a Unica editora-chefe de games do pais, esta em todos os detalhes que nos séo

25) E como alcancar um papel igualitario?
Olha, para mim, eu té fazendo no férceps mesmo, como editora chefe trazendo uma equipe
majoritariamente feita por mulheres. Eu acho que as pessoas tém que comecar a fazer isso,
sendo a gente vai continuar reproduzindo os mesmos padrdes que a gente teve dos nossos pais,

dos nossos avoés, a gente vai continuar perpetuando essa cultura machista, patriarcal.

26) Vocé acha que essa € uma luta unicamente feminina?
N&o unicamente feminina, mas as mulheres que tém que liderar, as mulheres que tem que falar,
as mulheres que tem que estar no highlight, as mulheres que tem que esta exigindo, falando,

explicando, para mim todos devem ajudar, mas é uma luta de protagonismo das mulheres.
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APENDICE C - ENTREVISTA GABRIELA THOBIAS

Entrevista concedida a autora via Discord, no dia 30 de outubro de 2019.

1) Contar a histéria com jogos.
Eu sempre gostei bastante de jogar, desde quando eu era pequena eu jogava bastante. Quando
eu era bem pequena eu tinha um Master System rosa para menina que foi quando eu comecei a
jogar Sonic, Turma da Monica também, e desde entdo eu joguei bastante, joguei muito Doom,

Tomb Raider e ai eu segui jogando e nunca parei de jogar.

2) Além de vocé tinha outra menina que jogava?

Ah, no caso tinha a minha irma também, entdo eu e minha irma a gente sempre jogava.

3) Além dela tinha alguma outra menina?
Amiga de escola ndo, mas tinha minhas primas, por exemplo, mais o pessoal da familia que eu

tinha mais contato também.

4) Quais jogos gostava de jogar?
Eu jogava muito Tomb Raider, muito mesmao, jogos de aventura tipo o Indiana Jones eu jogava
bastante também. Eu joguei muito Doom. Jogos de detetive, as coisas mais antigas assim

também.

5) Vocé joga até hoje? Quais jogos gosta?
Sim, eu jogo hoje em dia também, s6 que com menos frequéncia, porgque eu ndo tenho tanto
tempo quanto eu tinha antes. Eu gosto muito de jogar RPG no geral, eu sou muito viciada em
World of Warcraft que eu tenho jogado sempre que eu tenho tempo, mas é muito dificil ter

tempo né é, mais jogos assim, de aventura gosto de jogar bastante também.
6) Vocé se considera jogadora casual ou hardcore?
Hoje em dia casual. Eu ja fui mais hardcore, eu passava o dia inteiro literalmente jogando WoW,

mas hoje em dia sou bem casual por causa da questdo do tempo.

7) Vocé se considera uma mulher gamer?
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Acredito que sim, ja que eu além de jogar bastante, conheco muito jogos. Eu ainda trabalho

com isso, entdo acho que sim.

8) Alguma vez enquanto jogava vocé ja precisou desligar o voice ou trocar o nick?
E, sempre desligo o canal de voz, por causa de assédio, essas coisas. Eu nunca troquei meu
nick, mas j& pensei véarias vezes nisso. Mas eu raramente tenho jogado multiplayer, a ndo ser

WoW, porque eu ndo tenho paciéncia para voz, para discutir com o pessoal.

9) Como transformou o hobby em profisséo?
A principio parecia que tinha caido do céu, porque tipo eu tava bem feliz no emprego que eu
estava antes, que era web design em uma empresa de moda. Eu ndo gosto de moda, ndo tipo,
eu ndo me dou bem nisso de jeito nenhum. Entdo meio que me chamaram para uma vaga numa
empresa de jogos e ai pareceu que caiu do céu. para mim foi muito bom, porque eu consegui

usar aquilo que eu conhecia na area de jogos e eu fui entrando cada vez mais nessa area.

10) Quando que vocé comecou a trabalhar nessa parte de jogos?
A principio eu cheguei como web designer nos sites de alguns jogos e também de algumas
outras coisas que a empresa sabia, tipo de promocoes e tal e depois eu comecei a fazer interfaces
de jogos, comecei a me especializar mais nisso, ai eu fui para Blackriver, que é uma empresa
super focada em interface de jogos e a partir disso eu fui desenvolvendo minhas habilidades

também na area. Foi no comeco de 2012, em janeiro.

11) Quando vocé entrou no mundo dos jogos, nas areas em que vVocé passou tinha
outras mulheres?

Era sempre muito poucas, tipo quando eu comecei a trabalhar com jogos tinha pelo menos 3

mulheres junto comigo, ai depois nas outras empresas que eu também trabalhei, sempre tipo

isso. Em comparagdo, tipo na Blackriver de 40 pessoas, tinham 3 mulheres, era sempre bem

diferente a quantidade. Hoje em dia na minha empresa pelo menos é bem igualitario é a mesma

guantidade de homens e de mulher, é bem parecido.

12) O mercado estd diferente para as mulheres hoje? (Desenvolvimento e
observando como um todo)
E hoje em dia tem gente com cabeca mais aberta e tipo tem mais oportunidade, pelo menos eu

ndo vejo tanto essa preferéncia entre um e outro, talvez porque eu esteja na minha empresa ha
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muito tempo e ndo esteja enxergando. Eu acho que hoje em dia estd muito mais aberto para

qualquer género entrar em empresas de jogo.

13) Como profissional ja vivenciou situacdes de assedio, hate ou preconceito?

N&o, isso ndo presenciei nao.

14) Como surgiu a ideia de abrir sua propria empresa?
Surgiu & dentro da Blackriver mesmo, no estudio da Samsung. Ai eu e meu sécio a gente
resolveu ter essa ideia de abrir a nossa empresa, porque a gente tinha muito conhecimento em
jogos de realidade virtual e a gente viu que seria uma boa oportunidade de mercado iniciar a
empresa dentro dessa area, né. Entdo a gente comecou a empresa, a Skullfish, a partir disso. A
gente saiu da Samsung e abriu uma empresa mais focada em realidade virtual. Hoje em dia esta
mais aberto para isso né, a gente esta fazendo jogos, o nosso objetivo é fazer jogos de alta

qualidade para diversas plataformas, ndo so realidade virtual, a ideia inicial surgiu Ia mesmo.

15) Qual objetivo a empresa almeja alcancar?
Ser uma boa referéncia de jogos de alta qualidade grafica né, que a gente acredita que consegue
fazer coisas bem especiais.

16) Quais foram as maiores conquistas da Skullfish até entao?
Eu acho que foi, além das parcerias que a gente conseguiu ao longo dos anos, a gente também
conquistou varios prémios com o nosso jogo Lila’s Tale e ano passado a gente conseguiu, nao,
foi esse ano, a gente conseguiu entrar com edital também na SP Cine, Ancine, entao isso ajudou
bastante a gente, foi muito bom. E edital de jogos mesmo, séo dois editais. O da ancine é para
fazer um jogo no nosso caso, para fazer um jogo de console e PC e o da SP Cine vai ser um

jogo mobile também.

17) De onde surgiu a ideia para fazer o Lila’s Tale?
Surgiu como uma, tipo a gente estava pensando em abrir a empresa, entdo a gente pensou no
que seria legal a gente trabalhar como primeiro projeto de jogo e ai foram varias ideias,

discuss@es e gerou o primeiro demo da Lila.

18) E porque tem alguma relagdo com empoderamento feminino algo do tipo por

ter colocado a Lila como principal?
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Ah, foi muito legal, foi o que a gente pensou desde o comeco do tipo € legal ter uma personagem
feminina, porque tinha tanto jogo com personagens masculinos que a gente quis se destacar e
também ter uma heroina nossa também que ia ser muito legal ter. Foi muito bom, porque meio
que o jogador meio que tem que guiar e ajudar a Lila. E legal por ter os jogadores fazendo isso

com a personagem feminina.

19) Como é desenvolver jogos no Brasil? E diferente em outros paises?
E bem diferente, porque a gente tem poucos recursos né. Em comparaco no exterior, manter
uma empresa € muito dificil no Brasil, porque tem muitos impostos também. No exterior ja tem
um monte de ajuda do governo para manter escritorio, para manter a empresa assim, varias
coisas desse tipo, aqui ja ndo tem tanta. E com o desenvolvimento de jogos especificamente
tem muitas empresas de plataformas tipo Nintendo, Sony, algumas empresas assim que ndo
mandam o devkit direto pro Brasil, por conta de imposto e falta de seguranca, essas coisas entéo
isso tambem barra um pouco as coisas de acontecerem. Sem contar que comprar equipamento

aqui € muito caro também por conta de imposto e tudo mais.

20) Devkit? O que é?
Isso ai € uma plataforma, por exemplo, ah sabe Nintendo Switch? para vocé desenvolver um
jogo pro NS vocé precisa do devkit dele, que é tipo uma caixinha de desenvolvimento dele.

Vocé pluga no seu computador e desenvolve com ele para depois rodar.

21) Vocé acha que existe desfalque quando se compara o numero desenvolvedores
mulheres e homens?

Eu acho que tem, eu s6 posso achar, porque faz tempo que eu to na minha empresa, entdo aqui

estd bem normal, entende. Mas como nessas empresas antigas tipo eu via muito isso. Acho que

teria sido muito interessante ter mais outras mulheres nas outras empresas e mais igual o nimero

de homens e mulheres. Acredito que isso acontega isso hoje em dia.

22) Por que vocé acha que isso acontece?
Ah, eu acho que isso acontecia porque o pessoal ndo tinha muita confianca. Mas eu nao sei hoje
em dia, acho que hoje em dia tem. VVocé conhece muito mais mulheres que trabalham em jogos
e também tem, as empresas tao (...) eu acho que hoje em dia as empresas tém uma mente muito
mais aberta, entdo acho que talvez ndo tenha tanto esse desfalque que tinha, que eu via. Que

hoje em dia vocé consegue achar muito mais mulheres também que trabalham com jogos e séo
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reconhecidas pelo o que elas fazem. Que tipo, tem muito mais, estd muito mais espalhado
quanto antigamente. Quando eu comecei com jogos era muito dificil achar outras mulheres

além da empresa que faziam jogos. Hoje em dia é mais.

23) E qual é a sua visdo sobre o cenério atual para as mulheres?
Eu acho que no desenvolvimento, o pessoal j& estd com a cabeca muito mais aberta, como eu
tinha falado né, que vocé vé muito mais profissionais, muito mais empresas contratando
mulheres e vocé vé menos desfalque do que tinha antes. Mas enfim, ainda tem lugares podem
melhorar isso ainda. Mas nos jogos em geral eu vejo muito mais ambientes toxicos e gente
xingando os outros s6 por ser mulher, ndo sei se vocé ficou sabendo do My Game My Name,
foi todo uma campanha para tentar divulgar essas coisas que acabam acontecendo em jogos né,
gue os jogadores xingando jogadoras por diversos motivos, s6 por serem mulheres e tudo mais
e ai elas queriam trocar 0 nome delas. E ai por isso ter acontecido muito, foi até meio bizarro
que durante a campanha uma das meninas foi jogar um pouco acho que CS, enquanto o pessoal
estd filmando e no meio da filmagem, ela foi xingada pelo menos umas trés vezes. Entdo isso

acontece muito ainda.

24) Em WoW, que voce joga, voce ja passou por alguma situacdo de assedio?
Ja sim. Ah, foi tipo, quando ha muito tempo atras né, tava jogando WoW com um amigo meu
e ai eu no canal de chat de voz da guilda, que eu fazia parte, entrou um outro cara que foi bem
babaca, falou um monte de coisas que ndo precisava ter falado e ele comegou a me perseguir
dentro do jogo e também falando coisas bem obscenas e ai eu sé parei de jogar, parei de jogar

por um tempo, mas depois voltei, mas foi bem chato.

25) J& pensou em parar de jogar por conta desse tipo de situacio?
Ah eu pensei em parar ndo, mas tipo eu desanimava na hora né. para parar de jogar, entdo meio
que eu jogava e depois eu acabava voltando. Eu gostava do jogo entdo eu ndo queria parar de

jogar por causa de um babaca.

26) Existe preconceito contra a participacao feminina no cenario?
Eu acho que sim, porque tipo a gente fica sabendo de vérias coisas desse tipo, né. Entéo isso
desanima bastante. O pessoal que eu sei que joga e-Sports e tudo mais, CS, eles falam bastante
desse tipo de situacdo. Hoje em dia eu também ndo jogo tanto no chat de voz para nem ser

reconhecida, nem chamar atencéo, porque € bem chato isso. E as vezes se vocé pega uma
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matéria que sai de qualquer coisa que tenha a ver com a participacdo feminina no mercado de
jogos ou, inclusive, teve uma Game Jam que eu e umas meninas fizemos apenas para meninas,
apenas para mulheres, para fazer uma Game Jam s6 de mulheres e também teve comentarios

idiotas, bem escrotos, mas tudo bem, a gente faz mesmo assim.

27) Como que vocé lida com esse tipo de situagdo?
Hoje em dia eu sé blogqueio a pessoa e ignoro, porque eu ndo tenho paciéncia nenhuma para

ficar discutindo. Isso diz mais da pessoa do que de mim, entéo.

28) No mercado em geral, vocé acha que existe desigualdade de género?
No geral eu acho que existe um pouco sim, por mais que esteja melhorando, mas tipo existe
ainda, ndo tem como falar que ndo existe. Eu acho que tipo ainda mais quando se fala de
negdcios dentro do jogo, existe um pouquinho, mas enfim, eu espero que melhore. Acho que
vai melhorar bem mais quando a gente tiver mais referéncias de outras mulheres fazendo, tendo

cargos maiores e tendo, sendo reconhecidas.

29) Vocé acha que dentro do cendrio de jogos existe?
Sim, acho que sim, mas esta melhorando. Pelo menos essas pessoas tao falando. Eu falei que
eu acho que tem um pouco sim de desigualdade, mas que esta melhorando bastante, pelo menos

€ 0 que eu vejo, porque as pessoas tdo falando mais sobre isso também.

30) Vocé acha que esse € um momento bom para insercao feminina?
Sim, é eu acho sim que é muito bom, é muito melhor agora do que tava ha um tempo atras, tipo

guando eu entrei tava bem pior.

31) O que vocé acha que mudou de la para ca?
Entdo quando eu comecei as pessoas ndo falavam muito sobre as coisas que aconteciam, ndo
tinha nenhuma rede de apoio nem nada desse tipo, hoje em dia ja tem muito mais pessoas
discutindo sobre isso. Tem varios grupos no Facebook, no Whatsapp que sdo s6 de
desenvolvedoras que ai uma ajuda a outra, uma manda vaga para outra, isso ajuda bastante.

Entdo muita coisa tipo, as pessoas tao se ajudando muito mais hoje em dia, ainda bem.

32) Entre desenvolvedores existe diferenca salarial, questéo trabalhista?
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Oh, eu n&o sei dizer muito sobre isso, pelo menos no que eu faco € igual né, mas eu, dizem que

sim, mas eu ndo consigo te dar certeza, porque eu ndo acho que eu tenha passado por isso.

33) Como que ¢é possivel alcancar um papel igualitario entre mulheres e homens?
Eu acho que tipo se vocé fizer um bom trabalho, se especializar, mostrar seu trabalho pros
outros e se esforcar para isso, a meu ver nada te impede de ser ndo igual a outras pessoas. Acho
que tipo, eu acho que muita gente tem que ter muita experiéncia em jogos, por exemplo vocé
tem que ter muita experiéncia, fazer muitos jogos, participar de Game Jams, tem que ser,
mostrar experiéncia. Tipo vocé ndo tem que provar nada para ninguém se vocé tem muita
experiéncia também e ser aberta a aprender novas coisas também. E muito bom e se vocé ver

algo de errado vocé fala e deixa claro que esta errado.

34) E uma luta unicamente feminina?
Eu acho que tipo tem que partir sim da gente, mas que isso € algo que tem que ser ndo aceito,
tem que ser tipo... €, tem que ser aceito por todo mundo que trabalha na industria. Ent&o tipo,
tem que abrir a cabeca de muita gente, a mente de muita gente ainda para que isso seja bem

aceito e que deveria ser aceito. Isso é estranho falar, mas é isso.

35) Vocé como desenvolvedora o que acha da representacdo das personagens
femininas em jogos?

Eu acho que tipo antigamente era muito ridiculo como elas eram representadas né, até tipo um

personagem que eu sempre gostei muito a Lara Croft Tomb Raider tinha uma representacao

ridicula, uns peitos gigantes. Hoje em dia até ela mudou. No Street Fighter tinha umas

personagens numas roupas muito sexys para lutar, hoje em dia também mudou algumas coisas.

Acho que estd mudando bastante a mentalidade né, os personagens ndo sdo tdo mais

sexualizados como eram antes.

36) Em alguma personagem recente que vocé goste bastante de como foi feita?
Ah eu gosto muito, a minha referéncia maior assim, sempre € a Lara Croft que eu sempre gostei
muito por gostar os jogos. Entdo quando ela mudou eu gostei bastante de como ela foi
representada, porque ainda tinha um resquicio do que ela era antes, porque eu sempre joguei né
e eu sempre gostei muito dela, entdo foi legal eles terem tipo feito uma releitura dela, a partir
do que ela foi e ndo descartou totalmente, entdo achei isso bem interessante.
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37) Na empresa de vocés tem essa mentalidade de ndo fazer nada téo sexualizado

desse tipo?
Sim, com certeza. A gente nunca faz nenhuma personagem feminina sexualizada nem nada
desse tipo. Ja falaram uma vez para gente tentar deixar a Lila um pouco mais sexualizada, mas

a gente obviamente ndo fez.
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APENDICE D - ENTREVISTA ISABELLE LEAL

Entrevista concedida a autora via Discord, no dia 25 de outubro de 2019.

Na verdade, o CS é mais televisionado, ele €, ocorre muito mais stream de campeonatos
masculinos do que femininos. No CS ndo existe cenario feminino e masculino, existe o cenario
misto e o cenario feminino. O misto pode ter mulher jogando. Mas pelo proprio preconceito
dos caras é muito dificil ter uma mulher. Eu te dou o exemplo, eu por exemplo jogo CS ha 18
anos, eu joguei todas as versdes do jogo. SO que eu joguei em times e em poucos times... mais
uma questdo de preconceito dos caras, recentemente eu fui cotada para entrar em um time em
que, dos 4 caras do time dois gostaram muito de mim e dois falaram que nédo porque ndo queriam
ter uma mulher no time. Entdo isso € muito comum. Entdo a gente meio que tem a separacao
do cenario feminino para o misto, mas por conta do preconceito da maioria dos homens. O certo
era ser um cenario so6. Mas por conta do preconceito, a gente para ndo ficar sem jogar, a gente

criou o cenario feminino.

1) Mas assim, dentro do cenario de e-Sports é o proprio time que decide qual jogador
vai entrar e qual que sai?

Isso e em 99% dos casos, na maioria das vezes, vai, uma organiza¢ao vem falar comigo ‘ah Isa
eu queria que vocé montasse um time” ai eu pergunto ‘time misto ou time feminino’ e ai monto
um time meu, chamo mais uma, mas normalmente as organizagdes preferem pegar um time que
ja esta montado e sem organizacao. Mas isso acontece do time ja estar montado. No caso desse
time, um dos caras saiu do time e ai dois deles vieram falar comigo ‘ah a gente quer fazer o
teste com vocé para ver se rola vocé jogar com a gente, se tem a ver’. Eu fiz o teste, todos eles,
os quatro falaram ‘vocé joga bem, a gente gostou de voce’, s6 que dois deles votaram para eu
ficar e os outros dois ndo. Fiquei sabem disso, porque um dos caras que me contou, e rola
sempre votacdo. Rolou a votagdo e dos quatro, dois ndo me quiseram porque eu sou mulher.
Acho que no caso deles ¢ mais assim ‘ah ndo vou poder falar besteira, ah a gente vai fazer

algum evento em outra cidade e ela vai ter que viajar com a gente’, sei 14, por qué.

2) Por que vocé acha que acontece isso?
E, ah, é preconceito mesmo. Eu acho que é uma questio cultural. Antigamente quem jogava
mais jogos de videogame eram 0s homens mesmo. Hoje em dia, pelo menos numa reportagem

que eu vi um tempo atras tava bem acirrado, 50 e poucos porcento. Eu acho que é uma questao
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cultural mesmo, que vem de berco sabe. Eu ndo tive isso, porque meu pai é a favor do
feminismo, entdo eu sempre tive um pai que falou ‘oh, vocé quer fazer isso vocé vai fazer isso,
voCcé quer jogar bola vocé vai jogar bola’. Entdo é, eu acho que é mais uma questdo cultural
mesmo de achar que a mulher é inferior ao homem, ainda mais no e-Sport, no esporte eletrénico

que vocé ndo utiliza de forca né, vocé utiliza s6 o cérebro. A meu ver € assim.

3) Contato com videogames.
Eu tinha uns 8, 9 anos. Meu pai ele é engenheiro sé que ele sempre teve um hobby de gostar de
mexer em computador. Entdo final de semana ‘um amigo precisa arrumar um computador’ ai
meu pai arrumava. Ai ele comecgou a cobrar porque ele sempre mandou bem, ele sempre gostou
de mexer em eletronico, sabe. Ai a gente sempre teve computador em casa por isso. A gente
nao tinha condi¢ao, mas sobrava peca ‘ah, pode ficar para vocé’ e meu pai montava computador.
Entdo meio que tinha um computador em casa, ha uns 20 anos atras. E ai como eu nunca tive
dinheiro para comprar videogame, eu sempre joguei jogos de computador. Entdo eu jogava
Super Mario no computador, eu jogava Sonic no computador e eu via meu pai jogar e eu achava
legal, ai ele foi me ensinando a jogar. E ai meu primeiro FPS foi o Duke Nukem, que € um jogo
também muito antigo, depois eu comecei a jogar Quake, porque meu pai também jogava Quake
e depois meu pai comecou a jogar CS. Meu pai € funcionario publico e na empresa que ele
trabalhava na época ele tinha duas horas de almogo e como meu pai as vezes podia levar; 0s
funcionarios podiam levar os filhos as vezes, ai ele me levou numa dessas vezes ai e eu fiquei
vendo eles jogarem. Entdo tipo, eles tinham varios times no trabalho e que eles faziam
campeonatos todos os dias na hora do almogo. E ai eu achei legal o jogo e tal, meu pai me
ensinou a jogar e eu comecei a jogar CS e ai hunca mais parei. Comecei a jogar por causa do
meu pai. Eu comecei a jogar em 2001. Faz 18 anos. Ai foram langando outras versdes eu fui

baixando, fui jogando, bem bacana.

4) Quando vocé era pequena tinha outra menina alem de vocé que também jogava?
N&o. A minha irma comecou a jogar por influéncia minha e a gente tinha o costume de ir para
lan house a gente fazia os corujdes. Entdo a gente ia para lan de sexta para sabado e de sabado
para domingo. Ai eu e a minha irma éramos as Unicas mulheres da lan house, depois que
COmMecgou a surgir outras meninas assim, mas no primeiro ano era so eu e minha irma. Ela meio

gue se inspirou em mim.

5) Antigamente que jogos vocé curtia jogar?
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Olha, eu sempre joguei CS, mas eu sempre gostei de jogar também Mario, Super Mario, sempre
fui apaixonada por Sonic, mas o tempo livre era sempre pro CS. Entdo assim, quando eu
estudava de manha era a tarde e a noite jogando CS. Quando estudava a tarde era de manha e
de noite jogando CS. CS, ele sempre tomou um pouco mais do meu tempo do que 0s outros

jogos. Eu sempre gostei mais do CS.

6) Hoje, além do CS, vocé joga algum outro jogo?
Jogo. Hoje eu jogo LoL. Jogo um joguinhos tipo Payday, jogo outro Duke Nukem. Mas

normalmente eu jogo muito mais CS e League of Legends.

7) Vocé se considera uma jogadora casual ou hardcore?
Ah, eu sou bem competitiva, em qualquer jogo. Qualquer jogo que eu jogo eu quero aprender,
eu quero saber a mecanica do jogo. LoL, por exemplo, eu comecei a jogar tem quatro meses e
eu ja td ouro 2. Entdo eu td correndo atras assim de entender o jogo, eu leio muito sobre as

mecanicas dos personagens e eu sou muito competitiva.

8) Isso por causa da sua profissao?
Ah, talvez. Assim eu fui atleta de basquete profissional durante muitos anos. Entdo eu sempre
tive a competicdo no sangue. Meu pai foi atleta profissional, minha mae foi atleta profissional
de basquete, entdo eu sempre tive no sangue a competicdo. Nao sei se vocé sabe, mas eu td me
formando em educacéo fisica agora gracas ao esporte, por amar muito o esporte. E eu sempre
fui muito competitiva, tudo o que eu fago eu sou competitiva, ndo pro lado ruim, se eu perder
eu nao vou ficar triste; eu vou ficar triste, mas ndo para aquele lado ‘ah, meu Deus, eu sou
péssima’, ndo. Eu aprendi que a derrota faz parte. Mas eu sou muito competitiva em tudo, tudo,

100% das coisas que eu fago eu sou competitiva.

9) Vocé se considera uma mulher gamer?
Ah, com certeza. Eu acho que os jogos me auxiliaram em muitas coisas. Eu tenho ansiedade,
entdo o0 jogo me ajudou muito. Nao sé o jogo, como a psicéloga também, mas a questdo da
ansiedade ela me ajuda muito. Se eu to com ansiedade, eu fagco todo um jogo de respiragéo.
Mas o0 jogo me ajudou muito a me acalmar, a concentrar, porque se vocé ndo tem concentracéo,
VOCE ndo consegue jogar bem. Eu sou uma pessoa gamer porque eu vivo disso, hoje em dia eu

jogo, eu participo de campeonatos que valem dinheiro. No momento eu to sem time, mas eu to
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participando de uns campeonatos profissionais. Mas como eu t6 jogando, eu tenho salério, eu

vivo disso, eu me considero uma mulher gamer.

10) Enquanto vocé jogava vocé ja precisou trocar seu nick ou desligar o canal de voz?
Entdo comigo isso nunca rolou, porque como eu comentei anteriormente, a gente tem que, meu
pai sempre falou que eu tinha que fazer o que eu quiser e isso nunca saiu da minha cabeca.
Entdo eu nunca tive vergonha de mostrar que eu sou mulher, por medo do que as pessoas vao
achar. Entdo eu sempre dei a cara a tapa, sempre usei meu nick feminino e sempre usei foto
minha ou personagem mulher ou alguma coisa. Porque eu acho que assim, vocé se esconder
ndo vai mudar nada. Eu acho que vocé tem que mostrar que vocé € mulher sim, que se vocé é
boa vocé vai dar no cara, vai ganhar do cara, € uma visdo minha. Eu ja conheco outras pessoas,
mulheres, que ja se esconderam sim, mas gque depois voltaram a usar o nick. Mas eu nunca tive

vergonha.

11) Tinha alguma personagem feminina que vocé gostava/se inspirava?
Ah eu gostava muito da Lara Croft. Eu gostava muito do jogo e do filme né, ela sempre foi uma
mulher muito guerreira, que mostrou que nunca dependeu de homens, sempre correu atras do

dela e acho que eu pareco muito com ela; eu me inspirei.

12) Como vocé percebeu que dava para transformar seu hobby em CS em profissdo?
Quando eu recebi uma proposta de um time, para ganhar salario. Quando eu entrei nesse time,
além de eu ganhar salario, tinha patrocinio, a gente comecou a aparecer mais na midia, em redes
sociais, no Youtube foi a partir desse momento que eu percebi que dava para ganhar dinheiro,
gue dava para viver disso. Ndo era muito salario ainda, mas eu sentia que o CS ia crescer. Na
época, 0 meu primeiro salario com CS foi 300 reais. Nao era nada assim, para 0 comego sim,

hoje em dia tem time 3,500 reais; 4 mil reais. E, hoje da para viver bem disso.

13) Vocé ja era conhecida?
Eu nunca fiz stream, mas como eu sempre, cOmo eu ja jogo campeonatos ha muitos anos,
mesmo eu ndo ganhando dinheiro eu participo de campeonatos desde 2010, 2011, eu sou
conhecida, ‘ah sei quem ¢é, joga CS’. Quem esta dentro do cenario me conhece, mas eu nunca
fui de fazer stream, até porque eu nunca tive computador bom, s6 fui ter computador bom de

uns tempos para ca e minha internet ela é muito ruim, mas a minha internet € muito ruim. No
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geral as pessoas me conhecem mais pelos campeonatos. Eu comecei a jogar campeonatos ali

por 2009, 2010, eu ndo ganhava nada por isso, eu so participava.

14) Como funciona a sua rotina?
Quando eu td em time eu levo um pouco mais a sério. Mas mesmo estando sem time eu continuo
treinando, porque é aquela coisa, se vocé esta parada e quando vocé volta fica bem mais dificil,
entdo eu continuo mantendo uma rotina. Entdo hoje em dia € mais ou menos assim, eu acordo,
faco minhas coisa de casa de manhd, faco arroz, porque eu moro com o meu noivo, divido as
coisas com ele e ele tem um trabalho fixo né, mas ai em casa eu faco as coisas de casa, eu to no
ultimo ano de faculdade entdo fago as coisas de faculdade. Ai eu vou pro computador depois
do almoco, se tiver rolando campeonato eu assisto, tem muito campeonato internacional,
inclusive agora esta rolando, entdo quando tem campeonato eu assisto, vejo 0 posicionamento,
as demos de pro players, fora do Brasil, para aprender alguma coisa nova, tipo um macete novo,
coisas do tipo. E depois disso eu vou pro treino de mira. Eu assisto uma demo e ai vou pro
treino de mira. Eu fico de 2 a 3 horas treinando a minha mira. Entéo é, eu fago treino completo,
treino com as armas que eu mais jogo, com as pistolas que eu mais jogo e treino de
movimentacdo é uma rotina que eu tenho de sempre. Ai eu fago mais ou menos umas trés horas
e ai eu vou jogar com uns amigos, porque eu td sem time, entdo eu vou jogar com 0s amigos

para ndo perder a mira, vamos dizer assim.

15) Quando vocé virou pro player mesmo?
E, acho que no ano passado que eu realmente percebi que era uma profissdo que eu ja tava
ganhando bem mais daqueles 300 reais do inicio e eu vi que era um negdcio que tava crescendo
muito no Brasil. Foi no ano passado, julho do ano passado que eu entrei num time melhor, com
meninas também bem conhecidas no cenario e a gente comecou a ganhar salério, a gente fez
boot camp, depois disso entrei em outro time, comegou a ser televisionado 0s jogos, comegou

a crescer, acho que €, foi ano passado.

16) Desde que vocé comecgou dentro do cendrio do CS ja tinham outras meninas que
jogavam no Brasil e fora?

Ja, jasim. O cenario do Brasil € um dos maiores, o cenario feminino, um dos maiores é aqui do

Brasil. A gente tem mais mulheres jogando frequente, em alto nivel. Hoje a gente est4 vendo

varios times jogando em campeonatos. Essa semana a gente teve a TBOW né, que é o The Best

Week Feminino, a gente teve 17 times inscritos no campeonato. Entdo 17 times com 5 meninas



106

cada é bastante menina jogando. Eu acho que o cenario feminino esta crescendo muito, muito,
muito, absurdamente, porque quando, na época do 1.6, que era a versdo antigo do Global
Offensive, a gente tinha mais ou menos 10 times jogando, 8 times, no maximo, maximo 12.
Hoje a gente tem 17 times, estd surgindo muito mina que esta correndo atras, esta treinando
também. Meninas que eu nem conhecia ainda, mas quando surgiu CS:GO, muitas meninas que
eram da versdo antiga vieram jogar CS:GO novo, entdo tem muitas meninas que jogam j&. Tem
uma colega minha que eu joguei em time com ela, a Santininha, por exemplo, ela tem a minha
idade, eu tenho 30 ela 31, ela joga também desde a primeira versdao. Entdo tem muitas meninas

que sdo da mesma época que vieram da mesma ideia.

17) Vocé acha que mesmo sendo o0 maior cenario feminino do mundo, ainda existe
desigualdade de género dentro do CS?

Ah, com certeza. Bastante. Tem o exemplo que eu te dei, do time que ndo me aceitou por eu
ser mulher e tem outras questfes também. A gente tem uma trans no cenario e hoje ela joga no
time competitivo. No inicio foi dificil para ela, porque algumas meninas ndo aceitavam e 0s
caras julgavam ‘ah, porque ¢ homem’, mesmo ela tendo na identidade o nome de mulher. Ela é
mulher, ela se considera mulher, ela € mulher ponto e acabou, na minha visao € assim. Muita
gente ndo aceitou ela na época, entdo assim, se é assim que sou mulher, imagina para ela que é
uma trans. Ainda tem muita desigualdade de género sim. Melhorou? Melhorou sim, mas ainda

tem bastante.

18) Sobre salario, é igual para mulheres e homens?
N&o. Ano passado eu tava jogando em um time que esse time a gente tinha o time feminino que
era 0 nosso e um time masculino, o feminino ganhava 800 reais e 0 masculino 4 mil reais. Entdo

tem uma diferenca bem grande. E complicado.

19) As empresas ndo se dedicam ao mesmo nivel para organizar campeonatos femininos e
masculinos?

E, tem muito mais patrocinios os campeonatos masculinos do que os femininos. E, agora

que esta comecando a surgir campeonatos femininos bons que ai. Teve vaga para Dubai, as

vencedoras vdo jogar em Dubai agora no final do ano, e foi um campeonato, foi uma

premiacdo foda, vocé vai jogar um campeonato fora do Brasil. Mas, geralmente os

campeonatos daqui, femininos, da 200 reais, 300 reais enquanto os masculinos da 5 mil, 10

mil, 30 mil, da 50 mil. Entdo assim tem uma diferenca gritante, mas porque, porque 0s
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masculinos tém muito mais patrocinios. Os campeonatos femininos que dao 200 reais na
maioria das vezes ¢ porque ‘ah para inscricdo pro campeonato ¢ 30, 50 reais por time’ que
querendo ou ndo é a grana da premiacao. Meio que vocé esta pagando para vocé participar,
€ 0 que mais rola. Agora gracas a Deus a gente tem uma plataforma chamada Gamers Club
gue a gente tem o campeonato semanal e o mensal, que esse campeonato da muito mais
dinheiro. Ele est4 dando dinheiro vivo e skin, esta melhorando, t4, mas ndo esta igual. Skin
sdo as armas coloridinhas, nao sei se vocé chegou a ver, que vale dinheiro real, se vocé

ganhar ele vocé pode vender, ja aconteceu de eu ganhar e vender.

20) Esses campeonatos, tanto de homens quanto de mulher séo profissionais?

Sim, sim. S&8o campeonatos profissionais.

21) Por que vocé acha que o dos homens tem mais visibilidade?
Eu acho que é mais por uma questdo cultural mesmo. E muito dificil vocé ver uma galera
entrando para assistir campeonato feminino. Tem muito mais, realmente, tem muito mais
visibilidade o masculino, mais por uma questao cultural. Hoje como eu te falei a gente esta
melhorando, t4, antigamente a gente tinha umas 100 pessoas assistindo campeonato feminino,
hoje em dia ja tem 5 mil. Agora teve 5 mil pessoas na stream. Entdo melhorou. Entdo acho que
as empresas precisam comecar a enxergar o cenario feminino como um cenario grande. A gente
¢ um cenario grande, a gente tem visibilidade. Tem muitas organizacdes e empresas que
utilizam a figura feminina como imagem, como produto. Entdo € um cenério grande, a gente
tem visibilidade, a gente tem muitos seguidores. Entdo a gente tem que ser vista por essas
empresas que ainda ndo... E, eu acho que o maior problema sio as empresas de fora mesmo que

investem no cenario masculino. Elas investem muito mais nos campeonatos masculinos.

22) Tem alguma situacdo em algum campeonato que vocé ja vivenciou que foi ruim?
Eu acho que os campeonatos antigos mesmo porque eles visavam muito mais nos homens do
gue nas mulheres, tanto que a gente tinha, anos atras, cinco anos atras, campeonato feminino
uma vez por ano. A gente passava 0 ano inteiro treinando para um campeonato. Hoje esta bem
melhor como eu te falei. A Gamers Club, empresa que abriu ha alguns anos, que € uma
plataforma, ajuda muito o cenario feminino, nossa, eu sempre agradeco eles, porque realmente
a gente campeonato toda semana agora e todo més. Entdo € algo que deu um boom, eles
ajudaram muito o cendrio feminino a crescer, surgiram outras meninas, outras com vontade de

jogar campeonato. Tem muita menina que estd comecando agora. Mas € isso, de forma geral eu
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nunca vi nenhum campeonato ruim, eu acho que faltava muitos campeonatos, faltam, mas

melhorou bastante de uns anos para ca, de uns 2 anos para ca.

23) Como profissional, vocé ja foi vitima de assédio, preconceito, hate?
Nossa, inlimeras vezes, quase todos os dias. As vezes eu to jogando e o cara do outro time vem
falar alguma coisa ‘ah, vocé ¢ mulher’, ‘fica quieta’, ‘quem ¢é vocé’, tipo morre para uma
mulher, ‘nossa morri para uma mulher’. Ja rolou assédio ja varias vezes, ter cara dando em cima
sabe e coisas do tipo. Mas eu vou te falar eu tive um caso interessante esses dias, ha umas trés
semanas atras, nao sei se eu te contei, eu jogo pelo time da faculdade. Hoje em dia tém times
universitarios de Counter Strike. E eu jogo no time da faculdade e a gente conquistou uma vaga
para jogar na lan house, que foi em Minas esse campeonato. A gente viajou para Minas algumas
semanas atras. Entdo, de 46 times a gente conquistou uma das oito vagas para jogar e chegando
I4 eu descobri que eu era a Ginica mulher jogando esse campeonato universitario. E, nossa, super
interessante, porque todos os caras que estavam la me respeitaram. No meu time eu sou a Unica
mulher, no campeonato universitario eu sou a Unica mulher jogando CS e todos os caras me
respeitaram. Entdo eu achei legal, porque eu tava esperando chegar la e as pessoas falaram
‘nossa uma mulher jogando campeonato universitario, nossa’; mas nao foi ao contrario. Eles
super me respeitaram. Tém aquelas brincadeiras dentro do jogo ‘ah eu vou te matar’, tudo muito
sadio assim, nada da hate e nada de assédio. Eu gostei, foi uma experiéncia boa. E a gente

conquistou o terceiro lugar de 46 times, entdo foi bem legal.

24) Quando vocé vive alguma situacéo desconfortavel como vocé lida?
Entdo antigamente eu xingava de volta, ‘vai se foder, ah quem é vocé para me xingar, qual o
problema ser mulher’; discutia mas vi que ndo vale a pena, ai eu comecei a, desde que eu
comecei a jogar nessa plataforma que eu te falei, a Gamers Club, eu faco video ou faco print e
eu envio para eles que o cara toma puni¢do por machismo, assedio. Se ndo eu so bloqueio o
cara para nao ficar lendo o chat do jogo, porque se vocé for focar no que o cara ta falando no
outro time vai tirar a sua concentracdo do jogo e vocé ndo vai conseguir mais jogar. Entdo hoje
em dia ou em bloqueio e gravo video ou story ou sei la 0 que do cara e posto em rede social e
querendo ou ndo o cara fica queimado, rola muito. Antigamente eu discutia, mas € o que eu te
falo. PO eu tenho 30 anos, eu vou ficar discutindo com moleque que vai ficar me xingando por

eu ser mulher? N&o vale a pena sabe. Entdo eu print video e envio para plataforma. E isso.

25) Dentro da sua profissdo vocé ja se sentiu pressionada?
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Ah ja rolou. Por eu ter ansiedade, uma vez eu estava jogando e eu tive uma crise de ansiedade
no meio do jogo. Eu ndo consegui me concentrar e €, eu ndo tive como segurar aquela reacao,

foi bem dificil. Mas eu superei, procurei uma terapeuta que me ajudou bastante, me ajuda ainda.

26) Conta mais sobre campeonato universitario.
A gente tem varios jogos, inclusive esse campeonato que eu joguei se chama Liga Universitaria
de e-Sports. A gente teve jogos como League of Legends, teve Clash Royale, foram varios
jogos. Entdo foram varios jogos para Minas Gerais. Foi bem legal, isso que eu to te falando,
porque teve uma abertura, um encerramento, teve uma festa que era voltada pros jogadores; a
gente jogou no palco 14, super legal, foi streamado, entdo passou na stream, sairam umas fotos
recentemente da gente jogando & inclusive, foi muito legal assim, porque juntou varias
universidades. Entdo tinha gente de universidade do norte, do sul, do sudeste, do nordeste. Foi
muito legal, porque juntou vérias universidades de varios estados e eu conheci pessoas que eu
sO conhecia pela internet, ‘ah conheci esse cara que ja jogava junto’, entdo foi muito legal. E,
mas existem outros campeonatos universitarios, atualmente, pelo o que eu me lembre sao trés

campeonatos grandes universitarios.

27) Vocé que de alguma maneira as mulheres séo desencorajadas a jogar videogame?
Eu acho que depende da familia também. Porque eu ja conheci amigas, oh, eu tenho uma amiga
gue é uma ex-colega de trabalho e a filha dela gosta de jogar. E 0 marido dela, ela fala para
mim que o marido dela fica proibindo a menina de jogar videogame, fala que ‘ah nao vocé ¢
mulher, vocé ndo pode jogar, videogame é para homem’. E ai ela veio conversar comigo falando
‘meu o que eu fago eu quero mostrar pro meu marido que ndo € algo extremamente masculino,
que mulheres também podem jogar’ e eu falei para ela ‘oh, manda nossos videos da gente
jogando, de algumas meninas jogando, meninas que jogam em alto nivel, que ja foram para fora
do Brasil ou que hoje jogam campeonatos do Brasil’. Ai como ele me conhecia ela me pediu
um video meu e eu mandei para ela enviar para ele assim. E ela disse que agora ele deixa ela
jogar as vezes. Entdo eu acho que é mais uma questdo dos pais mesmo deixarem ou nao
deixarem, sabe. Tem que ser aquela coisa, pd vocé estuda, vocé vai jogar videogame, que nem
minha mae fazia comigo. ‘Ah vocé chegou da escola, ja fez seu dever de casa? SO vai jogar
depois que fizer seu dever de casa’, tem que ser uma coisa sadia, porque querendo ou ndo pode
atrapalhar. Mas eu acho que é uma questdo de cultural mesmo de casa, sabe, acho que comeca

em casa se meu pai deixa se meu pai ndo deixa.
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28) Visdo sobre o cenério de CS no Brasil e no mundo para as mulheres.
Nossa, evoluiu absurdo. Antigamente a gente tinha a EWC, que é a Electronic World e-Sports,
algo assim, e a gente tinha, esse EWC era o campeonato com os melhores times, cada time
representando um pais. Por isso tinha time que saia do Brasil para jogar esse campeonato, tinha
time que saia da Suécia, do Canada, por ai vai. A gente jogava varios times nesse campeonato,
representando e, mas era assim, nessa época as meninas tinham, as meninas mesmo
representando o Brasil elas tinham que tirar do préprio bolso para bancar a passagem e ir para
fora. E hoje os campeonatos ddo a passagem, dao a hospedagem, ddo a alimentagéo, quando o
campeonato ndo da toda essa viagem, hospedagem néo sei o que, a propria organizacdo do time
paga isso, entdo nao é dificil. Hoje em dia, isso para jogar, porque antigamente a gente tinha
gue se preocupar com jogar, com a passagem, com o dinheiro que a gente ia conseguir levar,
porque a gente ndo tinha condicdo de levar. Entdo hoje o CS é visto como uma profissdo mesmo.
Entdo se vocé estd jogando numa organizagdo e conseguiu uma vaga para jogar num
campeonato internacional, vao te bancar em tudo para ir. O exemplo que eu te falei que véo
para Dubai, as meninas do time do INTZ, que sdo amigas minhas inclusive. Elas conquistaram
essa vaga na lan house, contra outros times femininos, outros times bons femininos também e
elas v&o representar o Brasil em Dubai. E um campeonato que se chama Girl Gamer Festival.
E um campeonato exclusivamente para mulheres. Entfo véo ter varias mulheres representando
0s seus paises e suas regides. Nesse caso desse time brasileiro que vai, elas disputaram contra
outras meninas do sul, disputaram contra meninas da Argentina, do Chile e outros aqui no
Brasil. Elas tdo representando a América do Sul, ai vai ter time que vai representar os Estados
Unidos, vai ter o time da Suécia e por ai vai. Mas ndo € sé de CS. Esse Girl Gamer Festival é
um campeonato que vai ter Rainbow Six e League of Legends. Mas € exclusivamente feminino,

é 0 que ta faltando no Brasil, no mundo, alguns campeonatos assim.

29) Quando vocé acha que o cenario feminino de CS ja comecgou a ganhar algum destaque?
Esse ano, com certeza. Do ano passado para ca mudou da agua pro vinho. E até ano passado a
gente ndo tinha tanta visibilidade, os jogos eram streamados vez ou outra, vez ou outra passava
alguma coisa. Hoje em dia a gente tem um time feminino jogando o campeonato de Counter-
Strike que € o Unico time feminino jogando esse campeonato. Hoje a gente tem campeonato
semanal e mensal que sdo streamados também, tdo dando mais énfase pro cenario feminino,
estd tendo muitas postagens em redes sociais, a gente estd tendo videos falando sobre isso
inclusive, tem um video recente que eu participei com a FNX, com a Cami, com a galera que

tem um nome no cenario, falando sobre direitos iguais, igualdade salarial, esse video inclusive
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ganhou ouro em Cannes, foi levado e ganhou ouro em Cannes. O cenério feminino esta
comecando a ter uma visao maior assim, sabe. estad comecando a ter maior visibilidade do inicio
do ano para c4, porque no comeco do ano passado ndo era tanto, mas esta melhorando absurdo.
Tanto que os proximos anos vao ser os melhores anos do cenario feminino, acho que vao ser 0s
anos que as pessoas, que as empresas vao comecar a dar uma énfase maior, com patrocinio,
porque a gente tem contrato de trabalho, é um trabalho mesmo. Ent&o a gente recebe contrato,

carteira assinada. E tudo muito correto, entdo, tava faltando isso.

30) Por que o cendrio comecou a ganhar tanto destaque assim?
Eu acho que por a gente lutar e correr atras disso mesmo, porque a gente sempre reclamou em
rede social, a gente sempre reclamou ‘olha a gente aqui, a gente quer jogar campeonato tal’,
‘olha a gente aqui estd tendo campeonato tal’ e as pessoas comegaram a observar mais a gente.
E, acho que o que mais motivou o cenario a crescer foram nds mesmas assim, muitas das
meninas correm atras de buscar melhorias pro cenario, entéo a gente posta em rede social ‘olha
joguei esse campeonato aqui, ¢ campeonato feminino’, a gente faz o nosso proprio marketing,

por conta do nosso marketing o cenario cresceu.

31) Vocé acha que ainda existe preconceito contra a participacdo feminina no cenario
de games num geral?

Eu acho que sim, porque tem muito cara que diz que o0 nosso jogo € inferior. Mas é o que a
gente sempre fala, a gente realmente tem um jogo um pouco inferior que o dos homens por
qué? Porque os homens ndo querem treinar contra a gente. Entdo assim, a gente praticamente
sO treina com outros times femininos, os times bons masculinos, os times muito bons
masculinos ndo querem treinar com times femininos, por uma questao de preconceito ‘ah nao
a gente vai ganhar delas’, mas é um treino para gente vai ser muito bom, porque a gente vai
aprender muito com aquele treino, entendeu, jogando com outro time masculino. A prépria
Black Dragons que esta jogando campeonato brasileiro de Counter-Strike elas tdo quebrando
varios tabus, porque elas sdo as Unicas que estdo jogando campeonato que era exclusivamente
de homens. Entdo elas jogando, elas téo treinando, elas tdo perdendo todos os jogos, elas tao,
mas elas tdo correndo atras e elas evoluiram muito desde o inicio do campeonato até agora, por

qué? Porque elas tdo jogando contra homens e jogando contra homens vocé aprende muito mais.

32) Vocé acha que mulheres séo pressionadas jogarem melhor do que os homens para

fazerem uma boa partida?
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Ah, com certeza. Sempre que a gente estd jogando tem as streams, e a gente sempre Ié 0s
comentarios ‘ah olha errou porque ¢ mulher’, sabe tipo foi sorte, ndo foi mérito dela. Ainda rola
muito isso, vocé vé 90% das pessoas que estdo no chat, xingando falando mal da jogabilidade

das mulheres. E algo que precisa ser mudado.

33) Vocé acha que é valido criar campeonatos unicamente femininos?
Eu acho sim, porque tem muitas mulheres que tem medo por ja terem sofrido assédio, por ja
terem sofrido muito hate por ser mulher, entdo tem muita mulher que prefere jogar com outras
mulheres, porque sabem que ndo védo passar por isso, entendeu. Elas tdo ali no mesmo barco
que a gente. Tem muita menina que prefere jogar s6 campeonato feminino por isso. Eu ndo
concordo, eu gosto de jogar todos 0s campeonatos que estiverem a vista. Qualquer campeonato

que estiver rolando eu jogo, mas € uma questao pessoal minha.

34) Vocé acha que existe desigualdade de género?
Sim, inclusive na minha area. Eu té me formando em educacao fisica e eu ja vi muitas empresas
contratarem; eu té buscando estagio na area né, e eu ja vi muitas empresas preferirem contratar
homens do que mulheres. Eu ndo sei por que, € 0 que eu mais vejo. Eu acho que é uma coisa

geral mesmo.

35) Vocé acha que esse € um momento propicio para insercdo feminina?
Com certeza. Eu voltei, eu fiquei uns anos paradas, fora do competitivo, eu voltei no inicio do
ano passado e, nossa, surgiram muitas meninas em pouco tempo que eu fiquei parada, tinha
meninas que eu nunca tinha ouvido falar e que agora tdo jogando e jogando muito bem. esta
surgindo muita menina, a gente até brinca dizendo que esta surgindo muita menina do chéo
assim, muita menina que eu nunca tinha ouvido falar, que vao nos campeonatos, que tdo
montando time, que tdo correndo atras de crescer, de se profissionalizar. Entdo sim, gracas a

Deus estdo surgindo muitas meninas e surjam muito mais. Eu torgo por isso, fomentar o cenario.

36) Por que tantas mulheres tdo surgindo de uma hora para a outra?
Eu acho que por causa da visibilidade mesmo. Porque como esté surgindo muita stream, muito
video na internet, muita mulher jogando, as vezes o irmao da menina joga ela vé e fala ‘ah nossa
vou jogar também’ e ensina. Acho que ¢ mais uma questdo também de visibilidade mesmo.
Porgue antigamente ndo surgia tanta menina assim do nada e hoje em dia esta surgindo muita

mulher, porque eu na minha opinido, na minha concepcdo, porque esta surgindo mais
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visibilidade em TV e streaming. O Ultimo campeonato como eu te falei, tinha 5 mil pessoas
assistindo o campeonato feminino, muitas mulheres assistindo também. Eu acho que esta
crescendo mais por isso, esta surgindo muitas mulheres sdo ‘idolas’ ja para outras mulheres, eu

acho que por isso mesmo.

37) Como é possivel alcancar um papel igualitario entre mulheres e homens?
Eu acho que tem que surgir o respeito, eu acho que dos dois lados. Porque tem muita mulher
que ja chega causando sabe, tem muita mulher que gosta de uma briga, de arrumar briga em
rede social, ndo é muito o meu feitio, eu sou uma pessoa que eu posso ter 50 mil reais e eu
nunca vou ser ‘desumilde’ com ninguém. Eu acho que tem muita menina que esta se achando
no pedestal, sabe e muito cara também. Eu acho que tem que ter uma questdo de respeito dos
dois lados. Nao é uma questdo unicamente masculina, mas feminina também. Acho que a partir
do momento em que comecar a surgir respeito e que os caras perceberem que sim as mulheres

podem jogar em times mistos, ai eu acho que vai mudar. Tenho esperanca.

38) Vocé acha que essa luta é unicamente feminina?
Ah, com certeza. Vocé nao ouve falar de caras no CS falando ‘ah eu quero respeito, porque eu
jogo e eu quero’ nao ¢ uma questdo exclusivamente feminina ao meu ver, porque € o que eu te
falei, tem muitas meninas que séo privadas de jogar em times mistos por preconceito dos caras
e ndo por preconceito delas, porque elas querem jogar, o importante € estar jogando. N&o é
porque eu sou mulher que eu tenho gque jogar apenas campeonatos femininos. Eu tenho que
jogar todos os campeonatos e mostrar porque eu to ali. Porque eu sei que eu dou muito mais

bala do que cara por ai que esta ganhando dinheiro.

39) Porque vocé se mantém na area mesmo ela sendo conhecida por ser masculina;
enfrentando preconceito de género?

Ah, eu me mantenho dentro do CS, porque € algo que eu amo assim. Eu parei algumas vezes

assim, como eu tinha te falado, por questdes financeiras, mas eu amo muito jogar CS eu me

divirto, eu gosto, eu sou competitiva eu levo muito a sério. Eu acompanho CS desde que eu

tinha 10 anos, mas o cenario internacional eu acompanho desde os 15 mais ou menos, que eu

comecei a assistir campeonatos grandes né, online e tal e é isso. E por amor mesmo.
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APENDICE E — LARISSA JENSEN

Entrevista concedida a autora em Sao Paulo, no dia 12 de outubro de 2019.

1) Desde quando vocé joga?
Eu comecei a jogar mais ou menos acho que eu devia ter uns 4 ou 3 anos de idade, meu pai ele
trabalha com T1 entdo ele sempre teve um computador em casa. Entéo as vezes ele me mostrava
um pouquinho joguinho classicos do Windows, paciéncia, pinball. Entdo eu comecei nesses
joguinhos e jogava Nintendo 64 com meus irmaos e meus primos. Eu nunca tive console em
casa, até tive depois de um tempo, mas sempre consoles atrasados. Entdo nunca tive essa coisa
de jogar no controle, foi mais no computador mesmo. E ai comecei mais ou menos nessa idade
com 0s meus primos, mas quando eu realmente comecei a jogar, acho que eu ja era adolescente

que eu comecei a jogar, a me dedicar com jogos.

2) Quantos anos Vocé comecgou a jogar?
Uns 3 ou 4 anos que eu devia ter, mas era jogando brincando mesmo. Colocar paciéncia na tela
e ai eu nem sabia o que eu tava fazendo, ndo tinha raciocinio nenhum, s6 puxava as cartinhas
ou abria o Paint e ficava brincando. Eu ndo lembro exatamente a idade. Mas em torno disso, 4

ou 5 anos.

3) Além de vocé tinha outra menina que jogava?
Na minha familia infelizmente ndo. Eu tenho mais primos homens do que mulheres, e
geralmente eu jogava com eles, com as meninas eu brincava de boneca na maioria das vezes, a
gente, ou eu ficava com as minhas primas por parte de mae ou eu ficava com meus primos por
parte de pai, e ai com elas as brincadeiras eram diferentes. Eu so tive amiga mesmo, a primeira
amiga que jogou comigo foi na escola, que ai eu descobri que ela também gostava de jogar
video game e a gente comecou a jogar Playstation 1 juntas na casa dela, mas isso eu ja devia

ter uns 12 anos mais ou menos.

4) E que tipos de jogos vocé jogava enquanto foi crescendo?
Eu comecei a me dedicar um pouco mais com 0 MMO ou RPG. Meu primeiro MMO foi o
Room Escape, eu devia ter uns 12 anos, foi quando meu irmao jogava com 0s amigos dele da
escola, bem mais novo do que eu e ele chegou, me apresentou e eu gostei bastante, resolvi a me

dedicar um pouquinho mais e ai eu lembro que eu joguei acho que mais ou menos até uns 15
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ou 16 anos. E ai com 17 anos eu comecei a namorar e ele me apresentou o Honor of Creed. para
mim é o maior e melhor RPG que existe até hoje, e ai foi quando eu me apaixonei,
principalmente pela Lor, eu gosto muito da histdria, ndo é s o fato de estar jogando, eu gosto
muito de ler coisas que venham além do jogo, entéo foi o que me prendeu. E o inicio eu comecei
com meus amigos jogando todo mundo junto, a galera que jé& se conhecia e eles foram desistindo
do jogo e eu fui criando amigos dentro do jogo. E ai acho que o que mais me prendeu foi
justamente quando eu conheci outras mulheres dentro do jogo, porque ai eu senti que alguma
coisa batia, uma identidade mesmo e ai eu comecei a fazer amizade dentro dos jogos mesmo e
a jogar muito mais e até criei um grupo de meninas que faziam olho dentro do Honor for Creed
e acho que isso que foi uma coisa que me prendeu bastante no jogo, criar novas amizades online,

principalmente com outras mulheres que acho que a gente se identifica em algumas coisas.

5) E hoje dos jogos que vocé joga mudou bastante?
Mudei. Eu até joguei FPS uma vez ou outra na brincadeira, CS 1.6, fiz ali um 1x1 contra uma
prima minha e totalmente brincando, mas quando eu realmente comecei a jogar FPS foi também
por influéncia do namorado, ele comecou a me mostrar campeonato mundial de CS e ai eu vi
uma equipe brasileira, inclusive acho que era a Kabum e depois virou LG. Passou por tanta
mudanga, agora eles sdo a MIBR. Ai eu comecei a gostar, torcer, e ai foi quando comecei a
jogar CS:GO. Joguei um més de CS:GO e o Overwatch foi langado. Eu me apaixonei, porque
eu ja sou meio que fa girl do universo Blizzard e ai eu realmente me apaixonei de novo, nao s
pelo jogo mas também por toda a histdria que envolve os personagens, e agora é meu principal

jogo, o carro chefe das minhas lives, por exemplo.

6) E além de Overwatch, tem mais algum jogo que vocé joga?
Jogo. Eu gosto também do género de Battle Royale, eu realmente ndo gosto muito do Fortnite
pela logica de construgcdo, mas eu gosto de jogar PUBG e Apex Legends, que sdo também Battle
Royale tanto na que tem na steam enquanto tem na EAE. Entéo eu gosto bastante desses dois
jogos também, essa ideia de vocé se inserir em um ‘Jogos Vorazes’, assim sabe, todo mundo
dentro de um lugar e o objetivo é vocé ser do esquadrao final, sobrevivente, eu gostei bastante
desse género e que cada vez estdo langando novos jogos. Mais ou menos esses dias e ainda esta
em alta, o Free Fire também. O pessoal gosta bastante hoje, eu particularmente nao gosto tanto;

eu gosto mais do PUBG mesmo.
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7) E vocé se considera uma jogadora casual ou uma jogadora que joga a todo
momento?

Na verdade, acho que casual, mas como eu trabalho com as lives, eu td ali todos os dias, ndo
chega a ser hardcore porque eu ndo quero ser pro player nem nada do tipo. Mas como eu to todo
santo dia jogando e esse também, hoje atualmente é o meu trabalho, entdo acaba ndo sendo tdo
casual, € uma coisa entre os dois. E mais profissional, eu acabo jogando mais quando to em
live. Entdo eu encerro a live e eu s6 quero descansar, terminei. Entdo as vezes eu até continuo
jogando com os amigos, mas na maioria das vezes s6 quando eu td em live. E mais pela diversio

mesmo e interagir com as pessoas.

8) E vocé se considera uma mulher gamer?
Eu ndo gosto muito desse termo na verdade. Porque aquela coisa de gamer girl € uma coisa que,
eu ndo sei, criou-se um estere6tipo em cima que sempre é aquela menina poser, a menina que
diz que joga mas néo joga nada. A menina que tira foto com o controle, mas que ndo joga nada.
E isso é uma coisa que nenhuma mulher que gosta realmente de jogar quer ter associada a ndo
jogar. Eu ndo sou uma pessoa que joga muitos jogos, eu sei que tem gamers que Sao muito mais
raizes do que eu, que jogam desde pequenos, que tem varios jogos e consoles, mas a0 mesmo
tempo eu nao sei, nao quero passar essa imagem, nao gosto desse termo na verdade. Preferia
que fosse s6 gamer, ndo gamer girl, colocar o girl junto, mas eu realmente me considero porque

eu trabalho com isso e toda a minha vida acaba sendo programada em cima disso.

9) Quando vocé jogava, mas ainda ndo era conhecida, vocé j& precisou trocar seu nick
ou desligar o voice?

Olha, quando eu comecei a jogar eu tinha muita vergonha de falar, até porque algumas, poucas
vezes que eu falei eu acabava ou sofrendo assédio ou as vezes preconceito mesmo, mas a
maioria das vezes era mais assedio. Abriu a boca para falar, viram que era menina e comegaram
as piadinhas internas, ou davam uma cantadinha, isso era chato, até porque eu sempre namorei,
entdo pelo menos desde que eu comecei a jogar jogos online sempre namorava, entdo eu achava
ISSO uma coisa realmente chata, mas a questdo de mudar de nick eu nunca mudei. Meu primeiro
nick por exemplo ela Lari e até hoje € Lari. Eu acho que, claro, eu sei que tem gente que se
sente mais confortavel assim para mudar para um nome masculino. Eu confesso que eu tenho
uma smurf, uma conta que eu jogo s6 para me divertir mesmo, eu cologuei até o nome de
Ricarddo para brincar justamente para ndo me preocupar. Eu ndo entro no voice e ndo falo nada.

As vezes eu ndo quero passar por esse tipo de situacdo e até que é legal, porque as pessoas
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brincam comigo achando que é Ricardo Milos, e ¢ uma coisa mais comica assim. Mas eu nunca
troquei meu nick, mas isso também é uma coisa ruim porque tem vezes que vocé fala e a pessoa
vé que vocé é mulher e vai agir de uma forma meio chata dentro do jogo, principalmente no
Overwatch quando vocé vai pro coletivo e tem gente que ndo lida bem com criticas e vem uma

mulher, acaba ofendendo com palavras pejorativas que ndo ofenderia um outro player homem.

10) Vocé lembra de alguma situacéo que vocé passou?
Ah recentemente, algumas vezes em lives, € porque geralmente jogava mais arcade casual e ai
eu jogava com meus amigos dentro do meu servidor de discord onde a gente brincava, ndo
entrava no voice com pessoas aleatdrias, mas quando vocé vai pro competitivo, vocé é meio
que obrigada a fazer isso. Vocé pode até ser reportado por ndo estar se comunicando com seu
time. Mas ja teve varias situacdes que a pessoa esta reclamando a partida inteira, ai alguém do
seu time acaba se estressando e xinga a pessoa e comeca a discutir. Ai acalmou e de novo
comeca a reclamar e vocé fala, puxa ‘para de reclamar, tenta fazer algo para ajudar’. Ai o cara
responde: ‘cala a boca sua puta’. Ou ‘cala boca sua vagabunda’. Essas foram as duas mais
recentes que escutei. Ndo da para mandar calar a boca, tem de voltar um puta, vagabunda depois
na sequéncia sabe. Na minha live tem muita gente que vem as vezes ¢ fala ‘vai lavar louga, ah
sai dai, mulher ndo tem que jogar video game, tem que cuidar da casa’, essas coisas assim, ou
entdo a classica que € a que eu mas odeio, que ‘vocé estd jogando de tank, DPS, mas mulher s
joga como suporte’. Isso ¢ uma coisa que me deixa muito brava, até porque quando eu jogava
LoL eu nunca joguei de healer, eu nunca joguei de tank, eu jogava de DPS. Meu nick é
LarihMage porque eu jogava de Mage que é uma classica e da dano. Mas em Overwatch eu
realmente comecei a jogar de suporte porque eu gostava, mas eu ja tento fugir dos personagens
que sdo sempre meio que colocados como personagens femininos. A Mercy, por exemplo, todo
mundo diz que mulher s6 sabe jogar de Mercy e ndo tenho nem vontade de aprender, prefiro

jogar com outros para fugir justamente disso sabe.

11) Entéo, ja existe um estigma, desde sempre, de que mulher ndo sabe jogar, ndo
devia estar dentro desse universo, por qué?

Por parte de muita gente ainda existe. E triste, mas tem muita gente que pensa que a gente esta

invadindo espago que é majoritariamente masculino. Mas tem muita gente que também defende

na hora que precisa defender e isso é legal, vocé consegue ver que a coisa ja esta bem dividida,

ja esta conseguindo mudar um pouco essa logica, mas eu fico imaginando pras meninas, por

exemplo, que jogavam profissionalmente na década de 90, devia ser assim um cenario
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extremamente machista onde elas ndo conseguiam jogar e competir como qualquer outro

jogador. Acho que € isso.

12) E porque voceé decidiu virar streamer?
Entdo, na verdade quando eu comecei a acompanhar esse campeonato na Twitch, eu acabei
conhecendo um pouco do trabalho de outros streamers que faziam isso, essa coisa de interagir,
ai um dia eu ja tinha instalado uma internet melhor, porque a minha internet antes era muito
inferior, ai falei ‘ah vou arriscar’. Ai eu comecei meio que por incentivo das minhas amigas
também, ‘ah vai 14, vamos tentar’, e meio que comecou todo mundo junto. E no comego era
dificil, eu digo que hoje vocé acaba criando um publico um pouco mais fiel, que € um pouco
mais respeitoso e € do jeito que vocé quer que ele seja na verdade, vocé acaba atraindo as
pessoas que se identificam com as tuas acdes, mas quando vocé esta comecando € bem
complicado, tem muita gente que entra no seu chat para te ofender. Ou entéo as vezes vocé nao
consegue uma média de views legal, parece que vocé sempre fica na mesma e ai isso também
¢ uma coisa que desmotiva. Ou o classico, ‘mostra os peitos’, que sempre tem comentarios que
se vocé esta fazendo live de um outro jogo que néo é seu carro-chefe, ndo é aquela live comum
do seu dia a dia, pode vir gente nova através de um jogo novo e fazer isso ou um afronte page
da Twitch que acaba chamando mais gente também aparece gente fazendo isso. Mas 0 que me
incentivou a continuar stremar foi justamente o meu desenvolvimento, porque eu era
extremamente timida, isso que eu to fazendo eu jamais conseguiria fazer 4 anos atras, e também
porque eu conheci muita gente incrivel enquanto eu conversava, tanto que varios estdo aqui na
BGS andando aqui comigo. Entdo acho que esse é o principal. Eu sei que de certa forma eu
ajudo uns deles, varios eles ja falaram, ‘ah meu dia tava ruim, vim aqui me diverti e parece que
melhorou’, mas eles me ajudam, € muito mais eles me ajudando do que o contrério sabe? Eles

gue me incentivam a continuar e acho que esse é o que me segura fazendo, é o principal.

13) O que vocé acha do cenario de streaming brasileiro?
Na verdade, agora tem outras plataformas, acho que isso € interessante porque concorréncia é
sempre bom para que as pessoas sejam mais valorizadas. Mas assim, se vocé for ver hoje, o
proprio video da BGS, eu me surpreendi, eu participei de um evento de Overwatch
recentemente, e quem assistia a minha stream ganharia itens dentro do jogo e eu consegui um
namero incrivel, porque muita gente do mundo inteiro tava assistindo, muito mais gente de fora,
muito mais estrangeiro do que brasileiros. E ai foi anunciado o video da BGS por exemplo, ai

eles colocaram mais de 295 streamers estardo presentes, e apareceram acho que 10 mais ou
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menos, dentro 0s dez eu fui a Gnica menina que apareceu. Por causa dos meus dados que foram
contados a duas semanas atras, e cadé as outras meninas, eu sei que tem meninas melhores, mas
nenhuma brasileira consegue ter a mesma media do que um dos mais famosos aqui do Brasil,
um Yoda da vida, um Alanzoka. Eles sdo sensacionais, o Alan para mim é um exemplo, eu
assisto a live dele e fico encantada, mas eu queria realmente assim que a gente tivesse mais
oportunidade, porque as vezes s6 pelo fato de ser mulher eles ja vao com aquela coisa: ‘¢ facil
ser streaming mulher’. Nao, ndo ¢ facil, a gente tem de enfrentar assédio e preconceito
diariamente sabe. E eu quero de coracdo que na proxima BGS, dentre os dez aparecam pelo

menos metade streamers mulheres conhecidas sabe.

14) Como profissional agora, vocé ja enfrentou alguma situacdo de assedio, hate,
enguanto vocé jogava?

Com hate sim, com assédio é mais tranquilo porque eu acho que nas minhas transmissdes eu
deixo muito claro quem eu sou, que eu tenho namorado. Claro, as vezes vem gente no chat e
faz um comentério falando sobre eu, sobre meu corpo, sendo que té daqui para cima na live,
mas a pessoa esta comentando sobre meu corpo, mas € mais assim pessoas aleatdrias que vocé
nem sabe quem sdo. Aqui na BGS por exemplo, teve uma situacéo s, que eu fui participar de
um sorteio, alguma coisa assim que fui fazer meu cadastro e eu senti que a pessoa tava me
cantando e ndo achei muito legal, mas a pessoa ndo sabia que eu era streamer, entdo assédio
ndo, mas hate sempre tem, até porque as proprias mulheres as vezes, em vez de se ajudar,
acabam se boicotando sabe, isso é muito triste. I1sso acho que no cenario do game inteiro. Fiz
parte agora de um grupo de Discord mesmo, de meninas que jogavam Overwatch e ali tinha um
canal que era para desabafos e varias meninas comecaram a desabafar e teve gente que tava
nesse grupo que acabou pegando, printando e jogando para comunidade inteira. Ali era para ser
um espaco reservado para isso e a pessoa foi 1a e expor para todo mundo. Entdo, ai cria toda
essa intriga, a gente tem que se ajudar, mas a gente acaba se boicotando. Mas situacao de hate
infelizmente sempre tem, tem gente que as vezes ndo vai com a sua cara e resolve que vai sei
14, ser uma pessoa ruim para vocé sabe, ou falar mal de vocé na sua live ou na live dos outros,
ja aconteceu e eu creio que isso sempre vai acontecer, mas isso é independe de ser mulher, isso

pode ser com qualquer streaming que vai passar por isso sabe.

15) E quando vocé comegou a fazer streaming, tinha alguma menina aqui no Brasil

que ja fazia isso?
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Ja tinham algumas, eu na verdade eu acompanhava, como eu jogava WoW, na época eu lembro
que tinha uma menina que fazia live de WoW que era Nikas Play e eu até usei ela como base
durante um tempo, mas ai ela acabou parando por algum motivo. Eu nem sei se ela joga WoW
ainda hoje, mas eu lembro que eu acabava buscando as referéncias dos jogos que eu jogava, e
naquela época sé tinha ela mesmo. E ai teve as meninas que tavam comigo e acabaram
comecando depois de mim também. Mas acho que antes de eu comegar a jogar era so ela que
eu lembro de ter visto em cima de World of Warcraft, que era meu jogo favorito, mas eu sei

que ja existia profissionais também, pro players, 1.6, 1.0, que jogavam.

16) Vocé comegou a fazer streaming em que ano?
2015. Meu primeiro streaming foi em 2015, mas quando eu comecei mesmo foi em janeiro de

2016, mas eu tive altos e baixos né, na estrada e tinha momento que dava um desanimo.

17) Vocé ja pensou em desistir por causa de alguma coisa que aconteceu com vocé
online?

Comigo em live ja, teve uma vez que foi que, alguma pessoa maldosa chegou e fez um
comentario como se eu tivesse feito alguma coisa dentro do jogo que foi, basicamente foi uma
pessoa que falou que eu tinha mandado nudes para pro player. E como eu falei, eu namoro ha
muito tempo. Até ai tudo bem, um ataque normal, mas ai a pessoa comegou a postar isso em
todas as lives que eram de WoW né e ai chegou numa hora que estava duelando dentro do jogo
e ai o rapaz que perdeu o duelo para mim falou: ‘Ah mas vocé ¢ aquela que manda nudes para
pro player’. Dai eu percebi que a coisa tava se espalhando, uma coisa assim, uma coisa que uma
pessoa, um hater foi & e postou, comecgou a jogar para tudo que é lugar, ndo sei, eu ndo fiz nada
contra essa pessoa para ela sair jogando em tudo que é lugar que ela encontrava e eu vi que
outras pessoas comegaram a fazer isso, tanto que jogaram na minha cara durante o jogo. E ai
eu lembro que uma das minhas amigas falou que ficou revoltada, a gente entrou, na época ainda
era o TS, a gente entrou e ela foi tirar satisfagdes, falou assim: ‘vocé vai pedir desculpa para
ela, porque vocé sabe que isso é mentira, vocé ndo sabe se é verdade e vocé vai la e joga isso
na cara dela. Isso € uma falta de respeito e isso também € uma coisa caluniosa, vocé esta
difamando a imagem dela ali, sem medo do que pode acontecer’, sabe. Mas isso foi uma coisa
gue me marcou muito e eu realmente assim, quando eu ia abrir minha live e tinha gente que as
vezes comecgava a mandar esse tipo de coisa, eu pensei em parar, mas foi uma coisa assim que

as pessoas que estavam comigo e me assistiam me ajudaram a superar. Acho que é muito mais
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o fator financeiro que faz desistir, talvez até faculdade, no caso quando eu tava fazendo

mestrado eu ndo tava dando conta de stremar né, sdo mais fatores externos do que ali mesmo.

18) O jeito que vocé lidava com essas situacdes, € diferente de como vocé lida hoje?
Por exemplo, quando a pessoa vinha e me chamava de linda no chat, eu sempre ficava: ‘como
que eu tenho de reagir a isso? Oi linda’. Eu realmente ndo sabia, ai eu passei, antes eu so
ignorava, hoje em dia eu sinto que a gente tem que ser profissional, simpatica, independente da
pessoa, se a pessoa for interpretar isso de outra forma, o problema néo é nosso, mas entao se a
pessoa falar: ‘ah oi linda tudo bem’, eu mando um oi, como vocé ta, tudo bem? Ai se a pessoa
passa a usar palavras pejorativas, a gente acaba banindo do canal, mas ah sé queria te dizer que
voceé € muito linda, ai eu falo, ‘ah muito obrigada’, mas assim, ndo tento corresponder, mas tem
gente que as vezes acaba entendo isso como uma correspondéncia. Isso é um tipo de situacao
que eu ja passei, eu também era uma pessoa muito, assim eu dou 0s meus momentos de rage
quando eu to jogando, ndo posso jogar, tem pessoas que me chamam de Larih Rage, inclusive
0 boot do meu canal é Canal LarihRage boot, mas no comeco assim, eu tinha alguma coisa ruim
gue acontecia durante o jogo, eu ficava com aquilo e aquilo ali transformava minha live assim,
sabe, aconteceu uma coisa que me deixou com raiva, eu ficava com raiva o resto da minha live
inteira, ficava estressada com aquilo. Hoje em dia eu desabafo ali na hora, no outro ja to bem,
sabe, tipo € uma coisa assim, vocé tem que entender: ‘ah beleza’, deu raiva ali mas, bola para
frente, ndo da para vocé ficar com aquilo marcando e as pessoas que estdo ali estdo sentindo e
interpretando assim do teu sentimento, entdo ndo € legal vocé ver uma pessoa com raiva

0 tempo inteiro, vocé quer ver uma pessoa divertida.

19) Qual o motivo para isso acontecer?
Eu acho que assim, antes de comecar a fazer live, eu acho que as mulheres que tinham alguma
relagdo assim por exemplo com transmissdes online, tinha muita mulher que era cam girl. E ai
acho que meio que se transformou isso, tem muitas mulheres que eram cam girls e acabaram
virando streamers, por exemplo. Mas isso também ndo tira o fato que a pessoa merece respeito,
independente se ela foi cam girl, ndo foi. E, ndo sei, acho que também é aquela coisa, sociedade
machista. Assim como vocé escuta um motorista falando na rua, ‘tinha que ser mulher, porque
fez alguma besteira no transito’. O cara nem viu se era mulher ou homem dirigindo, mas ele
fala ‘tinha de ser mulher, né¢’. Entdo provavelmente se ela ¢ mulher é porque ela foi ensinada,
um homem ensinou a dirigir, entdo também tem isso. A maioria a gente sabe que, pelo menos

eu ndo tive nenhuma instrutora no Detran, na minha auto escola, nem nada. Entdo esse tipo de
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comentario € um comentario que vocé vive no dia a dia. E ai por exemplo, também tem uma
situacdo, quando a gente ndo esta jogando de fato, geralmente stream deixa a tela dele maior, a
imagem maior e 0 jogo no cantinho, e ai tinha gente que ia 14 e mudava isso, pegava e colocava
assim como se a menina tivesse jogando com a telinha desse tamanhinho e querendo se expor
0 tempo inteiro, mas ndo é nesta situacédo, era justamente nos intervalos como qualquer outro
streamer homem faz, dai eles colocavam o jogo gigante, a camerazinha pequena pro homem e
a mulher com a cdmera gigante e 0 jogo pequeno. Nao sdo todas as streamers que séo assim e
quem faz isso geralmente faz no intervalo da partida entendeu. Também tem acho que isso
assim, como tinham, eu ndo sei, como existiram por exemplo as cam girl, tem gente que acha
que algumas terem migrado para twitch, todas as meninas téo ali para se mostrar por exemplo,
mostrar 0 seu corpo, e ndo é o caso né. Eu por exemplo fiz uma live de Just Dance na vida
inteira porque eu tava morrendo de medo realmente das pessoas me verem de corpo inteiro e ai
eu falei, ‘ndo entdo ta, quando a gente conseguir 20 mil seguidores a gente vai fazer uma live
Just Dance, eu e o Thiago’, que ¢ meu namorado. E ai o pessoal adorou a live. Claro, deve ter
entrado alguém para falar besteira ou alguma coisa assim, mas ai vocé conta com a ajuda dos
moderadores né. Dai eles acabam tirando, mas tem muita gente. Assim, eu ndo acho legal vocé
dizer, chegar para mim e falar e dizer que esta la s6 para se expor, nunca foi a minha intencéo.
Na verdade, € justamente o foco na intera¢do, ndo é nem no jogo porque eu Ndo Sou uma pro
player e nao é meu corpo porque a minha auto estima também ndo € uma coisa que... eu to
tentando trabalhar entendeu, entdo a minha ideia ndo € mostrar meu corpo, nao é mostrar que
eu sou boa jogadora, € justamente fazer esse contato com as pessoas que isso que torna divertido

a live, a interagéo.

20) Vocé acha que existe desigualdade de género e identidade dentr do cenario de
stream?

Ah sim, como eu falei, questdo de vocé ndo ver uma mulher com por exemplo no Brasil, com
a mesma quantidade que os tops brasileiros que vé ai. Por exemplo, o Yoda, uns 10 mil
assistindo, o proprio Alanzoka talvez uns 30 mil assistindo, eu ndo conhe¢o nenhuma menina
que passa por exemplo de uns 3 mil no Brasil. Isso é um dado de desigualdade, vocé pode ali
numa sexta-feira durante trés periodos do dia, vocé ndo vai encontrar uma menina que passa de
toda essa meédia, talvez o Youtube talvez seja um pouco melhor, mas realmente ndo sei na parte
de stream do Youtube, isso eu digo na parte de videos normais, acho que tem talvez tenha até
mais mulher no Youtube do que homens, realmente n&o sei qual que seria esse valor. Mas tem

essa questdo, tem dentro dos préprios e-Sports tem o salario das meninas, das jogadoras: ‘ah
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porque que tem campeonato de CS feminino?’ Porque ndo tem oportunidade da meninas se
inserirem no campeonato CS normal né, que é para ser misto, mas ndo tem essa possibilidade,
até porque que tem a necessidade de criar um feminino, porque se nao tem oportunidade, na
prépria OverWatch so teve uma mulher até hoje e quando a mulher foi jogar o time dela perdeu,
adivinha quem que falaram porque o time perdeu, porque tinha uma mulher no time, sendo que
ela ndo foi a que jogou pior no time né. Dai ela tava jogando super bem, mas vocé precisa de 6
pessoas jogando no mesmo nivel, vamos dizer assim, se alguém ali estd mal, j& pode ser
suficiente para comprometer a partida, e ai quando o time perde, perde porque tem uma mulher
no time, entao esse tipo de coisa que acontece, Vocé vé nas transmissdes de campeonato mesmo
né. Vocé olha 14 o chat, ndo mostra menina, quando mostra a apresentadora, vocé consegue ver
nitidamente comentéarios machista. VVocé esta focado no jogo, mostra a apresentadora do
programa, muda totalmente o ar da conversa, a interacdo do pessoal. Entdo infelizmente isso eu
acho que isso acontece até porque como eu falei, acho que inicialmente o videogame era muito
associado como uma coisa, um espaco masculino, como o futebol também era anos atrés, parece
que a mulher tem de pedir permissao para conseguir se inserir nesses espacos, sendo que ela

tem tanto direito quanto um homem.

21) Aproveitando entdo que vocé esta falando sobre isso, em relacdo a times mistos,
vocé acha que mesmo sendo misto a mulher ainda vai sofrer com comentarios
machistas?

Infelizmente sim. A gente até, faz um tempo né de, eu lembro que campeonatos de LoL. mesmo
iam fazer time misto, alguma coisa assim e ai falavam que por exemplo, a mulher tava ali como
cota, tem sempre o comentario assim: ‘tem que ter cota para mulher participar, s6 tem uma
mulher ali porque agora todo time tem de ter uma mulher’, ou entdo no caso creio que quando
tem campeonato feminino eu acho que é muito mais pela falta de oportunidade mesmo porque
quando vocé vai ver, vai comparar por exemplo o salario de uma jogadora de campeonato de
feminino pro masculino, as vezes eles estdo no mesmo nivel, tu coloca os dois para tirar um
1x1 no jogo, homem ganha, ela é melhor, colocar na mesma posicéo sabe, mas infelizmente as
empresas ndo dao oportunidades, sdo poucas em empresas que dao oportunidade, eu realmente
assim, ndo consigo ver hoje dos jogos que trazem mais pessoas, DotA, LoL, CS, proprio
Fortnite, acho que o Fortnite ainda vocé ainda consegue ver um pouco mais a presenca
feminina, mas a maioria ainda é homem nos campeonatos mundiais e no OverWatch como eu
falei, eu vi uma participando, o resto vocé tem que tem acabar separando porque ndo tem

oportunidade.
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22) Entao vocé se considera valido criar campeonatos femininos?
Na verdade é que é assim, como a gente tem que desconstruir essa no¢ao antiga que tinha de
dar oportunidade, mas se as empresas ndo estdo disponiveis a fazer uma coisa assim, a gente
tem que criar campeonato feminino para dar essa oportunidade, mas também n&o adianta
colocar premiacdo com campeonato masculino seis vezes maior que uma premiagdo de

campeonato feminino né. Os valores financeiros também mostram a valorizacédo das atletas ali.

23) Vocé acha que em campeonato feminino as mulheres sdo mais pressionadas que
0s homens para jogarem direito?

Eu acredito que sim, teve até um caso, assim por exemplo assim, se perder € impressdo que
perdeu porque sdo mulheres, se ganham ‘ah os meninos deixaram, deixaram passar para
proxima fase’, entdo aparece que mulher o tempo inteiro tem que estar se provando como boa
14, ela ndo pode errar, 0 homem pode errar mas a mulher ndo, tem de fazer tudo perfeito porque
sendo ela vai ser julgada. Isso assim, direto assim, vocé vé uma jogadora profissional errando
durante a partida, é normal todo mundo erra sabe, € humano errar, mas a gente parece que
precisa realmente fazer tudo perfeito para que a gente tenha aprovacéao do publico, das proprias

mulheres muitas vezes.

24) Conforme as mulheres vao crescendo, vocé acha que de alguma forma elas séo
encorajadas a jogar?

Eu acredito que sim porque hoje cada vez mais tem mais mulheres jogando, eu tenho vérias
amigas que ja tem filhas, filhos e elas incentivam os filhos e filhas comegar a jogar, tem até um
rapaz que faz gabinete, ele monta gabinete personalizado e ai a logo chamativa do canal dele é
a filha dele segurando a arminha da Diva assim sabe, para mostrar o trabalho dele, entdo eu
acho que essa ldgica vem acho que os pais estdo mais conscientizados, eu acho que quando
vocé também tem uma filha vocé quer que a sua filha também curta um pouco daquilo que vocé
gosta. Entdo eu acho que hoje em dia as meninas estdo sendo incentivadas mais do que naquela
época de vinte anos atras, dez anos atras também. Talvez hoje seja, mas facil para uma mae

aceitar que a filha vai ser pro player do que era 10 anos atras.

25) Qual a sua visao sobre o mercado de jogos como um todo?
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Acaba se tornando algo muito voltado para parte financeira, infelizmente. Eu acho que claro
gue quanto mais numeros vocé conseguir vender, mais cotas vocé conseguir vender, meio que
€ um atrativo para outras pessoas comprarem o jogo, ‘ah se tem bastante gente jogando, eu vou
comprar esse jogo, se € um jogo desconhecido, eu nao vou comprar’. Entdo acaba que sempre
0S numeros estdo acima de tudo né, mas eu acho que isso em qualquer area. Pensar no Fortnite
por exemplo. Fortnite € um jogo gratuito, mas é uma das, a Epic € uma das empresas mais ricas
hoje, porque cria conteddo dentro do jogo para ser consumido, entdo eu acho que a criatividade
e também vocé sei la, tentar manter sempre atualizado teu jogo para conseguir realmente a
margem de publicidade, sendo acaba morrendo. Entdo em dia tem muita gente que ndo compra
esses jogos, por exemplo, modo campanha, porque eu vou fazer a campanha ali em 10 horas e
depois eu joguei os meus 260 que eu comprei no lixo, eu terminei 0 jogo e agora, 0 que que eu
faco? Por isso que é legal vocé jogar online, vocé ter essa coisa da competicdo, as vezes eu
prefiro pegar um jogo gratuito e gastar dentro do jogo um skin, mas é um jogo que eu sempre
vou estar jogando, vai sempre ter campeonatos, sabe, é uma coisa que sempre vao estar
lancando alguma atualizacdo. Teve até uma brincadeirinha 14 com Thanos vs Vingadores dentro
do Fortnite, o pessoal achou aquilo sensacional, fazer esse link com outros setores que estdo
ligados a area geek, seja do cinema, serie, filme. Acho que é, mercado de jogos o foco ainda é
totalmente financeiro assim sabe. Entdo, eu vou patrocinar uma streamer contanto que ela tenha
nameros, porque se ela for com nimero pequeno, por que eu vou patrocinar, o que ela vai me
trazer em troca? Prefiro patrocinar um grande que vai me trazer mais gente para jogar e

consequentemente vai estar investindo mais dinheiro no meu jogo né.

26) Desde que vocé comecou até hoje, 0 mercado mudou bastante para as mulheres?
Sim, sim. Por pensar até nos personagens do jogo, hoje em dia tem uma preocupacdo muito
maior com as figuras femininas dentro do jogo. Eu por exemplo consigo, eu adoro World of
Warcraft justamente porque tem personagens do jogo que eu falo, cara, sabe € minha
personagem favorita, eu me espelho nela, eu ndo quero uma personagem que esté 14 seminua,
a Unica personagem e a Unica que esta la seminua, por exemplo né. Eu acho gue 0s jogos antigos
guase ndo tinham. Por exemplo, Mario, tinha a princesa, a princesa era a personagem tinha que
tentar salvar, vocé ndo conseguia jogar com ela, hoje em dia até consegue por exemplo, jogar
no Mario Kart, mas aquela coisa, a princesinha tinha de ser salva, ou entdo era aquela mulher
totalmente sexualizada. No Street Fighter tinha muito disso. ‘Ah mas, ah os homens usam
roupas sensualizadas’. Mas ¢ um pouco diferente, eu ndo sei, agora parece que eles estdo

comecando a remasterizar, ndo sei se seria esse termo, mas estdo reconstruindo, tem algumas
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personagens que séo mais sensualizadas, assim como tem personagens, mas acho que antes era
predominante, focado nisso, ou é a princesinha que tem que ser salva ou é a personagem
totalmente sexualizada. A prépria Sylvana, dentro do World of Warcraft, as primeiras versoes
dela, ela era totalmente erotizada. Hoje em dia eles mudaram totalmente o look dela. E eu
prefiro mil vezes o look dela agora do que 4 atrés, e ela é uma das personagens favoritas,

mesmo a minha empresa queria transformar ela em vila.

27) Vocé acha que tem preconceito contra a participacdo feminina no cenario de
jogos?
Sim. Com certeza. E como eu falei, vocé tem a necessidade de criar um campeonato feminino

justamente por ndo ter essa aceitacao dentro do cenario masculino.

28) No mercado em geral, ndo s6 no mercado de streaming, mas como um todo, vocé
acha que existe desigualdade de género?

Ah sim né, em todos os setores. Por exemplo, as vezes vai comparar um salario de uma pessoa
na mesma funcao, as vezes a mulher ganha menos. Hoje em dia as coisas ja estdo melhorando,
estdo pensando muito, mas no teu curriculo do que realmente no fato de vocé ser mulher ou ndo
né. Mas eu ja ouvi por exemplo gente falando: ‘ah nao quero contratar mulher porque mulher
engravida’. Mas hoje estd mudando. Vocé vai ver aqui por exemplo no evento, estd cheio de
homem, mulher. Acho que a coisa mudou, se for pensar 20 anos atras, a mulher era vista como
a pessoa que tinha de ser sustentada pelo marido, mas tinha que ficar em casa cuidado dos
filhos, hoje em dia a gente sabe que ndo € assim, hoje em dia 0 homem fica em casa, cuidado
dos filhos enquanto a mulher vai para jornada de trabalho, vai trabalhar e vai sustentar a casa,
e i1sso é a mesma coisa nos jogos. Eu acho que cada vez mais na propria, durante a entrega de
alguns prémios, eu fiquei muito feliz de ver quantas mulheres estdo trabalhando, quantas
mulheres estdo por trds do desenvolvimento de jogos, sabe. E as vezes a gente ndo tem
conhecimento disso, s6 durante esses eventos que a gente sabe, ninguém para para olhar nos
créditos para ver se € homem ou mulher. Mas realmente tem mais oportunidades no mercado.
Eu confesso que na area de stream, ainda tem esse preconceito as vezes de achar que a mulher
ta fazendo stream porque quer atengdo, mas também assim, é mais facil patrocinar justamente
pela promocdo de fazer pelo fato de ser mulher, ja que a maioria do publico consome a Twitch
é masculino né. Mas eu acho que, eu ndo sei, é o cabo de guerra assim, tem 0s seus pros e

contra, mas eu acho que a coisa esta mais equilibrada hoje em dia. Eu vejo até pela quantidade
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de jogadoras, as mulheres agora se assumem como pro player, coisa que ndo acontecia a 5 anos

atras.

29) Vocé acha que hoje o momento € propicio para a insercdo de mulheres no
mercado?

Eu acredito que sim, isso pensando no mercado de games, eu acredito que sim, porque como
vocé tem tanto mulheres quanto homens consumindo aquilo, € legal vocé colocar representantes
também pros dois géneros, entdo eu quero ver uma menininha assistindo uma profissional e
vendo ela como também idolo né, eu acho que é importante, vocé tem que valorizar também
que vocé sabe que bastante parte do seu publico é também feminino, entdo vocé tem de colocar
icones para estar também inspirando essa crianca a tentar virar um profissional, tentar virar um
desenvolvedor de jogos ou uma coisa assim, tipo sabe, quanto mais mulheres vocé tiver como
icone, como exemplos, mais... Eu ndo sei, aquela coisa de vocé precisar de referéncia para todo

mundo que esta consumindo seu produto sabe.

30) Como a gente pode alcancar a igualdade entre mulheres e homens dentro desse
meio?

Acho que acima de tudo as mulheres tém que se valorizar. Valorizar o trabalho também das
outras, a gente tem de se unir para realmente tentar fazer diferenca, é repreender situacdes
machistas, ‘ah mas eu corro risco de perder meu emprego’, muitas vezes a gente pensa no valor
financeiro, mas até que ponto sabe, isso vai ser repetir no futuro, vocé também tem que
repreender essas situacdes né. Porque a gente quer realmente mudanca, entdo eu acho que tem
que comecar por nés, a gente parar de achar que a gente precisa provar nosso valor a todo
momento, a gente valorizar o pouco que a gente faz, se a gente errou, vocé ndo vai la julgar
justamente o erro da pessoa, e sim vocé vai ver 0s acertos né, acho que a gente comegando a se
valorizar consequentemente isso também vai partir do publico masculino, e ja tem muita gente
que incentiva né, entdo. E dificil assim pensar como que a gente conseguiria deixar, por
exemplo, criar campeonatos de jogos onde tivesse todos os times mistos, ai vocé acaba
colocando como regra e tem muita rejeigéo por parte de muita gente, entdo uma coisa vai ter se

construida aos poucos, é muito mais partindo da gente do que dos homens assim né.
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APENDICE F - ENTREVISTA TALITA MORAES

Entrevista concedida a autora via Discord, no dia 27 de outubro de 2019.

1) Conta a sua histéria com videogames.
Eu comecei a jogar tava no sexto ano do fundamental e eu sempre fui meio desligada assim
com as coisas, meio doidinha, a minha familia me levou no médico para ver se eu tinha algum
grau de dislexia, algum grau de TDH, porque eu era realmente uma pessoa muito desligada. E
eu fiz até tratamento para isso, essas coisas. E, como, eu tinha um irmé&o e ele tinha videogame,
mas aquela histéria, como irmdo menor o controle fica desligado e essas coisas, eu ndo tinha
muito contato com games. Até que no meu sexto ano, um grupinho de meninos com inten¢do
de rir mesmo, cagoar de mim, porque eu era meio perdididinha, pensaram ‘poxa como sera essa
figura jogando LoL?’. E ai me chamaram para jogar uma vez e ai eu joguei e ai eu ndo entendia
muito bem o que tava acontecendo, eles me explicaram tudo errado, ai eu baixei no meu incrivel
notebook, que rodava o negocio a um FPS, travava tudo, internet toda travando também, mas
eu tava gostando de me desenvolver no jogo. Quando eu descobri que era tudo para me cacoar,
fiquei bem triste, s6 que as pessoas da propria comunidade do LoL me acolheram bem, tipo fiz
amigos virtuais que me ensinaram a jogar ¢ ai eu falei ‘ndo, eu vou aprender agora, porque eu
vou provar para ele que eu vou conseguir’. E foi meio que um desafio pessoal. E ai LoL foi
meu primeiro jogo. Eu jogo desde o sexto ano, talvez uns seis anos, por ai e depois eu joguei

outros jogos também, mas a minha paixao sempre foi voltada pro LoL mesmo.

2) Além de vocé tinha outra menina que também jogada?
E, na época que eu comecei eu conhecia uma menina de uma outra escola que jogava, porque
eu conheci ela assim muito por acaso, era amiga de um amigo meu, depois de um ano ela
comecou a jogar. Esse foi o primeiro contato assim, depois de um ano de LoL foi a primeira

menina.

3) Vocé conhece outras meninas hoje que jogam com vocé?
Entdo, decorrente do projeto eu eu s6 jogo com meninas basicamente, porque eu conheci muitas
e muitas meninas por causa do projeto e ai eu acho que por questdo de conforto mesmo jogar

com elas eu faco muitos grupos com meninas. Eu conhe¢o muitas, mesmo.

4) Quais outros jogos vocé tambéem joga?
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Eu jogo LoL, eu gosto muito de Fortnite. Eu acho que LoL e Fortnite s&o 0s que eu mais jogo.
Eu joguei por um tempo consideravel PUBG e s6. Eu joguei um pouquinho de Free Fire

também, mas acho que ndo conta muito.

5) Vocé se considera casual ou hardcore?
Eu me considero muito casual. Assim, é existem partidas que a gente realmente entra e fala
‘essa eu quero jogar, vou jogar ranqueado também’, a gente joga mais sério querendo, mais

focando no objetivo. Mas normalmente é casual para me divertir com 0s meus amigos.

6) Vocé se considera uma mulher gamer?

Eu acho que sim.

7) Enquanto vocé joga vocé ja precisou trocar de nick ou desligar o voice?
No PUBG j4, algumas vezes. na verdade no PUBG e no Fortnite eu ja nem jogo com microfone
assim, s6 quando eu ia jogar com as minhas amigas e tanto Fortnite quando PUBG eu jogava
com duas amigas minhas entdo faltava uma pessoa para fechar o sagudao sempre, acabava de as
vezes acontecer de a pessoa esta falando bosta e a gente ter que todo mundo ir para uma sala
privada no Discord, ja aconteceu sim. Sé que geralmente quando eu ndo t6 com elas e eu inicio
a partida eu nem entro no chat de voz para ndo me estressar muito com essas coisas. Meu nick
¢ feminino ¢ ‘elementalita’. Entdo eu sempre tive nick feminino e eu sempre recebi rage s6 que
tipo sempre, sempre. Mas a primeira vez que eu percebi que o rage, eu levava mais rage do que
outros jogadores, e 0 rage que eles direcionavam para mim era diferente do que dos outros
jogadores, demorou um pouquinho eu lembro que a primeira vez que foi um caso, isso foi na
season 5,4, mas foi um caso que eu tava jogando de Jinx numa partida ranqueeada e uns
jogadores comecaram a falar que queriam que eu saisse na rua e que fosse estuprada porque eu
tava jogando muito mal, foi a primeira experiéncia de como isso era pesado. E os jogadores la
dando rage, foi o primeiro ticket que eu enviei que eu parei para pensar em como esse 0dio tava
sendo direcionado para mim era diferente do 6édio que eu via que direcionavam para jogadores
com nicks masculinos, mas eu nunca troquei de nick. Eu ja pensei em trocar de nick, mas eu

nunca troquei por essa questao.

8) Como que aconteceu essa mudanca de projeto para organizagao?
Ent&o, foi uma coisa muito turbulenta, porque o projeto sempre foi quando a gente... Eu td no

projeto desde que ele comecou, no grupo de Whatsapp, de meninas querendo fazer amigas para
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jogar e para conversar e comegou com o Whatsapp, ainda assim a gente tinha uma pagina no
Twitter |4 e as pessoas hateavam muito quando sabiam que a gente era do grupo ‘ah ndo sei o
que’ e ai, por exemplo, uma menina que era do grupo ia € comentava uma coisa ofensiva sobre
outra menina ai ja marcavam ‘olha o Projeto Sakura, sororidade cadé?’. E esse tipo de coisa. A
gente sempre foi muito alvo de rage e o projeto sempre foi muito conhecido por causa de rage
e por causa de 6dio, eu ndo sei porque... Na verdade eu sei, a comunidade nao acolheu bem, a
gente ndo foi muito bem acolhida pela comunidade no inicio, entdo chegou em um ponto em
que a gente comecou a perder coisas por isso, de nivel de a gente chegar e falar com possivel
patrocinio e a pessoa da um passo para tras e falar ‘ndo, porque vocés tem essa fama de fazer,
de serem polémicas’, né. Ai a gente pensou ‘a gente precisa mudar’, porque 0 projeto mudou a
gente amadureceu, a gente aprendeu a lidar com as coisas de forma diferente, o projeto agora
tem pessoas agora que tipo sdo mais cuidadosas em falar com o publico, mais especializado em
acolher as meninas que passam por coisas, entdo tipo a gente cresceu muito entendeu. Nao em

questdo de numero, mas cresceu muito de experiéncia né nesse um ano.

9) Como vocé conheceu e entrou no projeto?
Entdo, ano passado, acho que no final do ano retrasado, eu ndo lembro muito bem, mas acho
que foi no final do ano retrasado eu vi um post de duas meninas que eu seguia no Twitter
marcando umas as outras e falando ‘gente tem um grupo s6 de meninas que jogam, chama que
a gente manda o link’, um negocio assim. Ai eu cliquei no link 14 e elas conversavam muito,
muito no grupo e sabe aquele grupo que sempre esta silenciado, que a gente nunca vé? Era o
grupo do Sakura para mim. Até que eu dia eu tava no colégio e ai fui ver e tava tendo algum
tipo de briga no grupo por algum motivo, eu ndo me lembro qual era, provavelmente era um
dos problemas que a gente se especializou em resolver, lidar, a gente lida com muita gente, a
gente tem muita coisa para resolver o tempo todo e essas problemas que teve e um monte de
menina saindo do grupo e se xingando e a gente pensando ‘o que que € isso gente’, € ai 0 grupo
parou. E ai eu ndo via ele mais com as notificacdes |4 e passou uma semana e eu ndo via as
notificagdes que sempre tinham e eu falei ‘vou mandar uma mensagem’. Ai eu falei ‘meninas
0 gue aconteceu? Por que aconteceu? Poxa, era uma ideia tdo boa, tdo bonita a gente precisa se
unir’, quando eu mandei isso, uma das criadoras, a Moon, agora ela saiu, mas ela foi uma das
criadoras, me chamou no privado do Whatsapp ‘ah, eu gostei de voce ter falado isso, vocé€ quer
me ajudar a restituir?’. Ai eu falei ‘ah, vamos entdo’. Ai foi quando o projeto levantou de novo,
e ai eu comecei a divulgar ele muito nas minhas redes sociais, eu ja tinha uma galerinha que me

seguia |4, interagia comigo entdo eu sempre divulgava para eles e ai de tanto divulgar acabei
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gerando parte sem um convite assim eu s divulgava e as pessoas me assimilaram muito ao
projeto. Toda vez que eu cometia algum tipo de deslize associavam ao projeto ai eu comecei a
me policiar, por causa do projeto, até que quando eu vi, ja tava fazendo parte, foi uma coisa

bem assim fluida. O projeto surgiu em 2018.

10) Porqgue o Sakura € uma organizacao necessaria?
Entdo, no inicio a gente via muito o cenario feminino, vamos dizer assim carente, sabe? Sempre
que reclamavam, reclamavam de algum rage por machismo, ndo tinham meninas que realmente
acolhiam essas meninas e eu acho que foi uma das iniciativas bonitas do Sakura. Eu sou social
media no Twitter e diariamente, diariamente mesmo, acho que todo dia assim, tem pelo menos
um ou dois casos de pessoas reportando machismo e mandando mensagem falando ‘olha, isso
aconteceu e ndo sei o que’ e ai a gente vai com todo o suporte e fala ‘o1, obrigada por avisar a
gente, sentimos muito por isso ter acontecido’. A gente envia um ticket também para que o
jogador seja banido, ent&o a gente tem uma conta do LoL que a gente mesmo envia ticket sobre
casos que nos enviam na DM, entdo acho isso, foi uma das iniciativas que mais impactaram
mesmo Nno cendario e porque as meninas precisavam disso, precisavam de um lugar para ser
acolhidas e entender que ndo sdo sé elas que passam por isso. Como eu falei no inicio, eu sabia
que o rage para mim era diferente, acho que reportar isso avisa nao s6 meninas que séo sofrendo
esse tipo de coisa, mas homens também que ndo entendem que o rage que é direcionado para
mulher é mais grave. Entdo também essa questdo de passar informacdo isso se faz muito
necessario, porque muita gente nem acredita que isso aconteca. Acho que, acho ndo, tém varias
campanhas literalmente direcionadas para isso, para meninas se sentirem a vontade e ?, casos
que elas passaram dentro do jogo para que a comunidade veja que aconteca, porque realmente
muita gente so fecha os olhos e pensa ‘nao, ndo ¢ isso, ndo ¢ porque ela é mulher, é porque ela
jogou mal, ndo ¢ porque ela ¢ mulher, ¢ porque todo mundo leva rage’, entdo eu acho que é&,
incentivar a competitividade da mulher é, competitividade quero dizer, a vontade delas
competirem, de saber que elas vao se esforcar num jogo que vao conseguir chegar em algum
lugar, incentivar elas a competirem nos campeonatos que a gente promove. Eu acho que isso
foi uma das coisas que impactou muito forte também, porque varias meninas que estdo em times
grandes, por exemplo na INTZ ou na Cage, vieram dos nossos campeonatos. O time da Cage
praticamente todas as meninas do time de LoL, praticamente todas as meninas jogaram nos
nossos campeonatos, um ou dois campeonatos. E as meninas do Invocadoras, que foi uma
parceria com a INTZ, também, e varios, nesses campeonatos que a gente fez teve varios

olhinhos de organizacdes. Elas tdo tendo mais oportunidade por causa disso e nao so isso, s6
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de estarem ali, influenciarem a outras meninas olharem e pensarem ‘poxa, eu ndo td6 me
esforcando para nada’. Porque vocé pegar challengers de mulher vocé fica tipo meio que ‘pra
que eu vou me dedicar tanto tempo?’. Porque para vocé chegar num nivel mais alto, vocé
precisa se dedicar por muito tempo. Entdo as vezes abre mao do estudo, abre méo do trabalho,
da familia; entdo se vocé colocasse na balanga isso antes, ndo seria, ndo compensaria, né em
arriscar tanto. Abrir mdo de tanto sabendo que ndo ia ter por que ndo tem mulheres no
competitivo. Entdo, por que seria uma delas? Acho que o objetivo é fazer as meninas se unirem,
fazer as meninas conhecerem outras meninas que jogam e jogarem juntas e promover a unido
mesmo, a amizade entre as meninas é uma coisa que eu, quando no grupo do Whatsapp, Sakura
e do Facebook também, a gente vé& meninas criando lacos muito fortes de amizade por causa do
Sakura e é muito legal, porque se sente confortavel, mais confortavel em jogar partidas com
meninas, pelo menos eu me sinto, acredito que as meninas também se sintam mais confortaveis
em jogar partidas, com outras garotas e ter alguém 14 disposta a ensinar elas sem medo de ser
julgadas ou tachadas de qualquer coisa. Porque as comunidades apesar de 0 machismo por rage
existe, mas ele estd diminuindo muito. Ele existe, mas estad diminuindo muito e o que esta
aumentando cada vez mais do meu ponto de vista ¢ o estereotipo da mulher gamer de ‘ah ela
esta falando comigo porque ela quer que eu suba ela de elo, que eu suba ela de nivel’, ‘ela esta
falando que eu vou jogar com ela ou na conta dela, porque eu tenho segundas inten¢Ges com
ela’ e esse tipo de esteredtipo faz com que a mulher se sinta extremamente desconfortavel em

jogar com homem.

11) Vocé diria que o Sakura esta empoderando mulheres?

Sim.

12) Por que é importante apoiar mulheres que estédo nessa industria?

E importante, porque exatamente pelo o que eu tinha falado sobre representatividade sabe. De
ter alguém que inspira outras meninas... muitas vezes da mulher do e-Sport é que ela ndo
pertence a esse lugar. Agora mais do que nunca, por conta dos acontecimentos no cenario e
varias mulheres expondo casos de assédio, isso no nivel competitivo profissional do LoL. Entéo
a gente realmente sente e tem um sentimento comum de que ali ndo é um lugar de, que aquele
lugar ndo me pertence, ndo me acolhe. Entdo € muito importante que as mulheres sejam
apoiadas, até para que elas consigam ter forca para continuar a lutar por algo que é de direito
delas de estar ali, entende?
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13) Como que é o cendrio de LoL para as mulheres no brasil?
Oh, ser mulher e jogar LoL é uma coisa muito complicada, porque quando jogadores avistam
mulheres e perceberem ou vocé ndo precisa nem ser mulher, vocé pode ser lida como mulher,
por exemplo, seu nick ser feminino e vocé ndo ser mulher, vocé ainda assim vai ser alvo de
hate. Tem duas formas deles tratarem: ou eles véo fazer aqueles estereétipos de mulher que eu
tava falando sobre ‘ah vou fazer ela, vou me envolver com ela, vou jogar com ela, porque eu
tenho segundas intencdes’ ou ‘porque vou fazer ela subir de elo, porque eu quero outras coisas,
etc’. Ou somos tachadas dessa forma ou elas sdo tachadas literalmente como se elas ndo
merecessem estar ali, como se elas fossem realmente inferiores. E comum vocé ver em uma
partida, em que todo mundo se ajuda e todo mundo tem uma parcela de culpa em tudo, que a
culpa sempre recai para que tinha nick feminino entdo o direcionamento de ‘ah a gente esta
perdendo porque ela estd jogando mal’. Ou mesmo que todo mundo esteja jogando mal, ou
muitas vezes o mais comum ‘ah tem mulher no time’. Muitas vezes eu tive essa, eu tive muitas
experiéncias. Eu ndo leio chat de jogo, eu ndo uso mais o chat do jogo. Entdo s6 que ndo da
para fechar o chat no sagudo, entdo tém muitas mensagens, muitas mensagens mesmo de ‘ah
tem mulher no time vamos perder’. Assim, antes de vocé jogar, antes de vocé jogar qualquer
coisa, te leu como mulher, entende? Entdo e eu vejo em partidas assim, varias das minhas
amigas que usam o chat fazendo, tem uma amiga do Sakura, ela vivia reportando casos de
machismo dentro do game, de coisas absurdas sabe e a justificativa para isso € muito cémica,
porque as pessoas falam ‘ah as pessoas tavam te xingando dessas coisas porque ela estava
jogando mal’. S6 que quando ¢ homem o tratamento € totalmente diferente, a gente percebe que
tem algo estranho ali, entende? E no cenario competitivo eu acho que é muito dificil porque,
por exemplo, o caso da Gabi, que ela fez um comentério e perdeu a parceria, por exemplo,
comentario em tom ofensivo, em tom de brincadeira, mas ofensivo. Varios casos que ja
aconteceram com homens, casos semelhantes e que ndo teve consequéncia nenhuma. Nao que
um erro ndo justifique o outro, claro, mas é importante observar o tratamento da mulher no
cenario competitivo tem de ser influenciada sempre. Esse caso de assédio s6 fez com que
mulheres do, que a ? denunciou, s6 fez com que mais mulheres, que fazem do parte do cenario
competitivo, aparecessem como streamers e youtubers, enfim, aparecessem denunciando casos
semelhantes, sem expor o nome da pessoa, mas aparecendo ‘ah isso € muito comum acontecer’.
Entdo é algo que vocé vé que acontece muito de assédio e de coisas de... Eu vi uma entrevista
uma vez da Tag ela falando que um cara super influente no cenario tinha oferecido uma
superpromocdo para ela, oportunidade de trabalho, se ela ficasse com ele. Entéo literalmente

tentando comprar ela e ela falou que ndo aceitou e que ficou totalmente pasma com isso e iSso
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era algo que era comum no cenério. Entdo para mulheres influenciadoras, youtubers, ja tem
esse clima de assédio e de totalmente ignorante sentir que elas ndo tém voz. E outra coisa em
questdo de nameros né, vocé pode perceber que a comunidade, por exemplo, uma influencer
mulher chega ndo sei, a mil, assim chutando muito alto, de visualizagbes na Twitch, por
exemplo, enquanto um influenciador homem na twitch alcanga 22 mil. Por que a comunidade
se interessa tanto em assistir homens e ndo assiste mulheres? Porque a justificativa deles, porque
eles jogam melhor, porque sdo mais engragados, porque eles ndo ficam tentando se aparecer.
Outra coisa que falam muito sobre as mulheres youtubers mulheres é que elas ficam o tempo
inteiro tentando mostrar o corpo, tentando se aparecer, sendo que ndo importa o que vocé faca,
vocé vai ser julgada. Nao importa, vocé pode estar de moletom, de regata, de decote, de cosplay
ou de qualquer forma, vocé vai ser sexualizada de alguma forma nesse ambiente. Entéo € algo
realmente complicado. E para falar de pro palyer e essas coisas a gente ndo tem uma
representante feminina ainda no cheer 1 do LoL, no competitivo, eu acredito que a Yatsu e a Ju
vao ocupar pela INTZ no ano que vem, mas eu ndo tenho certeza, é uma aposta minha talvez a
gente consiga chegar no cheer 1. Isso € uma grande questdo por que ndo existem mulheres no
cheer 1? Do tipo, serd que elas ndo sdo tdo bem incentivadas? Ou porque realmente ndo tem
nenhum motivo ideologicamente falando assim, ndo tem nenhum motivo para que elas joguem
mais ou menos que homens né. A gente ndo tem nenhum dado cientifico que comprove isso.
Entdo por que ndo existem mulheres no cheer 1 ainda? Sera que é por que elas ndo jogam tdo
bem? Sera que elas ndo tém oportunidades? Sera que elas ndo sdo incentivadas? Eu vi a
ganhadora do Girl Gamer Gestival da BBL que vai jogar em Dubai inclusive representando o
Brasil, num campeonato de League falando que tem problemas financeiros em casa e fazendo
streaming na minha timeline, por exemplo. Eu vi essa campanha e eu pensei ‘poxa, essa € uma
menina que joga muito, que vai representar o Brasil em Dubai e ela ndo esta sendo tdo bem
paga paraisso’ ou ndo esta conseguindo se manter s com isso. Entdo quer dizer vocé se esforga,
vocé joga bem, vocé ganha campeonato que vai jogar fora e mesmo assim nao consegue manter
uma renda, entdo tem alguma coisa errada. Por que ndo tem mulheres nos representando como
pro players no cheer 1 do LoL? Tem alguma coisa errada, porque ndo € normal, ndo é normal

isso. Essa € a imagem do competitivo que eu tenho.

14) No competitivo de LoL entdo ganham menos do que os homens?
Né&o sei afirmar com certeza isso, mas € muito, muito normal jogadores do cheer 2 e 3 ganhem
menos que os jogadores do cheer 1. Ent&o isso talvez seja 0 motivo. Nao existe nenhuma mulher

no competitivo cheer 1 brasileiro ainda.
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15) Como o Sakura auxilia as mulheres além dos campeonatos?
Entdo, a gente tem essa campanha de acolhimento de para quando as mulheres de denlncias de
assédio, a gente tem grupos no Facebook em que meninas amadrinham outras meninas, por
exemplo, meninas que tem o elo mais alto ajudam meninas de elo mais baixo isso no LoL e
conversas assim. Todas as meninas que mandam denuncias para gente sobre rage no chat ou
sobre algum coisa que aconteceu a gente tenta agir da forma que conforte mais ela. Ainda nao
lidamos com nenhum caso assim que precisasse envolver juridicamente, acho que o da rubia
foi 0 mais proximo disso, tipo de injuria racial, em que, esse é o tipo de apoio que a gente da
para comunidade. A gente vai fazer alguns projetos de conscientiza¢do, de tags sobre dendncias
e de assédio ou denlncia de rage, essas coisas, que fazem as meninas conversarem e falarem

mais sobre as coisas que elas passam.

16) Quais foram as principais conquistas do Sakura até hoje?
No meu ponto de vista, acho que a maior conquista do Sakura foi o Invocadoras, porque foi
nosso Maior campeonato que a gente parceria com a INTZ e colocou as duas meninas do nosso
campeonato, a Mayumi e a Yatsu pro clube. E eu acho que os campeonatos do Sakura séo as
maiores conquistas, porque a partir dela as meninas se descobriram e descobriram que gostam
de competir. Tiveram chance de competir de forma justa, porque ndo que nao tinham meninas
no competitivo antes dos nossos campeonatos, mas € que por exemplo, muitos campeonatos
femininos ndo sdo monitorados, ou seja, ndo tem certeza de quem esta ali atras do nickname €
uma mulher mesmo ou ndo. Ou se tem realmente alguém, falam que tem, entende e 0s N0ssos
campeonatos todos sdo monitorados, a gente tem em todas as salas, todas as meninas quando
jogam, todas tem que estar no Discord e tem uma monitora que fica no Discord durante todo o
recorrer da partida e depois também. Justamente para passar essa seguranga. Entdo, acho que
incentivar meninas a competir e ver que tem times se formando, meninas se juntando, meninas
gue comegaram a jogar junto com a gente desde o Sakura 1, voltaram no Sakura 2, voltaram no
Sakura 3 e tdo se esforgando para crescer e montando times e fazendo coisas e realmente
entrando de cabega nisso, eu acho que é a nossa maior conquista. Tanto de ver meninas l& no
topo como no Challenger que tdo fazendo contatos com times grandes como meninas do gold,
do prata, de elos mais baixos que estdo se unindo e formando times para competir umas com as
outras e jogando juntas. Acho que a nossa maior conquista sempre foi o resultado de ver as
meninas dando feedback positivo para gente, agradecendo por conhecer, ter conhecido umas as

outras, ter a oportunidade de competir.
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17) Ja vivenciou situacdes de assédio, preconceito, hate? E comum isso acontecer?
E bem comum, inclusive esse ano eu fiz um experimento, tenho até no meu Twitter que sdo
casos de machismo que eu sofri apenas em 2019. E apenas em 2019 deve ter mais de uns 13
prints 14, isso contando que eu jogo com o chat do LoL desligado, coisas que acontecem antes
e depois das partidas ou durante as lives que eu fazia no come¢o do ano, que eu tinha me
relacionado com os jogos. Sim, é algo bem comum, € algo que eu sinto que esta diminuindo,
ndo sei por consciéncia da comunidade ou porque a Riot comecou a penalizar de forma mais
rigorosa esses casos, ndo sei. Mas eu sinto que tem alguma coisa que estad diminuindo, mas

ainda ndo esta 100% nao.

18) Como vocé lida com essas situagdes?
Entdo, a minha forma de me relacionar com LoL... Existem muitas pessoas que se relacionam
com LoL de forma com raiva né, quando isso acontece fica com raiva, ou quando perde bastante
fica com raiva, qualquer coisa assim fica com raiva. A minha relagdo com LoL € de sempre me
culpar. Entdo se eu perdi uma partida a culpa € minha, se eu perdi a culpa é minha, se eu cai de
elo é culpa minha, é sempre culpa minha. No jogo em si, tem 5 pessoas ali e eu preciso delas
para ganhar o jogo. Entdo toda vez que eu recebi rage por machismo dentro do jogo em téo
pouco tempo, eu achava tudo bem, eu mereco ouvir isso, porque realmente a culpa é minha.
Entdo é uma coisa que ia juntando muito em mim e as vezes eu ia jogar, comecgava a jogar e
comecava a chorar realmente frustrada porque eu ndo para mim eu nao tinha direito nem de me
defender, vocé disse que eu tomava por ser mulher e eu dizia, eu entrava no jogo e as pessoas
falavam ‘ah tem mulher’, eu j& pensava ‘puts, culpa ¢ minha’. Entdo eu nao tinha nem direito
de me defender, eu s6 guardava aquilo e ficava por assim mesmo. 1sso até pouco tempo atras,
depois comecei a reagir de forma diferente. Mas ainda assim, a minha primeira rea¢do assim é

sempre me culpar e ficar triste pela situacéo.

19) Vocé lembra de algum momento que o projeto foi alvo de ofensas?
Sim, inclusive pessoas do cenario competitivo olhavam pro pessoal do nosso staff e falavam
‘esse seu projeto nao vai alcangar nada, ele nao vai a lugar nenhum’. Pessoas assim realmente
influenciadoras do cenario ndo chegaram a atacar o projeto, por nao ter muita afinidade com
algumas pessoas da staff. Entdo a gente sempre foi muito vitima de acusacéo e de rage, porque
era qualquer escorregdo, qualquer falha, mesmo quando a gente tava crescendo muito, qualquer

coisa que falasse, qualquer mensagem fora do contexto, tudo era motivo para atacar o projeto.
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Parecia que as pessoas estavam realmente dispostas a acabar com a imagem do projeto a custo

de nada. A gente realmente sentia que esse 0dio era assim gratuito realmente.

20) Vocé acha que de alguma maneira as mulheres séo desencorajadas a jogar?
A todo momento assim. Eu acho que ndo sé pela comunidade do LoL, eu acho que pela
sociedade em si. Quando vocé nasce e menina convive com meninas, suas amiguinhas nao
jogam, vocé nao ganha videogame no Natal, vocé ganha Barbie, seu irmao ganha videogame,
0s meninos ganham bola, videogame essas coisas. Vocé ganha Barbie, boneca e coisas de aspas,
aspas brinquedos de menina brincar. E quando vocé entra numa comunidade gamer e Vocé se
vé mulher, vocé se vé totalmente sexualizada ou ridicularizada. Eu entrei no LoL de forma
totalmente tdxica, as pessoas tém essa crenca de que por ser mulher vocé vai afundar o jogo,
vocé vai fazer perder de alguma forma. Entdo eu acho que sim, a todo momento nés somos
desencorajadas. Eu admito que em alguns anos de LoL eu olhava pro cenario competitivo que
tava no inicio ainda e olhava com assim, com brilho no olhar pensando ‘nossa eu quero jogar
assim um dia, eu quero competir assim um dia’. Mas quando vocé olha pros campeonatos de
LoL, de outros jogos e vocé vé que ndo tem nenhuma figura feminina ali vocé pensa ‘poxa, por
que?’. Vocé ndo se vé ali, ndo se sente representada e € uma coisa que esta mudando muito. E
inclusive, uma coisa que pouca gente fala e pode ser interessante para vocé pesquisar também
é um desenho do Nickelodeon que chama “Noobes” que ¢ focado no cenario de e-Sports E um
jogo ficticio na série e é para crianga mesmo, passa hum horario de crianca assistir e que o time
dos personagens principais ali € composto por mais meninas do que meninos, entdo eu penso
que se eu quando comecei a jogar chegasse em casa, ligasse a tv e visse um desenho em que
uma menina esta conseguindo conquistar o espaco dela, em que uma menina estéa jogando, todo
mundo elogiando e ela esta ganhando para isso, reconhecendo o esforco dela para isso, eu me
sentiria muito mais encorajada, entdo € uma coisa muito positiva que a Nick fez. Eu ndo vi
nenhum comentario da comunidade e-Sports sobre isso, mas quando eu vi eu fiquei encantada,
eu fiquei ‘meu Deus. As criangas meninas e meninos também que ndo enxergavam os e-Sports
como uma profissdo vao chegar da escola, ligar a tv e vao ver que aquilo ali é uma oportunidade,

que pode ser uma possibilidade’.

21) Qual sua visdo sobre 0 mercado atualmente para insercdo da mulher?
Eu vi uma reportagem sobre o célculo que eles fazem, de marketing mesmo, para vender 0s
produtos e nessa reportagem que eu li era em inglés, falava que, era propria para uma pessoa

que trabalhava com marketing de jogos mesmo, falava que ndo mulheres ndo eram nem
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consideradas nessa conta. Entdo assim, quando a gente entende muito quando um produto
gamer e direcionado mulher, porque eles fazem de uma maneira muito superficial assim, do
tipo, fones com orelhinhas cor de rosa, ou coisas do tipo sabe. Nunca é por exemplo, comercial
de uma placa de video em que uma mulher esta trocando as coisas do computador ou que ela ta
sentada jogando. E sempre um homem ali, entende. De console eu acho que é a mesma coisa,
eu ndo consumo muito publicidade de console, eu vejo mais de computador mesmo, mas eu
acredito que ndo seja muito diferente disso, porque eu ja vi varios controles cor de rosa e quando
é para mulher tem aquela coisa tudo cor de rosa, com console cor de rosa e a menina jogando.
Gente ¢ uma coisa assim que eu fico indignada, porque eu penso ‘literalmente ndo tem nenhuma
mulher ali naguele meio de marketing para avisar amigo isso aqui nao esta muito bom assim’,
vocé vé que aquele comercial feito para mulheres foi feito por um homem. E algo que é muito
perceptivel, pelo menos no meu ponto de vista como consumidora desses produtos. Eu consumo
muito produto gamer em questdo de aparelho e assim, eu nunca senti quando fui comprar que
aquilo era feito para mim. Eu acho que falta muito dessas pessoas que fazem a publicidade do
conteddo gamer e que fazem a venda do produto gamer mesmo assim, em questéo de marketing,
de acolher a mulher, de fazer vocé se sentir uma consumidora tanto quanto o homem se sente.
N&o sei, eu vejo mais homens trabalhando em lojas de videogames e assim, eu acho que para
indUstria de marketing, de comércio, de vendas de produtos ainda tem muito a ser feito, muito

a ser trabalhado.

22) No mercado em geral, ha desigualdade de género?
Olha sim. Eu vejo muita desigualdade de género em vérias coisas. Foi comprovado que
mulheres ganham menos que homens né, justamente pela questdo, a justificativa deles é questdo
da probabilidade de gravidez, essas coisas; 0 que eu pessoalmente acho uma coisa muito injusta,
porgue se estd no mesmo cargo deveria pelo menos ganhar o mesmo tanto. Mas eu acho mais
comum assim eu ndo tenho muita experiéncia profissional, mas o que eu posso enxergar na
sociedade como um todo, no mercado é que mulheres realmente ndo tem muita voz. De tipo,
dar uma ideia e o chefe ouvir ou ser ndo valorizada pelo o que esta fazendo, ou as vezes eu acho
ISSO muito comum, eu vejo muito presente em pessoas conhecidas minhas de mulheres que
trabalham, de fazer o trabalho que um homem foi encarregado de fazer e ele ganha o credito
por isso ou mulheres que trabalham mais do que precisam, porque a gente como mulher na
sociedade a gente € ensinada a fazer mais do que a gente precisa. A gente é ensinada a se moldar,
a tentar agradar. Entdo quando o chefe pede para uma mulher para ela ficar meia hora a mais

no expediente, € muito dificil que ela conteste isso justamente porque ela foi ensinada desde
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crianga a obedecer. Eu acho desigualdade de género uma coisa muito forte ai, apesar de tantos
debates, eu ainda acho uma coisa muito forte que marca muito o mercado em si também. Néo

s6 0 mercado, mas a sociedade como um todo.

23) Mercado de videogames também acontece?
Eu acho que sim. Eu acho que por, assim, por acreditar-se que o videogame € uma coisa
pertencente a homem, assim como o futebol, o futebol € um bom paralelo pro cenario gamer,
porque também existe muita desigualdade social no futebol bem mais encarada assim, porque
é algo maior, entdo é, é literalmente um pardmetro muito bom; o cenério feminino de e-Sports
€ muito menor, recebe muito menos sim, 0s campeonatos sd&o muito menores, enquanto 0s
campeonatos masculinos sdo bem maiores, ganham milhdes, homens ganham salarios
bilionarios, no cenario de futebol no caso; quanto por exemplo na copa feminina elas
conseguiram muito mais prémios jogando pelo Brasil, enquanto a selecdo masculina nao
conseguiu e mesmo assim os salérios deles é um nivel assim de discrepancia enorme. Entdo no
cenario de jogos, eu acho que da para fazer bem um paralelo com o futebol assim, mesmo, até

pelos dois serem esportes.

24) Esse é um momento propicio para inser¢do feminina no cenario?
Eu acho que sim. Mas é meio complicado falar sobre isso, porque no cenario competitivo de
videogames €, estaria falando que é propicio para mulheres jogarem em campeonatos mistos
por exemplo ou coisas assim. E a gente tem o caso das Vaevicts, do time russo, do cheer 1 que
foi jogar contra, eles colocaram elas ali como estratégia de marketing né e colocaram elas ali
para jogar contra eles e os meninos ridicularizaram elas totalmente. Os cinco tavam sem suporte
e ainda mais a organizag&o ter colocado meninas Diamond né para jogar com meninos de trés
divisdes acima delas, entdo assim, muito complicado. N&o existem tantas mulheres assim, vou
falar no cenario de LoL que é o que eu conhego mais, ndo existem tantas mulheres assim no
high elo, no desafiante, eu acho que tem uma ou duas assim no desafiante e meninas que tao
querendo subir e tal e claro que tem as meninas que téo se esforgando que tdo no master, no
grand master e né, enfim, entdo ndo seria adequado agora, ndo seria justo com elas colocar para
jogar contra meninos que ja pegaram desafiantes 300 mil vezes, ja jogaram contra times
coreanos. Eu acho que é preciso primeiro proporcionar para elas um espaco para se
desenvolverem, sabe. Jogar campeonatos com times do cheer 3 feminino, jogarem umas contra
as outras, ao ponto que elas vdo ganhando experiéncia e ai ir subindo, colocando jogadoras mais

experientes para jogar contra elas, proporcionando tempo e treino, psic6logos também. E muito
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importante, salde mental do jogador de esportes eletrdnicos também é algo que também
influencia muito, acho que a INTZ nesse ultimo campeonato no CB-LoL que teve ela deixou a
mudanca que faz ter um psicélogo no time, entdo ajuda psicoldgica para as meninas também.
Ter toda essa estrutura, ter um espaco para posteriormente poder jogar campeonatos mistos.
Assim, eu acho que sim existe, a gente tem que lutar por um espaco para elas e para que elas se
destaguem e joguem futuramente em campeonatos mistos com alcances, assim absurdos, mas
isso ndo de uma forma téo agressiva quanto o pessoal do Vaevicts la na Russia tentou fazer,
que foi de uma forma totalmente desleixada. Eu vejo o cenario feminino atual como uma coisa
largada assim, ndo tem ninguém que tenha atencéo de preparar a mulher, de preparar o treino,
de preparar as meninas, de falar como é um jogo, porque incentivar a competitividade delas é
algo que a gente vem trabalhando, entdo ¢ algo que vocé ja vé mais, as meninas com isso com
esse  de competicdo, isso é muito legal. Mas ainda ndo em como € uma competicdo, como
jogar em time, porque jogar é no servidor ?, sozinha, é totalmente de jogar em time, ensinar
comunicacgéo. Entéo todos esses cuidados assim sdo importantes pro desenvolvimento delas néo
SO pegar e jogar elas no cenario de e-Sports sabe. Eu acredito que seja 0 momento ideal, mas
que isso tenha que tenha que ser feito com zelo e eu acho na minha opinido eu acho que a Unica
figura que tem a capacidade de ter esse zelo, de ter esse cuidado para inser¢do da mulher no e-
Sports é a prépria mulher. Entdo de ter organizacdes realmente focadas nisso, interessadas nessa

insercao.

25) As mulheres sdo pressionadas mais que os homens para fazerem uma boa
partida?

Bom, eu ndo sei se eu tenho muita propriedade para falar sobre isso, porque eu ndo vejo muito
isso. Em questdo, eu vejo cobranga, mas cobranca de mulheres também, mas eu vou falar em
nivel de solo killing que é o que eu conhecgo. O nivel de jogos eu vejo que hd sim uma maior
cobranca de tipo, eu vou entrar nessa partida sozinha, eu sei que os outros 4 jogadores
provavelmente sdo homens entdo eu vou me dedicar para ndao ficar com negativa no jogo,
porque sendo eu sei que toda a culpa do game vai cair sobre mim, tenho essa consciéncia sabe,
eu acho que a solo killing ja tem essa pressdo acho que no competitivo também deva ter, mas

eu nunca presenciei um caso para falar com propriedade.

26) Vocé acha valido criar campeonatos femininos?
Eu acho que sim, justamente por aquilo que eu falei de incentivar a competitividade,

proporcionar um espago para as meninas se desenvolverem.
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27) Desde que vocé comecou até hoje no projeto, vocé acha que o mercado esta
diferente para mulheres?

Ta diferente, agora a gente € vista a gente fez um certo barulho, entdo agora a gente € vista, a

gente ndo é muito aceita, mas a gente é vista. Entdo teve essa melhora. Ainda tem muita coisa

para mulher como eu falei, mas teve sim uma melhora, eu acredito que a gente esteja

caminhando para um caminho positivo que a gente esta evoluindo, em passos de tartaruga, mas

estamos.

28) Vocé acha que existe preconceito contra a participacdo feminina no cenério?
Existe. Existe uma grande repulsa as mulheres no cenério de games, assim no geral. Como eu
comentei antes, como se a gente ndo pertencesse a ele, tipo, como futebol tava falando e
videogame, quantos que meninos foram ensinados a acreditar que aquilo é deles, que é um
espaco para eles. A midia faz eles acreditarem que é um espaco para eles, entdo quando vocé
vé algo diferente no seu espago vocé fica meio ‘calma o que esta acontecendo?’ e age de forma

agressiva.

29) Como alcancar um papel igualitario entre mulheres e homens?
Entdo, igualdade de género € uma coisa muito complicada, porque depende muito da sociedade
né. A gente ainda vive numa sociedade desigual, entdo eu diria que o cenario de games ndo
tenha desigualdade € meio que muito utdpico, porque a gente ainda vive numa sociedade muito
preconceituosa. Mas eu acredito que o caminho seja a informacdo, de esta passando esse
conhecimento para comunidade de que a mulher esté ali, de que ela ndo esta no cenario porque
ela quer brincar, porque ela quer chamar atencéo, porque ela quer atencdo de homem, porque
quer lucrar usando o corpo dela ou coisas do tipo, mas que ela esta la para jogar, para trabalhar
com seriedade. Entdo eu acho que informacéo assim de realmente alcangar grande parte da
comunidade para ter esse pensamento comum de que mulheres e homens jogam da mesma
forma ao ponto de organizacgdes grande e de o cenario competitivo e as proprias empresas de

jogos vejam a mulher como igual e conhegam ela como igual.

30) E uma luta unicamente feminina?
Eu acho néo acho. Inclusive, pouco se fala sobre transfobia, homofobia em jogos e € algo muito,
muito, muito forte. Algo no mercado muito forte, de pessoas, a gente ja teve depoimento de
pessoas trans pro proprio Sakura falando que se mulheres tém medo de ligar o chat de voz,

imagina para uma mulher trans como que € encarar essa situacdo. Entdo quantas coisas eles ndo
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ouvem ou 0 homem com uma voz afeminada, ou um gay com a voz afeminada, é muito
complicado. E muito complicado uma mulher com a voz masculina, mais grossa. E algo que
elas sofrem muito e pouca gente se fala. Em um dos nossos formularios dos ultimos que eu tava
estudando aqui, eu perguntei para as mulheres o que mais ‘faz falta para vocé’ ¢ uma das
respostas foi representatividade negra. E eu parei para pensar nisso e realmente sdo poucos 0s
exemplos de pro players negros. Entdo se para mulher é dificil se sentir representada imagina
para uma mulher negra, trans. Entdo ndo é uma luta s6 das mulheres. E uma coisa que a gente
trabalha com mulheres, mas ndo é uma luta unicamente da mulher, eu acho que o gamer em
geral, ele tem muito preconceito com minorias e exclui muito, ridicularizam muito e tudo é
piada, meme e ndo veem o quanto eles estdo sendo toxicos por conta disso. Tipo, eu realmente,
quando eu li isso no formulario, da mulher negra, eu mandei mensagem para staff falando a
gente precisa fazer alguma coisa. Entdo realmente precisa de visibilidade eu acho que todas
essas categorias e talvez mais algumas ndo sei, mas todas precisam ser representadas, todas
precisam ser se ver ali, € uma luta muito lenta, a mulher estd conquistando um pedacinho, mas
ndo com certeza ndo € uma luta s6 nossa. Essa dor, esse preconceito, esse 6dio que a gente
sofre, a gente ndo esta sozinha, muito, muito provavel que essas outras minorias também se

sintam assim.
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APENDICE G - ENTREVISTA VICTORIA RODRIGUES

Entrevista concedida a autora em Santos, no dia 15 de outubro de 2019.

1) Quais seus primeiros contatos com jogos eletronicos?
Meu primeiro contato com jogos eletronicos, profissionalmente em 2017, mas eu sempre fui
apaixonada por e-Sports, por jogos, porque e-Sports é um termo relativamente novo. Mas desde
pequena, eu sempre gostei de jogar videogame, isso sempre foi uma paixdo na minha vida. Eu
joguei desde o Nintendo 64, Mega Drive, todos os Playstations, entdo assim, videogame sempre
foi uma paix@o na minha vida. Em 2017 eu comecei a descobrir que isso era um mercado e que
a gente podia trabalhar com jogos eletrénicos também. Ent&o se eu falasse com a Victoria la de
10 anos ¢ falasse que eu ia trabalhar com jogos de videogame ¢la ia falar ‘vocé esta louca, é
impossivel fazer isso’. Entdo o mercado de e-Sports ele proporcionou isso para gente. Na
verdade, é a realizacdo de um sonho, porque é uma paixdo que a gente consegue transformar
hoje em trabalho. Entdo o meu primeiro contato com jogos eletrdnicos profissionalmente foi
em 2017, cobrindo jogos como jornalista. Mas com videogame em si, essa paixao vem desde

peguena mesmo.

2) Quando vocé era pequena tinha outra menina que jogava com vocé ou vocé era
a unica?

N&o, eu era a Unica. Na verdade, eu comecei a gostar de videogames porque eu sé tenho primos
homens. Eu sou a Unica mulher da familia, entdo meus primos brincavam... eu tenho s6 um
primo mais novo, 0s outros sdo todos mais velhos, entdo eles sempre brincavam de jogar
futebol, videogame, brincadeiras, vamos dizer assim, tipicamente masculinas na época, hoje
em dia a gente sabe que ndo existe mais isso, mas na época era muito forte isso. E como na
época eu so tinha primos homens, eu brincava com eles; eu ndo tinha nenhuma mulher para
brincar. Entdo eu comecei a desenvolver essa paixdo, comecei a aprender a jogar videogame

com eles e hoje em dia eu jogo melhor que todos eles.

3) Que tipos de jogos vocé jogava quando vocé era pequena?
Olha eu joguei muitos jogos. Eu acho que Fifa é um jogo que eu jogava muito, que é futebol
né. Jogos competitivos multiplayer, jogos de modo histdria que a gente chama, que sdo aqueles
jogos de passar de fase, desde Crash que eu jogava muito, Crash Team Racing. Acho que todos

esses jogos assim famosos da época de alguns anos atras... Winning Eleven da época que nao
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existia o Fifa, que a gente jogava, que é um jogo de futebol também. Acho que foram os jogos
que eu mais joguei. Hoje em dia também eu costumo jogar muitos jogos de modo histéria que
nem o ultimo, um dos melhores jogos que eu ja joguei, foi Detroit Become Human que é um
jogo sensacional que é de modo histéria. Hoje eu jogo muito Rainbow Six, que é 0 jogo que eu
trabalho, que € um jogo de FPS, de tiro; desde Fifa, sdo varios jogos assim que... eu costumo
jogar bem diversificado assim. N&o tem um estilo de jogo que eu gosto. Eu vejo uma histéria
que me encanta eu comeco a jogar e eu gosto de testar muito jogos entdo eu sou uma pessoa

que vai jogando um jogo atras do outro, vou comprando tudo.

4) E vocé se considera uma jogadora casual ou hardcore?
Né&o, eu sou jogadora casual, completamente. Porque eu gosto de jogar for fun. Eu trabalho com
videogame, mas eu ndo sou pro player. Pro player sdo os jogadores profissionais. Eu trabalho
como caster, entdo meu trabalho nédo envolve jogar, e sim analisar 0 jogo. Entdo enquanto eu
estou jogando, eu me considero fora do meu ambiente de trabalho. Entdo eu jogo
completamente for fun. Meu estilo é casual, eu jogo para brincar, eu gosto de me divertir com
0S Meus amigos, porgue 0 jogo em si, jogar ndo € o meu profissional. Meu profissional é ser

caster, entdo eu consigo jogar for fun totalmente.

5) E vocé se considera uma mulher gamer?
Sim, com certeza. Sou uma mulher gamer, uma mulher que gosta de videogame, uma mulher
gue joga videogame. Acho que isso € o mais legal assim, uma mulher gamer é aquela que gosta
de videogame né, eu ndo gosto muito de usar rétulos né, mas eu acho que a mulher gamer é

qualquer mulher que seja apaixonada por games. Ela ja automaticamente ja se torna uma gamer.

6) Vocé falou que nao gosta de usar rétulos, entio vocé acha errado usar “mulher
gamer”?

N&o diria errado, mas é que assim, a ideia € que a gente sabe que a mulher ainda esta
conquistando seu espaco nesse mercado, por mais que a gente tenha tido um crescimento
enorme, a gente ja tem varias mulheres trabalhando com isso, ainda é um mercado que a mulher
estd conquistando seu espaco. Entdo, a ideia € que no final todos nds sejamos gamers, sem
distingdo de género. Tanto homem, quanto mulher, todos nds seremos gamers, mas por
enquanto eu acho que a mulher gamer ainda traz uma representatividade, esse nome da mulher

mais forte dentro do cenario competitivo.
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7) Quando vocé jogava ha algum tempo, vocé ja precisou trocar seu nick ou
desligar seu voice?

Normalmente eu nunca usava voz em jogo por conta de assédio e preconceito. O meu nick
sempre foi meio neutro. Como eu uso ‘viic’, muita gente acha que ¢ victor. Na verdade, €
engragado, porque o machismo é tdo presente na sociedade que muitas vezes, como eu ndo uso
V0z, a pessoa assume que eu sou o0 Victor. N&o passa pela cabeca que pode ser uma mulher. A
partir do momento em que vocé tem um elo, uma pessoa jogando, a primeira coisa que vem na
cabeca do cara é que é o Victor, que ndo é uma mulher jogando. Principalmente se eu estiver
jogando bem. Entéo assim, meu nick é bem neutro e eu ndo costumo usar voz por conta disso.
Agora como eu trabalho com isso e como sou mais conhecida, principalmente no mundo do
Rainbow Six, acaba que eu ndo consigo mais fazer isso, as pessoas veem o meu nick e sabem
gue sou eu. Entdo, mas ai ja entra outra questdo de ter uma posi¢éo dentro de um cenario que
me blinda muitas vezes disso, porque sabem que vai ter uma repercussdo. Entdo hoje acaba
sendo um pouco diferente, mas na época sim, eu tinha muito medo de usar voz no jogo, eu
nunca usava, normalmente eu jogava em clds, com meus amigos que sdo todos homens. Entao
muitas vezes eles ja tiveram que me defender, defender no sentido de aconteceu uma situacdo
e a gente ter que contornar isso, entdo é realmente algo muito complicado ainda. Eu acredito

que isso tem diminuido. A gente sabe que ja foi pior, mas ainda acontece.

8) E como surgiu a oportunidade de virar caster? Como foi a situacdo?
Eu falo que foi uma situagdo muito curiosa né, porque em 2017, quando eu comecei a entrar no
cenario de e-Sports, na verdade foi com um convite. Eu sou jornalista de formacéo e eu sempre
acompanhava o cenario competitivo, eu comecei a jogar Rainbow Six e comecei a acompanhar
0 cenario competitivo de Rainbow Six e ai eu fui comentando no Twitter sobre as partidas que
tavam acontecendo e um dia um amigo meu que estudou comigo, fez faculdade comigo,
trabalhava numa editoria de games e ele me convidou ‘poxa vocé€ ndo quer cobrir os jogos?
Vocé é jornalista, vocé manja para caramba, sempre vejo vocé comentando, vocé nao quer
cobrir?’. Ai eu falei ‘ah’, eu trabalhava com outra coisa na época, ndo era games, € eu pensei
‘ah, ¢ um modo de ter mais networking, mais um lugar para buscar contatos e ter um dinheirinho
extra’. E ai eu fui, aceitei, comecei a cobrir o cenario competitivo como jornalista e ai com isso,
em 2018, surgiu a oportunidade de cobrir o primeiro campeonato feminino de R6. Na verdade
foi uma iniciativa amador, o cenario, so para contextualizar, o cenario € misto, mas a gente s
tem homem jogando. Ele é misto, qualquer um pode jogar, mas o cenario principal, de elite, s6

tem homens, é completamente dominado por homens. Entdo surgiu essa iniciativa da gente
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fazer um campeonato amador feminino para trazer mais mulheres pro cenario competitivo. E
ai me convidaram para cobrir, a principio a Unica coisa que eu ia fazer era cobrir o cenario,
divulgar o campeonato e entrevistar jogadoras e eles tinham fechado duas casters mulheres,
porque como o competitivo era feminino, 0 campeonato era feminino, eles queriam também
mulheres trabalhando na organizagdo. E ai uma semana antes as meninas desistiram. Eles
ficaram, eram dois organizadores, eles ficaram completamente perdidos, sem ter o que fazer e
ai eles ‘meu precisamos de alguém’, eles iam narrar, eles precisavam de uma comentarista e
disseram ‘meu vocé ndo quer fazer? VOCE ja esta aqui com a gente, vocé ja estad no staff. Faz
com a gente pelo menos essas duas primeiras semanas, agora que 0 campeonato vai comegar e
depois a gente arruma outras duas pessoas’. Ai eu falei ‘ta bom’, ja tava 14, pensei ‘vamos 1a’.
Era para fazer as duas primeiras semanas, o pessoal comecou a gostar, eu fiz 0 campeonato
inteiro, todas as temporadas do campeonato, e ai haquele momento eu percebi que eu poderia
trabalhar com aquilo e que ali tinha um futuro. Entdo eu comecei a investir nisso mais. Eu
cheguei a ficar um tempo parada, eu tive uns problemas pessoais, e depois eu comecei a receber
convites para fazer campeonatos e ser comentarista. Ai eu comecei a fazer campeonatos,
campeonatos, campeonatos... E quando eu vi, eu tava completamente inserida, com varios
convites para campeonatos e completamente dentro desse mundo.

Acho que foi a realizacdo de um sonho. para quem € apaixonado por videogame, para quem €
apaixonado pelo mundo dos jogos, vocé ter isso como trabalho é uma realizacdo de um sonho.
Ha 10 anos eu nunca ia pensar que eu ia estar trabalhando com jogos, com videogame. E a
mesma coisa que eu tento explicar para minha avo o que eu faco. Tipo, ela ndo entende o que
¢, tipo ‘ta mas e ai?’, porque ¢ uma coisa assim inimaginavel, porque a gente nunca ia pensar
que isso ia acontecer, que a gente ia trabalhar com jogos. para mim hoje, trabalhar com isso é a
realizacdo de um sonho, eu to realizando um sonho de pequena, quando eu ficava la jogando
videogame, por 4 horas, 5 horas, até de madrugada, falar ‘puts, hoje essa ¢ uma das minhas

fontes de renda’.

9) Como costuma ser sua rotina quando vocé tem campeonato para cobrir?
Minha rotina normalmente, eu ainda trabalho, eu ndo faco s6 isso. Eu divido minha fungdo em
dois empregos, entdo a minha rotina acaba sendo ainda mais puxada, porque 0S jogos
normalmente séo de final de semana ou a noite, entdo muitas vezes eu trabalho de manha e de
noite eu tenho campeonato. S&o varias modalidades, a gente tem 0s campeonatos presenciais,
gue a gente tem, por exemplo na BGS, Brasil Game Show, que eu fui. A gente foi para la, entdo

é um campeonato presencial. Os jogadores tdo 14, a gente esta la, tem plateia, 0 campeonato
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acontece todo Ia. A gente tem os campeonatos em lan, que sdo 0s campeonatos em estudio, por
exemplo que os jogadores tdo dentro de game houses em lugares separados e a gente estd em
estadio, nos casters com a camera e com a equipe de transmissdo e tem o0s campeonatos online.
Os jogadores em casa, a gente em casa, tudo € feito em casa. Entdo sdo varios campeonatos
assim que acontecem. Ent&o por exemplo, quando tem campeonatos online, que eu fago pela
minha casa, eu tenho um estadio em casa, entdo eu faco em casa, entdo por exemplo, eu vou
trabalhar o dia inteiro, eu chego, eu faco exercicio de voz, porque eu fico o dia inteiro
trabalhando entdo as vezes eu tenho uma rotina de campeonatos muito intensa e a voz vai
embora. Eu tive um campeonato semana que passa que no final eu ndo tinha nem uma gota de
voz, porque ja tinha ido tudo embora. Entdo eu normalmente fago exercicio, faco inalagéo para
hidratar a garganta, € sempre uma rotina de... A minha rotina é mais de cuidados com a garganta
do que uma rotina, vai, de uma preparacao, enfim. Quando tem evento, principalmente também,
que nem a BGS, eu fui de manh&; como os campeonatos sempre acontecem em S&o Paulo e eu
sou daqui do litoral, entdo eu sempre tenho que ir para Sdo Paulo. Entdo por exemplo eu saio
mais cedo, subo a serra, vou para la e me preparo |14, tem toda uma rotina. Mas eu divido meu
tempo assim, trabalho, estudo e campeonato. Trabalho, estudo e campeonato. Normalmente eu
assisto muita transmissao, eu assisto muitos jogos para estudar, as vezes eu reassisto as minhas
préprias transmissdes, porque as vezes como € tudo ao vivo a gente deixa passar muita coisa.
Eu gosto de assistir as minhas transmissdes e pensar ‘puts eu podia ter dito isso aqui’ ou ‘perdi
esse momento, na hora ndo prestei atengao nisso’, porque me deixa, me ajuda a ficar ligada para
as préximas transmissdes. Entdo assim, hoje em dia € uma rotina bem puxada, porque eu
trabalho em outro lugar ainda. Mas 0 ano que vem ai a gente talvez tenha, consiga focar
totalmente em jogos eletronicos, consiga viver disso 100%.

10) Vocé e caster e analista (17:40), as duas profissdes se entrelacam?
E que assim, ser analista na verdade me ajuda. Porque normalmente analista, sio duas funcdes
distintas que acontece, por exemplo, vocé pode ser analista de um time especifico. Entdo por
exemplo, vocé tem um time e eu sou analista do time X, dai esse cara é responsavel por estudar
todas as taticas, ele € o cara que vai analisar todos os times. Por exemplo vocé vai ter jogo do
X vs. Y, ai o analista vai ser o cara que vai estudar o time Y, estudar como o time joga para
passar pro time. Entdo eu ndo, eu sou analista, € uma das funcdes que eu faco, mas hoje eu ndo
exerco ela em um time. Eu utilizo essa parte de analista no meu préprio trabalho, porque eu
consigo analisar os times e isso me ajuda na hora, como caster e comentarista, a entender melhor

o perfil dos times e ter um trabalho mais eficaz, vamos dizer assim. Essa parte de analisar as
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equipes me ajuda na hora, por exemplo, tem o time X e o time Y, eu vou analisar os dois times,
eu tenho esse trabalho de analista dos dois times e ai na hora da transmissdo quando eu vou
fazer os comentarios eu tenho mais embasamento para falar sobre aquelas duas equipes. Entéo
€ mais isso... eu falo que eu sou caster e analista, porque eu exerco as duas funcdes né, mas
atualmente mesmo o meu foco é ser caster e a parte de analista me ajuda mesmo na parte de

embasamento pro meu préprio trabalho.

11) Quando vocé virou caster ja tinham outras meninas com a mesma profissao
que a sua?

Né&o, eu fui a primeira. Na verdade, eu sou a primeira mulher a comentar o Rainbow Six no
mundo. Nessa profissdo a gente ndo tem nenhuma mulher... Hoje a gente tém narradoras;
comentaristas ainda ndo, eu sou a unica. Mas no cenario competitivo de R6 ndo. Eu fui a
primeira mesmo a comentar uma partida oficial, sai até no G1 por conta disso. Mas a gente tem
alguns outros e-Sports, 0 CS ja tem mulheres, no LoL ja tém mulheres, mas no R6 realmente
eu fui a primeira, porque era um cendrio ainda relativamente novo também. A gente tem ai,
perto do CS que tem mais de 20 anos, o R6 tem seis, entdo €, ainda tem uma disparidade de
tempo bem grande, mas ndo, hoje a gente mulheres, a gente tem ai algumas narradoras, eu ja
fiz dupla com outras meninas. A primeira vez na verdade foi na, sem ser nessa semana que
passou que teve a BGS, num outro campeonato que eu fizcom uma menina, que a gente formou.
Foi a primeira vez que teve uma dupla 100% feminina numa transmissédo oficial de R6, foi a
primeira vez que isso aconteceu. Entdo assim, € muito louco isso, porque voceé ser... na verdade
para ser honesta, eu tinha sido a primeira e ndo sabia. Eu descobri depois quando foram me
procurar para fazer uma entrevista porque eu era a primeira e eu fiquei tipo ‘sério? Nao tem?’
e ndo tem mesmo. Se a gente for olhar assim a gente tem o cenario de R6 muito forte na Europa,

por exemplo e na Europa séo todos homens.

12) E vocé tinha dito que os campeonatos mistos s6 tinham homens, hoje isso
mudou?

N3o, a gente ainda tem um cenario principal predominantemente masculino. E, pelo menos aqui

no Brasil. L& fora a gente tem algumas, poucas mulheres, a gente teve ai agora a ‘Goddess’ que

foi a primeira mulher a jogar a pro league. A pro league, para vocé entender € um campeonato

importante de R6. E um campeonato que envolve, é um campeonato disputado por regides e

depois a gente vai para uma parte, fase mundial em que todas as regides que se classificaram

disputam entre si. E a gente tem a Goddess que foi a primeira mulher a disputar uma pro league
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num time misto. A Jess também, que foi a primeira couch mulher. Entdo a gente tem elas assim,
s6 como referéncia mesmo e aqui no Brasil a gente tem o cenario feminino hoje muito
consolidado, as meninas estao ai aparecendo, varias meninas. Mas em termo de principal assim,
pro league, brasileirdo, que sdo os campeonatos mais consolidados, a gente ainda ndo tem

nenhuma mulher representando no cenario de R6.

13) Na sua profissdo, os direitos trabalhistas entre mulheres e homens séo iguais?
Entdo, eu hoje sim. Da minha parte sim, mas eu ndo sei te dizer assim como que funciona em
outros jogos, mas no R6 sim, até porque eu sou a tnica mulher, mas acho que rola uma pequena
reclamacdo ainda. A reclamacdo maior € por exemplo, a gente tem ai o cenario feminino. As
premiacGes do cenario feminino sdo muito menores. E isso € uma coisa que as mulheres
reclamam ainda, bastante. A gente tem ai um cenario principal e que tem premia¢6es altissimas,
mas se voceé for ver as premiac6es dos campeonatos de R6 sdo absurdas, sdo bem grandes e as
premiacOes dos campeonatos femininos nem tanto. Mas ai vocé entra na discusséo de ter um
cenario principal e um cenario feminino que ndo chega a ser o principal. Entdo rola essa
diferenc¢a, mas ¢, ¢ uma discussdo assim longa, porque existem argumentos do tipo “ah mas o
cenario principal ¢ misto”, mas ai as mulheres ndo conseguem entrar, entdo tudo acaba tendo
aquela, como eu posso dizer, uma discussdo com bastante, varios lados né, entdo, mas. Eu acho
que é dificil, j& me perguntaram isso uma vez e eu falo que € dificil a gente ter um veredito,
porque é um cendrio novo. E algo que tudo esta se construindo, ndo é um cenério consolidado
gue a gente tem uma disparidade de salarios, € algo que tudo ainda esta sendo construido, as
mulheres tdo comecando a aparecer, entdo € dificil a gente mensurar ainda se isso é, se existe
essa desigualdade ou ndo. Talvez daqui a alguns anos, quando o e-Sports seja algo mais, porque
ainda é um mercado em crescimento, quando for um mercado consolidado, eu acho que ai a

gente consegue fazer esse tipo de comparagéo.

14) Na sua opinido, por que ndo tem mulheres nos campeonatos mistos?
Assim, a gente tem ai, é 0 que a gente falou, a mulher sofre muito preconceito, muito assédio.
Entdo muitas, muitas, muitas, muitas se escondiam atras de nicks masculinos, a gente tem até
varias campanhas na internet, 0 My Game My Name, que € uma das mais famosas, que
incentiva as mulheres a pararem de usar nicks masculinos. Entdo assim, a gente sempre teve
isso, essas mulheres se escondendo. Entdo quando o cenério de fato comegou a crescer, as
mulheres se escondiam. Entdo o cenario acabou sendo formado por homens, que eram o0s que

ndo tinham medo de se mostrar porque eles ndo vao sofrer assedio ou preconceito. Entéo eu
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acho que isso de fato criou uma panelinha, porque o cenario foi crescendo com 0s homens,
enquanto as mulheres estavam escondidas. Agora as mulheres estdo comegando a sair, a mostrar
seus nicks verdadeiros e parar de usar nicks masculinos, s6 que o cenario ja esta formado. Entédo
tem uma panelinha ainda. Por exemplo, no R6 é diferente do futebol. No futebol, por exemplo,
vocé tem um time. E ai o time contrata, os jogadores ali eles ndo tém esse poder de contratar
ninguém, quem contrata € o dirigente do clube, o técnico e tal, que vai contratar outro jogador
para jogar no time. No R6 quem decide isso sdo os proprios jogadores. Eles decidem quem véo
contratar, eles decidem quem sai da line, se alguém entra. Entdo € muito dificil pros jogadores
darem uma chance para as meninas sabe. A menina tem que se mostrar muito, muito, muito boa
para conseguir buscar e galgar uma chance no competitivo com os caras escolhendo. Entéo
acabou formando uma panelinha. Entdo eu acho que esse € o motivo pelo qual a gente ainda
ndo tem mulheres dentro desse cenario. Agora a gente comeca a ver algumas mulheres se
destacando e mostrando... O potencial né, a gente tem um time feminino que esta se destacando
bastante, entdo acho que agora a gente possa ver alguns jogadores dando essa oportunidade.
Mas € o que eu falei, vira uma panelinha né, eles acabam trocando de line sempre entre eles

mesmos. Entdo é bem complicado para entrar uma mulher.

15) Sobre e-Sports, vocé acha que as meninas precisam se ‘esfor¢car’ mais para
fazer um bom jogo do que os homens?

Eu acho que nédo é nem se esforcar mais, a gente tem que se provar mais. Eu nunca vou esquecer
a primeira vez que eu apareci huma transmissao oficial, &, varias, porque nas transmissoes tém
o chat né, e ai varias pessoas no chat ‘quem ¢ essa mina ai’, ‘de onde surgiu essa mina’, nao sei
0 que e tal, varias, varias e no final da transmisséo eles ‘po, ela menina mas ela manda bem’,
‘ndo sabia que ela mandava bem’, ndo sei o que e tal. A gente ¢ desacreditada s6 por ser mulher.
A partir do momento em que eu apare¢co como mulher as pessoas comegam a desacreditar, tipo
quem € essa dai. Se fosse um homem entrando pela primeira vez iam falar ‘ta legal, um cara
novo, vamos ver o que ele sabe fazer’. Agora eu, a gente, mulher ¢ desacreditada logo no
comeco, entdo a gente tem que se provar o tempo todo. Eu costumo falar que eu acabo me
esforgo mais, porque eu ndo posso errar. Se eu errar, se eu falar qualquer virgula fora do lugar
eu vou ser ataca, ‘ah porque ela ndo sabe nada nanana’. Ao contrdrio que a gente vé muitos
homens que erram milhdes de vezes, falam um monte de besteiras e ninguém esta nem ai. Eu
costumo falar que ndo é que a gente se esforga mais, mas que a gente tem que se provar muito
mais, eu tenho que me provar o tempo inteiro. E eu tive que me provar da primeira vez para

mostrar para as pessoas que eu também posso entender de R6 e eu posso ser uma comentarista
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que fala da parte técnica, tanto quanto outros homens. Ent&o eu acho que ainda rola isso, a gente
tem que se provar muito, a gente tem que se provar o tempo inteiro, eu tenho o tempo inteiro...
ndo que os caras ndo tenham, isso faz parte da minha rotina como profissional obviamente,
estudar o tempo inteiro, me provar. Mas 0 que eu quero dizer é que a gente ndo tem espaco para
errar, a gente ndo tem essa margem, porque o tempo inteiro a gente é desacreditada. Entdo, com

certeza eu acho que o tempo inteiro um pouco mais que 0s homens nesse aspecto.

16) Vocé que é valido criar um campeonato feminino?
Essa é uma discussao que rolou bastante quando comegou o cenario competitivo feminino de
R6, porque isso é algo que ja tem no CS e muita gente fala que acaba... Tem dois lados né, eu
acho que a minha opinido €é: ndo é o ideal, o0 ideal seria a gente ndo tivesse um cenario feminino
de R6, mas se ndo rolasse uma panelinha no cenario principal. Eu acho que néo € o ideal, mas
0 mundo em que a gente Vvive, 0 cenario em si, nos obriga a fazer isso, porque se ndo fizer isso
essas mulheres ndo vao ter espaco. O Unico jeito da gente criar e conseguir fazer com que a
mulher mostre seu trabalho é com o cenario feminino. Entdo assim, é diferente porque, por
exemplo, tem 0 homem se destacando. Ele vai comecar a se destacar e tal, vai ser chamado para
uns campeonatos e tal, até ele ser chamado para fazer teste para uma equipe. 1sso nao acontece
de maneira genuina com uma mulher. A mulher vai comecar a se destacar, ai vao falar ‘po, é o
namorado jogando na conta dela’, ela vai ter que provar que ¢ ela. Ai ela comega a jogar bem,
e ai vao falar ‘ah, é hack’, tem que provar de novo que ¢ ela. Entdo tem que provar de maneira
genuina. Entdo o cenario feminino, os campeonatos femininos sdo uma maneira de mostrar que
as mulheres realmente ddo bala, que as mulheres sdo boas. A gente vé ai varios campeonatos
femininos que j& aconteceram e a gente vé o poder das meninas, elas conseguem se provar
nesses campeonatos. Entdo assim, 6bvio que ndo é o ideal. O ideal é que a gente ndo precisasse
disso, que a gente ndo precisasse criar esse cenario feminino. Mas o jeito que o cenario é
construido hoje se faz necessario essa criacdo de cenarios femininos para que as meninas
consigam mostrar seu potencial e consigam se provar também no jogo. Entdo assim, é logico
gue isso tem 0s prads e os contras, muitas vezes vocé acaba segmentando ainda mais €, deixando
aquele cenario s para as meninas, criando cenario feminino e masculino, que nao ¢ a ideia,
porgue aquele cenario € misto. Mas eu acho que é assim, ndo vejo outra solu¢do a nao ser criar
um cenario feminino para mostrar que as meninas tem tanto potencial quanto os homens. Entao
assim, é bem complicado, mas acho assim que ndo pode as meninas se acomodarem naquele
cenario feminino, ficarem naquele cenéario, usarem aquilo para terem uma experiéncia, para

conseguirem se desenvolver para ai sim galgar novos objetivos.
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17) Como profissional, vocé j& enfrentou alguma situacéo de assédio, preconceito,
hate?

E, sim. Como profissional a gente ainda toma muito hate. Eu acho que, a gente sabe que o
cenario de e-Sports € um cenario em crescimento, € algo superlegal trabalhar com o sonho, mas
uma das coisas ruins do cenario de e-Sports é a toxidade. A gente ainda tem um cenério muito
toxico com mulheres, com homens, toxico em si. A gente V€ ai 0s players recebendo muito hate
também. VVocé tem uma equipe que ta jogando muito bem. O cara faz qualquer caquinha dentro
da partida ele vai ser escorragado. Isso acontece muito, principalmente no R6. Entéo eu tomo
muito hate também, muita gente que ndo me conhece, que ndo viu meu trabalho, ndo viu uma
mulher ali, tomo muito hate. A gente ja ouviu coisas como ‘volta para cozinha’, aquelas coisas
classicas de quem ndo tem autoestima. Entdo a gente, isso acontece muito. Principalmente em
campeonato. Assédio eu ja recebi, ndo como profissional, mas ja em game, mas hate é uma
coisa comum assim. E horrivel falar isso, porque ndo deveria ser, mas é algo que a gente se
acostuma, porque a internet € meio terra de ninguém, a gente ndo sabe quem esta do outro lado,
entdo ndo da para gente ir atrds para responsabilizar. Muitas vezes até da, mas as vezes em
situacdo de campeonato ali no chat ndo tem como correr atras da pessoa para saber quem é.
Entdo é algo que infelizmente a sociedade em si a gente falhou como sociedade né, porque €
complicado assim de vocé mensurar, mas € um hate que... Eu acho que, l16gico, como mulher
eu acabo sofrendo mais, mas eu ndo considero algo exclusivo. Eu acho que varios outros
membros, outros casters homens também sofrem, hate, jogadores também sofrem hate. Entdo
eu vejo isso como um problema do cenério em si, de toxidade do cenario em si, ndo sO
especificamente com mulheres também. E mais o assédio e preconceito do que toxidade

mesmo, do que hate.

18) Como vocé faz para lidar com essas situacdes?
Entdo, eu em 2017 quando eu comecei, falei que em 2018 eu fiz 0 meu primeiro campeonato e
ai eu fiquei um tempo parada. Eu tive alguns problemas pessoais também, parei um tempo,
muita coisa acontecendo na minha vida, eu fiquei um tempo parada. Nesse tempo, eu usei esse
tempo para pensar realmente se era isso que eu queria, € 0 que eu ia ter que enfrentar com isso,
fazer um preparo psicoldgico mesmo, sabe. Eu tive esse tempo, pausa. Eu demorei bastante
para voltar, eu acho que o campeonato terminou em setembro, se ndo me engano e eu figuei,
em outubro eu parei, eu fiquei novembro, dezembro, parada, janeiro e fevereiro, eu voltei em

fevereiro. Eu tive algumas chamadas, alguns convites para campeonato e eu recusei varios,



153

porque eu queria me preparar psicologicamente. Eu sabia que ia ser algo que ia acontecer, que
n&o ia ter jeito e eu queria estar preparada para isso, sabe, eu ndo queria ter uma primeira
transmissao, ficar abalada e aquilo me desestimulasse da carreira em si. Entdo eu esperei esse
tempo, tive esse preparo psicoldgico comigo mesma e entender 0 que ia acontecer e como que
ia ser, para depois voltar com outra cabeca e foi exatamente isso que eu fiz. Quando eu volteli,
eu voltei com outra cabeca, eu voltei sabendo que isso ia acontecer e pensando nas melhores
maneiras de lidar com isso. Entdo assim, hoje eu ignoro. A verdade € que eu ignoro por uma
questdo de satde mental, porque assim, na minha cabeca, 16gico, criticas sdo uma coisa. Criticas
eu sou super aberta a criticas, sempre peco o feedback da galera, sempre ougo muito as criticas,
ndo é que eu ignoro qualquer coisa que as pessoas falam. Mas, quando o hate € gratuito eu
ignoro, porque ndo tem fundamento. O hate, quando ele vem gratuito ele ndo tem o menor
fundamento, a pessoa te xingando simplesmente porque ela ndo foi com atua cara, ndo é porque
ndo vocé fez um mal trabalho entdo eu vou te xingar. N&o é. E simplesmente ndo tem
fundamento, ent&o assim, eu passei a n&o absorver mais isso. E, ndo sei se é viver numa bolha,
mas eu acho que foi uma das melhores maneiras de conseguir manter meu rendimento
profissional sem me abalar psicologicamente com isso, sabe. Porque a internet é um meio muito
toxico, a gente vé hoje em dia que isso aumentou bastante, ndo s6 nos e-Sports, em si, nas redes
sociais. A gente V& isso, as pessoas brigando nos comentarios o tempo inteiro, a galera xingando
a outra, entdo o meio internet virou muito toxico. Entdo eu me coloquei nessa bolha de ignorar
alguns hates por questdo de salide mental mesmo, porque eu acho que isso me ajuda a ndo ter
uma queda de rendimento durante o meu trabalho. Entdo eu gosto principalmente em chat de
J0go, entdo o que eu faco, hoje eu ndo olho chat de jogo. Normalmente eu nunca vejo, a ndo ser
que printem alguma coisa para me mandar, e analiso pelas redes sociais e nas redes sociais sim
eu vejo a galera falando ‘ah vocé€ podia ter falado isso e tal’, ai sim. Como ¢ algo mais
direcionado a pessoa, ela estd mandando para vocé de fato, a pessoa que tem uma critica ou um
feedback, ela vai te passar. Porque quando é hate gratuito a galera joga no chat, porque sabe
que ninguém vai ler, ou ndo vai acontecer nada. Entdo hoje eu tenho essa politica, eu vejo nas
redes sociais, porque ai € um negdcio direcionado, a pessoa vai mandar para mim e eu vou Ver,
entdo ndo vai ter esse hate gratuito sabe, se ela tiver alguma coisa para falar vai esta a carinha
dela, por mais que a gente saiba que tenha fake, & algo mais direcionado, entéo hoje eu costumo

fazer isso por conta de satude mental.

19) Dentro da sua profissdo vocé ja se sentiu pressionada ou desencorajada a

continuar?



154

Ah, acho que todo mundo né. Acho que rola principalmente por ser um cenério dificil de vocé
buscar um crescimento né. E o que eu falo assim, eu comecei em 2017. Hoje, em 2019 eu to
comegando a colher os frutos de 2017. Entdo, 16gico muita gente fala ‘poxa, dois anos € pouco,
tem gente que ficou 10°, sim, mas muita gente acha, que me vé€ agora crescendo e pensa ‘po
essa menina apareceu agora’, e ndo €, eu to desde 2017 lutando pelo meu espago, buscando esse
objetivo. Entdo assim, durante esse periodo muitas vezes eu me questionei se era iSso mesmo
que eu queria fazer, se ndo era um sonho maluco tipo ‘0 que que eu t6 pensando? Eu vou
trabalhar com videogame, isso nao da futuro’. Porque querendo ou ndo nos, a minha geragao
ndo é a geracdo que ja nasceu com isso. Hoje a geracdo que ta vindo ja € uma geracao que os e-
Sports faz parte disso. A minha geragdo € uma que a gente tinha videogame, a gente sempre
teve, mas eu nunca ia imaginar que eu ia trabalhar com videogame. Entdo nds mesmos temos
um certo preconceito, tipo vou trabalhar com videogame, isso nao da futuro, tem que fazer uma
faculdade. Tipo, a minha propria geracdo tinha esses preconceitos no comeco, entdo eu mesma
lutei um pouco com isso tipo ‘trabalhar com videogame? Como assim? Como eu vou explicar
para minha familia que eu vou trabalhar com videogame?’, tipo ‘o que eles vao pensar?’. Entdo
durante esse periodo, esses dois anos, varias vezes eu me questionei ‘ndo, isso aqui € s6 um
hobby, eu vou largar isso aqui, ndo vou investir nisso ndo, que nao vai dar certo e ai aconteceu
alguma coisa’... Eu acredito muito em destino, eu ndo sei, Sei que muitas pessoas ndo acreditam,
mas eu acredito porque em certos momentos da minha vida vérias coisas aconteceram, varios
sinais aconteceram mostrando que poderia dar certo, sabe. Todas as vezes que eu pensei em
desistir acontecia alguma coisa que me trazia de volta e que me fazia querer ficar nesse mundo,
entdo eu acredito que varias coisas que aconteceram foram cruciais pro meu crescimento, entao

eu acredito que era para acontecer.

20) Quando o cenério feminino de R6 comegou a ganhar mais destaque?
E, acho que &, destaque assim, no comego do ano passado, acho que destague mesmo no comego
desse ano a gente teve ai as premiacdes melhores, os campeonatos com mais visibilidade. A
gente ja teve ai quatro presenciais ai de campeonato femininos de R6, todos em grandes eventos,
entdo eu acho que isso traz um pouco mais de visibilidade pro cenario. Entdo eu acho que esse
ano foi 0 ano mesmo em que 0 cenadrio comegcou mesmo a deslanchar, que as meninas
comecaram a aparecer mais, que a gente comeca a ter &, meninas representando grandes
organizaces. Isso € uma coisa legal que no cenério de e-Sports a gente tem organizacdes né e
néo times. Entdo, as meninas passaram a representar grandes organizacgdes. Entéo eu acho que

esse crescimento veio nesse ano que a gente teve varios presenciais, que as meninas estiveram
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mostrando. Hoje a gente tem varias pro players mulheres, infelizmente ainda ndo conseguem
trabalhar s6 com isso, porque ainda ndo tdo no cendrio principal, mas ja € assim, a gente ja tem
varias meninas se destacando e eu espero com certeza que elas aparecam no cenario principal

para gente ter também um cenario de fato misto.

21) Desde que vocé comecgou, vocé acha que o cenario de jogos como um todo esta
diferente?

Muito. O cenério de e-Sports € um cenario que cresce muito a cada ano e esse ano eu acho que
a gente teve um crescimento absurdo tanto em termos de audiéncia quanto de visibilidade. E
espaco na midia, a gente vé no jornal constantemente falando sobre e-Sports, dos campeonatos
de e-Sports, sdo, tdo o tempo inteiro na midia. A BGS, todos os dias de BGS tiveram matéria
no Jornal Nacional que é o jornal mais importante do pais. Entdo a gente tem um crescimento
muito grande do cenério de e-Sports, porque é um cendrio que gera dinheiro, é uma coisa que
gera lucro. E um lucro altissimo, varias empresas investindo em e-Sports. A gente vé ai na BGS
a gente teve enorme, varios estandes com varias empresas apoiando, a Gilette tava 14, varias
empresas que ndo tinham nada a ver com o cenario de e-Sports aparecendo porque tdo
patrocinando. E, a Fanta tava la também. Vérias empresas patrocinam equipes de e-Sports,
porque é algo que gera dinheiro. Entdo o cenario em si, 0 mercado de e-Sports eu acho que é
um cenario que vai crescer muito, muito ainda. Porque a gente sabe que tudo que da dinheiro
cresce. Entdo € uma coisa assim, se vocé for pensar em 2017 como tava e como estd hoje em
2019, eu acho que 2019 foi 0 auge. A gente teve ai muitos campeonatos, muitos presenciais. A
gente ja teve ai campeonato passando em tv, tv a cabo, ESPN, SportTV, vérios transmitem
campeonato de e-Sports, LoL, CS, o DotA 2, sempre tem algum campeonato sendo transmitido.
Entdo eu acho que esse ano ai a gente teve um crescimento enorme e a tendéncia de especialistas
é que o crescimento em 2020 seja ainda maior, porque a gente esta tendo, a gente esta

acompanhando esse cenario que cada vez da mais dinheiro e movimenta mais pessoas.

22) E para as mulheres vocé acha que também esta diferente?
Eu acho que sim, como eu falei, a gente tem ai. E pouco tempo para analisar, mas a gente pensa
que é um cenario que mudou muito. E que estd em constante mudanga o tempo inteiro. Entdo
mudou sim, a gente teve uma diferenga pra, o cenario em si, as mulheres tdo aparecendo mais,
a gente esta tendo mais espaco é o que eu falei, hoje a gente vé& mulheres comentando CS,
comentando LoL, narrando, eu acho que ndo s6 nos e-Sports, no futebol a gente também esta

vendo isso. Agora a gente vé narrando futebol e isso € muito legal. Entdo eu acho que a gente,
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as mulheres conseguiram acompanhar esse crescimento. A gente esta crescendo junto, a gente
esta vindo com espaco e € isso que a gente tem que fazer. Entdo eu imagino que esteja diferente
sim e a minha perspectiva, a minha torcida € que pro ano que vem a gente cres¢a ainda mais e

que tenha mais mulheres se destacando no meio dos e-Sports.

23) Vocé acha que ainda existe preconceito contra a participacdo feminina no
cenario?

Ah, sim. Ainda existe, sempre tem. Eu acho que a gente, é o0 que a gente fala, ainda tem muita
gente que se esconde atras de fakes na internet para dar hate, muita gente que pensa coisas
retrogradas, que o lugar da mulher € na cozinha, esse tipo de coisa, mas eu acho que o
preconceito ainda existe. Tem muita gente que pensa assim, mas hoje a gente vé uma sociedade
muito mais engajada a combater isso do que antigamente. Entdo assim, é comum hoje, uma
coisa que acontecia, a mulher sofria isso e tal e ninguém falava nada, os homens... Hoje a gente
vé homens defendendo as mulheres, lutando contra isso, a gente tem uma sociedade mais
engajada a combater esses certos tipos de preconceitos. Entdo acaba que eles, de fato, viraram
uma minoria, antes a gente tinha uma minoria que fazia isso e uma maioria que permanecia
calada. Hoje em dia a gente tem uma minoria que faz isso e uma maioria engajada a combater
esse tipo de coisa. Entdo eu acho que o preconceito sempre existiu, ndo sei se diminuiu, porque
eu acho que as pessoas continuam pensando 0 mesmo tipo de coisa, mas hoje a gente tem uma
sociedade muito mais engajada em combater esse tipo de coisa e a gente consegue de fato

colocar essa minoria no lugar dela.

24) No mercado em geral, vocé acredita que existe desigualdade de género?
No mercado em geral sim, a gente ainda vé mulheres tentando ocupar cargos executivos e
muitas que ocupam cargos executivos ganhando menos que homens na mesma funcgéo. Isso é
uma coisa que infelizmente ainda acontece. A gente vé, por exemplo, casos de mulheres que
ficaram gravidas e acabam perdendo o emprego quando voltam, isso € algo recorrente ainda.
Ou mulher que vai procurar emprego e o cara pergunta se tem filho e € uma pergunta que nao
é feita pro homem. Entdo assim, esse preconceito dentro do cendrio profissional em geral, no
ambito profissional ainda é recorrente. Muitas mulheres ainda ganham menos, isso é algo que
a gente ainda luta para buscar essa equidade, igualdade salarial. Igualdade de oportunidade,
igualdade de tudo. E eu espero que com o crescimento de novas profissdes, que a gente, nessas
novas profissdes, ndo tenha esse tipo de coisa e a gente consiga refletir isso para sociedade em
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geral. Mas ainda tem, infelizmente a gente ainda vé varias mulheres que sofrem com isso, tem

cargos executivos e ganham bem menos que homens ocupando cargos na mesma funcao.

25) Essa desigualdade também se reflete no cenario de jogos?
E o que eu falei, eu acho que néo sei se reflete, acho que acaba refletindo um pouco em questio
de sociedade, mas como a gente tem um cenario de jogos, o cenario de jogos € um cenario novo
que esta se estabelecendo tanto para as mulheres quanto pros homens, a gente pode criar
algumas regras; criar regras no sentido de que algumas coisas podem ser diferentes. Entdo a
gente ja vé, por exemplo, se entrar uma menina no cenario profissional de jogos, numa line com
meninos, eu acredito, espero que ndo aconteca porque ndo vai fazer o menor sentido, que ela
vai ganhar a mesma coisa que 0s caras, porque eles vivem juntos, na mesma situacao, vai ser
um contrato. E diferente, por exemplo, de vocé ter um futebol, que vocé tem um time feminino
e um time masculino. O masculino vai ganhar muito e o feminino vai ganhar pouco, mas € um
time todo. Quando a mulher est& dentro do cenério, junto com o homem, eu acho mais dificil
ter essa desigualdade, eu acho muito dificil vocé ter um time com cinco jogadores, que
normalmente que tem no R6 por exemplo e s6 a mulher ganhar menos. Entdo € diferente de
vocé ter um time feminino que ganha menos. Entdo eu acho que a gente tem isso no e-Sports,
como é um cenario novo, um cenario que esta crescendo, eu imagino que a gente possa fazer
alguns ajustes e que essa desigualdade vai ser um pouco menor, porque a gente esta crescendo
com o cenario também, porque a questdo salarial profissional ela é uma questdo estrutural. E
uma questdo societaria estrutural, isso ja vem de anos e anos, € algo meio que constituido e
enraizado no cenério profissional. No cenario de jogos, como a gente ndo tem isso, a gente ndo
tem essa cultura, porque a cultura esta sendo criada, eu imagino que essa € a nossa oportunidade
de conseguir buscar essa igualdade salarial e ai sim a gente refletir dos jogos, pro mercado

profissional em si.

26) Vocé acha que esse € um momento propicio para as mulheres entrarem no
mercado de jogos?

Eu acho que esse é o melhor momento. Porque é 0 momento em que a gente estd buscando

espaco, a gente estd vendo as mulheres aparecendo. E, eu acho que nio s6 nos jogos, em

esportes no geral, tanto no eletrénico quanto no normal, as mulheres tdo comecando a aparecer

a gente jatem alguns pilares em alguns lugares, que sao pontos de referéncia em varios esportes,

em varios meios. Entdo eu acho que esse € 0 momento em que a gente comega a mostrar que a

gente também pode. E o que eu falo, no R6 eu fui a primeira, mas eu ndo quero, eu ndo me
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importo em ser a primeira s6 ndo quero ser a Unica. Eu quero que mais mulheres estejam do
meu lado e que a gente possa trabalhar juntas para buscar um cenério de igualdade, €, melhor
né, que a gente consiga trazer esse cenario. Entdo eu acho que esse € o melhor momento sim, é
como eu falei, como a gente estd vivendo num momento de crescimento, se a gente tiver
mulheres crescendo junto com o cenéario, a chance da gente impor as nossas regras assim €
muito maior, porque vocé ta crescendo junto com o cendrio e vocé vai fazer parte desse
crescimento. E diferente de vocé ter um cenario grande e ai voce ter que inserir a mulher nesse
cenario. A gente esta crescendo, entdo 0 momento para mulher entrar é agora, nesse momento
de crescimento porque a mulher cresce junto com o cenario e ai a gente ndo precisa entrar

depois, porque a gente ja vai estar dentro.

27) Como € possivel alcancar um papel igualitario entre mulheres e homens?
E eu acho que ¢ possivel alcancar um cenario com a mulher fazendo parte desse crescimento.
Eu acho que esse é o principal, porque se vocé for pensar no meio profissional geral, a gente
tinha 1a nos primérdios a mulher ndo trabalhava, quem trabalhava era 0 homem. Entdo o
mercado de trabalho era dominado pelo homem, entdo as mulheres passaram a incorporar um
mercado que ja existia e que era dominado pelo homem. Entdo a mulher passa a ter que brigar
por aquele espaco, correr atras, até conseguir ser inserida, mas ai ela acaba, estruturalmente
tendo algumas desvantagens. No cenario de e-Sports, a gente tem um cenario em crescimento,
ndo é um cenario consolidado, entdo a mulher fazendo parte desse crescimento, a gente nao
precisa se inserir quando ele ja tiver grande; a gente ja vai estar dentro. Entdo eu acho que a
melhor da gente buscar uma igualdade no cenario é fazer parte dele. Entdo eu acho que a ideia
€ que a gente acompanhe esse crescimento quando o cendrio tiver consolidado e algo grande,

as mulheres ndo precisam ser inseridas, porque a gente ja vai estar dentro desse cenario.

28) E uma luta unicamente feminina?
N&o sei, no cenario de e-Sports, € 0 que eu falei. estd todo mundo buscando um espaco, entéo
é que a gente tem o cenario... a mulher sempre acaba em desvantagem por conta do machismo
né. Entdo eu acho que a luta da mulher, eu ndo sei se € uma luta s6 da mulher, a luta da mulher
é maior que a luta do homem, mas eu ndo sei se a luta e so dela. Acho que existe uma luta
masculina também vamos dizer assim. Existe uma luta de ambos os lados, mas a luta da mulher
acaba sendo maior porque por conta do assédio, preconceito € muito comum a gente ver
mulheres streamers sofrendo assédio, muitas mulheres bonitas dentro do cenério vai, sendo o

tempo inteiro assediadas, cantadas por caras que... Entdo eu acho que € uma luta de ambos, mas
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talvez a mulher sofra um pouquinho mais e tenha que galgar ai maiores... acho que a luta é
maior né, ndo sei se € uma luta sé da mulher por igualdade, porque ambos procuram
crescimento, mas acho que a mulher acaba tendo empecilhos e desvantagens nesse caminho

que fazem com que a luta seja maior.



