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INTRODUCAO

No decorrer dos anos 50, com o surgimento dos computadores, o homem inicia uma
jornada desenfreada e sem precedentes no seu desenvolvimento quanto ser social, uma
afirmacao identitaria da modernidade, mas ainda uma identidade masculinizada.
Paralelamente ao crescimento tecnoldgico surgiram os primeiros jogos eletronicos, para
Huizinga (2001) e Turkle (1989) o jogo ¢ um dos elementos presentes na constitui¢do das
regras sociais, ¢ acompanha a humanidade desde o seu surgimento.

Este ¢ o primeiro passo para a compreensao desta nova identidade. Salen &
Zimmermam (2003), no seu tratado sobre as atividades realizadas por jogadores virtuais,
expdem uma visdo acerca da participagdo dos players' no mundo dos games, chamando este
lugar de “circulo magico™:

Embora o circulo magico seja meramente um dos exemplos de ‘lugares de jogo’
listados por Huizinga, o termo ¢ usado aqui como um atalho para a idéia de um lugar
especial criado por um jogo no tempo e no espaco. O fato de que o circulo magico ¢
$0 isso - um circulo - é uma caracteristica importante deste conceito. Como um
circulo fechado, o espago que ele circunscreve ¢ encapsulado e separado do mundo
real. (SALEN & ZIMMERMAN, 2003, p. 95).

Para compreendermos a constituicdo sociolidica? de nossa analise, faz-se necessario

criar um constructo entre jogos eletrénicos?, redes conectivas do hiperespago e a sociabilidade

1 Nome dado aos jogadores virtuais.
2 Utilizo a descri¢do do estudo como sociolldica, visto que a agdo do jogo tanto pode ocorrer em modo de
single player, apenas um jogador sem acesso a outros jogadores, ou multiplayer, com uma gama de jogadores
na mesma interface

3 Jogos que por definigdo necessitam de um console, estando.ou-ndo-conectados-online, videogames €
computadores.
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humana, uma 4rea de interseccdo onde os atores sociais estariam além de suas ligacdes
culturais, econdmicas e sociais. Como ressalta Franga (2005) “o desenvolvimento de analises
tematicas e sociais dentro do hiperespago vai além da compreensdo social disposta na
contemporaneidade, ele nos traz o importante dilema de desenvolvimento”, até onde nosso
envolvimento no emaranhado social influi em nosso desenvolvimento quando individuos?
Sera que os players* imersos neste mundo virtual realmente estio protegidos quanto a
interag@o sociocultual de alta velocidade incutida no espaco de acesso virtual? Blau (1974) e
Burt (1980) em seus estudos sobre interagdo nas redes, levantam a tese que estas estruturas
sociotecnologicas tém imenso impacto nos usuarios que as utilizam, chegando ao ponto destas
interferirem com o proprio senso de identidade dos individuos. Estes argumentos podem
realmente estar corretos, mas necessitam de uma atualizagdo quanto sua base de analise. Em
sua pesquisa Coleman (1990) aponta que a interacdo dos seres nas redes tende a desarticular
os padrdes culturais e sociais tradicionais, € com sua utilizagdo constante estes também
remeteriam um ponto de reestruturacao dos valores cotidianos e significantes, inerentes as
culturas, assimilando e trazendo para a hiperealidade muitos preconceitos e consequentemente
relacdes de poder.

Este artigo tem como objetivo analisar a violéncia simbolica de género, presente nos
espacos hipermididticos, sobre tudo com o fortalecimento de uma cultura voltada a concepgao
da imagem feminina estereotipada, baseada nas imagens de cunho erdtico e inferiorizado em
relacdo a presenca masculina. Para tanto utilizamos o ambiente socializante dos jogos online,
onde os personagens femininos, avatares’, representam de forma direta este modelo de
violéncia, ndo perceptivel aos primeiros contatos dos gamers® com os ambientes hiperladicos,
porém, contida nos jogos online de forma coesiva e coercitiva, demonstrando um
posicionamento masculinizado da imagem feminina, disseminada e reproduzida pelos meios
ludicos midiaticos de forma direta ou indireta de dominagdo. Esta formatacao do modelo de
violéncia surge com base na caracterizacao das relacdes de poder e repressao no universo

hiperludico, estas relagdes encontram-se presentes e cristalizadas.

METODOLOGIA

4 Denominag3o atribuida aos jogadores virtuais relacionados com a cibercultura e hipermidia.

5> Personagem, esta palavra tem origem hindu (sdnscrito) e representa a encarna¢do de uma divindade em
forma de homem ou animal.

6 Denominag3o atribuida aos Jogadores de videogame sem ligagdo-com-a-rede-mundial-de. computadores, isto
é, participantes in loco.
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A pesquisa foi realizada com base nos dados fornecidos pela Level Up Games’ e
gamers convidados individualmente a responderem um questiondrio semi estruturados, todo o
processo transcorreu online, caracterizando-se como netnografia, o jogo escolhido para nossa
pesquisa foi o Ragnarok Online, game online interativo que permite ao jogador utilizar um
avatar® para realizar tarefas individuais ou coletivas deste universo virtual ao qual ele
pertence. Sua manipulacdo dentro do espago virtual o leva a intera¢des diretas e indiretas com
outros gamers/players, formando assim, uma rede complexa de entroncamentos sociais, onde
0s players formatam seus alter egos a partir da percepcao de si mesmo e da concepgao
apresentada virtualmente circundante, criando sua identidade virtual e inserindo-a no universo
do game, contudo, ao fazé-lo, também o introjeta em seu proprio cotidiano, levando-os
paralelamente a interacdo sociabilizante, um conflito sobre pertencimento e identidade. A
liberdade de escolha dos avatares independe de género, idade, nacionalidade, etnia, ou
religido, caracteriza assim, um conjunto de possibilidades de intera¢do social semelhante ao
encontrado em sociedades do mundo real.

De acordo com a Gravity Corp®, empresa sul-coreana criadora do jogo Ragnarok
Online, langado em 31 de agosto de 2002 na Coreia do Sul, os cendrios, lendas, mitos e
enredo foram inicialmente baseados nas tradi¢cdes nérdicas escandinavas. Em todo o mundo
mais de 25 milhdes de pessoas se conectam a esse jogo em seus servidores espalhados por
mais de 50 paises. No Brasil, o nimero de players online ultrapassa a casa de 6 milhdes de
usudrios, o que representa 24% de todos os usudrios a nivel global. Na Paraiba temos um
numero modesto de participantes, com uma média de 22 mil players, distribuidos entre
grandes centros estaduais e pequenas cidades interioranas.

Apo6s cruzar os dados levantados dos servidores da Level Up Games entrevistamos
mulheres e homens que participam do game, afim de compreender as disparidades
encontradas nos dados. A principio fazendo uma interlocu¢do com os trabalhos dos autores
que discutem o tema sobre relagdes de poder e género, bem como com Huizinga (2001) e
Caillois (1961), que discutem as fungdes sociais dos jogos em um ambito mais geral,

representando a matriz a qual a discussdo sobre os jogos eletronicos se filiam. Estes autores

7 Empresa responsavel pela manutengdo e gerenciamento dos jogos online pesquisados neste arquivo, ela esta
presente no Brasil desde 2003, e se responsabiliza por mais de 10 games online atualmente.

8 Personagem, esta palavra tem origem hindu (sanscrito) e representa a encarnacdo de uma divindade em
forma de homem ou animal.

? Dados obtidos no site internacional da Gravity.Corp.~
_,;_f:*“"’/”!r.’
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entendem o “Player” como um participante que se desliga do mundo real para assumir uma
posi¢do diferente no jogo, na realidade artificial, distante dos lugares identitarios originais,
seus “eus” reais ndo sofreriam quaisquer influéncias das experiéncias in-game. Ao nosso ver,
embora esta analise tenha seu mérito, € preciso ser relativizada, visto que seus autores nao
levaram em consideragdo as grandes transformagdes ocorridas na sociedade contemporanea
no decorrer dos ultimos anos, nem o nivel de sofisticacdo da relagdo entre “ser” e “estar”

mobilizados no novo espaco da vida online.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Em complementacdo a discussdo inicial ¢ fecundo a necessidade de uma abordagem
histérica mais ampla, perpassando pelas camadas de desenvolvimento e evolugdo dos jogos e
chegando aos jogos atuais (refiro-me aqui aos jogos online cuja ligacdo ¢ diretamente
pontuada ao emaranhado hipermididtico e ndo aos jogos in loco'’, os quais hoje apenas
representam 14% de todos os games produzidos entre 2010 e 2014)'!. Para tanto, devemos
nos reportar ao primeiro computador que deu origem a este género de entretenimento, o PDP1
(Programmed Data Processor-1, 1959)'> como nota de esclarecimento devemos salientar que
ele ndo foi o primeiro computador a interagir com o homem por meio de jogos eletronicos,
porém, foi o primeiro a ter uma tela onde os jogadores poderiam ter um contato direto com o
jogo em forma de periféricos de saida dos dados, sem a utiliza¢do de cartdes perfurados, nem
extensas listas de dados binarios, este era diferente, ele se relacionava com os movimentos do
jogados em tempo real, o que modificaria toda a utilizacdo da imagem, a transcendéncia de
um espectador passivo para um agente ativo.

Devemos observar a importancia da diferenciacdo dos jogos online em relagdao a
outros tipos de conteudo audio visual, onde encontramos a maravilhosa propriedade de
“alterar as imagens em tempo real a partir da a¢do dos jogadores”, essa agdo ¢ Unica e
exclusiva dos jogos eletronicos, a participagdo do ser ativo em meio aos desafios propostos
pela maquina sugere a imersdo do jogador dentro de um universo proprio, produzindo uma

cadeia de eventos que repercute em seu desenvolvimento sociocognitivo.

10 Sem acesso a rede mundial de computadores.
11 Dados fornecidos pelas ESA, The Entertainment Software Assoc:at/on
12 Criado no Instituto de Tecnologia de Massachusetts) ti
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Segundo a ESAD, o6rgdo internacional que regula a utilizagdo de sofiwere de
entretenimento, os gamers tipicos em média jogam a 12 anos, um gamer adulto joga a 16
anos, 40% de todas as residéncias tem um console de jogos eletronicos, destes 40%, 56%
chegam a ter dois consoles, de categorias ou fabricantes diferentes, a idade média de uma
gamer € de 30 anos, os homens jogam a 16 anos e as mulheres a 12 anos, de todos os gamers,
38% sdo mulheres, e os nimeros tendem a aumentar exponencialmente todos os dias. Essa
interacdo entre jogos e vida social esteve repleta de altos e baixos, nos anos 90 levantou-se o
questionamento se a violéncia crescente ndo estaria ligada a ascensdo dos videogames, e até
nos dias atuais ainda temos resquicios dessa vertente (ALVES, 2005), nesta perspectiva foram
classificados todos os subgéneros dos games, de onde temos alguns titulos como: estratégia,
corrida, aventura, mistério, atiradores, MMORPG'4, casuais, open world, dentre tantos outros.
Para muitos teodricos os jogos sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e
cultural, para Piaget (1978) esses elementos compreendidos dentro dos jogos tém fungdes que

servem diretamente a formagao do individuo quanto aos elementos cognitivos:

[...] pode-se dizer que toda necessidade tende: primeiro, a incorporar as coisas ¢
pessoas a atividade propria do sujeito, isto €, ‘assimilar’ o mundo exterior as
estruturas ja construidas; segundo, a reajustar estas ultimas em funcdo das
transformagdes ocorridas, ou seja, ‘acomoda-las’ aos objetos externos.
(PIAGET,1978, p.15)

Assim, ¢ necessario entender o predmbulo dessas interagdes, tanto no aspecto do
jogador individual, como na sua sociabilidade com os demais jogadores. Pois, além de toda
esta interacdo encontramos também as cargas sociais inerentes ao mundo real, tomando como
exemplo a violéncia de género encontrada no game, em forma de imagens na massificacao do
estereotipo feminino voltado ao apelo sexual, para Foucault (1990a) ele questiona a
formata¢do de controle criado por codigos morais e socais a cerca da mentalidade dominante,
isto ¢é, para a visdo masculinizada as imagens de mulheres seminuas com seus corpos a
mostra, ou pelas imagens de submissdo perante os personagens masculinos seriam algo
relativamente aceitavel, normal, o mesmo nao pode ser dito na visdo feminina. Nao ¢ raro
encontrarmos gamers masculinos jogando com personagens femininos, sendo estes
controlados ou ndo por gamers femininas, esta relagdo ¢ em sua base uma relacdo de poder e

dominac¢ao, tornando a mulher um ser coisificado, mesmo em relacdes nao fisicas, mas

13 The Entertainment Software Association (ESA), fundada em janeiro de 2000, a entidade foi criada com
intuito de fiscalizar o teor dos jogos online e offline, assim como criar uma classificacdo de adverténcia para os
usudrios tendo como base a faixa etaria de cada game.
!4 Massive Multiplayer Online Role-Playing Game. ==

—
_«—ft—’;"‘:;‘




\

XI COLOQUIO NACIONAL REPRESENTAGOES
DE GENERO E SEXUALIDADES

fortemente reais, Touraine (2007), Rosaldo (2005), levantam esta acdo como forma/meio de
dominacdo alicercado na inferiorizacdo feminina, por meio de imagens voltadas a alimentar
um sistema de controle masculinizado. Bourdieu (1999) denomina como violéncia simbdlica
a introjecdo do discurso do dominador pelo dominado, ou mesmo a realidade proposta pela
parte que detém o poder em relagdo e sobre o cotidiano daqueles que estdo dentro do circulo
de controle, todas essas caracteristicas podem ser encontradas em meio aos simbolos contidos
no game,estas relagdes configuram o status quo presente no ambiente in game, e fomenta a
necessidade de um melhor entendimento sobre as interagdes sociais.

Esta violéncia simbolica contida nas imagens do jogo, porém, o crescimento da
participagcdo feminina no Game nos leva a um questionamento: mesmo com O crescimento
exponencial de mulheres in game elas percebem a violéncia simbdlica contida no cotidiano do
jogo? Vamos observar no grafico abaixo para que possamos levantar uma hipotese mas

solidificada sobre o questionamento.

Grafico 01
Quantidade de Gamers em relagao ao género
M Homens Mulheres
[))
99% 95% 86% .
° 71% 68%
22% 29% 32%
1% 5% 14%
2003 2005 2007 2009 2011 2014

*Participac¢do feminina em relagdo a masculina. (fonte Level Up Games, 2015)

Podemos observar o crescimento da participagdo feminina, no entanto ao cruzar os
dados com a quantidade de personagens femininas criadas nas contas declaradas como
femininas ndo condiz com o crescimento da parcela feminina, ao contrario, temos um
estacionamento na criagdo de chars'’, para melhorar nosso campo de compreensdo devemos
utilizar outro grafico (02), que demonstre essa incongruéncia, ja que pela ldgica as contas

femininas deveriam, mas nao obrigatoriamente utilizarem personagens femininos. Os dados

15 Personagens individuais.
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do grafico 01 estdo relacionadas as contas novas criadas em cada biénio, ele exemplifica que a
parcela feminina participante tende acrescer, diminuindo assim a hegemonia masculina,

porém, os fatores de violéncia simbolica continuam ativas.

Grafico 02
Personagens criados classificados por género
M Personagens Masculinos Personagens Femininos
88% 89% 86% 91%
77%
57%
43%
239
% 14%
1
2003 2005 2007 2009 2011 2014

Personagens criados em contas declaradas femininas. (Fonte Level Up Games 2015)

O segundo quadro nos mostra o “paradoxo da escolha direcionada”, no inicio das
contas podemos encontrar as escolhas voltadas para a escolha de género, porém, no decorrer
dos biénios a uma diminui¢ao significativa dos personagens femininos nas contas femininas,
isso nos leva a um novo questionamento: as proprietarias destas contas ndo as estdo
utilizando, ou, estariam utilizando personagens masculinos? As respostas poderiam estar
contidas em uma tentativa de fuga da violéncia simbolica, a utilizagdo dos chars masculinos
seria uma forma de protecdao, ao entrevistar algumas jogadoras elas revelaram fatos bem

interessantes:

No inicio eu jogava muito de personagens suporte, sacer, odalisca, os caras me
chamavam toda hora, realmente era muito bom, mas quando fui escolher outro
personagem vi que eles ndo queriam que eu jogasse com outro personagem
essencial, era sd para jogar de suporte! Parei de jogar com eles. (Naila Soares'®,
2015) (Grifo nosso)
Naila deixa bem claro que os personagens utilizados pelas mulheres tendem a ser
secundarios, isto é, chars suporte, ela coloca como exemplo o “sacer” e a “odalisca”’, a ndo
aceitagdo destas normas incorre em um estigma por parte do grupo, que pode ocorrer de

varias formas um deles consiste em afastamento das atividades em grupo. Esta atitude

16 Naila Soares, mora em Campinas e Joga Ragnarock On Line desde-2008:
17 personagens com fungdo diretamente secund :
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remonta e reforga a perspectiva de violéncia de género, todas estas perspectivas estdo ligadas
as relagdes de poder, dominio e submissdo tanto pela formagdo cultural quanto pela
reproducado social (Bourdieu, 2012, 1999 e Foucault, 1990). Em sua maioria as entrevistadas
comentaram que seus amigos de jogo tentam manter uma relagdo de dominio, além da
possibilidade de estender estes dominios a lagos afetivos similares a um relacionamento mas
intimo.

Deixei de jogar com chars femininos para os outros players deixarem de dar
cantadas em mim, eles acham que se sou mulher ndo sei jogar, como se o jogo fosse
apenas para homens, claro que ndo é, conhego muitas meninas que jogam também, e
elas jogam de man'8.(Aline Martins'®, 2015)

Aline enfatiza o discurso proposto na hipotese levantada no inicio deste artigo, onde
para fugir da violéncia e do assédio ela prefere utilizar personagens masculinos, segundo ela
eles tem maior acessibilidade para grupos de UP?’, além de criar um sentimento de respeito
como um igual, porém, existe um prego a ser pago, ela ndo pode ter contato direto com alguns
gamers, esta condi¢do leva muitos players a buscarem outros grupamentos dentro do jogo,
assim como existem mulheres utilizando personagens femininos existem homens fazendo o
inverso, os Shemales®! que tem visdo diferente quanto a violéncia de género, afirmando que ¢é

normal e em sua maioria as mulheres gostam dos chars femininos.
CONCLUSOES

Constatamos que a necessidade de utilizar os personagens masculinos em detrimento a
violéncia de género praticada in game, mesmo que para criar uma formatacao de permanéncia
das mulheres no jogo, apenas reafirma a situagdo de violéncia. Porém, o pressuposto que
utilizamos em nossa pesquisa ainda ¢ infimo em relacdo a gama de contetidos sociais
analisaveis, existe uma necessidade muito grande de preenchimento neste campo de pesquisa,
isso nos remete as interagdes que os jogos eletronicos tém efeitos nas dindmicas identitarias
que eles colocam em curso interagdes offline. Sendo assim, partindo de uma caracterizagao
do universo de jogadores do jogo acima mencionado, o estudo das relacdes de género ainda ¢

insuficiente, necessitando de complemente provindos de outras vertentes, além de um nimero

18 personagem masculino utilizado por jogadores femininos.

19 Aline mora em Pogos de Caudas — MG, joga Ragnarok on line desde 2006.

20 Grupos formados por diferentes personagens de classes distintas para procurarem itens e experiéncia
matando monstros In game.

21 Homens que utilizam chars femininos.
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maior de entrevistas a respeito das experiéncias de constru¢cdo de identidades no espaco dos
jogos e as ressonancias destas no espago outgame. Um outro procedimento de levantamento
de dados foi a realizagdo de entrevistas com individuos que compdem as redes de interagao
mais imediatas dos sujeitos-jogadores selecionados para serem acompanhados, com o objetivo
de fornecer informagdes sobre suas percepcdes das eventuais consequéncias da participagao
no jogo aqui analisado, em termos de interacdes e de construgdes igualitarias nas vidas dos

Players.
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