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Resumo:

Tomando como ponto de partida o Gamergate — evento da cultura de jogos digitais onde
mulheres, LGBTQs e pessoas ndo-brancas foram hostilizadas e agredidas por sua atuacao
dentro da cultura de jogos digitais — dissertamos a respeito de como essas culturas se
relacionam com a identidade do “homem nerd”. Compreendemos que esse evento € uma
reacdo a possivel mudanca dessas culturas rumo a uma possibilidade mais inclusiva, o
que colocaria em cheque tais identidades. Dessa maneira, investigamos como
historicamente essa cultura se centra na promoc¢do e “venda” dessa identidade gamer
masculina, e como movimentos inclusivos e centrados em diversidade sexual e de género
possibilitam diferentes impactos e acessos a esses contextos.

Palavras-chave: jogos digitais, masculinidades, género, sexualidade.

Abstract:

Taking the “gamergate controversy” as a starting point, we analyze how digital gaming
cultures relates itself to male “nerd / geek” identity. We understand this event as a reaction
to the constant changing of the culture towards a more inclusive stance — which is
perceived as a menace to this identity formation. Being so, we investigate some of the
history of gaming culture, how it promotes the male nerd identity, and how inclusive
communities and gaming movements focused on sexual and gender diversity impacts
these contexts.

Keywords: digital gaming, masculinities, gender, sexuality.
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Introduciao

Em 2013, o autor e designer de jogos digitais Eric Zimmerman publicou o
que ele chamou de “Manifesto Por Um Século Ludico” (ZIMMERMAN; CHAPLIN,
2013), onde advoga por uma nova maneira de enxergar o que seriam os jogos digitais.
Zimmerman reconhece que o século XX viu a ascensao de duas principais tendéncias: a
centralidade das teorias de producgdo, acesso, reconhecimento e distribuicdo de
informagdes, e, a primazia da imagem em movimento como forma cultural dominante.
Contudo, para o autor, o século XXI seria o século dos jogos — principalmente dos jogos
digitais. Embora os jogos em geral tenham uma importancia organizatdria para as relagdes
sociais dentro da histdria da humanidade, nunca a necessidade de compor o Iudico como
linguagem teve tanto valor quanto no século XXI. Para o autor, esse “ludico”
estabeleceria uma nova possibilidade de visualiza¢do das dindmicas contemporaneas de
processamento da informagdo, onde mais do que simplesmente compreender
“passivamente” esses sistemas, € necessario pensar como designers, levar em
consideragdo as arquiteturas ali presentes, sua nao-linearidade e os efeitos e impactos que
diferentes arranjos compdem aos sistemas nos quais estdo inseridos. Em consonancia a
isso, os jogos digitais acabaram se tornando uma industria bilionaria. Apenas no ano de
2016, de acordo com o relatério do site SuperData Research (2017), o mercado de jogos
digitais faturou cerca de US$ 91 bilhdes.

Sendo uma industria tdo prolifica e promissora, os jogos digitais poderiam ser
considerados — em um primeiro momento, ou para um observador casual - como o melhor
exemplo dos ciclos de produgdo e consumo do capitalismo tardio: uma intersec¢do entre
os ciclos de inovagdo tecnoldgica, consumo e descarte constante, onde a “novidade”
parece ser o centro de todo o projeto de experiéncia (AMARAL; DE PAULA, 2007).
Dentro desse pensamento, ¢ de se imaginar que a maxima das midias de massa — “temos
algo para todo mundo” — poderia ser considerada a “centralidade ética” dessa cultura.
Afinal de contas, a propria difusdo dos jogos em diferentes espagos, mantidos por
diferentes redes de sociabilidade e sustentacdo monetaria, e compreendendo diferentes
simulagdes aparentemente seguiria a tendéncia — como o cinema, televisao e literatura —

de publicos-alvo diferentes, ocupando espagos distintos e compondo uma cultura plural.
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Contudo, ¢ impossivel compreender os jogos digitais sem compreendermos sua cultura e
histéria — e o jogo de forcas e diferentes interesses e influéncias que essas exercem,
criando possibilidades e impossibilidades de acesso, expressao e convivéncia dentro das
culturas de jogos digitais. Nunca tal realidade ficou tdo evidente quanto no evento que
ficou conhecido como Gamergate — um ataque coletivo organizado contra mulheres e
outras personalidades que advogavam por uma cultura de jogos digitais mais inclusiva e
diversa. Dessa maneira, esse artigo tem como objetivo analisar as relagdes entre as
culturas de jogo digital enquanto contexto toxico, o Gamergate enquanto evento € a
producdo de identidades masculinas gamers — assim como as cenas de resisténcia que tem

surgido em resposta a esses eventos.

A Cultura de Jogos Digitais Como Tecnocultura Toxica

Embora de dificil defini¢do a priori (como qualquer cultura midiatica ligada
ao mundo digital na chamada web 2.0) e sendo altamente mutante e heterogénea,
presume-se que a analise das culturas de jogos digitais deva levar em consideragdo que
os jogos, assim como as midias que os antecederam (filmes, séries, literatura,
quadrinhos), sua organizagdo por géneros e subgéneros, ambientes, e diferentes
possibilidades de acesso estabelecidos historicamente. Essa historia ¢ pautada por
diversos marcadores: como esses géneros sao (e ja foram) jogados — e narrados -, quais
s30 0s objetivos desses jogos, que tipo de histdrias esses contam, quais suas ligagdes com
géneros literarios especificos, quais suas ligagdes com outros jogos especificos, como sdo
seus graficos, quais sdo as empresas que os produzem (e por quais tipos de jogo/franquias
essas sdo reconhecidas), que tipo de experiéncia esses oferecem, em quais plataformas
estdo disponiveis, etc. Assim, seria impossivel pensar em um jogo digital que seja
constituido sem ter como referéncia essa organizagdo pregressa (de regras, de historias,
de gréaficos) que ja orientaria essas experiéncias de alguma maneira, compondo assim uma
instancia coletiva. Nessas instancias coletivas se produzem também contetdos proprios,
como piadas, historias (relatos pessoais, narrativas nos universos dos jogos, etc.),

ilustracdes, quadrinhos, videos (desde animagdes videos que mostram a performance de
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jogadores/as) sobre as performances, experiéncias, narrativas e mecanicas do jogar —
compreendendo isso entdo como cultura de jogo digital (SQUIRE, 2006).

Contudo, apesar de heterogénea e multipla, a cultura dos jogos digitais tem o
que Michael Warner (2003) define como “publico” — ou seja, um “individuo padrao”
caracteristico, que se materializa com mais facilidade como referéncia tanto
culturalmente como em termos de produgdo, industria e publico-alvo. O “publico” dos
jogos digitais seriam, entdo, os homens cisgéneros, heterossexuais e brancos. Nas duas
primeiras geragdes dos jogos digitais — do final da década de 1970 até o meio da década
de 1980 — os jogos digitais tinham publicos alvos mais variados, mas sendo considerado
(como era a televisao nessa época) algo mais voltado para “familia”. Contudo, com o
crash do videogame norte-americano de 1983 — crise econdmica, onde a industria quase
faliu — comega-se a se privilegiar cada vez mais para homens jovens (DONOVAN, 2010).
A ideia do “classico” jogo digital como violento, sexista, onde o papel das mulheres ¢
simplesmente ser resgatada (como um “prémio sexual”), e por vezes homo/transfobico
(ou que, pelo menos, invisibiliza sexualidades nado-heterossexuais ou identidades de
género ndo-cisgéneras) se consolida com os chamados “temas maduros” dos anos 1990.
Esses eram jogos graficamente mais violentos e considerados mais “chamativos” para
esses publicos. Tal tendéncia alcangou o seu apice nos anos 1990 e 2000 (GRAY;
BUYUKOZTURK; HILL, 2017). Dessa época gestou-se a maioria das ideias do que seria
o jogo digital contemporineo — ideia que ainda vigora no mainstream: jogos
extremamente violentos, com mecanicas e sistemas voltados a simulagdo bélica (seja essa
calcada em um viés “realista” ou “cinematografico”) onde as personagens femininas
deveriam ser, a0 mesmo tempo, um chamariz sexual e um prémio ao jogador (tropo
comumente nomeado como “donzela indefesa”). Assim, de acordo com Anna de Miguel

e Montserrat Boix:

Na verdade, estes jogos remetem a socializagdo no uso da violéncia como um
dos tragos-valores mais estreitamente associados a virilidade — violéncia
ilegitima no caso dos “maus” e legitima no caso dos “bons”. De alguma forma
os computadores comecam a ser vistos desde a infdncia como um segregado
componente de género, comegam a converter-se em “toys for the boys”. (DE
MIGUEL; BOIX, 2013, p. 51).

Volume 11, Namero 3, dezembro de 2017 | Pagina 253



PPGMC_
¢

Essa composicao de publico também tornaria esses espacos no que Adrienne
Massanari (2015) chama de tecnoculturas toxicas. Para a autora, essas tecnoculturas sao
locais onde a manuten¢do da centralidade de identidades mantém um patamar de
privilégios, com melhor acesso a recursos, criacdo de comunidades e protegdo, enquanto
outros sujeitos, principalmente aqueles que mais “se distanciam” dessa compreensdo
(mulheres, pessoas LGBTQ, pessoas ndo-brancas) acabam encontrando menos poténcia
e mais vulnerabilidade a violéncia nesses espacos. Donna Haraway (2000) nomeia essa
dindmica como “informatica da dominagdo”. Esse “poder” ndo seria simplesmente
composto por questdes de ordem simbolica e social, mas também técnica. Grande parte
desses espacos ¢ pensada como “locais livres” para a prote¢do de diversas identidades
sociais, ainda encarnados na crenga tecnoutdpica da descorporificag@o total da internet.
A manutengdo dessa crenga ¢ calcada em uma compreensao liberal humanista, onde as
diferentes corporificacdes de género, sexo e raga — e os distintos espagos que 0s corpos
ocupam nos espacos sociais — podem ser ignoradas com um discurso de pretensa
igualdade que, na realidade, ignora a diferenca (HAYLES, 1999).

Assim sendo, questdes de dificuldade de acesso, manutencao de privilégios
masculinos, misoginia e pouca representatividade feminina e LGBTQ sdo historicamente
pautadas dentro das culturas de jogo digital. Ainda assim, embora estudos, movimentos
e produgdes questionando o lugar das mulheres e meninas dentro dessas culturas tenham
mais de 20 anos (CASSEL E ; JENKINS, 1998; KAFAI; HEETER; DENNER; SUN,
2008; KAFAI; RICHARD; TYNES, 2016), essas compreensdes sempre se mantiveram
ligadas a questdes “externas” a cultua de jogos digitais. Por exemplo, relacdes entre essas
culturas e o gender gap tecnoldgico (IMHOF; VOLLMEYER; BEIERLEN, 2007),
mulheres e tecnologia (PLANT, 1999), ou a iminéncia do chamado cyberbullying
misogino e homo / transfobico (CONDIS, 2014) sempre foram prevalentes e visiveis.
Contudo, a novidade do chamado Gamergate foi visibilizar, de forma efetiva, que existe
uma composicao opressiva singular a essas culturas, de jogo um ambiente ndo planejado
e que encontra dificuldades para compor espacos diversos, assim como a existéncia de
grupos ativos, treinados, e bem colocados nessa cultura dispostos a manter as relacdes de

dominagdo masculina, cisgénero e heterossexual nessa cultura.
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O evento Gamergate

O chamado Gamergate se inicia em agosto de 2014 quando o game designer
Eron Gjioni escreve um longo texto sobre o final de seu relacionamento com um/a
também game designer chamado/a Zoe Quinn. De acordo com Gjioni, Quinn estaria se
relacionando sexualmente com criticos de jogos digitais para que conseguisse boas
criticas de seu jogo (gratuito) a respeito de sua vivéncia com depressdo, chamado
Depression Quest. Ap0s esse fato, Quinn comegou a receber ameagas de morte e estupro,
tendo seus dados revelados na internet (uma pratica conhecida como doxxing) e contas
em redes sociais invadidas. Dessa maneira, comp0s-se um movimento que tinha como
objetivo (pretensamente) zelar pela “ética no jornalismo dos jogos digitais”, visto como
corrupto e seriamente prejudicado pela proximidade entre produtores e criticos/as. Tal
evento foi nomeado dessa forma visto que o sufixo gate (relacionado ao caso Watergate®)
remete a uma conspiragdo, nomenclatura que acabou sendo usada para identificar esse
grupo que, pretensamente, lutaria contra uma conspiragdo entre produtores e game
designers independentes (principalmente aqueles ligados a divulgacdo da diversidade
sexual, de género e de raga na cultura de jogos digitais) (CHESS; SHAW, 2015;
MASSANARI, 2015; SALTER, 2017). Na pratica, o Gamergate investiu muito mais no
ataque principalmente misdgino, mas também homofobico, transfobico e racista a
trabalhadoras/es da industria, critica e demais membros da cultura de jogos digitais
(BURGESS; METAMORO-FERNANDEZ, 2016). Suas principais vitimas, além de Zoé
Quinn, foram a critica feminista de jogos Anita Sarkeesian e a game designer Brianna
Wu. Enquanto ambas sofreram as mesmas ameacas ¢ vazamento de informacdes de
Quinn, Sarkeesian teve cancelar uma palestra que daria na Utah State University por essa
sofrer uma ameaga de tiroteio em massa (AHMED; MARCO, 2014), enquanto Wu teve
de fugir de sua casa ap6s receber ameacas de estupro citando seu enderego residencial —

algo que também aconteceu com seus parentes proximos (TOTLO, 2014).

’ Watergate foi um escandalo politico ocorrido em 1972 nos Estados Unidos, onde documentos foram
roubados de um prédio pertencente ao Partido Democrata. Uma longa conspiragdo que ligava tais crimes a
administracdo presidencial foi revelada, sendo entdo o prefixo “gate” utilizado para sinalizar conspiragdes
dentro da cultura estadunidense.
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Jogo produzido em flash onde ¢ possivel agredir a critica Anita Sarkeesian (ROUNER, 2014). Disponivel

em http://www.houstonpress.com/arts/8-criticisms-of-anita-sarkeesian-that-are-utter-bullshit-6382966

i Death to Brianna @ t
§‘ ﬂ spacekatgal You just made a shltty game nobody liked. That's it.
=—J Nobody wil Icare when you die.

Death to Brianna @chatterwhite
spacekatgal | hope you en|oy your last moments alive on this earth.
You did nothing worthwhile with your life.

%
(=

i Death to Brianna @chatterwhit ﬁ
ﬂ spacekatgal If you have any kids, they're going to die too. | don't give
—J a fuck. They'll grow up to be feminists anyway.

g

Death to Brianna
spacekatgal Your mutllated corpse will be on the front page of
Jezebel tomorrow and there isn't jack shit you can do about it.

V'I’I
(=

Death to Brianna @chatterwhite
spacekatgal How's that for temfylng you stuck up cunt? I'm sick of
you fucking feminist asshats.

-

Death to Brianna @chatterwhite
spacekatgal I'm going to rape your filthy ass until you bleed, then
choke you to death with your husband's tiny Asian penis

V‘I’u
S

Death to Brianna @chat t ‘
spacekatgal |'ve got a K-Bar and I'm coming to your house so | can
shove it up your ugly feminist cunt.

V’I’u
(a=

§ Death to Brianna vhit
§ ﬂ spacekatgal Guess what bitch? | now know where you live. You and
Frank live atis Er— =

Ameagas de morte contra a desenvolvedora Brianna Wu (GAMERANX, 2014), disponivel em
http://gameranx.com/updates/id/24642/article/game-developer-brianna-wu-driven-from-home-after-

death-threats-and-doxxing/)
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Embora seja um evento iniciado nos Estados Unidos, tal contexto também
tomou propor¢des nas culturas de jogo digital brasileiras. Como efeito da exposi¢do
causada pelo Gamergate, algumas mulheres teceram criticas ao modo como as
comunidades de jogos digitais eram hostis e toxicas a presenca delas, além de criticas
mais diretas a certos membros eminentes da comunidade de jogos digitais por suas
posicdes machistas e homofobicas (PARTIDO PIRATA, 2015). Essas foram ameacadas,
assediadas e tiveram seus dados expostos em foruns publicos (PORTAL IMPRENSA,
2015). Tais historias foram reveladas também em um documentario curta metragem
universitario chamado “Player 2”, que foi disponibilizado no Youtube em julho de 2015.
Contudo, as realizadoras do documentario também sofreram o mesmo tipo de assédio e
vazamento de informagdes das mulheres as quais retrataram apds o lancamento do
mesmo, escolhendo entdo por retirar o filme da plataforma como medida de protegdo
(GERACAO GAMER, 2015).

O Gamergate acabou por explorar essas ferramentas para visibilizar as suas
discussoes, localizar seus alvos e trocar informagdes sem perigo de serem reconhecidos
e responsabilizados por isso. Utilizando-se de uma compreensao do algoritmo dos sites
de discussdes andnimo Reddit e 4chan® — onde esses sabiam como organizar-se para
deixar as discussdes e seus pontos de vista sempre visiveis, enquanto dificultavam
respostas contrarias utilizando-se falhas e detalhes do funcionamento desses sites - os
partidarios do Gamergate puderam, em um primeiro momento, fazerem-se ouvidos e
calar aqueles contrarios a ele. Ao mesmo tempo, tentativas de visibilizar opinides
contrarias em relagdo ao Gamergate em plataformas com o Twitter — utilizando-se da
hashtag #gamergate® - acabou por visibilizar individuos, e apontar novos alvos para

assédio, ameacas e doxxing por parte do movimento. A tentativa de criar hashtags

* Reddit e 4chan sdo foruns andnimos da internet, que sio — na grande maioria das vezes — pouco reguladas.
As particularidades dessas culturas e como essas influenciam as culturas de jogo digital serdo discutidas no
capitulo 5.
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contrarias — como #stopgamergate2014, criado pelo jornalista Verendeer Jubal® — também
eram monitoradas e prontamente atacadas.

Contudo, o que faz com que o Gamergate ascenda nesse exato momento sao
importantes debates, mudancas e retomadas dessa histéria diversa nas culturas de jogo
digital. A misoginia e a repeticdo dos temas tipicamente masculinos nos jogos (tanto
representativamente quanto suas mecanicas) sao pauta de movimentos desde o inicio dos
anos 1990, quando foi gestado o chamado “Girl Games Movement” — um movimento
conjunto entre jogadoras/es, game designers, ativistas feministas e académicas/os, que
tinham como objetivo resistir aos jogos que o mercado produzia para meninas (0s
chamados pink games, jogos que simulavam tarefas pretensamente “femininas”, como
jogos de moda ou de afazeres domésticos) (CASSEL; JENKINS, 1998, GOULART,
2014). Embora tal movimento tenha acabado no inicio dos anos 2000 — quando os
estiidios de producdo de jogos ligados a esse movimento acabaram por falir (antes do
advento dos jogos indie) — sua influéncia, se ndo sobre a industria, mas sobre outras
esferas da cultura de jogos digitais, perdurou — em um primeiro momento
academicamente, mas influenciado outras esferas posteriormente (KAFAI; HEETER;
DENNER; SUN, 2008).

Essa zona de influéncia acabou alargando-se e atingindo diretamente a
critica e jornalismo especializados em jogos, que acabaram por passar por uma mudanca
de paradigma (PERREAULT; VOS, 2016). Essa havia sido inicialmente planejada e
articulada como uma veiculagdo de esclarecimento “objetivo” em relagdo aos produtos e,
mais tarde, como um guia de estratégias e dicas para uma performance mais potente,
quando essa ainda era organizada por midia impressa (MENDES, 2006). Contudo, desde
a difusdo da web 2.0, a critica em jogos digitais — influenciada por discussdes ndo apenas
relativas ao género (e a violéncia), mas também ao surgimento dos Game Studies
académicos no inicio dos anos 2000 — acabou se preocupado com leituras sociais dos

jogos e mecanicas, e de circuitos de producdo alternativos. Com o tempo, a critica de

® Jubal, um homem sikh, acabou sendo vitima de montagens e boatos que o ligavam aos atentados de
Paris em novembro de 2015. Tais boatos foram comprovadamente ligados as plataformas, locais e taticas
dos defensores do Gamergate. (LEE, 2015).
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jogos digitais passou de um “guia do consumidor” para um jornalismo interessado em
outras possibilidades e experiéncias possiveis aos jogos digitais, focado principalmente
na cena indie, visto que essas cenas seriam aquelas mais interessadas em organizar
diferentes usos dos jogos digitais (JAGODA, 2017). Dessa forma, boa parte dos/as
jogadores/as resistentes a essas mudancas comecaram a se utilizar de outras plataformas,
principalmente os chans (reddit, 4chan, 8chan, etc.) e o Youtube. Ao mesmo tempo, a
industria tem reconhecido a necessidade de se voltar para o “publico LGBTQ”, inserindo
possibilidades de relacionamento entre pessoas do mesmo sexo em variados jogos -
embora elas sejam sempre “alternativas” a uma narrativa linear tipicamente heterossexual
(CONDIS 2014; SHAW 2014).

Essas mudancgas de paradigma e perspectiva das produtoras ndo agradaram
aos/as jogadores/as mais tradicionais, € ndo coincidentemente sdo razdes claras da
necessidade do Gamergate, de acordo com jogadores/as ligados/as ao movimento. Para
esses, a mudanga da critica em relagdo a midia ¢ uma prova de que existiriam grupos
organizados com apenas um objetivo: destruir os jogos digitais. A organizagdo de
comunidades por meio de teorias da conspiragdo — como ¢ de praxe da direita
estadunidense — sdo importantes formas de comunicag@o entre os membros do Gamergate
(CHESS; SHAW, 2015), onde esses se veem, a0 mesmo tempo, como 0s Unicos que
conseguem ver a verdade, como os herois que mantém um “estilo de vida” e de que sdo
as verdadeiras vitimas de uma guerra cultural, que ndo seria contra uma industria e uma
organizacdo excludente e opressora, mas contra a propria identidade desses/as
jogadores/as. Por tras dessa conspiragdo, estariam os chamados SJW — “Social Justice
Warriors”” — pessoas ligadas a movimentos sociais e pela diversidade, lidos como
doutrinadores/as e autocraticos/as. Dessa maneira, movimentos como o Gamergate
enxergam-se como pessoas lutando pela liberdade, reconhecendo como inimigos aqueles
que querem obriga-los a levar em consideracdo e refletir a respeito de relagdes de
opressao e privilégio (NAGLE, 2017). Nao por coincidéncia, as taticas, estratégias e
ideologias de tais movimentos acabam por se repetir na chama alt-right norte americana,

reconhecidamente ligada a movimentos extremistas anti-feministas e de supremacia

7 . . . .
Pode ser traduzido como “Guerreiros/as da Justi¢a Social”

Volume 11, Namero 3, dezembro de 2017 | Pagina 259



PPGMC_
¢

branca, considerados cruciais para a eleicdo de Donald Trump a presidéncia

estadunidense (SALTER, 2017).

Entre Consumidores e Nerds — A Identidade Gamer Masculina

Assim, embora seja um grupo especifico, o que ¢ interessante a respeito dos
membros do Gamergate € que esses demonstram o quanto a utilizagdo e exploracao de
certas facetas do sistema de informacdo dentro da cibercultura ainda privilegia
posicionamentos feitos por homens, brancos, cisgéneros e heterossexuais contra as
possibilidades de questionar sua hegemonia. Assim, embora os “membros” do Gamergate
ndo sejam tdo numerosos — estimativas, ainda que muito vagas, estimam entre 38 e 110
mil membros (MORTENSEN, 2016), ¢ compreensivel como esse grupo — por mais que
possa ser considerado “minoritario” — tenha sua voz ouvida de forma tdo veemente pelas
empresas de tecnologia. Empresas como a Intel e Adobe retiraram seus antincios de sites
ligados a criticas ao Gamergate como Kotaku, Gamasutra ¢ Polygon. Isso porque
historicamente por ser o “publico” da industria de jogos mainstream, o “gamer” (homem,
cisgénero, heterossexual), sua identidade ¢ composta principalmente como um
consumidor de jogos. Essa faceta “consumidora” ¢ central para a identidade gamer — a
ponto de criticos como Mathew Seiji Burns (2014) utilizarem a expressao “consumidor-
rei” para definir essa relagdo — onde os jogadores que se consideram mais “tradicionais”
(ou, “os verdadeiros jogadores”) sentem que, podendo eles consumir os jogos mais caros
(os chamados AAA) esses ndo conseguem ver diferenca entre os produtos constituidos
pelas grandes corporagdes e a existéncia (ou possibilidade) de uma cultura de jogos digital
mais ampla. Essa tendéncia se mostra ainda mais aguda quando vemos a ascensdo de
outras plataformas de jogo, como o jogo em mobile e os chamados “jogos casuais” (jogos
com uma acessibilidade maior e baixa curva de aprendizado). Isso porque essa identidade
acaba se atrelando ndo apenas ao consumo, mas o quanto se investe nessa monetariamente
e em relacdo ao tempo dispendido (JULL, 2009). Estudos estatisticos recentes
demonstram que a ascensdo dos jogos mobile inverteu a piramide do género em relagdo
ao jogo digital, sendo que 52% do publico consumidor de jogos ¢ composto por mulheres,

tanto nos Estados Unidos (JAYANTH, 2014) quanto no Brasil (PESQUISA GAME
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BRASIL, 2016). Entretanto, essas pessoas, por ndo enxergarem-se dentro da demografia
estabelecida pela “identidade gamer” ou mesmo por ndo compreenderem que 0s jogos

3

mobile sejam jogos ‘“validos”— por seu investimento restrito - acabam ndo se nao
tencionando os fundamentos dessas identidades (SHAW, 2012)

Aa identidades constituidas como “consumidor-rei” acaba por manter uma
dificuldade dos/as jogadores/as mais tradicionais de sairem desse papel de consumidores.
No momento em que a cultura se comporta de uma maneira diferente do produto que
esses “pagaram” (e rompendo com o Boyhood), onde esses sdo retirados de um espago de
intensa repeti¢do das mesmas temadticas € mecanicas, existiria uma quebra de contrato.
Dessa maneira, os produtos da cultura de jogos digitais passam a ser a propria identidade
gamer — e a reiteragdo da experiéncia masculina hegemonica. Essa relacdo entre consumo
e identidade nos remete a ideia de identidades pret-a-porter de Suely Rolnick. A
constitui¢do dessas identidades mediadas pelos bens de consumo do capitalismo tardio
seria uma das maneiras de lidar com as perturbagdes sociais inerentes. A assun¢do dessas
identidades teria entdo um efeito estabilizador do sujeito, mas tendo como preco a
necessidade de resistir as mudancas (ou mesmo a possibilidade de diferenca). De acordo
com Rolnick:

As forcas, ao invés de serem produtivas, ganham um carater diabdlico; o
desassossego trazido pela desestabilizagdo torna-se traumatico. Para proteger-se
da proliferacéo das forgas e impedir que abalem a ilusdo identitaria, breca-se o
processo, anestesiando a vibratilidade do corpo ao mundo e, portanto, seus
afetos. (ROLNICK, 1997, p. 20)

Essa identidade reflete, entdo, em um espaco que Derek Burrill (2008)
nomeou como “Boyhood”. Para o autor, Boyhood seria, a0 mesmo tempo, uma posi¢ao
de sujeito, uma facilidade de acesso a certas tecnologias e um contexto que favoreceria
homens cisgéneros (em sua maioria brancos e heterossexuais) dentro das culturas de jogos
digitais. Isso porque a maioria dessas culturas acaba por constituir-se dentro de estruturas
de significado que encontram eco em uma socializacdo masculina (que inclui também
certos segmentos de filmes, séries, literatura e quadrinhos). Essa socializacdo masculina
juvenil acaba por reencenar os chamados “mitos de passagem” para que um menino se

torne um homem — um ser criado como forte, raivoso, violento, conquistador e dominador
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(de mulheres e de outros homens). Contudo, na era pds-industrial do capitalismo tardio,
esses ritos de passagem acabam se restringindo a uma fantasia, um modelo de
masculinidade romantizado que se tornou impossivel de ser alcancado. Dessa maneira,
no contexto das culturas de jogo digital, o Boyhood se torna um valoroso instrumento
simbdlico para a masculinidade ocidental: essa compde um local fantasioso onde pode-
se “provar” sua hombridade, reencenando as atividades “cldssicas” da fantasia
romantizada do homem (guerra, conquista, sacrificio, salvamento de mulheres e criancas)
sem ter de lidar com as possiveis falhas desses projetos idealizados (dor, morte, falha ou
mesmo alteridade) (BURRILL, 2008).

Essa manutenc¢do da identidade gamer vem de encontro as outras maneiras na
qual a cibercultura organiza as masculinidades, principalmente aquelas chamadas como
“masculinidades geek (ou nerds)”. Lori Kendall (2002; 2011) nos aponta que a identidade
de “homem nerd” seria de um homem que ndo necessariamente alcancaria o ideal
“hegemdnico” — ou seja, ele se reconhece como fisicamente fraco e socialmente inepto,
mas compensaria isso com sua “inteligéncia” e pretensa expertise na area de tecnologia.
A construgdo dessa imagem de “nerd” provém de narrativas que o identificam assim
desde a década de 1960, sendo entdo composta pela figura do homem branco,
heterossexual, cisgénero que preza a inteligéncia além do fisico. A propria linguagem
tecnocientifica ¢ constituida por homens para homens, mantendo-a enquanto construto de
dominagdo. Dessa maneira, as possibilidades de acesso de outros sujeitos ndo-masculinos

se torna limitada, e até mesmo escassa. Essa identidade / estere6tipo implicaria que:

(1) Computadores sdo um tipo de tecnologia importante, porém problematica (2)
Nerds entendem e gostam de computadores (3) Aqueles que entendem e gostam
de computadores sdo nerds (4) Nerds sdo socialmente ineptos e sexualmente
indesejaveis (5) Nerds sdo homens brancos. Se tomarmos essas prerrogativas
como um todo, elas implicam em duas questdes importantes a respeito de raga,
género e tecnologia. A primeira é que a masculinidade dos nerds ainda esta em
questdo, protegendo uma forma de masculinidade hegemonica que ainda prima
pela agressividade e fisicalidade. A segunda é que mulheres e pessoas néo-
brancas sdo excluidas dessa categoria, protegendo um status econémico e
tecnologico superior dos homens brancos (KENDALL, 2011, p. 519)
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Por esse motivo a critica Liz Ryerson (2014) define que a figura central desses
movimentos ¢ a do “menino génio” — um “nerd” da mesma maneira exposto por Lori
Kendall, mas que “descobre” e “redescobre” formas de compor tecnologia de maneira
que essa nunca se organize de uma maneira critica ou questionadora do sistema,
individualizando completamente o ato de cria¢do tecnologica — afastando a experiéncias
dos jogos das possibilidades de alteridade. Tal compreensdao vem de encontro com a ideia
de McKenzie Wark (2007) que afirma que a logica dos jogos se propde a ser
emocionalmente “neutra”, compreendendo a ideia de “racional” da masculinidade nerd.
Exemplos de como essa logica de “jogo” enquanto emocionalmente neutra e deslocada
de uma ética coletiva ¢ possivel de ser visualizada em como ¢ composta pelas
“comunidades de seducdo®”. Essa seducdo é conceituada como a utilizacdo de
mecanismos inconscientes para seduzir mulheres, cujo sucesso depende do ndo
investimento emocional, e da centralidade dessa ideia como um sistema de simulagdo
centrado na vitoria (ALMOG; KAPLAN, 2015). Nao por coincidéncia, os “SJWs”
acabam ndo sendo apenas culpados por investir em diversidade (representativa e de
producdo) no meio, mas também por investir em mecanicas e estilos de jogo diferenciais
— ou seja, fazendo “jogos ruins”, ou ainda “ndo jogos”, que ndo retratariam a repeticao
que o “consumidor-rei”’ deseja — mantendo, assim, um circuito viciado ndo s6 no
reconhecimento de quem sdo os “gamers”, mas também o que realmente contaria como

‘Cjogo’ﬁ.

O Gamergate como rebote — Resisténcia identitaria Nos Jogos Digitais

Assim, embora historicamente calcada em uma série de circuitos culturais,
compreendo que a “identidade gamer” masculina ¢ contingente e performativa — ou seja,
por mais que essa pareca estavel (e tenha elementos potentes para essa estabilizagdo — o

que faz dela hegemonica), ela pode falhar a qualquer momento (BUTLER, 2003). Sao

8 : ~ ~ . . . ;. .
“Comunidades de seducdo” sdo grupos de homens que treinam “maneiras infaliveis” de seduzir mulheres.

Na maioria das vezes, essas maneiras incluem crengas pseudocientificas de acesso a “gatilhos psicologicos

femininos” inconscientes, que fariam com que essas pudessem ser manipuladas para acesso sexual.
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essas falhas que possibilitam o acesso de outras populacdes e posigdes de sujeito a essa
midia — visto que, historicamente, a diversidade ja € presente nessas culturas.

Assim sendo, reconheco as chamadas cenas indie queer de jogos digitais
como um importante ponto de reconhecimento de diferenga dentro da cultura de jogos
digitais. Essas cenas sdo comunidades (on e off-line) que fazem jogos pessoais tendo
como objetivo a constituicdo de uma cultura de jogo digital ndo mais centrada nessas
experiéncias masculinas de guerra, dominagdo e na repeticao incessante de mecanicas -
mas em possibilidades pessoais de liberdade artistica, expressdo, comunidade e desejo
(FANTONE, 2014). Reconhecidas inicialmente em 2013 (KEOGH, 2013), centradas
principalmente na cidade de Oakland, na Baia de Sdo Francisco e na figura de game
designers como Anna Anthropy, Mattie Bryce e Merrit Kopas; essa cena tinha como
objetivo ser um espago de troca de experiéncias (tanto técnicas quanto de vida) e producdo
cultural sobre vivéncias LGBTQ (na maioria das vezes centrado em pessoas trans)
(KOPAS, 2015). Contudo, para mais do que a simples “representagdo”, ou ainda a causa
da “diversidade”, esses movimentos compreendem que ali existe a possibilidade de
expressar experiéncias diversas, organizar comunidades diferenciais e criar impactos
artisticos e politicos. Anna Anthropy (2012) argumenta que a progressiva
complexificacdo dos jogos (principalmente dos consoles, demonstrado pelas diferengas
nos Joysticks desde a terceira gerag@o), assim como o intenso investimento (monetario e
de tempo) necessario para o desfrute da midia mainstream acabam por afastar o publico
leigo, enquanto o mercado mobile ao mesmo tempo em que investe em acessibilidade,
investe muito pouco em compreensdes, narrativas ou mecanicas complexas ou inventivas.
Assim, Anthropy e as demais pessoas do movimento tém como objetivo ndo apenas a
“representa¢do” de pessoas LGBTQ, mas criar, remanejar e pensar jogos que oferecam
experiéncias diferenciais, possibilidades de expressdo outras e uma alternativa ao
videogame mainstream, centrando na inventividade, criatividade e intimidade. Mais do
que isso, esses movimentos acabam organizando-se para apontar o quanto essa diferenca
jé esta presente dentro das culturas, embora performativamente negada pela necessidade
de manutencdo da hegemonia “nerd masculina”. Para tanto, essa cena serve-se e

identifica-se como queer: um movimento sobre género, sexualidade, raca e outras

Volume 11, Namero 3, dezembro de 2017 | Pagina 264



PPGMC_
e

estruturas de diferenga e/ou populagdes oprimidas que renegam o multiculturalismo
liberal e assimilacionista, tendo como objetivo minar as proprias estruturas que constroem
as diferencas enquanto hierarquicas. Nesse sentido, essas cenas podem ser vistas como
“herdeiras diretas” do Girls Games Movement, dos anos 1990 - grupos heterogéneos
dispostos a repensar conteudo, promog¢ao, producdo e aliangas multiplas. Tendo alguns
membros afetados diretamente pela violéncia dos/as jogadores/as pertencentes ao
movimento, os locais onde inicialmente essa cena se gestou se tornaram também locais
de resisténcia intelectual e afetiva. A criacdo de termos / categorias como “SJW”
acabaram por findar na composi¢ao de aliancas antes impensadas, e aquilo que se iniciou
como uma protecdo conjunta contra um sistema opressor compds entdo um coletivo
produtivo antes improvavel. A ideia de que essas pessoas estariam querendo “destruir os
jogos digitais” foi incorporada, baseando importantes textos criticos sobre o assunto
(ALEXANDER, 2014; PLUNKETT 2014) — além de influentes jams’ como a
ironicamente nomeada Ruin Games 2014.

Nao ¢ mais possivel explanar tais atos excludentes a uma “minoria
barulhenta” ou ainda localizar esses impactos como efeito direto e vertical de uma
“industria” central — o Gamergate foi possivel na cultura de jogo digital porque reflete
uma série de organiza¢des historicas de subjetivagdo proprias a esse meio. E, entfo,
fundamental notar como mesmo boa parte das possibilidades de resisténcia — e
sobrevivéncia — ao funcionamento opressivo dentro dos jogos digitais acaba por se
compor de deslocamentos ou reapropriagdes de tendéncias que provém do proprio
mainstream — ou ainda do uso de elementos historicos desse para reapresentar
possibilidades outras de sujeito e de experiéncia, rompendo assim com a identidade
gamer mnecessariamente ligada a sustentacdo hegemoénica de homens, brancos,

heterossexuais.

? Jams sdo encontros abertos, que tem como objetivo de criar jogos — das mecénicas até a programagio
(no caso de jogos digitais) ou confecgdo (no caso de jogos de tabuleiro) — durante o tempo da duragdo da
Jam (na maioria das vezes um ou dois dias). As Jams costumam ser tematicas, sendo Queer Game Jams
um importante fator na criacdo das cenas norte-americanas de jogos queer
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