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Resumo: Os jogos online sdo cada vez mais populares e estdo presentes no dia a dia de
muitas pessoas como sendo, ndo s, a sua principal fonte de descontracdo e de diversao,
mas cada vez mais como uma profissdo. O contexto dos jogos online reflete crengas e
comportamentos da vida real, marcada por estereotipos associados aos papéis de género.
Se os jogos online sdo marcados por um ambiente machista e se o publico do género
feminino tem crescido neste contexto, verifica-se um aumento da violéncia sexista. A pre-
sente investigagdo tem como foco central a identificacdo da violéncia nos MMOGs (mas-
sively multiplayer online game) contra gamers do género feminino, assim como a analise
da percecdo das jogadoras acerca dessa violéncia e das respostas que sdo, ou nao apre-
sentadas pelas entidades competentes para um fendmeno que carece de atengdo. A emer-
géncia deste tema ¢ comprovada pelos resultados obtidos neste estudo, que sdo indicati-
vos de niveis elevados de violéncia geral, violéncia sexual e de discriminagdo contra ga-

mers do género feminino, que acontece de forma recorrente e elevada.

Palavras-chave: MMOGs; violéncia; sexismo; género feminino; gamers



Abstract: Online games are more and more popular and they are present on many peo-
ple’s everyday life, not only as a way of relaxing and having fun but also and increasingly
as a job. The online game context reflects real life beliefs and behaviours, which are
branded by stereotypes related to gender issues. If online games are branded by a male
chauvinist environment and if the female public has grown in this context, there is a raise
of sexist violence. The present study focuses on identifying MMGOs (massively multi-
player online game) violence against female gamers, as well as analysing female gamers’
perception on that violence and the answers which are or are not presented by the respon-
sible entities to a phenomenon that requires attention. The emergency of this subject is
proved by this study’s results, which indicate that there are high levels of general violence,
sexual violence and discrimination against female gamers happening highly and recur-

rently.

Keywords: MMOG:s; violence; sexism; female gender; gamers
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Introduciao

O nascimento e desenvolvimento da internet contribuiram para o aparecimento de
um novo mundo e para a extensdo e adaptacao de novas areas. O jogo constituiu-se como
uma das areas que mais rapidamente evoluiu obrigando o ser humano a realizar novas
adaptacdes, potenciando, igualmente, grandes receios e preocupagdes neste contexto (An-
drade, 2019).

O contexto de jogo pode oferecer oportunidades que vao muito mais além da ati-
vidade de jogo em si, promovendo sobretudo a facilidade de estabelecer interagdes sociais
amplas e profundas (Chang, 2011). Sabe-se que nesta atividade ha uma grande proximi-
dade entre a forma como se vive e a forma como os jogadores se posicionam no jogo,
pois o jogo tem sido considerado como uma expressao de raciocinios, expressoes e refle-
x0es usadas na vida diaria pelos individuos, seja de forma direta, ou indireta (Andrade,
2019). Este poder sem precedentes das novas tecnologias em alcangar novas formas de
interacdes sociais além das fronteiras geograficas, em grande velocidade e atingindo di-
versos publicos, leva ao aparecimento de diversas formas de agressdo e, muitas vezes a

impunidade das pessoas agressoras (Henry & Powell, 2015).

Tal como na vida real, nos jogos online as questdes de violéncia de género nem
sempre sdo percebidas como situagdes de violéncia que devem ser puniveis, mas sim
como uma realidade normal sendo possivel que existam situagdes de violéncia de género
em que as jogadoras ndo as percecionam como tal (Fragoso et al., 2017). Por estes moti-
vos, este fenomeno carece de atengdo cientifica para que se torne possivel a sua melhor

compreensdo, definindo medidas de interven¢do adequadas.

A Comissao Europeia (2022) revelou num estudo que os jogos atualmente formam
uma parte crucial da cultura, representando mais de 50% do valor do agregado do mer-
cado audiovisual geral da Unido Europeia. Além disso, esta comprovado que os jogos
mostram potencial nas areas de educagdo e inclusdo, com impacto na sociedade a nivel
artistico, social e popular. Adicionalmente, o jogo poderd promover o bem-estar fisico e
psicologico, providenciando suporte emocional e alivio de stress (European Video Games
Society, 2022). No entanto, quando comparado com outras areas e setores do mercado,
como cinema e televisdo, os jogos tém recebido pouco apoio de nivel politico e econo-
mico sendo muitas vezes desconsiderados para o desenvolvimento de estratégias para os

problemas que envolvem (European Video Games Society, 2022).
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Por conseguinte, sendo o contexto de jogos, nomeadamente, de MMOGs o local
onde ocorrem os fenomenos em estudo, a investigacao atual, tem como objeto de estudo
a violéncia sexista e a forma como as vitimas percecionam essa violéncia. Este estudo
reflete a preocupacao associada ao rapido desenvolvimento das tecnologias e ao cresci-
mento da convivéncia no contexto dos jogos online, onde se encontra um ambiente ca-
racterizado pela violéncia, hostilidade, mas sobretudo uma violéncia machista que pre-

tende a exclusdo do género feminino.
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Capitulo I - Jogos online

Os jogos tém vindo a evoluir para mundos mais realistas e elaborados, tornando-
se num espaco onde milhares de gamers podem interagir cooperando e/ou competindo
para atingir determinados objetivos. Adams (2010) definiu jogos digitais como atividades
ludicas mediadas por um computador, realizadas num contexto simulado, sendo que os
participantes tentam atingir um objetivo arbitrario, ou ndo, agindo em conformidade com
as regras de jogo. Outros autores acrescentaram que, normalmente, os jogos sao jogados
gracas a um aparato visual e que podem ser baseados numa histdria (Esposito, 2005).
Além disso, Smed e Hakonen (2003) definiram que um jogo envolve trés componentes
fulcrais: primeiro, os jogadores estdo dispostos a participar, segundo que as regras exis-
tem para definir os limites do jogo e por ultimo, os objetivos do jogo, resultam, muitas

vezes, em conflito e rivalidade entre os varios jogadores.

As caracteristicas acima descritas associadas aos jogos online oferecem vantagens
para os gamers, atraindo pessoas que de outra forma nao jogariam. Como ja foi identifi-
cado, o aspeto social do jogo aumenta a possibilidade de diversdo e as experiéncias de
troca entre humanos. Além disso, os jogos online oferecem a possibilidade de reunir mul-
tijogadores que podem estar presentes no mesmo local geografico, ou ndo (Adams, 2010),
contribuindo para o aumento constante da adesdo aos jogos online e para a diversidade

de pessoas e culturas que se podem reunir nestes contextos.

Os videogames tém sido muito populares desde o seu aparecimento no mercado,
mas a popularidade dos jogos tem vindo a aumentar com a oportunidade de jogar online,
principalmente com a possibilidade de jogar com vérios jogadores (Nagygyorgy, et al.
2013). Fala-se aqui dos massively multiplayer online game cuja sigla em inglés ¢
MMOGs'. Este tipo de jogos online sdo os mais populares e concentram-se na competi¢ao
em que jogadores individuais enfrentam outros jogadores adversarios, ou colaboram com
outros para enfrentarem um oponente comum (Fox & Tang, 2016). Além disso, os jogos
online permitem o acesso a variados géneros de jogo, com a possibilidade de interacao
entre varios jogadores (Adams, 2010), através das salas de chat de texto, de voz e até de

outros canais, como plataformas de streaming (e.g. Twitch) (Fox et al. 2018).

As plataformas de streaming sdo canais que facilitam a comunicagdo entre

I MMOGs, em portugués significa jogos multijogador massivos online.



Violéncia sexista nos jogos online multijogador: perce¢do da violéncia sofrida pelas mulheres gamers

visualizadores, utilizadores e streamers, permitindo que através das salas de chat as pes-
soas possam comunicar-se, normalmente acerca da atividade de jogo que ¢ partilhada em
tempo real por uma pessoa gamer. Estas plataformas facilitam a promog¢ao da imagem,
de eventos sobre jogos e o aumento de ganhos financeiros através de doagdes realizadas
pelos visualizadores, existindo um forte incentivo entre as comunidades gamers para o
investimento na stream. A mais conhecida ¢ a plataforma da Twitch. A atividade na Twitch
¢ fortemente marcada pelos estereotipos associados ao género, sendo que jogadores do
género masculino tendem a receber mais mensagens relacionadas com o seu desempenho
no jogo, enquanto gamers do género feminino recebem mais mensagens de carater objeti-
ficado, sendo que o género também esta associado ao critério de escolha dos visualizado-

res na hora de assistirem a um canal (Nakandala et al., 2017).

Os jogos MMOGs englobam variados jogos consoante o género de desafios e
objetivos que poderdo oferecer. Adams (2010) apresenta a categorizacdo dos diferentes
tipos de jogos, os jogos de a¢do em que a maioria dos desafios sdo testes de habilidades
fisicas e coordenacdo, pois requerem acdes rapidas, mas também podem incluir conflitos
taticos e de exploragdo; jogos de estratégia que desafiam o gamer a planear agdes e tomar
decisdes estratégicas contra um ou mais adversarios, sendo representados, maioritaria-
mente em jogos de guerra; role-playing que incluem varias formas de jogo de forma a
experimentar aventuras num mundo imagindrio através de uma personagem ou avatar,
permitindo aos gamers criar uma representacao real entre as personagens; sports games
que sdo jogos que simulam de alguma forma o desporto real, passando pela possibilidade
de jogar numa equipa, ou geri-la através de uma carreira, com desafios estratégicos e de
gestdo; jogos de simulagdo de veiculos que englobam diversos ambientes (dgua, solo e
espaco), incluindo corridas contra outros jogadores ou exploragdo da atividade de condu-
¢do; os jogos de construcdo e simulagdo que englobam simulagdes e gestdo de constru-
¢oes através de um processo continuo, nos quais quanto melhor o gamer entender e con-
trolar o processo, mais sucesso tera na construgdo final e os jogos de aventura que apre-
sentam desafios criativos de modo a contar uma histdria e explora-la, sendo estes os ele-
mentos centrais do jogo, onde o avatar que ¢ interpretado pelo gamer tem um papel cons-
tantemente ativo representando o her6i da historia através da concretizagdo de desafios
de quebra-cabegas (Adams, 2010). Apesar de existir uma variedade enorme de jogos, es-
tes sdo os géneros que fazem parte dos MMOGs. De acordo com Ghuman e Griffiths

(2012), os jogos MMOGs mais predominantes e mais jogados sdo os Massively
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Multiplayer Online Role-Playing (MMORPG), os Massively Multiplayer Online First-
Person Shooter (MMOFPS) e os Massively Multiplayer Online Real-Time Strategy
(MMORTS).

A atragado e ligacdo aos diferentes tipos jogos parecem estar associadas a uma série
de mecanismos motivacionais, como por exemplo a motivacao social que diz respeito a
necessidade de jogar com outras pessoas e de fazer amigos, a necessidade de fuga de
forma a evitar problemas e dificuldades da vida real, mas sobretudo a competi¢ao (Olson
et al. 2007; Kiraly et al. 2015). Assim, ¢ preciso ter também em consideragdo que o jogo
ndo traz consigo apenas problematicas, podendo contribuir para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias de autorregulagdo (Andrade, 2019), para o desenvolvimento
de estratégias de coping, redugdo de stress e ansiedade, promovendo algumas vezes o
bem-estar psicoldgico e psicossocial dos gamers nas situagdes do dia a dia (Kiraly et al.

2015).

Virios autores referem-se ao ambiente dos jogos online como um espago social
para formar ou reforgar relacionamentos, construir comunidades e até contribuir para a
construcao da prépria identidade dos jogadores (Schiano et al. 2014), fomentando tam-
bém sentimentos de cooperacdo para alcancar objetivos comuns (McLean & Griffiths,
2013). No entanto, esta claro que jogar com estranhos, principalmente com pessoas and-
nimas, promove a ocorréncia de comportamentos desinibidos que sdo nocivos e que po-
dem arruinar o jogo e a identidade gamer de outras pessoas (Barak, 2005; Fox et al., 2015),
como por exemplo, situagdes de discriminacdo, assédio e sexismo (Barak, 2005; Fox et
al., 2018; Gray, 2012). Além disso, diversos autores t€m vindo a comprovar que estando
o contexto de jogo fortemente associado ao género masculino, as mulheres gamers que
exibirem a sua identidade neste contexto, enfrentardo um custo social, na medida em que
serdo desafiadas, constantemente, a mostrar a sua legitimidade e competéncia no jogo
(Fox et al., 2018; Fox & Tang, 2014; Gray et al., 2017; McLean & Griffits, 2019), temas

que serdao abordados e melhor desenvolvidos neste estudo.

A literatura cientifica tem vindo a discutir o conceito de gamer. Ha autores que
defendem que para alguém se constituir como gamer, o investimento de tempo nesta ati-
vidade tem de ser considerado como critério central (Kowert et al. 2012; Poels et al. 2012;
Royse et al. 2007; Williams et al. 2009) e ha outros autores que definem pessoas gamers

tendo em conta o género de jogo praticado, privilegiando na definicdo de gamer os que
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jogam jogos de MMORPG, MMOFPS e MMORTS (Vanderhoef, 2013; Vermeulen et al.
2011). Por outro lado, Shaw (2012) descreve como gamer alguém que joga jogos, afir-
mando que o jogo e a representacdo da pessoa nessa atividade ndo deveriam depender de
um rotulo atribuido com base nas suas agdes. Segundo este autor, considerar o género de
jogo e a quantidade de tempo que um gamer investe nessa atividade para ser considerado
ou ndo como gamer, podera levar a estigmatizacdo e a marginalizacdo de determinados
grupos de jogadores. Além disso, Nakandala et al. (2017) referem que quanto mais estreita
for a definicao de gamer e menos pessoas forem incluidas nessa defini¢do, mais frequen-
tes se vao tornar as situagdes de discriminacdo. Assim sendo, para este trabalho adotou-
se o termo gamer para representar alguém que joga MMOGs, independentemente do gé-

nero de jogo e das horas despendidas para a atividade.

Considerando que todos os gamers de jogos multiplayer t€m acesso as salas de
chat, permitindo que existam trocas de mensagens escritas ou faladas, que podem ser
privadas ou publicas seja entre todos os jogadores da equipa, ou ndo, esta forma de co-
municacdo imediata traz novos problemas associados a comportamentos abusivos
(Adams, 2010). Apesar de existirem sistemas que tentam combater estes problemas, limi-
tando o conteudo através da defini¢do prévia de frases ou através da criagdo de filtros que
detetam certos comentarios ofensivos, estes sistemas nao tém tido grande eficacia (Adams,
2010). Sendo os MMOGs jogos que encorajam a colaboragdo e a criagdo de ligagdes
complexas nas suas comunidades, onde sdo estabelecidos e reforcados lagos sociais e
culturais, estes jogos promovem o desenvolvimento de amizades e interacdes positivas
(Cole & Griffiths, 2007), mas também podem criar oportunidades para que as pessoas
possam ser agressivas (Ballard & Welch, 2017). Por este motivo, o presente estudo ird

centrar-se nos MMOGsS.

Capitulo II - Género e jogo

2.1. Apresentacio de conceitos

Apesar da crescente participagdo do género feminino nos jogos online, persistem
ideias de que os jogos sdo uma atividade masculina que ocorre num espago também ele,
masculino (Shaw, 2012). Estes estereotipos sobre a forma como as pessoas interagem no

espaco do jogo online, determinam quem pertence, ou ndo a este contexto (Tang & Fox,
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2016). Particularmente, as gamers, sdo vistas como estranhas e tornam-se recorrente-
mente alvos de assédio e discriminag¢do (Chess & Shaw, 2015; Fox & Tang, 2014; Gray,
2012).

Por conseguinte, torna-se importante apresentar os conceitos de cibervioléncia,
assédio sexual, violéncia de género, sexismo e misoginia para a concetualizagdo e reali-
zacdo deste estudo. Pode dizer-se que para compreender a cultura presente no contexto
dos jogos online e quais os grupos privilegiados e excluidos neste dominio, ¢ fundamental
a compreensao de conceitos e consequéncias associadas as crengas sociais dos papéis de
género. Convém ter em consideragdo que todos estes conceitos serdo apresentados e co-

mentados em relagdo ao contexto dos jogos online.

De uma forma geral, ¢ necessario compreender que a cibervioléncia pode assumir
diferentes formas, no entanto, serdo abordadas aquelas que englobam formas especificas
de violéncia contra o género feminino como sdo o assédio, violéncia de género, misoginia

e sexismo (Jane, 2014; 2018; Martinez, 2020).

No artigo 3° da Convencgao de Istambul (2011) violéncia contra as mulheres en-
volve todos os atos de violéncia baseada no género e que resultem, ou possam resultar,
em danos ou sofrimento de natureza fisica, sexual, psicoldgica ou econdmica, incluindo
a ameaca de tais atos, a coercao ou a privagao arbitraria da liberdade, quer na vida publica
ou privada. Além disso, esta Convengdo entende a violéncia contra as mulheres como
uma forma de violagdo dos direitos humanos fundamentais e como um tipo de discrimi-
nagdo, que estd associada a atos de violéncia que se baseiam no género e que resultam
nas consequéncias acima descritas. Acresce no mesmo artigo, a defini¢do de violéncia
contra as mulheres baseada no género designando-a como “toda a violéncia contra a mu-
lher por ela ser mulher ou que afete desproporcionalmente as mulheres” (Conselho da

Europa, 2011).

Segundo Der Wilk (2018), a violéncia cibernética e o discurso de 6dio online con-
tra as mulheres sdo formas de violéncia baseadas no género, cometidas e/ou agravadas
pelo uso das tecnologias, afetando as mulheres de forma desproporcional neste contexto.
Ha muito que se procura entender quais os comportamentos que se constituem como for-
mas de assédio, tendo-se categorizado, ao longo do tempo e de diferentes formas, conso-
ante o tipo de conduta e o tipo de finalidade deste comportamento. No contexto dos jogos

online, comportamentos de assédio geral incluem insultar a habilidade ou inteligéncia de
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alguém, ameacar ou interferir no progresso de jogo (Ballard & Welch, 2017; Fox & Tang,
2014). Quando esses comportamentos englobam comentarios sobre a aparéncia das ga-
mers, piadas sexuais ofensivas, sugestivas, discriminatorias e indesejadas, ou a tentativa
de coagir alguém a realizar atos sexuais, mesmo que subtis, assumem a forma de assédio
sexual (Fox & Tang, 2014; McDonald, 2012; O’Hare & O’Donohue, 1998; Pina et al.,
2009). Além disso, ha ainda autores que categorizam comentarios ofensivos e degradantes

com base no género como assédio de género (Barak, 2005; Burnay et al., 2019).

Potencialmente, o assédio sexual pode relacionar-se com qualquer ser humano, no
entanto, a maioria das vitimas sdo do género feminino, constatando-se que o mesmo acon-
tece no ambiente online (Brehm, 2013; Pupo & Avila, 2018; Tang & Fox, 2016). O assé-
dio sexual podera ter como base o assédio de género e promover o aparecimento de con-
sequéncias que se podem tornar incapacitantes para o género feminino, como redugdo do
bem-estar psicoldgico, da satisfagdo e comprometer o desempenho da atividade onde
acontecem os comportamentos de assédio (Cantisano et al., 2008; Pina & Gannon, 2012).
Devido a natureza e ambiente vivenciado nos jogos online, estes comportamentos sao
retratados com mais frequéncia, uma vez que os jogos, sdo caracterizados por valores
masculinos dominantes e comunicacgdes agressivas que poderdo transmitir a ideia de que
grupos minoritarios ndo sdo bem-vindos. Especificamente em relagdo as mulheres, existe
um espirito anti-mulher com a perpetracdo de atitudes negativas com base no poder e
sentimento de dominacao associado a cultura masculina (Barak, 2005), expressando cren-
cas sobre a inferioridade ou desigualdade ligada ao sexo e ao género (Ballard & Welch,

2017; Fox & Tang, 2014).

Sendo que estas formas de agressdo t€ém na maioria das vezes, origem nas crengas
de género associadas ao que se espera de ser mulher e homem (Kaye et al., 2017), emerge
a necessidade de avaliar o que se entende por género (Norris, 2004; Vermeulen & Looy,
2016). A categoria social de género esta ancorada na diferenga estabelecida socialmente
entre os sexos, apresentando-se como uma componente das relagdes sociais associada a
elaboracado de significados sobre as relagdes de poder. Enquanto componente interpretada
como basica para a sociedade, o género esta associado aos simbolos culturalmente dispo-
niveis, aos conceitos normativos, as instituigdes e organizagdes sociais e a construgdo de
identidades subjetivas que compreendem as relagdes complexas estabelecidas no pro-

cesso de interagao humana (Scott, 1995).



Violéncia sexista nos jogos online multijogador: perce¢do da violéncia sofrida pelas mulheres gamers

Por conseguinte, género pode ser reconhecido como uma construcao social na qual
se enfatizam relagdes sociais e a ordem simbdlica da pratica social, sendo que estes aspe-
tos se perpetuam para a aplicagdo de normas, muitas vezes, discriminatdrias e opressivas
daquilo que se entende por ser mulher em ambientes sociais masculinizados (Gray et al.,
2017). De facto, os papéis tradicionais de género estdo associados a estereotipos e expec-
tativas culturais de género e, portanto, a conformidade com as normas masculinas ou fe-
mininas associadas ao respetivo sexo representam a orientacao do papel de género. No
entanto, o efeito de género ird depender de fatores contextuais, como o meio cultural, a
situacdo e a relagdo entre os seus integrantes (Richardson & Hammock, 2007). Cook
(2016), define preconceito de género como o favorecimento de um género perante o outro
tendo em conta expectativas em relagdo aos papéis, valores e comportamentos definidos

como apropriados para homens e para mulheres.

Os esteredtipos de género podem, de facto, exacerbar diferencas que sdo minimas
e, desta forma, criar expectativas e suposi¢des sobre diferencas comportamentais ou afe-
tivas (Richardson & Hammock, 2007), muitas vezes limitadores da liberdade, influenci-
ando a forma como se concretizam decisdes ao longo da vida (Saavedra, 2009). A invisi-
bilidade, o isolamento e a exclusdo das mulheres apresentam-se na forma de dominacao
masculina, as vezes subtil e com a concretizacdo do silenciamento da mulher (Gray et al.,

2017; Linderoth & Ohrn, 2014).

O sistema hierdrquico de género representa um problema de dificil resolugdo,
principalmente para as mulheres que enfrentam, diariamente, barreiras estruturais signi-
ficativas associadas, neste caso ao mundo gamer (Megarry, 2014). Visto que a dicotomia
de género existente no mundo offline ¢ enfatizada e mais elaborada nos jogos online, onde
a norma esta associada ao jogador masculino, este ultimo ¢ representado num ambiente
onde as jogadoras do género feminino recebem atengdo discriminatoria devido a sua con-
digdo culturalmente fixada do que se espera de ser mulher (Linderoth & Ohrn, 2014),
perpetuando-se a ideia de que as mulheres carecem de competéncia tecnologica, ao con-
trario dos homens (Jenson & De Castell, 2010). Desta forma, torna-se emergente a neces-
sidade de avaliar a infernet no geral e o jogo em particular como espagos onde o género
feminino € vulneravel a subordinagdo sistematica que funciona para perpetuar o controlo
social masculino, revelando-se assim como um contexto sexista e misogino (Megarry,

2014).
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A misoginia ¢ ainda mais intensificada no mundo online, constituindo-se com o
objetivo de punir e reforcgar as relagdes de poder associadas aos esteredtipos de género.
Esta forma de violéncia de género contra as mulheres, resulta de uma cultura offline mais
ampla e baseada na misoginia e sexismo, que quando combinados com a tecnologia, re-
forcam comportamentos de ofensa com o objetivo de impedir o género feminino da sua
liberdade de expressdo e liberdade de participacdo em diferentes atividades sociais (Ging

& Siapera, 2018).

O sexismo no jogo ¢ mais evidente e manifesta-se, especificamente, na forma de
assédio com base no género (Easpaig, 2018). Atitudes e comportamentos sexistas preva-
lecem nos jogos online, tendo efeitos negativos, independentemente, de uma mulher ser
alvo direto, ou nao, de sexismo (Glom et al., 1997). A concetualizagao de atitudes sexistas
tendo em conta as diferentes formas pelas quais se poderdo manifestar, foram definidas
por Glick e Fisck (2011) como sexismo hostil e sexismo benevolente. Segundo os autores,
a primeira refere-se a atitudes misdginas e a visdo negativa sobre as mulheres e sexismo
benevolente ¢ caracterizado por crencas morais e sociais de superioridade em relagdo a
mulher, adotando posturas protetivas para com as mesmas evidenciando-se de forma sub-
til, ao contrario do sexismo hostil. Esta teoria sera abordada com mais detalhe no subca-

pitulo 2.3.

A complexidade dos termos apresentados revela, por um lado, a natureza com-
plexa do sexismo no mundo gamer online, que ¢ bem recente e, por outro lado, oferece
uma ampla gama de op¢des para analisar o problema (Martinez, 2020). Além disso, tendo
em conta que a aplicacdo de determinados termos depende da natureza das vitimas, dos
agressores, do tipo de violéncia que € perpetrada e por todos os contetidos ja apresentados,
optou-se pela utilizagdo do termo sexismo para fazer referéncia a violéncia que expressa
crengas sobre a inferioridade ou desigualdade ligada ao sexo ou género feminino, pela
simples condi¢do de ser mulher, ser do género feminino e por sé-lo no contexto dos jogos

online.

2.2. Representacio das mulheres nos jogos online: uma perspetiva historica

A internet e as tecnologias foram classificadas como um lugar onde todos os gru-
pos e identidades poderiam encontrar uma voz e onde seriam tratados como iguais, no
entanto, muitos espagos online tém vindo a demonstrar e a perpetuar preconceitos e hos-

tilidades do mundo offline (Herring, 1996 cit in. Fox et al., 2015). Apesar de as novas
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tecnologias serem celebradas como um espaco para a construcao de identidades cada vez
mais flexiveis ou fluidas que parecem suspender os dualismos tradicionais de género,
hierarquias ou relagdes de poder, a0 mesmo tempo podem criar oportunidades para a con-
tinua disseminacao de relagdes de poder e normas tradicionais de género (Henry & Powell,

2015).

Por conseguinte, a necessidade de mudanga deve-se as crengas dos papéis de gé-
nero que persistem no mundo tecnoloégico. Por exemplo, feministas na area da tecnologia,
destacam que as mulheres ndo estdo tdo envolvidas neste contexto quanto os homens,
reforcando crencgas associadas ao estatuto social inferior das mulheres na era dos compu-

tadores (Norris, 2004).

Desde a década de 1980, a natureza de género na tecnologia ¢ vista como um
processo e reflexo social com foco na concretizagao da desigualdade de género (Bimber,
2000; Henry & Powell, 2015; Schumacher & Morahan-Martin, 2001; Youngs, 2005). Em
relag@o aos jogos, desde que foram introduzidos em sociedade, entre 1970 e 1980, tém se
tornado populares nas diferentes culturas, mas tém trazido, igualmente, considerdveis
controvérsias, nomeadamente, ao nivel das questdes de género e do quanto se dirigem
para o publico do sexo masculino (Ferguson & Colwell, 2020). A primeira vista parecem
oferecer um ambiente neutro em termos de género, oferecendo novas oportunidades para
empoderar as mulheres, no entanto, os estudos revelam que a desigualdade permanece no

acesso ao espaco de jogo (Nakandala et al., 2017; Shaw, 2012).

Durante a década de 1980 os homens jogavam com mais frequéncia do que as
mulheres e, por isso, poucos jogos incluiam mulheres tanto nos graficos de jogo como
nas capas de jogo, ou como publico-alvo (Dietz, 1998). Quando as mulheres apareciam
nestes contextos, eram altamente erotizadas ou retratadas como fracas (Dietz, 1998;
Tomkinson & Harper, 2015). Em contraste, ¢ interessante compreender que noutros mo-
mentos, as tecnologias pertenciam as mulheres, como por exemplo, a programagdo de
computadores (Cote, 2018). Relativamente a este ponto, o autor refere que a imprensa
tornou sistematicamente invisivel a contribuicdo das mulheres para o desenvolvimento
da programagdo, sendo que os primeiros programas foram criados por mulheres, mas o
seu trabalho foi deixado de lado e tratado como mao de obra pouco qualificada. Light
(1999) citou nesta altura um artigo em que era exposto que as mulheres que trabalharam

para a criacdo do primeiro computador, ndo foram mencionadas, o que mais uma vez,
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demonstra que a imprensa e as tecnologias eram controladas com base nos papéis de gé-
nero. A medida que os computadores se foram tornando mais comuns, passaram a ser

construidos maioritariamente pelos homens (Light, 1999).

Cote (2018) refere que a industria de jogos surgiu nos Estados Unidos em univer-
sidades que eram dominadas por homens, lugares esses que dispunham de instalacdes
suficientemente avancadas para criar jogos que rapidamente cresceram e alcangaram,
maioritariamente publico masculino. Desta forma, pode dizer-se que os jogos foram cri-

ados por homens e para homens.

No entanto, convém compreender que os primeiros sistemas de jogo foram co-
mercializados para toda a familia, mas no inicio dos anos de 1980, ocorreu nesta industria
uma crise econdémica, forcando produtores a redefinir os seus produtos e o publico a quem
se dirigiam, traduzindo-se na comercializacdo de jogos somente para as criangas, especi-
ficamente, para as do sexo masculino com a criacdo de géneros de jogo comprovados,
como jogos de luta, para garantir o sucesso dos produtos (Williams, 2006). Os produtores
de jogos acreditavam que o mercado masculino estereotipado representava um publico de
menor risco, tendo tornado esta ideia dos jogos associados ao publico masculino preva-

lente até aos dias atuais (Cote, 2018).

Por exemplo, Dietz (1998) descobriu que 41% dos jogos ndo continham nenhuma
personagem feminina e aqueles que as incluiam, retratavam-nas como vitimas, objetos
sexuais e sempre subordinadas as personagens masculinas. Miller e Summers (2007) re-
ferem que além da aparéncia fisica feminina representada nos jogos, que demonstram a
sexualizacdo da mulher, também em termos de jogabilidade, as personagens masculinas
eram muito mais jogaveis com posicdes de jogo mais ativas e mais importantes para a

concretizagdo do jogo em comparacdo com as personagens femininas.

Por estes motivos, foram desenvolvidas criticas especificas a sexualizagdo das
personagens femininas, que muitas vezes sdo vistas como indicativas de questdes mais
amplas da representagdo das mulheres na comunidade, alvos de objetificacdo e de exclu-
sdo0 (Brehm, 2013; Taylor, 2003). Quando o género feminino surge representado nos jogos
através de personagens, sdo livres de poder e reduzidas a enfeites ou suplementos de se-
gundo plano para as importantes personagens masculinas, sendo claro o diferencial exis-

tente entre avatares femininos e masculinos (Gray et al., 2017; Kaye et al., 2017).
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De forma a ilustrar o que foi exposto anteriormente, pode tomar-se como exemplo
a analise das edi¢des Nintendo Power langadas entre janeiro de 1995 e dezembro de 1999,
tendo sido demonstrado que a Nintendo continuou a dirigir-se para o publico masculino
em detrimento do publico feminino, limitando expressdes abertas de feminilidade a areas
especificas, garantindo que as personagens masculinas recebem muito mais aten¢ao do
que as femininas. Desta forma, ao projetarem as personagens exclusivamente de uma
forma masculina, a imprensa e o mundo das tecnologias dificultam o acesso das mulheres
aos jogos e, consequentemente o seu sentimento de pertenga as comunidades gamers,
tendo impacto na forma como integram essa atividade como parte da sua identidade, tal

como os homens ja o faziam e continuam a fazer (Cote, 2018).

Quando os jogadores sdo exibidos maioritariamente como homens, a identidade
de jogador, tornar-se-a obrigatoriamente masculina, dificultando que as mulheres possam
ver-se como parte desse grupo, sentindo-se como estranhas a cultura de jogo e ndo se
identificando como gamers, mesmo que joguem com frequéncia (Shaw, 2012), demons-

trem elevados niveis de habilidade e conhecimento sobre os jogos (Cote, 2018).

Adicionalmente, a sobre-exposi¢do sistematica de homens em comparagdo com
as mulheres (Williams et al., 2009) t€m tido efeito na compreensdo geral daquilo que se
entende como sendo uma comunidade gamer, gerando sentimentos ou percecdes de per-
tenca ou exclusdo de determinados grupos. Por exemplo, a masculinizac¢do historica tem
impactos sociais além da simples composi¢do do grupo, permitindo o desenvolvimento
de uma cultura de jogo sexista, esperando-se que os jogadores sejam homens e quando
assim ndo o ¢, propicia-se um cenario de constantes ataques aos grupos vistos como in-
trusos (Cote, 2018). Existindo sentimentos de desconexdo por parte das mulheres, estas
acabam por se sentirem limitadas no seu poder de influenciar a construcdo social da iden-
tidade gamer, contribuindo para um ciclo em que o estatuto do jogo € visto como mascu-
lino, permitindo que a sua natureza de género se perpetue (Cote, 2018; Shen et al., 2016).
Assim sendo e apesar do crescente numero de publico feminino, a indlstria gamer ndo se

tornou necessariamente mais inclusiva em termos de género (Chess & Shaw, 2015).

Argumenta-se que a inclusdo deste grupo na comunidade gamer ¢ particularmente
dificil por todas as razdes anteriormente apresentadas, sendo que discursos sexistas de
género se encontram profundamente enraizados (Fox & Tang, 2014). Além disso, existe

falta de reconhecimento de que a masculinizag@o associada ao contexto de jogos resulta
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de muitos fatores distintos e ndo apenas da prevaléncia de jogadores homens, ou seja,
mudar a cultura de jogo implica mudangas nas suas representagdes (Cote, 2018) e nas
expectativas sobre quem joga. As mulheres precisam de ser vistas como membros essen-
ciais, contribuindo para o seu empoderamento e para o declinio da cultura sexista associ-

ada a este contexto (Cote, 2017).

Apesar de existirem diversas pesquisas que apoiavam a ideia da existéncia de pre-
feréncias de jogo conforme o género, os jogos criados e dirigidos, exclusivamente, para
o publico feminino foram recebidos com inimeras criticas pela sua concordancia com as
ideias estereotipadas de feminilidade (Jenson e De Castell, 2010; Tomkinson & Harper,
2015). Essa ideias sdo construidas com base naquilo que sdo as expectativas sociais, per-
petuando crencas acerca das diferencas de género nas preferéncias de jogo (Harvey &
Fisher, 2014; Jenson ¢ De Castell, 2010; Shaw, 2012). Efetivamente, houve uma tentativa
de reconstrucdo dos papéis de género no jogo, particularmente associada ao design, con-
teudo (Taylor, 2003), a narrativa de jogo e na atribui¢ao de alguns poderes as personagens
femininas em relagdo ao enredo, no entanto, essa reconstrugao definiu-se como sexista. A
redefinicao esperada para o género feminino, ndo foi a que realmente aconteceu, demons-
trando que mudar a identidade de género socialmente construida e associada ao jogo,
requer muito mais do que um publico diversificado, com personagens de jogo também

elas diversificadas (Cote, 2018).

A criagdo de jogos atraentes para o género feminino consoante as suas preferéncias,
tinham por base uma visdo colaborativa, exploratoria e que evitasse o confronto, a com-
peticdo e a violéncia (Jenson et al., 2007). Os discursos sobre estas preferéncias, ndo mu-
daram, simplesmente passaram de simples binarios da dualidade violéncia/sem violéncia
e colaborativo/competitivo, para serem reconhecidos como contextuais e, portanto, de-
pendentes de fatores sociais, culturais e quotidianos, em vez de simplesmente serem re-
conhecidos como algo que uma mulher pode gostar de fazer em determinados momentos
(Carr, 2005; Jenson & De Castell, 2005). Desta forma, comeca a ficar claro que, embora
as mulheres joguem, o qué e como jogam depende do contexto e ndo necessariamente

daquilo que se supde como sendo preferéncias de género (Jenson et al., 2007).

Os primeiros debates sobre género, jogos e feminismo, centraram-se na tentativa
de envolver mais mulheres nas comunidades gamer (Chess & Shaw, 2015), uma vez que,

ao longo do tempo nunca foram consideradas como uma parte natural da cultura de jogo
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(Tomkinson & Harper, 2015). As ciberfeministas sdo as primeiras a reconhecer que as
tecnologias tém potencial para causar impacto pessoal, educacional e politico, abrindo
possibilidades para que as mulheres possam enfrentar os tradicionais papéis de género

que as definem como o sexo fragil (Zafra, 2004 cit in., Martinez, 2020).

O feminismo ¢ um movimento social e politico que, na sua multiplicidade e hete-
rogeneidade, proclama a emancipag¢do da mulher, procurando atingir a conquista de di-
reitos, espaco na politica, na sociedade, na ciéncia e na cultura, organizando-se e atuando
por meio de multiplas estratégias desde o século XIX até a atualidade, em defesa de mu-
dancas organizacionais e sociais (Muniz, 2015). Estes movimentos, esfor¢cam-se para pro-
mover agdes e organizagdes para decretar mudangas num sistema de desigualdade global
que oprime, exclui e marginaliza as mulheres, procurando unir esforgos e taticas concretas

para fazer uma mudanga em areas onde ocorre discriminagdo (Harvey & Fisher, 2014).

Estas ativistas modificaram jogos tradicionalmente masculinos para que os pro-
dutores se vissem obrigados a incluir avatares femininos, criar grupos de jogos amigaveis
para as mulheres e criar espago dentro das esferas de jogos ja existentes, mas livres da
cultura sexista. No entanto, o proposito destes movimentos nao foi avaliado pela industria
gamer numa perspetiva de inclusdo, mas sim na industrializagao de jogos especificos para

meninos ¢ meninas (Cote, 2018).

Diversos estudos comprovam que atualmente, a industria associada a criacao de
jogos, continua a criar conteudo que atende as preferéncias presumidas de um publico
jovem, masculino e heterossexual, refletindo-se tanto na falta de personagens femininas
quanto na sua hipersexualizacdo (Brehm, 2013; Cote, 2017; Gray et al., 2017; Jagayat &
Choma, 2021; Lopez-Fernandez et al., 2019; Paal3en et al., 2017; Salerno-Ferrano et al.,
2022; Salter & Blodgett, 2012; Shen et al., 2016). Apesar de prevalecer a ideia de que as
mulheres s3o uma pequena minoria de gamers, esta ¢ contrariada por pesquisas de larga
escala que revelam que quase metade de gamers, atualmente, sdo mulheres (Enfer-
tainment Software Association, 2020; Interactive Software Federation of Europe &
European Games Developer Federation [ISFE & EGDF], 2021).

O progresso da contribui¢do visivel de jogadoras para as comunidades gamers, na
produgdo de jogos e ao nivel da sua representatividade, coincidiu com o aumento de re-
presalias de carater sexista contra aqueles que desafiam a supremacia masculina dentro

desta cultura (Chess & Shaw, 2015; Pereira & Detoni, 2018; Tomkinson & Harper, 2015).
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O fendémeno Gamergate, por exemplo, veio destacar a falta de aten¢ao que tem sido dada
as discussdes sobre a violéncia real que as mulheres tém vivenciado nos jogos online. Até
entdo, o foco tem sido dado ao conteudo violento do jogo, no entanto, ¢ emergente trans-
cender as discussdes sobre violéncia no jogo, para o aumento da violéncia sexista real e
simbdlica contra as mulheres gamers, criadoras de jogos e até mesmo mulheres criticas
do meio, incluindo uma analise que va além dos atos individuais de discriminagdo e inti-

midagdo (Gray et al., 2017).

O Gamergate surge exatamente no momento em que a youtuber Anita Sarkeesian
publicou um video no seu canal de Youtube e quando ciberfeministas surgem com movi-
mentos em defesa de Zoe Quinn, que tinha sido alvo de acusa¢des de manter uma relagao
com um jornalista para obter mais reconhecimento na area gamer. O auge deste fendmeno
deu-se em agosto de 2014, quando opositores do ciberfeminismo iniciaram uma campa-
nha de assédio contra varias mulheres da industria gamer, incluindo como foco principal
as produtoras de jogos Zoé Quinn e Brianna Wu, bem como a feminista critica de jorna-
lismo de jogos, Anita Sarkeesian, apresentadora do canal do Youtube Feminist Frequency
(Pereira & Detoni, 2018). O Gamergate ¢ visto como a resposta do jogador padrao, he-
terossexual e masculino, a tentativa de se incluirem mulheres e aumentar a diversidade
do publico que acede ao mundo gamer (Gray et al., 2017). Além disso, representa uma
reacdo violenta por parte de um segmento significativo de jogadores homens que chegou
ao nivel de perseguicdo, assédio moral e sexual contra as mulheres e ainda a divulgacdo

dos seus dados privados (Pereira & Detoni, 2018).

A controvérsia do Gamergate, trouxe consigo varios apelos a necessidade de au-
mentar a representacao feminina no mundo gamer, comprovando que as mulheres se tor-
naram pontos focais para a ocorréncia de crises identitarias no seio das comunidades ga-
mers que se consideravam como coesas e fixas acerca do silenciamento do papel da mu-

lher, seja como produtoras, criticas ou jogadoras (Pereira & Detoni, 2018).

Apesar da geragdo atual apresentar, até certo ponto, um discurso superador, cen-
trado na autonomia feminina e no protagonismo no campo sexual e ndo s6, ainda reproduz
os padroes de comportamentos sexistas com os quais convivem na familia e na sociedade,
algo que ¢ de certa forma esperado, uma vez que, em simultaneo com as transformagdes
histéricas sociais convivem o progresso € o retrocesso dialeticamente (Fonseca et al.,

2018). Aplicando esta ideia a identidade gamer, € preciso ter em conta que se foi
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fomentando ao longo do tempo a crenca de que sdo necessarias certas caracteristicas mas-
culinas para se ser um verdadeiro gamer e por isso, a necessidade de excluir outras iden-
tidades (Pereira & Detoni, 2018), justificando, de certa forma, uma visdo dualistica entre
gamers do género feminino e gamers do género masculino como dois grupos muito dis-

tintos.

Ao longo da representagdo historia das mulheres no contexto do jogo, se cada
evento discriminatdrio e repressivo for considerado de forma isolada é preocupante, e
quando encadeados numa linha temporal, demonstram como as ofensas dirigidas a cada
mulher de forma individual ndo sdo atos isolados, mas resultam de um padrdo miségino
privilegiando, sistematicamente, o sexo masculino e discriminando o feminino (Consalvo,
2012). Por conseguinte, pode dizer-se que de uma forma cumulativa, todos os eventos
descritos ao longo deste capitulo tem contribuido para a crescente presenca feminina no

contexto gamer.

2.3. Abordagens tedricas acerca da violéncia sexista nos jogos online

Sao inumeras as teorias descritas em diversos estudos que pretendem explicar o
fendomeno da violéncia (e.g., Burnay et al., 2019; Jagayat & Choma, 2021; Seo et al., 2022;
Tang et al., 2020; Tang & Fox, 2016). No entanto, constatou-se que a grande maioria se
foca na explicacdo da perpetragdo de comportamentos associados ao assédio geral e se-

xual.

Partindo da ideia de que as relagdes de género, tradicionalmente envolviam domi-
nagdo e subordinagdo, por exemplo, culturalmente, os homens dedicavam os seus recur-
sos para sustentar as mulheres que fazem parte da sua vida, sendo por isso os seres con-
siderados dominantes e as mulheres, as subordinadas que vivem em funcdo da figura
masculina. Esta dualidade trouxe consigo preconceitos subtis que ndo se encaixavam
numa perspetiva de antipatia pura contra as mulheres (Glick & Fiske, 2011), mas que
contribuiu para a naturalizacdo da discriminacdo social da mulher para realizar determi-

nadas atividades.

A dominagdo e subordinacao de que as mulheres sdo alvo quando tentam aceder
a variadas tarefas sociais, podem ser categorizadas como formas de violéncia subtil e,
muitas vezes, aceitavel. Além disso, as caracteristicas sedutoras e provocantes que tam-

bém lhes estdo associadas (Fonseca, et al., 2018) revelam que estes esteredtipos subtis em
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vez de serem reconhecidos como preconceituosos, poderdo ser confundidos com atitudes
romanticas (Glick & Fishe, 2011). No entanto, fazem parte da violéncia de género, espe-

cificamente de comportamentos sexistas?.

As teorias contemporaneas sobre género argumentam que a distingao dicotémica
que tem vindo a ser feita, continua a reforcar uma visao deterministica sobre as relagdes
de género em que as pessoas sao divididas em grupos bem definidos, neste caso, mulheres
e homens, ao invés de uma distingdo dualistica onde as pessoas incorporam quantidades
de variaveis masculinas e femininas, independentemente, do seu sexo biologico (Notris,

2004).

O facto de estas crengas serem constantemente promovidas dentro de uma socie-
dade, levam a que ocorram praticas de socializacdo que encorajam as criangas a adquirir
habilidades, caracteristicas e preferéncias que apoiam a divisdo do trabalho vigente na
sua sociedade. Desta forma, os papéis de género encorajam a maioria dos adultos para se
conformarem com essas crengas, promovendo a internaliza¢do de padrdes como previa-
mente intrinsecos a sua natureza de género. Através da cumulacgdo destes fatores, os indi-
viduos dentro de uma sociedade constroem, dinamicamente, o género com comportamen-

tos padrao que sdo adaptados ao seu tempo, cultura e situacdo (Wood & Eagly, 2012).

Esta distincdo de género comeca por ser internalizada pelas criangas, e posterior-
mente o adulto, constituindo-se como base, para outros papéis sociais e para a agdo. O
papel de género que ¢ internalizado pelo individuo quando ainda € crianga tem um im-
pacto significativo sobre as perspetivas de vida que ird assumir, uma vez que os simbolos,
construidos socialmente como femininos ou masculinos tornam-se parte da identidade

dos futuros seres humanos (Dietz, 1998).

Uma das teorias que podera explicar a adogdo dos simbolos e perce¢des acerca
dos papéis tradicionais de género ¢ a teoria da aprendizagem social (Bandura, 1965). Esta
teoria explica que as criangas aprendem a desenvolver certos comportamentos e crengas
de género de acordo com aquilo a que sdo expostas diariamente, seja através da televisao,
dos jogos, ou da observagao de atitudes e comportamentos associados aos esteredtipos de
género (Beasley & Standley, 2002). Bandura (1965) refere que € necessario ter em aten-

¢do a influéncia dos fatores cognitivos que antecedem o desenvolvimento de interesses e

2 Sexismo € o termo utilizado neste estudo para definir violéncia de género e assédio sexual que aconte-
cem contra a mulher.
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objetivos de comportamento.

Berger et al., (1972) propdem a Expectation State Theory, para explicarem que as
normas culturais moldaram a forma como os sexos deveriam, ou ndo agir em situagdes e
interagdes sociais. Segundo os autores, estas normas surgem para que a antecipagdo de
comportamentos de homens e mulheres, seja possivel, ou seja, prevé-se que os primeiros
agem de maneira dominante e agressiva e que as mulheres agem de forma submissa e ndo
agressiva, permitindo ainda que os homens possam ser vistos como mais competentes e
com um estatuto superior ao das mulheres. Quando ocorre violagdo destas normas, ou
quando as mulheres expressam a existéncia dessa domindncia de forma assertiva, sdo
penalizadas de uma forma hostil por parte das pessoas que agem em conformidade com
as normas de género (Fox & Tang, 2014). Além disso, os autores indicam que quanto mais
as pessoas se conformarem com estas normas culturais, maior a probabilidade de ocorre-
rem situagdes de discriminacdo, preconceito e submissao, existindo o silenciamento ou a

ndo percec¢do de violéncia por parte das vitimas (Berger et al., 1972).

Embora esta teoria tenha sido aplicada a comunicagao face a face, a pesquisa dis-
ponivel sugere que que os estereotipos de género também afetam a forma como se percebe
e interage no mundo virtual (Fox & Bailenson, 2009; Ivory et al., 2014). Sendo que os
jogos sdo percebidos e reiterados como um espago masculino, os gamers do género mas-
culino apresentam-se como tendo um estatuto de maior relevancia em comparacdo com
as gamers do género feminino, produzindo nelas a perce¢do de que devem permanecer
submissas, ndo se manifestando quando as suas competéncias e habilidades sdo comen-
tadas de forma hostil através de comentarios e/ou atitudes sexistas perpetrados, na maioria

das vezes, pelo género oposto (Fox & Tang, 2014).

A Social Role Theory ¢ uma das teorias formuladas por Eagly, em 1987 para ex-
plicar as diferencas existentes entre homens e mulheres. Postulando que em conjunto com
certas caracteristicas ecoldgicas e condi¢des sociais, a distribuicao de papéis sociais para
homens e mulheres ¢ determinada historicamente (Eagly, 1987 cit in., Conner et al., 2017;
Eagly, 1997; Kite, 1996). Portanto, Eagly (1997) postulou que existem seres considerados
dominantes e seres considerados subordinados em sociedade e que ambos podem ver a
posicao dos seres dominantes como superior e garantida, uma vez que ¢ assumida a pers-
petiva de que estes sabem o que ¢ melhor e apresentam, supostamente, intengdes benevo-

lentes em relacdo ao grupo subordinado. Assim, a principal preocupacdo dos seres
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dominantes serd manter a sua posi¢do, apaziguando, de forma benevolente, ou hostil, os

seus subordinados (Conner et al., 2017).

Aprimorada por varias extensdes ao longo dos anos, a teoria do papel social deu
origem ao desenvolvimento da gender role theory (Wood & Eagly, 2012). Wood e Eagly
(2012) explicam que devido ao reconhecimento de seres dominantes e subordinados e a
especializacdo fisica entre os sexos em algumas atividades, foi sendo determinado que
certas tarefas sdo executadas com mais eficiéncia por um sexo do que por outro, refletindo,
muitas vezes as pressdes evolutivas que existem sobre os seres humanos. Estes processos
de especializagdo sdo determinados a partir da observacdo de comportamentos masculi-
nos e femininos, sem se considerar que alguns desses tragos ndo sdo intrinsecos a cada
um dos sexos, mas resultam da tal especializacdo fisica. Por exemplo, se as mulheres
cuidam de criangas, passam a ser consideradas carinhosas e atenciosas, € se os homens

lutam sdo considerados duros e corajosos.

Todas as teorias anteriores assentam de forma apropriada para analisar as intera-
coes de homens e mulheres no contexto dos jogos online, permitindo predizer que aquilo
que se espera, por parte das mulheres, ¢ a sua permanéncia em siléncio, ou o seu afasta-
mento do contexto gamer, percecionado como normativamente masculino (Ivory et al.,
2014). Além disso, poderdo igualmente prever que muitas mulheres gamers que sdo viti-
mas de sexismo nesse contexto, ndo sejam capazes de o reconhecer como tal, uma vez

que estas normas de género se encontram profundamente enraizadas.

Glick e Fiske (1996) formularam a teoria do sexismo ambivalente, postulando que
os individuos poderao assumir atitudes hostis, benevolentes ou ambas em relagao as mu-
lheres. Além disso, os autores indicam que as atitudes sexistas dirigidas as mulheres e que
sdo perpetradas por homens, surgem com base na imagem polarizada acerca das atitudes
que uma mulher deve ter e que resultam da combinagdo entre patriarcado, regras de dife-
renciacdo de género e da ideia da interdependéncia mulher-homem. Essas atitudes sexis-
tas e ambivalentes que se distinguem entre sexismo hostil e benevolente sdo usadas com
a intencdo de demarcar e preservar essas mesmas diferencas de género (Conner, et al.,

2017).

Glick e Fiske (1996) definiram como sexismo hostil a antipatia e um sentimento
de superioridade, depreciativo em relacdo as mulheres, caracterizando-as como manipu-

ladoras na tentativa de dominarem os homens por causa da sua inferioridade inerente.
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Esta forma de sexismo ¢ reconhecida por envolver atitudes abertamente miséginas e com-
petitivas em relacdo as mulheres que assumem comportamentos considerados como ndo
tradicionais notados como ameagadores da hierarquia de género (Conner et al., 2017),
enfatizando a necessidade de puni¢do porque se desviam da norma associada a subordi-

nacao (Glick & Fiske, 2011).

Por sua vez, sexismo benevolente implica um conjunto de atitudes interrelaciona-
das e estereotipadas dirigidas as mulheres onde os homens adotam uma atitude paterna-
lista com base nas visdes rigidas sobre os papéis de género (Glick & Fiske, 1996). Neste
ultimo caso, as mulheres sdo vistas como fracas, preciosas e incapazes de realizar as mes-
mas coisas que os homens e, como tal, ndo devem ser empoderadas, mas sim protegidas
por eles (Tang & Fox, 2016). Esta forma de sexismo concede afeto as mulheres que ado-
tam os tradicionais papéis limitadores de género, que embora possam parecer positivos,
na verdade, pressupdem e reforcam o estatuto de subordinacao tradicional das mulheres,
onde a componente paternalista que caracteriza as atitudes benevolentes, ¢ utilizada para

limitar o acesso das mulheres aos recursos e papéis masculinos (Conner, et al., 2017).

O sexismo benevolente ¢ crucial para persuadir as mulheres a aceitarem o arranjo
desigual entre géneros (Conner, et al., 2017), uma vez que utiliza o conceito associado a
necessidade de protecdo, levando a que as mulheres interiorizem a ideia de inferioridade
e incapacidade para realizar certas atividades (Glick et al., 2000; Glick et al., 2004; Glick
& Fiske, 1996). As mulheres poderao resistir ao sexismo hostil, mas tendem a percecionar
o sexismo benevolente como relativamente inofensivo (Glick et al., 2000; Glick et al.,
2004), justificando assim a discriminag¢do contra elas mesmas e apoiando, direta ou indi-

retamente, o privilégio masculino (Glick & Fiske, 1996).

Pode dizer-se que a teoria do sexismo ambivalente, postula que o sexismo hostil
e benevolente ndo sdo, de facto, ideologias conflituantes, mas complementares que apre-
sentam uma solugdo para o paradoxo da relacdo de género. Para que exista um dominio
pessoal, econdmico e politico sobre as mulheres, através do paternalismo, que defende a
noc¢do de que os homens devem governar e que devera existir uma diferenciagdo de gé-

nero, definindo papéis e estereotipos limitadores e anti-igualitarios (Conner et al., 2017).

Consistentemente com estas normas, Shen et al. (2016) comprovam no seu estudo,
que as mulheres gamers em comparagao com os homens gamers, jogam menos, prefe-

rindo papéis sociais menos competitivos € quando sdo atraidas para jogos competitivos,
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ambos os géneros postulam imediatamente que por serem mulheres, ndo jogam com o
mesmo nivel de habilidades masculinas, pois sdo menos experientes. Figueiredo e Maciel
(2016) explicam que poderao existir maiores niveis de ansiedade para o sexo feminino na
realizacdo de tarefas associadas ao jogo e um menor encorajamento para seguirem uma
carreira profissional, sendo que o mesmo nao acontece com os homens. Estas associagdes
poderao ter impacto na perce¢do de autoeficacia das mulheres gamers acerca do seu de-
sempenho no jogo, originando a aceitacdo de certos comentarios sexistas, ou a ndo per-
cecdo dos mesmos como uma forma de violéncia e de discriminacao (Cote, 2018; Figuei-

redo & Maciel, 2016).

Estes padrdes comportamentais de género contribuem para um ciclo de autodepre-
ciacdo constante, quer pelas proprias jogadoras, quer pelos seus adversarios de jogo
(Brown et al., 1997). Por isso, compreender a distingdo que ¢ feita entre homens e mu-
lheres no mundo gamer, como uma extensao dos papéis tradicionais de género, constitui-
se como preditor para compreender de que forma as mulheres percecionam, ou ndo o

conteudo sexista como preconceituoso e misodgino.

2.4. Prevaléncia da violéncia sexista nos jogos online

A pratica constante de diferenciacdo de género e dominag¢do masculina ao longo
da histéria da industria gamer, normalizou o ambiente sexista. As mulheres dentro do
publico associado ao contexto de jogos vém-se obrigadas a criar uma variedade de estra-
tégias e mecanismos de coping para lidar com a constante opressao e assédio a que estdo
frequentemente sujeitas (Cote, 2017; Gray et al., 2017). Tal como refere Cote (2018) as
mulheres sdo um publico ativo e implementam estratégias de jogo para prevenir o assédio

e algumas dessas taticas incluem o abandono do jogo e ocultar a sua identidade de género.

De acordo com a Amnistia Internacional (2017), a cibervioléncia tem efeitos ini-
bidores nas mulheres, tendo também impacto ao nivel da satude fisica e psiquica, desen-
corajando-as de exercerem os seus direitos por medo de serem perseguidas, atormentadas
pela ansiedade, panico, autocensura, baixa autoestima e falta de autoconfianga. Além
disso, segundo dados da European Video Games Society (2022) os jogadores tendem a
assumir discursos de 6dio e comportamentos toxicos € as estatisticas comprovam que 70%
dos gamers, tanto masculinos como femininos, ja experienciaram comportamentos toxi-
cos online e apenas 10% reportaram esses comportamentos as entidades competentes.

Estes dados estdo de acordo com a ideia de que embora as empresas estejam a comegar a
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agir e a proteger alguns dos gamers de ataques, s3o necessarias mais abordagens holisticas
e mais informagao acerca de como denunciar comportamentos de assédio de que poderdo

ser alvo (European Video Games Society, 2022).

Diversas pesquisas tém vindo a demonstrar que muitos gamers t€ém enraizadas
crengas sexistas sobre a motivagdo e a capacidade das jogadoras, resultando em conse-
quéncias ndo s6 ao nivel dos sentimentos de exclusdo, mas também no aumento da per-
petuagdo de atitudes sexistas e assediadoras tendo por base a defini¢do dos papéis tradi-
cionais de género (Conner et al., 2017; Easpaig, 2018; Fox & Tang, 2014; Ging & Siapera,
2018; McLean & Griftthis, 2013; Olson et al., 2007; Tang & Fox, 2016).

Estes fatores levam a que mulheres gamers sejam, constantemente, tratadas de
forma diferente nestes espagos (Ivory et al., 2014), uma vez que sdo percebidas como
estranhas e intrusas a este ambiente (Chess & Shaw, 2015; Consalvo, 2012; Gray, 2012;
Salter & Blodgett, 2012). Por conseguinte, a sua legitimidade ¢ constantemente questio-
nada, sendo desafiadas a provar as suas competéncias devido ao seu género, impedindo
que tenham a mesma experiéncia de jogo que os homens, afetando a sua progressdo na
carreira enquanto gamers (Linderoth & Ohrn, 2014). Como resultado, as mulheres ga-
mers sdo continuamente humilhadas, ameagadas, perseguidas (Fox et al., 2018; McLean
& Griffits, 2019) e alvos de violéncia de género, que vao desde comentarios sexistas ao
assédio sexual (Cote, 2017; Fox et al., 2015; Tang et al., 2020), cometidos principalmente
por gamers do sexo masculino (Kaye & Pennington, 2016; Salter & Blodgett, 2012; Ver-
meulen et al., 2016).

Diversos estudos, tém vindo a comprovar que a violéncia nos jogos online € so-
bretudo dirigida as mulheres (Brehm, 2013; Chess & Shaw, 2015; Fox & Tang, 2014;
Gray, 2012; Gray et al., 2017; Duggan, 2017). A Entertainment Software Associantion
(2020) e a European Video Games Society (2022) referem que apesar de quase metade
dos gamers serem mulheres, o ambiente de jogo continua a ser percebido como um dos
mais desiguais para as mesmas (Harvey & Fisher, 2014; Lopez-Fernandez et al., 2019).
Por exemplo, as mulheres gamers profissionais recebem menos do que os homens gamers
profissionais e entre os 300 gamers premiados, ndo existem mulheres (Ruvalcaba et al.,
2018). Além disso, segundo a Organizacdo das Nagdes Unidas [ONU] na UE uma em
cada 10 mulheres com 15 ou mais anos ja sofreu alguma forma de assédio cibernético

(ONU, 2021).
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Relativamente as plataformas de streaming da Twitch, por exemplo, as gamers
recebem mais mensagens focadas na sua aparéncia, enquanto os gamers masculinos re-

cebem comentérios focados nas suas habilidades de jogo (Nakandala et al., 2017).

Os fendmenos associados ao sexismo nos jogos online sdo considerados como
grandes obstaculos ao uso livre, legitimo, funcional e prazeroso da rede, uma vez que
afastam gamers e causam danos emocionais significativos, quer sejam perpetrados de
forma direta ou indireta (Barak, 2005). Portanto, os danos sofridos no mundo online, po-
derdo ter efeitos tanto fisicos como psiquicos no mundo real (Henry & Powel, 2015).
Além disso, pesquisas constataram que as mulheres com experiéncias de vitimagao po-
derdo sofrer com pensamentos ruminativos (Fox et al., 2018; McLean & Griffthis, 2019)

e sintomatologia associada a quadros de ansiedade e stress (McLean & Griftthis, 2019).

Posto isto, pode afirmar-se que a constante discrimina¢ao das mulheres neste con-
texto podera ter impacto significativo na forma como se percecionam e posicionam como
gamers (McLean & Griffthis, 2013). E necessério ter em conta que para que exista um
reconhecimento da mulher como sendo uma gamer, ¢ preciso ter em conta a defini¢do da
palavra gamer, o fato de que a maioria dos gamers sao do sexo masculino e que a maioria
das mulheres gamers que atingem altos niveis de habilidade e competéncia sdo invisiveis
e marginalizadas, constituindo-se como problemas cumulativos para o reconhecimento
da mulher neste contexto (Lopez-Fernandez et al., 2019). A literatura quando se refere a
ameaga de estereotipo, € reveladora de que o risco de confirmar um esteredtipo negativo
sobre o proprio grupo ¢ suficiente para prejudicar o desempenho na realizagdo de uma
tarefa (Inzlicht & Kang, 2010). Neste caso podera levar ao desempenho inferior de uma

mulher na tarefa de jogo (Kaye & Pennington, 2016).
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Estudo Empirico
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Capitulo III - Metodologia

3.1. Objetivos gerais

O objetivo geral deste estudo consistiu em analisar a forma como as gamers do

género feminino percecionam a violéncia sexista em contexto de jogos MMOGs e a in-

fluéncia que as crengas sexistas associadas a expressao de género poderdo ter nessa per-

cecao.

3.1.1. Objetivos especificos

@

(i)

(iii)

(iv)

Como objetivos especificos deste estudo, pretendeu-se:

Analisar a prevaléncia de violéncia sexista em contexto de jogos MMOGs, de
que forma € perpetrada e percecionada por parte das gamers do género femi-
nino;

Analisar se as crengas sexistas, associadas a expressao de género poderdo in-
fluenciar a percecdo das vitimas acerca deste tipo de violéncia;

Analisar se a violéncia varia em funcdo de caracteristicas sociodemograficas
e caracteristicas dos jogos MMOGs;

Analisar se existe conhecimento dos recursos por parte das jogadoras, para

denunciar o fenomeno as entidades regulamentadoras dos jogos online.

Por consequéncia, as hipoteses em estudo foram:

@

(i)

(iii)

(iv)

)

(vi)

Espera-se que existam altos niveis de prevaléncia de violéncia sexista nos jo-
gos MMOGs;

Espera-se que a violéncia sexista seja percecionada pelas vitimas como uma
forma efetiva de violéncia;

Espera-se que as crengas sexistas acerca da expressao de género influenciem
a percecdo das jogadoras sobre a violéncia sexista;

Espera-se que a violéncia sexista contra gamers do género feminino varie em
fungdo de caracteristicas sociodemograficas das jogadoras;

Espera-se que a violéncia sexista contra as gamers varie em funcdo das carac-
teristicas dos jogos MMOGs;

Espera-se que exista um reconhecimento limitado dos recursos existentes para

denunciar o fenomeno as entidades regulamentadoras dos jogos online.
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3.2. Método

Na presente investigacao foi adotada uma metodologia quantitativa, correlacional
e transversal. A metodologia quantitativa representa uma das estratégias de investigagao
com um papel importante para a execucao de pesquisas de ambito social, envolvendo

recolha de dados designados como quantitativos ou numéricos (Clark et al., 2021).

O método correlacional ¢ a estratégia mais adequada pois pretende-se estudar a
prevaléncia da violéncia sexista, a perce¢do que as jogadoras tém sobre essa violéncia e
a relacdo que existe entre esta Ultima e algumas das suas caracteristicas. Por tltimo, ca-
racteriza-se por um estudo transversal na medida em que incidiu num momento concreto
da experiéncia das gamers que fizeram parte da amostra em estudo. O inquérito por ques-

tionario disponibilizado online foi o método utilizado para recolha de dados.

3.3. Instrumentos de recolha de dados

Para recolha dos dados foi disponibilizado um questionario online no dia 06 de
junho de 2023 até ao dia 19 de julho do mesmo ano, direcionado para mulheres gamers
(Anexo D). No inicio do questiondrio foram apresentados os devidos esclarecimentos
acerca da investigacdo, do objetivo de estudo e o proposito do mesmo. Foi ainda dado o
alerta para a existéncia de linguagem ofensiva, violenta e pouco adequada presente ao
longo do questionario. O preenchimento do mesmo foi feito em versao digital tendo sido
antecedido pela apresentagdo de uma declaragdo de consentimento informado, mediante
a qual cada participante respondeu ao questionario ap6s ter declarado essa disposicao de
livre vontade, consentindo prestar as informagdes solicitadas, com direito ao anonimato

e confidencialidade de todos os dados.

O questionario teve inicio com a recolha de dados sociodemograficos das partici-
pantes, com questdes acerca da idade, pais de residéncia, origem racial ou étnica se-
guindo-se uma sec¢do com questdes relativas a experiéncia das participantes no jogo,
onde foram questionadas acerca das horas passadas online, os anos de experiéncia como
gamer, o tipo de jogos com maior atividade e questdes acerca da forma como se identifi-

cam no jogo € com quem costumam jogar.

A sec¢do seguinte incluiu questdes relacionadas com as diferentes formas de viti-
macao vivenciadas, tais como, com que frequéncia sofreram situa¢des de vitimacao, de

que formas € que essas situagdes ocorreram, se foram transpostas para a vida privada e se
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conhecem os canais de dentncia tendo, ou ndo ja denunciado situagdes de violéncia de
que foram vitimas, incluindo ainda questdes relativas a forma como as entidades de de-
nincia respondem a estas situagdes. Existe também uma seccdo com questdes correspon-
dentes a experiéncia geral enquanto gamers do género feminino e em que medida o gé-
nero afeta a experiéncia de jogo, a possibilidade de existirem dificuldades de ingressar
em equipas, de ter um desempenho desvalorizado, qual a perspetiva em relagdo a certas
crengas associadas ao género feminino e se consideram este tipo de situagdes como sendo

formas de assédio e de violéncia de género.

Para avaliagdo dos comportamentos de assédio em jogos online foi utilizada e
adaptada a escala “Video Game Harassment Behavior” (Anexo C) elaborada por Fox e
Tang (2017). Esta escala € constituida por 19 itens, com respostas organizadas numa es-
cala tipo Likert de 5 itens que variam de nunca (=1) até quase sempre (=5). Os itens que
fazem parte desta escala estdo divididos em duas subescalas distintas. A primeira subes-
cala, composta por 11 itens mede comportamentos de assédio geral (e.g., ofensas e insul-
tos a habilidade de um jogador) e a segunda subescala apresenta § itens relacionados com
comportamentos de assédio sexual (e.g., comentarios ou insultos sexistas, pedidos de fa-
vores sexuais e ameagas de violagdo). Em cada uma destas subescalas, o alfa de cronbach

(a=0.90), revela que a escala apresenta uma boa consisténcia interna.

Previamente a sua divulgacdo, a escala original em lingua inglesa de assédio em
jogos online (Fox & Tang, 2017) foi traduzida para portugués. A escolha desta escala esta
também associada ao facto de ter sido desenvolvida, especificamente para o contexto de
jogos, considerando o assédio verbal e outras formas de assédio que sdo perpetradas du-

rante a atividade de jogo.

O questionario incluiu ainda uma sec¢do dedicada a perceg¢do das situacdes de
violéncia sexista como sendo, ou ndo uma forma de violéncia efetiva. Todas as respostas
as diferentes secc¢des incluidas no questionario foram organizadas numa escala de res-

posta tipo Likert de 5 itens de discordo totalmente (=1) até concordo totalmente (=5).

Importa ressalvar que os resultados correspondentes aos niveis de assédio geral e
sexual derivam do somatério dos itens que fazem parte da escala de assédio em jogos
online. O assédio total refere-se ao somatorio dos subtipos assédio geral e sexual. Relati-
vamente aos resultados acerca do conhecimento dos canais de dentncia, surgem do so-

matério dos 4 itens sobre o conhecimento dos canais de dentincia, do regulamento, da

29



Violéncia sexista nos jogos online multijogador: perce¢do da violéncia sofrida pelas mulheres gamers

experiéncia de dentincia das participantes e o tipo de respostas das organizacdes para estas
situacdes. Para avaliar a aceitacdo ou normaliza¢do do assédio, foram somados os 5 itens
relativos a forma como as jogadoras percecionaram a situacdo mais grave vivenciada,
sendo que, quanto maior a média, maior aceitacdo e normalizagdo da violéncia. A perce-
cdo acerca da violéncia representa a média dos 21 itens acerca da propria perce¢do ou
atitudes face a discriminagdo de género em jogos online o que significa que quanto maior

for a média, mais clara ¢ a percecdo da existéncia de discriminagao.

3.4. Caracterizacdo da amostra

A amostra foi selecionada por conveniéncia através do método snowball, tendo
como critérios de inclusdo, identificar-se como sendo do género feminino, ter idade su-
perior a 18 anos, ser jogadora de jogos online multiplayer (MMOGs) e ter dominio da
lingua portuguesa e, portanto, independentemente da nacionalidade ou pais de residéncia.
Os critérios de exclusdo foram nao ser do género feminino, ter idade inferior a 18 anos,
ser jogadora de jogos offline ou de outro tipo de jogos que ndo envolvam multiplayer e

ndo dominar a lingua portuguesa.

A amostra total ¢ composta por 99 participantes do género feminino, no entanto,
20 participantes ndo cumpriram os critérios de inclusdo ndo sendo por isso consideradas
para a amostra final. Destas 20 participantes, 4 eram menores de idade, 7 ndo se identifi-
cavam como sendo do género feminino e 8 ndo jogavam MMOGs, tendo ainda uma das
participantes sido eliminada por declarar ndo ter dominio da lingua portuguesa. Assim
sendo, a amostra final deste estudo ¢ constituida por 79 gamers de jogos MMOGs, com
idades compreendidas entre os 18 e os 36 anos (M=22,94; DP=3,33). 65,8% da amostra
tem idades compreendidas entre os 18 e os 23 anos, tratando-se, portanto, de uma amostra
de jogadoras jovens. A maior parte das participantes define-se como de origem branca

(89,9%) e residente em Portugal (78,5%), conforme apresentado na Tabela 1.
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Tabela 1

Descrigdo sociodemografica da amostra.

n % M DP Min.-max.

Idade 22,94 3,33 18-36 anos
Etnia

Branca 71 89,9

Outra etnia 6 7,6

Negra 2 2,5
Pais de residéncia

Portugal 62 78,5

Brasil 16 20,3

Outros 1 1,3

Nota. N=79.

3.5. Procedimentos

Este estudo faz parte de um estudo maior que procura compreender varias dimen-
soes da violéncia sexista que acontece no contexto dos jogos online e que ¢ dirigida a
gamers do género feminino. Serdo apresentadas e descritas apenas as secgdes relaciona-

das com os objetivos do presente estudo.

Ap6s o parecer positivo da Comissdo de Etica da UFP (Anexo A), o questionario
foi disponibilizado online no Google Forms e partilhado através das redes sociais, solici-
tando para isso a colaboragdo de associagdes e de mulheres gamers, ou associadas ao
mundo gamer, como streamers, produtoras e criticas de jogos. Os dados foram recolhidos,
exclusivamente de forma online, tendo sido garantidas todas as questdes de confidencia-

lidade e anonimato das participantes.

As respostas das participantes foram descarregadas num ficheiro Excel e exporta-
das para uma base de dados com recurso ao IBM SPSS (Statistical Package for Social
Sciences) versdo 27, para posteriormente ser realizado o tratamento dos dados e conver-

tidos em resultados alvos de interpretacao.

3.6. Analises estatisticas

Para dar resposta aos objetivos gerais e especificos foram aplicadas as seguintes

provas estatisticas:

(1)  Correlagdes de Pearson, para determinar o grau de associagdo entre a pre-

valéncia de assédio (geral, sexual e total) e a idade, nimero de horas
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dedicadas a atividade de jogo, anos de experiéncia como gamer, assim
como com a normaliza¢do ou aceitacdo de comportamentos de assédio, a
percecgao total dessas situacdes e o nivel de conhecimento sobre dentincia.

(i)  Anova simples, para comparar diferencas entre os niveis de assédio (geral,
sexual e total) com a partilha dessa atividade em plataformas de streaming
e com as diferentes formas de perpetragdo da violéncia (escrita, verbal ou
ambas).

(ii1)) T de student, para comparar as médias da prevaléncia de assédio entre as
participantes que relatam ter sido vitimas de forma isolada ou recorrente,
as participantes que partilham a sua identidade de género e consoante o

género do avatar de jogo.

Capitulo IV — Apresentagio dos resultados e discussio

4.1. Caracterizacao da atividade gamer das jogadoras

O nuimero de horas que as participantes dedicam aos jogos varia entre 1 e 84 horas
por semana (M=23,10; DP=18,21), sendo que 82,3% joga desde 1 até 36 horas semanais
e quase 20% da amostra total joga 40h ou mais horas semanais. Estes dados estatisticos
demonstram que uma parte importante da amostra dedica aos jogos MMOGs um numero
de horas equiparadas a um horéario comum de trabalho, mas também existem gamers que
ocupam o dobro, ou mais horas em atividade de jogo. Por exemplo, das 20% que jogam

40h ou mais horas por semana, 2 jogadoras referem jogar 80h e 84 horas semanais.

Os anos de experiéncia que as participantes tém enquanto gamers, variam entre |
e 26 anos (M=9,08; DP=5,41). Especificamente, 51,9% das participantes revelam expe-
riéncias que variam entre 1 e 9 anos e hé participantes que indicam ter mais de 10 anos
de experiéncia como gamers (48,1%). Ha ainda 12 jogadoras que acumulam experiéncias

de mais de 15 anos no mundo dos jogos online.

A exposicao publica da identidade de género no perfil de jogo € opcional, sendo
que 55,7% das participantes indicam que s6 a expde algumas vezes e 39,2% afirmam que
a sua identidade de género ¢ sempre visivel. Relativamente ao conhecimento acerca da
identidade de género dos adversarios de jogo, 22,8% mencionam que conhecem sempre

essa identidade, contrastando com 75,9% que indicam so ter esse conhecimento em certas
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situagdes, refor¢cando a ideia anterior de que a identidade de género ¢ publica apenas em
determinados momentos e contextos de jogo. Relativamente ao género do avatar esco-
lhido para os jogos, 65,8% das gamers afirmam que a escolha depende do jogo e/ou da
situacdo de jogo, contrastando com 31,6% que especificam que jogam sempre com um

avatar feminino.

O contexto de jogos online permite que ocorram interagdes sociais além das fron-
teiras geograficas, atingindo uma rede diversificada de pessoas, desde amigos intimos,
familiares e amigos virtuais até pessoas desconhecidas. A amostra em estudo, foi indica-
tiva disso mesmo, uma vez que a grande maioria joga com amigos virtuais (86,1%) e com
desconhecidos (64,6%). Sao poucas as jogadoras que referem jogar exclusivamente com
familiares (27,9%) ou com amigos (12,7%) e apenas 19% refere jogar tanto com conhe-
cidos como desconhecidos. Além da diversificacdo da oportunidade para jogar com pes-
soas tdo diferentes, ha ainda a possibilidade de transmitirem a atividade de jogo em pla-
taformas de streaming (e.g., Twitch), sendo que uma parte significativa da amostra (39,2%)
revela que o faz sempre, contrastando com a maioria das participantes (48,1%) que nao
transmitem a sua atividade de jogo nesse tipo de plataformas e 12,7% que o faz apenas

algumas vezes.

Os jogos MMOGs disponiveis atualmente sdo muito variados e cada um deles
apresenta especificidades e niveis de competitividade diferentes, fazendo variar, conside-
ravelmente, as escolhas das gamers. A grande maioria das participantes deste estudo di-
vide o seu tempo por diferentes tipos de jogos (78,7%), sendo que os jogos mais jogados
sd0 os de acdo (65,8%) e role-playing/MMORPGs (50,6%). Apenas 21,3% das partici-
pantes jogam apenas 1 tipo de jogo (8,7% s6 jogam jogos de a¢do e 6,3% jogam sé jogos

de role-playing/MMORPGS e s6 First-pearson shooters/FPs).
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Tabela 2

Descrigdo da atividade gamer.

n % Min.-max. M DP
N° horas de jogo 1-84 23,10 18,12
Anos de experiéncia como gamer 1-26 9,08 5,41
Parceiro de jogo
Amigos 69 87,4
Amigos virtuais 68 86,1
Desconhecidos 51 64,6
Familiares 22 27,9
Todos 15 19
S6 com amigos 6 7,6
S6 com amigos virtuais 4 5,1
Partilha da identificag¢@o de género
As vezes 44 55,7
Sempre 31 39,2
Nunca 4 5,1
Conhecimento sobre a identifica¢do de
género dos adversarios
As vezes 60 75,9
Sempre 18 22,8
Nunca 1 1,3
Sexo do avatar de jogo
Depende do jogo 52 65,8
Sempre feminino 25 31,6
Sempre masculino 1 1,3
N4io identifico 1 1,3
Transmissdo em plataformas de strea-
ming
Nao 38 48,1
Sim 31 39,2
As vezes 10 12,7
Género de jogo
Acgdo 52 65,8
Role-playing/MMORPGs 40 50,6
Estratégia/MMORTSs 32 40,5
Aventura 31 39,2
Construgao e simulagdo 29 36,7
Sports games 17 21,5
First-pearson shooters/FPs 12 15,2
Simulagdo de veiculos 11 13,9
Nota. N=79.

4.2. Analise das hipoteses

Os resultados demonstram que a maioria das participantes ja sofreu ou sofre de
assédio (M=3,40, DP=0,90), quer geral (M=3,37, DP=0,95), quer sexual (M=3,43;
DP=0,94). Especificamente, 60,7% das gamers indicam que sdo insultadas diretamente
sempre que jogam, através de comentarios insultuosos acerca da sua inteligéncia (60,7%),
das suas capacidades de jogo (65,8%), incluindo pedidos para que abandonem a atividade

de jogo (63,3%). Grande parte das jogadoras recebem, com a mesma frequéncia, insultos
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sexistas (81%), comentarios com base no género (65,8%) e perguntas intrusivas acerca
do seu género (77,3%). Estas formas de violéncia sdo vivenciadas de forma recorrente
pelas gamers (83,5%), existindo situagdes em que estas relatam que a violéncia se estende

para fora do contexto de jogo (50,6% ), ou seja, para a vida privada.

Tendo em conta o caracter dindmico dos jogos online onde € possivel comunicar
de forma escrita e verbal e sendo que os jogadores podem variar essas formas de comu-
nicac¢do consoante as suas preferéncias, o tipo de jogo e a facilidade para comunicar em
determinados momentos, ¢ expectavel que a violéncia de género seja perpetrada de ambas
as formas e, as vezes, em simultdneo. Os resultados demonstram isso mesmo, sendo que
82,3% das gamers referem que recebem comentarios sexistas quer por chat de voz quer

pelo chat escrito, de forma simultanea.

Dada a prevaléncia e frequéncia da violéncia, ¢ expectavel que ocorram dentncias
para que se possam adotar medidas para diminuir ou cessar os comportamentos de vio-
léncia. Efetivamente, as participantes mostram-se como conhecedoras (74,4% e 60,8%
revelam conhecer os canais de dentncia e os codigos de conduta, respetivamente) e pro-
ativas para a necessidade de realizar dentncias (92,4% afirmam ja ter denunciado com-
portamentos abusivos). No entanto, as jogadoras mencionam que acreditam que denun-
ciar este tipo de situagdes ndo compensa (54,4%) e ndo consideram que existam respostas
efetivas, por parte das entidades competentes para intervir neste tipo de situagdes, indi-

cando que essas respostas s6 acontecem as vezes (69,6%).
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Tabela 3

Prevaléncia de assédio, conhecimento e proatividade em relagcdo a denuncia.

n % M DP Min.-max.
Assédio geral 3,37 0,95 1,09-5
Assédio sexual 3,43 0,94 1,38-5
Assédio total 3,40 0,90 1,47-5
Forma de perpetracdo
Ambas 65 82,3
Escrita 12 15,2
Verbal 2 2,5
Conhecimento e atitude ativa sobre a dentincia 3,18 1,17 0-5
Conhece os canais de denuncia.
Sim 59 74,7
Nio 20 253
Conhece o regulamento.
Sim 48 60,8
Nio 31 39,2
J& denunciou.
Sim 73 92,4
Nao 6 7,6
Considera que ha resposta efetiva por
parte das organizagdes dos jogos online.
As vezes 55 69,6
Nio 16 20,3
Sim 8 10,1

Nota. N=79.

A idade est4 inversamente relacionada com a prevaléncia de assédio (r=-0,299;
p=0,008), demonstrando que as jogadoras mais jovens sofrem mais violéncia nos jogos
online. Ao analisar as subescalas geral e sexual, de forma individual, o mesmo se verifi-
cou, sendo que quanto menor for a idade, maiores serdo os niveis de assédio geral (r—=-
0,290; p=0,010) e de assédio sexual (+=-0,277; p=0,014). No entanto, a prevaléncia de
assédio (total, geral e sexual) ndo apresenta qualquer relacdo com os anos de experiéncia

de uma jogadora (p>0,05).

Tal como seria esperado, a violéncia varia relativamente as horas semanais que
uma jogadora passa em atividade, sendo que quanto maior for o nimero de horas passadas
em atividade gamer, maiores sdo os niveis de prevaléncia de assédio tanto geral (=0,289;

p=0,010) como sexual (r=0,387; p<0,01) e total (+=0,346; p=0,002).

A existéncia de niveis elevados das diferentes formas de assédio, como assédio
geral (=0,554; p<0,01), assédio sexual (+=0,494; p<0,01) ou assédio total (r=0,555;
p<0,01), esta relacionado com uma perce¢do maior € mais clara, por parte das vitimas, da

discriminacdo de que sdo alvo nos jogos online. No entanto, ndo se verifica a existéncia
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de relagdo entre os niveis de prevaléncia das diferentes formas de assédio e a existéncia
de comportamentos e crengas de aceitagdo ou normaliza¢do do fendmeno, por parte das
jogadoras (p>0,05). Os dados permitem ainda perceber que sofrer mais ou menos violén-
cia ndo apresenta nenhuma relagdo com o facto de conhecer mais ou menos os canais de

denuncia, ou demonstrar mais ou menos atitudes proativas para denunciar comportamen-

tos de assédio (p>0,05).

De forma geral, gamers do género feminino concordam totalmente que sao muitas
vezes desafiadas a demonstrar as suas competéncias e habilidades no jogo (60,8%) e que
recebem varios comentarios de que ha determinados tipos de jogos que ndo sdo para se-
rem jogados por uma mulher (73,4%). Além disto, concordam igualmente que se falharem
no jogo vao receber comentarios sexistas e de assédio geral enquanto um homem nado tem
tanta probabilidade de os receber (50,6%), existindo um espirito anti-mulher neste con-
texto (48,1%), associado ao poder e sentimentos de dominag¢ao ligados a cultura mascu-
lina. 68,4% das participantes acreditam que essas crencas de superioridade dos homens,

promovem a perpetracdo de comentarios agressivos.

Na generalidade, as gamers concordam totalmente que algumas das questdes apre-
sentadas se constituem como discriminagdo baseada no género (62%), violéncia sexista
(53,2%) e formas de assédio (51,9%). Além disso, 45,6% das gamers referem que se im-
portam de receber comentarios baseados na sua aparéncia ao invés de comentarios acerca

do seu desempenho no jogo.

Ao contrario do que muitas vezes estd associado aquilo em que se acredita e que
¢ usado tantas vezes como justificagdo para que se perpetuem e normalizem certos com-
portamentos de discriminagdo, a maioria das participantes discordam totalmente que uma
gamer do género feminino ndo tem tanta capacidade para jogar certos jogos como um
jogador masculino (87,3%). Discordam, igualmente, que devem ser ajudadas no jogo por
ndo terem tantas capacidades como um gamer masculino (50,6%), que quando perdem
numa competicdo de forma justa tendem a queixar-se de serem alvos de discriminagao

(55,7%), ou que exageram os problemas (58,2%) e que se ofendem facilmente (59,5%).
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Tabela 4

Relagdo entre os niveis de assédio e variaveis caracterizantes das participantes, da ati-

vidade de jogo, aceitagdo e perce¢do da violéncia - Correlagdo de Pearson.

Assédio geral Assédio sexual Assédio total
Idade -0,290%** -0,277%* -0,299%*
N° horas de jogo 0,289%* 0,387** 0,346**
Anos de experiéncia como gamer -0,054 -0,028 -0,045
Nivel de conhecimento sobre dentincia 0,178 0,098 0,151
Nivel de aceitagdo/normalizac¢do do assédio  -0,214 -0,105 -0,177
Nivel de percecdo acerca da violéncia 0,554%** 0,494 ** 0,555%*

Nota. N=79. *p<0,05. **p<0,01.

No que se refere ao efeito da partilha publica da identificacdo de género por parte
das jogadoras (#(73)=0,149; p>0,05) ou da escolha do género do avatar (#75)=-1,861;
p>0,05), a analise mostrou que estas varidveis ndo estdo associadas a uma maior experi-

éncia de assédio.?

Os niveis de prevaléncia das diferentes formas de assédio, total, geral e sexual nao
variam face as formas de perpetracdo da violéncia, quer verbal, escrita ou ambas (p>0,05).
No entanto ¢ preciso considerar que os grupos em comparacao nao sao equilibrados, tal

como se pode constatar através dos dados apresentados de seguida na tabela 5.

Tabela 5

Diferengas entre os niveis de assédio e as diferentes formas de perpetra¢do da violéncia

- Anova Simples.

Forma de perpetracdo da violéncia

Verbal Escrita Ambas

(n=2) (n=12) (n=65)

M (DP) M (DP) M (DP) F (2,76) p
Assédio geral 3,05 (1,09) 3,00 (1,00) 3,45 (0,94) 1,203 0,306
Assédio sexual 3,44 (2,03) 3,31 (0,84) 3,46 (0,95) 0,114 0,892
Assédio total 3,21 (1,49) 3,14 (0,89) 3,45 (0,90) 0,652 0,524

Nota. N=79. *p<0,05. **p<0,01.

3 Devido ao desequilibrio entre os grupos, para esta anélise optou-se por comparar apenas os dois grupos
maioritarios em cada uma das variaveis.
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Apesar de as plataformas publicas de streaming (e.g., Twitch) estarem ao alcance
de qualquer pessoa, serem de facil acesso e possibilitarem a troca de mensagens imediatas
entre os visualizadores e a pessoa que transmite a atividade gamer, os niveis de prevalén-
cia das diferentes formas de assédio ndo sdo afetados por essa partilha e ndo apresentam
diferencas entre os grupos que transmitem a atividade de jogo, que ndo transmitem, ou
que o fazem as vezes (p>0,05). No entanto, as jogadoras referem que se transmitirem o
seu jogo na stream recebem mais comentarios baseados na sua aparéncia (50,6%) do que

no seu desempenho de jogo (46,9%).

Tabela 6

Diferengas entre os niveis de assédio e a partilha publica da atividade de jogo em plata-

formas de streaming — Anova Simples.

Transmissdo da atividade gamer em plataformas de streaming

Nao As vezes Sim

(n=38) (n=10) (n=31)

M (DP) M (DP) M (DP) F (2,76) p
Assédio geral 3,21 (0,86) 3,68 (0,84) 3,47 (1,08) 1,284 0,283
Assédio sexual 3,23 (0,94) 3,78 (0,76) 3,57 (0,97) 1,865 0,162
Assédio total 3,22 (0,84) 3,72 (0,73) 3,51 (1,00) 1,673 0,195

Nota. N=79. *p<0,05. **p<0,01.

A maioria das gamers relatam que sdo vitimas de assédio de uma forma recorrente
e elevada (n=66) e portanto, ¢ expectavel que existam diferencas significativas entre ga-
mers que sofrem de assédio geral ou sexual (#74)=-3,045; p<0,05). Quando analisados
os diferentes tipos de assédio em funcdo da frequéncia com que ocorrem, o assédio sexual
ndo acontece de forma recorrente (p>0,05). Mas verifica-se que as diferengas acontecem
no assédio geral que ¢ sofrido em maior medida pelas jogadoras que dizem ser assediadas

recorrentemente (#(74)=-3,831; p<0,05).
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Tabela 7

Diferengas da prevaléncia de assédio entre vitimas de violéncia isolada e recorrente -

Teste t para amostras independentes.

Assédio isolado Assédio recorrente

(n=10) (n=66)

M (DP) M (DP) t(74) p
Assédio geral 2,45 (0,72) 3,56 (0,87) -3,831 <001 **
Assédio sexual 3,00 (0,79) 3,54 (0,95) -1,711 0,091
Assédio total 2,68 (0,70) 3,55 (0,86) -3,045 0,003*

Nota. N=T79, tendo sido eliminados para esta analise as jogadoras que selecionaram a opg¢do nunca (n=3) . *p<0,05.
**p<0,01.

Quando questionadas sobre se consideram normais as experiéncias de violéncia
nos jogos online, as posigoes dividem-se, sendo que ha jogadoras que ndo a consideram
normal (45,5%), no entanto, h4 quem concorde que fendmenos violentos e hostis sdo nor-
mais no contexto gamer (29,1%). Também 70,9% das participantes consideram que ha
gamers do género feminino a exercerem este tipo de violéncia com parceiras de jogo do
mesmo género, sendo que 54,4% afirmam ja ter sofrido violéncia por parte de outras jo-

gadoras do género feminino.

Relativamente a forma como as participantes se sentem perante as experiéncias de
vitimag¢ao, o impacto ¢ variavel sendo que, 46,8% das gamers revelam sentir-se afetadas,
24,1% ndo tém opinido formada acerca do impacto da violéncia que sofrem e ha ainda
gamers que referem ndo se sentirem afetadas (17,7% e 11,4% discordam e discordam
totalmente, respetivamente). Por fim, importa destacar que 72,2% das participantes refe-

rem que conhecem outras jogadoras que ja foram vitimas de violéncia sexista.

4.3. Discussao

Uma vez que a dicotomia de género ¢ enfatizada e mais elaborada nos jogos online
(Linderoth & Ohrn, 2014), é expectavel que neste contexto exista um espirito anti-mulher
claramente definido que contribui para a perpetragao de atitudes baseadas no poder, do-
minagdo (Barak, 2005), expressdo de crencas acerca da inferioridade feminina que se ma-

nifestam através de violéncia sexista, assédio e desigualdade de oportunidades (Ballard
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& Welch, 2017; Fox & Tang, 2014). Os resultados deste estudo confirmam a existéncia
de niveis elevados de assédio, tanto geral como sexual que tendem a acontecer de forma
recorrente e elevada, dados expectaveis uma vez que varios autores ja tinham apresentado,
noutros estudos, resultados semelhantes (Cote, 2017; Fox et al., 2015; Fox et al., 2018;

McLean & Griffits, 2019; Tang et al., 2020).

A facilidade de jogar com completos estranhos, alguns deles an6nimos, cria opor-
tunidades constantes para a perpetracdo de varios tipos de comportamentos de assédio
(Adams, 2010; Henry & Powell, 2015). Para além do caracter anonimo e desconhecido
dos parceiros de jogo nestes contextos, € preciso ter em considera¢do que os jogadores
encontram-se pelo mundo inteiro, reunindo diferengas culturais, crengas e comportamen-

tos da vida diaria que se transpdem para o contexto de jogo.

A violéncia que ocorre nos jogos online estd também, muitas vezes, associada a
outros problemas que potenciam relacdes hostis entre jogadores e a depreciagdo acerca
da habilidade para jogar. Por exemplo, problemas tecnologicos, falta de familiaridade
com certos tipos de jogos e interagdes sociais com pessoas de diferentes culturas e por
isso, diferentes percecdes sobre o mesmo jogo (Fox et al., 2018). Também estd compro-
vado por diversos autores que o carater competitivo dos jogos online eleva atitudes e
comportamentos sexistas e de assédio (Seo et al., 2021; Tang & Fox, 2016). Por conse-
guinte, entende-se que os papéis tradicionais de género poderdo ser explicativos para a
perpetracao de atitudes e comentdrios sexistas, assim sendo, o dominio dos jogos online
podera ser considerado um mecanismo onde determinadas crengas sdo transmitidas € nao

sd0, por si s, a raiz dessas crencas (Kaye et al., 2017).

Teorias feministas referem que os niveis elevados de assédio se constituem como
um prenuncio da vida real (Martinez, 2020) existindo uma grande proximidade entre a
forma como se vive e a forma como os jogadores se posicionam no jogo (Andrade,
2019). Adicionalmente, o assédio podera ser propagado através da influéncia dos colegas
e acabar por se estabelecer como norma de grupo para que os jogadores possam ser mais

facilmente valorizados e aceites entre pares (Seo et al., 2021; Tang & Fox, 2016).

Em relagdo a forma como o assédio ¢ perpetrado, os resultados indicam que este
acontece tanto de forma verbal como de forma escrita. As evidéncias cientificas compro-

vam que o caracter interativo e a facilidade de estabelecer conexdes sociais entre
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diferentes jogadores por meio de chat de voz e de texto (Fox et al., 2018) trazem consigo
problematicas associadas a facilidade de perpetragdo de comportamentos de assédio. Essa
facilidade, leva também ao aparecimento de diversas formas de concretizagao desses mes-
mos comportamentos (Henry & Powell, 2015), que poderdo ser constantemente perpetu-
ados pela auséncia de medidas punitivas da violéncia. Devido a essas caracteristicas, nor-
malmente, sdo utilizados os dois tipos de chat para que as interagdes entre os jogadores
se realizem e portanto, € justificavel que ndo existam diferencas entre os niveis de assédio
quer geral, sexual ou total relativamente a forma como este ¢ perpetrado. No entanto, ¢
necessario ter em conta que os grupos em comparacao nao sao equilibrados o que podera

contribuir para a auséncia de diferencas significativas.

No que diz respeito a forma como as jogadoras enfrentam a violéncia de que sdo
alvo, a maioria demonstram ter atitudes conhecedoras e proativas para denunciar e a
grande maioria delas ja denunciou comportamentos de que foram vitimas as entidades
competentes, no entanto, ndo consideram que existam respostas efetivas. Esta percecao
em relagdo as entidades competentes nesta area, poderd originar nas jogadoras sentimen-
tos de solidao provocados pela sensa¢do de falta de apoio, da falta de adog¢ao de medidas
protetivas e constituir-se como um fator potenciador de distanciamento e de uma maior
descredibilizacdo sobre as situagdes de violéncia. Da mesma forma que as mulheres re-
conhecem o assédio em situagdes da vida diaria e sdo formatadas para o ignorar, a falta
de suporte e de respostas efetivas por parte das entidades competentes poderao contribuir
para que, gradualmente, as gamers acabem por ser socializadas para aceitar que existira
sempre um potencial para que ocorram situacdes de assédio online (Salerno-Ferraro et al.,

2022), ainda que de forma subentendida.

Adicionalmente, esta comprovado que mesmo adotando medidas de afastamento
para com as pessoas agressoras, estas facilmente podem criar novas contas, obter novos
perfis e, muitas vezes, as situagdes de violéncia acabam por se agravar (Salerno-Ferraro
et al., 2022). Por outro lado, determinadas estratégias como por exemplo, bloquear a pes-
soa assediadora podera interferir com o resultado do desempenho no jogo, uma vez que
se tratam de jogos multiplayer e ao bloquear um parceiro de jogo, dificilmente terdo opor-
tunidade de terminar as missdes de jogo que estavam a decorrer e até de encontrar novos
parceiros para jogar (Cote, 2017). Todos estes aspetos, poderdo justificar e até reforcar a

percecdo que as jogadoras tém sobre a falta de respostas efetivas por parte das entidades
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de jogos online. Por conseguinte, solu¢des técnicas t€ém de ser bem pensadas pois, em
certas circunstancias, podem nao resolver o problema da violéncia e acabar por gerar no-
vos problemas. Todos estes fatores podem explicar que existam gamers que ndo se sentem

afetadas, ou que sentem indiferentes perante as experiéncias de vitimacao vivenciadas.

Os resultados indicam que gamers mais jovens sdo vitimas de assédio de forma
mais elevada do que gamers mais velhas. A idade ¢ um fator relevante para a ocorréncia
de assédio com maior ou menor frequéncia, que podera ser pelo fator vulnerabilidade,
pela falta de mecanismos de defesa, ou até ou pelo acumular de experiéncias e de com-
peténcias que poderdo ser fundamentais para reconhecer e lidar com as situagdes de as-

sédio.

Existem jogadoras que desafiam certas crengas sobre os papéis de género posici-
onando-se ativamente quando s3o vitimas de violéncia, no entanto, na generalidade das
situacdes acontece o aumento de menosprezo e dos niveis de violéncia sexista (Salter &
Blodgett, 2012). Neste tipo de situacdes, ¢ provavel que as jogadoras mais jovens ainda
o fagam, contrastando com a posi¢ao de jogadoras mais velhas, que tal como ja foi apre-
sentado, poderdo ja estar socializadas para aceitar o assédio latente, compreendendo que
ao confrontar os perpetradores dessa violéncia, a mesma se pode agravar ao invés de di-
minuir ou cessar. Contudo, os anos de experiéncia que uma jogadora apresenta no con-

texto dos jogos online, ndo se mostram associados aos niveis de assédio.

E interessante constatar que a maior parte das participantes s6 tém a identidade de
género publica, em determinadas situagdes. Segundo Fonseca et al. (2018) estes dados
sdo indicativos de que as jogadoras reconhecem que ha certas caracteristicas sedutoras e
provocantes que lhes estdo associadas so pelo facto de serem mulheres e, que por isso,

servem muitas vezes para potenciar e até justificar a ocorréncia de violéncia sexista.

A auséncia de relagdo entre o género do avatar de jogo e o aumento dos niveis de
assédio, pode ser explicada pelo facto de as participantes ndo jogarem sempre com avatar
feminino, mas também € necessario ter em considera¢do que as missdes que sao cumpri-
das ao longo dos jogos fornecem a possibilidade de melhoria, de aquisicdo de objetos
valiosos e de capacidades que diferenciam os avatares de jogo (Shin, 2010). Assim sendo,
apesar de em certos jogos existirem muitas personagens femininas que sdo retratadas

como vitimas, como objetos sexuais ou até associadas as personagens masculinas,
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demonstrando pouca importancia em termos de jogabilidade comparativamente com as
personagens de jogo masculinas, existem também avatares que independentemente do

seu género poderdo ser sindbnimo de determinadas competéncias de destaque.

Este estudo também permite concluir que os niveis de prevaléncia de assédio ten-
dem a aumentar consoante o aumento do nimero de horas semanais de jogo, o que de
certa forma ¢ expectavel. Sendo o ambiente de jogo considerado como sexista e violento
principalmente para gamers do género feminino, pois sdo consideradas alheias a este con-
texto, se uma jogadora passa mais horas exposta a este ambiente, naturalmente a proba-
bilidade de ser vitima desse tipo de comportamentos também é maior. E notavel que exis-
tem expectativas de que jogadoras do género feminino tendem a jogar menos do que jo-
gadores masculinos, ou a parar mais cedo devido as expectativas de género e pelo facto
de o jogo ser manifestamente dominado por homens (Lopez-Fernandez et al., 2019; Shen
etal., 2016). Se as jogadoras ndo o fazem, certamente serdo vitimas de assédio com maior

frequéncia e intensidade.

Relativamente a experiéncia da transmissdo de jogos em plataformas de streaming
e a ocorréncia de assédio, os resultados indicam que os niveis de assédio ndo dependem
da transmissdo da atividade de jogo em plataformas publicas e interativas como por exem-
plo, a Twitch. Canais como estes facilitam a comunicacdo através de salas de chat entre
visualizadores e os chamados streamers (pessoa que realiza a transmissdo). Segundo Na-
kandala et al., (2017), este tipo de atividade ¢ marcada por fortes esteredtipos de género
sendo que jogadores masculinos sdo avaliados segundo o seu desempenho no jogo e jo-
gadoras femininas, segundo o seu aspeto fisico. O mesmo autor refere que o género do
streamer também € determinante na hora de os visualizadores escolherem assistir, ou nio,
a um determinado canal. Estes dados sdo comprovados pelos resultados deste estudo em
que as participantes que fazem transmissdes na stream, recebem mais comentarios base-

ados na aparéncia, ao invés do seu desempenho.

Segundo os resultados deste estudo e tendo em conta os aspetos apresentados no
paragrafo anterior, ¢ possivel indicar que as jogadoras que transmitem publicamente a sua
atividade de jogo poderdo nao ter visualizadores suficientes e, por isso ndo sofrerem de
niveis tdo elevados de violéncia para que se possa estabelecer uma relagdo entre a trans-

missdo na stream e os niveis de ocorréncia de assédio. Ou seja, se por um lado os
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estereotipos de género podem surgir na forma de violéncia sexista durante as transmissoes,
também podem justificar a auséncia dessa violéncia porque se constituem como critério
para assistir, ou ndo a canais liderados por gamers do género feminino (Nakandala et al.,

2017).

A invisibilidade, o isolamento e a exclusdo das jogadoras acontece, muitas vezes,
de forma subtil e, por isso, o reconhecimento de discriminagdo torna-se, por vezes, mais
dificil. No entanto, devido a natureza dos jogos online, comportamentos de assédio geral
e sexual caracterizam-se como sendo mais agudos, ndo sd porque os jogos apresentam
um caracter hostil e formas de comunicagdo mais agressivas, mas também como sendo
um ambiente rodeado de valores masculinos construidos ao longo de anos de historia
(Consalvo, 2012; Fox et al., 2018; Linderoth & Ohrn, 2014; Tang & Fox, 2016; Salter e
Blodgett, 2017). Os resultados deste estudo vao de encontro a isso mesmo e permitem
inferir que a prevaléncia elevada das diferentes formas de assédio a que as gamers estao
expostas neste contexto facilita a existéncia de uma perce¢do mais clara de que as dife-

rentes formas de violéncia se constituem como o resultado da discriminagao de género.

A violéncia que caracteriza os jogos online e que ¢, muitas vezes dirigida as joga-
doras, ¢ efetivamente percecionada por elas como uma forma de violéncia. Além disso,
apesar de ser expectavel que as crengas sexistas acerca da expressao de género pudessem
influenciar a percecdo das jogadoras acerca da violéncia de género e tal como foi apre-
sentando anteriormente, dado que essa violéncia nestes contextos tende a ser mais aguda
¢ nao tanto subtil, ¢ mais facilmente reconhecida como tal. Portanto, as crengas sexistas
poderdo influenciar a percecao das vitimas acerca da violéncia de género, mas talvez nou-
tros contextos onde essa violéncia acontece de uma forma subentendida. No entanto, a
frequéncia com que uma jogadora sofre de assédio ndo apresenta qualquer tipo de relagao
com a aceitacdo ou a normalizacdo desse tipo de comportamentos violentos, ou seja, in-
dependentemente do tipo de assédio de que as jogadoras sdo vitimas isso ndo significa

que o passem a normalizar.

Adicionalmente, a percentagem de jogadoras que assumem que se sentem afetadas
pelas situagdes de assédio ndo ¢ tdo elevada como o esperado. Estes resultados poderao
comprovar que existe um potencial para a socializagdo e descredibilizagdo da violéncia

de género em ambientes onde existe a ideia de dominagdo masculina.
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Para compreensao do fendomeno de assédio online contra as jogadoras, convém ter
em consideracdo a teorizacdo acerca das desigualdades sociais. As teorias expostas no
inicio do estudo e que o motivaram poderao explicar, em grande parte, os resultados. A
Teoria da Aprendizagem Social (Bandura, 1965), que postula que as criancas desenvol-
vem interesses € comportamentos consoante os padrdes de aprendizagem a que sdo ex-
postos ao longo do seu desenvolvimento. A Expectation State Theory (Berger et al., 1972)
defende que as normas culturais acabam por moldar a forma como os diferentes sexos
devem agir em determinadas situagdes e intera¢des sociais, facilitando a antecipagdo de
determinados comportamentos que se esperam do sexo feminino e do sexo masculino,
onde os primeiros deverdo agir de uma forma submissa e ndo agressiva e os segundos o

contrario.

A Social Role Theory (Eagly, 1997) que refere que as diferencas entre sexos € a
distribuicdo dos papéis sociais sdo obtidos através das diferencas ecologicas em unido
com as condi¢des sociais, dando origem a seres que sao vistos como subordinantes e su-
bordinados, que olham para a posi¢do dos subordinantes como superior e garantida, em
certas situacdes e contextos. Esta tltima teoria mais tarde foi desenvolvida para dar ori-
gem a Gender Role Theory (Wood & Eagly, 2012), que postula que tendo em conta os
papéis atribuidos aos seres subordinantes e subordinados e, por isso, a especializacdo em
determinadas areas por cada um desses seres, surgem as crencas de que certas atividades
deverdo ser cumpridas por mulheres e outras por homens. Quando isto ndo acontece, os
individuos assumem atitudes hostis de forma a demarcar e preservar essas diferencas de

género, tal como explica a Teoria do Sexismo Ambivalente (Glick & Fiske, 1996).

Ao longo dos anos foram criadas expetativas de comportamentos que sdo igual-
mente aprendidas e, por isso, quando o género feminino passa a realizar atividades que
estdo associadas ao género masculino, como ¢ o caso dos jogos online, sdo desafiadas a
comprovar as suas competéncias e habilidades, tal como os resultados deste estudo de-

monstram.

Ora se as jogadoras se apresentam num contexto competitivo, que ¢ teorizado
como sendo masculino, onde existem expectativas de comportamentos em que as gamers
do género feminino preferem papéis sociais menos competitivos e de que ndo sdo com-

petentes para a realizagcdo de certas atividades, quando sdo atraidas para tipos de jogos
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mais desafiantes, ambos os géneros postulam imediatamente que por serem do género
feminino, ndo jogam com o mesmo nivel de habilidades. Por conseguinte, além de o gé-
nero feminino ter de comprovar as suas competéncias e habilidades, tal como demonstram
os resultados deste estudo, ainda t€ém de lidar com as sensagdes de inseguranca e de ansi-
edade. Todos estes fatores, poderdo afetar o desempenho na realizagdo de tarefas associ-
adas ao jogo e até desencorajar as gamers a exercerem os seus direitos ou a seguirem uma
carreira profissional (Cote, 2018; Figueiredo & Maciel, 2016; Shen et al., 2016). A baixa
percentagem de gamers do género feminino que fazem parte deste estudo e que jogam
jogos mais competitivos, onde as normas masculinas sdo mais pronunciadas, como first-

person shooter (FPS), pode ser indicativa disso mesmo.

Apesar de algumas jogadoras ndo se sentirem afetadas pela violéncia sexista de
que sdo alvo, os resultados obtidos acerca da elevada prevaléncia de violéncia e o facto
de a maior parte das participantes indicarem que conhecem outras jogadoras que também
jé foram vitimas, revela que o problema da violéncia sexista em contexto de jogos online

¢ um problema real, extenso e grave.
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Conclusao

Com o desenvolvimento das novas tecnologias que possibilitaram a criagdo de um
mundo online, esperava-se que este contexto viesse trazer novas oportunidades de inclu-
sdo e igualdade. Contudo, este estudo demonstra que os padrdes de desigualdade, discri-
minagdo e violéncia machista vigentes nas sociedades atuais se reproduzem nos ambien-

tes virtuais.

O assédio sofrido por mulheres gamers ¢ uma realidade intensa e frequente que
afeta as suas experiéncias de jogo, quer de forma ludica ou profissional. As situagdes de
violéncia sexista, de assédio geral e sexual, potenciam o desenvolvimento de sentimentos
de impoténcia, soliddo e de falta de apoio, desmotivando as jogadoras vitimas e, muitas
vezes, fazendo-as acreditar que a violéncia e a discrimina¢cdo com base no género sao
intrinsecas aos contextos vistos como masculinos. Ainda que a violéncia de género seja
percecionada pelas vitimas como uma forma de violéncia, existe um enorme risco para
que possa passar a ser entendida como um fendémeno intrinseco ao contexto dos jogos
online e, por consequéncia, ser descredibilizada. Este estudo permite reforcar a extensao
e gravidade do problema da violéncia neste contexto. As jogadoras reconhecem as situa-
cdes de violéncia sexista de que sdo alvo, mostrando-se conhecedoras e proativas para
denunciar. Porém, consideram que ndo existem respostas efetivas por parte das institui-
coes responsaveis. Urge entdo a necessidade de se encontrarem estratégias adequadas

para intervir permitindo as mulheres desenvolverem o seu direito a jogar em seguranca.
Limitacoes do estudo e direcoes futuras

O facto de este tema ser atual e ainda pouco explorado dificultou a sua exploragao
tedrica, uma vez que, ¢ escassa a literatura especifica que pudesse explicar a violéncia

nos jogos online de uma perspetiva da vitimagao.

Outra dificuldade, talvez a principal, foi a dimensdo valida da amostra (N=79) e a

sua selecdo por conveniéncia que podera estar a limitar a representatividade e a robustez

dos dados.

Tendo em conta estes aspetos e por forma a superar estas limitacdes e a explorar
outras questdes, propdem-se que se possa, futuramente, criar um estudo de metodologia

mista, para explorar de forma qualitativa questdes especificas acerca da violéncia sem se
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perderem fenémenos importantes. Por exemplo, a forma como as gamers lidam com esse
assédio, de como o género masculino perceciona as situacdes de violéncia sexista e ex-

plorar até que ponto o género feminino também exerce este tipo de violéncia.

Por fim, destaca-se a necessidade para o desenvolvimento de mais estudos na area
da violéncia sexista e violéncia geral no contexto dos jogos online, para que se possam
criar e concretizar programas e atividades para intervir e prevenir os efeitos comprovados

da violéncia.
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Anexo A — Parecer da Comissao de Etica da Universidade Fernando Pessoa

il

Universidade Fernando Pessoa C_\/{,\
o AT
-
Exmo. Senhor
Prof. Doutor Pedro Reis
Diretor da FCHS
[ N Data
| FCHSPI-41123 26 de Abri de 2023

Exmo. Senhor Professor Doutor,

A Comiss3o de Etica analisou o projeto de investigagio apresentado pela Professora Doutora Ana Sacau,
intitulado “Violéncia de género contra mulheres gamers®,

Os objetivos do estudo s&o estudar a violéncia de género exercida contra mulheres jogadoras de jogos
online multijogadores (JOM); analisar a forma como estas mulheres percebem essa violéncia e as formas
de coping utlizadas; verificar a existéncia de diferengas em funglo de varidveis sockodemograficas e das
caracteristicas dos jogos.

A Comissdo de Etica no tem nada a opor quanto & realizagdo do estudo.

No entanto, deixa uma nota importante a Professora Doutora Ana Sacau: acerca do ponto do questionario
sobre as origens dos participantes, note-se “de origem hispénica” e *de origem arabe’ ndo se enquadram
em nenhuma das categorias previstas pelo Instituto Nacional de Estatistica (INE) (e pelo Alto Comissariado
para as Migragdes).

Néo parece haver qualquer justificacdo para incluir esse grupo, salvo informagdo contraria. Por isso,
sugere-se forlemente a sua substituigdo por: “origem ou pertenga mista’, ou “outro’ - seguindo nisso a
propria pratica do INE.

Com os melhores cumprimentos,

A Presidente da
Comisséo de Etica da UFP

e tﬁ ( P -
Inés Cardoso

Fundacdo Ensino e Cultura “Fernando Pessoa”
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Anexo B — Autorizacio do autor para a utilizacido da Escala Video Game Haras-

sment Behavior

27/10/23, 10:11 Fundagao Fernando Pessoa Correio - Re: Scale
oy
(o6) [ONVERSIDADE]
fﬁl [FERNANDO PESSOA | Maria Emilia Goncalves Leitao <38098@ufp.edu.pt>
-t —a

Re: Scale

J Fox <fox.775@osu.edu> 29 de margo de 2023 as 18:47
Para: Maria Emilia Goncalves Leitao <38098@ufp.edu.pt>

Hi Maria,

The original version is published and you are free use it as you like as long as you give proper attribution and cite it in
your work. | have done some additional work on the scale but nothing is published yet. | am attaching that information
if it is useful for you.

Good luck!
Jesse

On Thu, Mar 23, 2023 at 3:19 PM Maria Emilia Goncalves Leitao <38098@ufp.edu.pt> wrote:

This Message Is From an External Sender .
. . . Report Suspicious
This message came from outside your organization.

Dear Professor Jesse Fox,

My name is Maria Leitdo and | am a student in the Masters of Psychology of Justice at Fernando Pessoa
University, sited in Porto, Portugal.

This year | will write my dissertation and | would like to study the coping strategies of the women who are
victim of harassment in online games.

| hereby express my great interest in adapting your scale to evaluate coping strategies included on the article
"Women'’s experiences with general and sexual harassment in online video games: Rumination, organizational
responsiveness, withdrawal, and coping strategies” to Portugal, in the context of my dissertation. So, | would
like to ask for your authorization to use the scale to collect my data and conduct the linguistic and cultural
adaptation.

| would be very interested in analyzing the scale in detail. | would be very grateful if you could send me a copy
of the scale, as well as information regarding its quotation.

If there is any other aspect that you consider important to share regarding the scale and its development, |
would be very grateful.

| would like to thank you in advance for your attention.
Yours sincerely,

Maria Leitdo.

Jesse Fox, Ph.D.

Kentuckian

Associate Professor, School of Communication

Director, Virtual Environments, Communication Technology, & Online Research (VECTOR) Lab

https://mail.google.com/mail/u/1/?ik=63c34d647d&view=pt&search=all&permmsgid=msg-f:1761725224226768074&simpl=msg-f:1761725224226...  1/2

2710023, 10:11 Fundacao Fernando Passoa Comelo - Re: Scale
Vice Chair, Social & Behavioral Sciences IRB

If you have the means, please consider honoring a remarkable person & supporting students like him with a tax-
deductible donation to the José Spngg Graduate Award

'_'j Video Game Harassment Behavior ltems.pdf
= 291K
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Anexo C- Itens da Escala Original: Video Game Harassment Behavior

Video Game Harassment Behavior Items

Please note these items are a work in progress; as such, caveat emptor. We have debated how to
share these items with other researchers given we have identified some issues as we have
continued to work with these items more over time (see below). Please be aware of these issues
if you choose to use any of these items, and be sure to assess factor structure and reliability.

To help represent these items as a work in progress, we ask that you cite these items as online
game harassment behavior items adapted from Fox and Tang (2017) rather than as a scale. The
citation:

Fox, J., & Tang, W. Y. (2017). Women’s experiences with general and sexual harassment in
online video games: Rumination, organizational responsiveness, withdrawal, and coping
strategies. New Media & Society, 19(8), 1290-1307.
https://doi.org/10.1177/1461444816635778

Notes on Item Development

*These items were developed for online games using text or voice chat. Use caution when
applying to other contexts as you may be missing other forms of harassment (e.g., video-based or
face-to-face communication could involve types of harassment not covered here).

*The items and examples below were largely derived from observations, existing research, and
open-ended responses from players in pilot work.

Recommendations for Use

*Warning: the examples below include a lot of offensive terms and language. We included them
to help participants distinguish different types of behavior we were interested in examining, but
you may choose not to use them. We recommend evaluating any slang in these examples to
ensure it is still in use given these examples were gathered c. 2014-2016.

*When studying harassing behavior, be sure to inform participants in the consent (and perhaps
later in the survey as well, depending on its length/scope) that you will be asking questions that
may be upsetting or uncomfortable. If you’re including offensive language/terms, that should
also be noted in the consent form.

*You may use these items to get a general sense of what people experience in games, or you may
want them to report about a particular game, genre, console/system, or other context. If you want

participants to report on games they have stopped playing, you should specify this as well.

*We recommend providing a specified, recent timeframe to facilitate greater accuracy in
retrospective self-reports (e.g., in the past week; in the past month; in the past 3 months).
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*Instructions and items may need to be slightly modified for capturing perpetration or
observation of harassment (e.g., “physically threatened you” = “physically threatened another
player”).

Exercise Caution

Finally, we would be remiss in not pointing out that harassment in games is an issue that can
evoke strong reactions from participants. The population you are sampling, your methods of
recruitment, your scholarly background, or your social identities/other personal factors may lead
to some negative experiences, unfortunately.

We have identified trolls in our surveys, and you should take measures to prevent and identify
invalid data. Be sure you are using attention checks, using open-ended items in your survey, and
timing participation. Asking participants for open-ended feedback on the survey can also help
identify disingenuous responses. You should employ techniques to identify duplicate responders
(e.g., IP addresses). Even with these techniques you should develop a specified approach for
cleaning your data before analysis and also establish how you will deal with unclear cases (e.g.,
independent coding).

If you’re recruiting from online communities, always investigate if it’s a suitable space and ask
moderators for permission before posting. Monitor posts and be responsive to community
members if they have questions or concerns. If you have concerns about your study being shared
with malicious intent, you may want to try searching for elements of your recruitment message
or the link to your survey online (e.g., posted on a forum with an invitation to troll). You may
want to consider creating a copy of the survey for different recruitment sites (i.e., different
datasets with different links).

A final note: as researchers of online harassment, we have also been subject to online
harassment. We don’t want to discourage anyone from studying this topic, but we feel it is our
responsibility to make sure you’re aware this is a possibility in this space.

Items Under Construction
General harassment

--Said curse or swear words directed at you (e.g., fuck, son of a bitch, shit, asshole)

--Made comments about your intelligence (e.g., called idiot, moron, stupid, retarded)

--Was rude to you or insulted you (e.g., called you names, were rude, called a troll, loser, jerk,
douchebag, told you to shut up)

--Made comments about your abilities to play (e.g., called noob, camper, scrub, criticized poor
performance, blamed you for losing the game)

--Asked you to leave the game (e.g., asked you to uninstall the game, quit the game, or never to
play the game again)

--Made homophobic comments or used homophobic slurs (e.g., homo, dyke, lezzie, f*g)
--Made racist comments or used racist slurs (e.g., gold farmer, go back to your country)
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--Wished for or threatened harm to you (e.g., wished that you get cancer; threatened to hurt or
kill you; told you to kill yourself)

--Wished for or threatened harm to someone close to you (e.g., wished that someone you know
would get cancer; threatened to hurt or kill someone in your family)

--Threatened to report you or reported you to the game administrators or moderators unfairly
(e.g., to kick you out of the game, report you, or ban you even though you have not broken any
rules)

--Did something in-game to frustrate you (e.g., blocked, cornered, or followed your avatar; killed
your avatar unnecessarily; interfered with your goals in the game

Gender-related/sexual harassment

--Made sexist comments or insults (e.g., told sex jokes; "get back in kitchen"; “you were on your
period”; "make a sandwich"; called bitch, cunt, whore, slut, etc.)

--Made comments about appearance or weight (e.g., fat, ugly, dressed like a whore, you're hot,
you're sexy)

--Made comments about your or others’ abilities to play because of gender (e.g., said you play
poor because you were a girl, could not believe that he lost to a girl, said that you played well for
a girl, said that girls can’t play video games

--Doubted your or others' motivations for playing video games because of your gender (e.g., said
that you were getting special treatment or free stuff because you were a girl, said that you were
playing along with your boyfriend

--Asked about your gender (e.g., asked if you were a girl in real life, told other players that you
were a girl, expressed interest in you after finding you were a girl)

--Made unwanted sexual overtures (e.g., asked for your nude pictures, asked you to describe your
nude body, asked to masturbate to you, solicited sexual acts, sent you nude pictures)

--Expressed unsolicited liking or romantic feelings toward you (e.g., asked you to be his
girlfriend, said he was falling in love with you)

--Made a rape joke or threatened to rape you

Scale points:

1= Never

2 = Rarely

3 = Sometimes
4 = Often

5 = Almost Always

Previous use
In a survey of women reporting being targeted by harassment, Cronbach’s alphas of .90 were
achieved for each set of items: general harassment (GH) and sexual harassment (SH). More

details can be found in:

Fox, J., & Tang, W. Y. (2017). Women’s experiences with general and sexual harassment in
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online video games: Rumination, organizational responsiveness, withdrawal, and coping
strategies. New Media & Society, 19(8), 1290-1307.
https://doi.org/10.1177/1461444816635778

The scale structure did not hold up in a sample of men reporting on perpetrating harassment,
however (Tang & Fox, 2016—although the publication date seems earlier, this paper was written
after Fox & Tang, 2017). There were extremely low means for a couple of items and some items
didn’t load on established factors. Several explanations are possible: lack of correspondence in
between what is perceived as harassment by men vs. what is experienced as harassment by
women; social desirability; lack of fit for some items to the sample; differences across game
environments/genres; or other sample differences. This suggests there are some additional
challenges to developing a durable scale for harassment in online games, and our existing effort
needs additional work. From Tang and Fox (2016):

Participants responded to five items (1 = Never; 5 = Always) regarding their general harassment behavior
(i.e., said curse or swear words toward another player; made comments about intelligence; said general
insults; made comments about others’ abilities to play; asked others to leave the game; M = 2.27,SD =
.91; a = .87) and five items regarding their sexual harassment (i.e., made sexist comments or insults;
made comments about appearance or weight; doubted their motivations for playing video games
because of their gender; expressed unsolicited liking of affection toward someone; made a rape joke or
threatened to rape; M = 1.23, SD = .56; a = .83).

Tang, W. Y., & Fox, J. (2016). Men’s harassment behavior in online video games: Personality
traits and game factors. Aggressive Behavior, 42(6), 513-521.
https://doi.org/10.1002/ab.21646

Going forward
I hope to revisit these items and work towards developing an improved measure in the future. If

you have any feedback or wish to share findings from your work using these items, feel free to
email me at fox.775@osu.edu . Thanks!
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Anexo D —

26/10/23,19:08

*

1.

Indica

Questionario

Violéncia sexista exercida sobre mulheres em contexto de Jogos Online Multiplayer

Violéncia sexista exercida sobre mulheres em
contexto de Jogos Online Multiplayer

Cara participante,

Somos um grupo de investigadoras da Universidade Fernando Pessoa (Portugal) e
pretendemos investigar a violéncia sexista que ¢ exercida por homens contra as mulheres
gamers nos massively multiplayer online game (MMOGs). Com este estudo pretendemos
analisar a incidéncia da violéncia que existe neste contexto, a forma como essa
violéncia é percepcionada e quais as estratégias que sdo usadas para lidar com essa
experiéncia de violéncia.

A tua participagdo ¢ fundamental para entender este problema e ficamos muito agradecidas
pela tua colaboracdo. A seguir ser-te-a apresentado um questionario que demora
sensivelmente 10 minutos a ser preenchido. O questionario ¢ anénimo e confidencial e os
dados serdo usados somente para fins de investigagdo. As respostas serdo analisadas como
um todo e ndo de forma individual.

Caso tenhas alguma davida acerca da tua participagdo, entra em contacto connosco para
solicitar mais informagdes, colocar questdes ou pedir para anular a tua participagdo em
qualquer momento. No final do questionario, poderas encontrar o nosso contacto.
Gostariamos de te alertar para a presenca de linguagem ofensiva, violenta e pouco
adequada que aparecera ao longo deste questionario, com o intuito de compreendermos
determinadas formas de violéncia. Pedimos-te, desde ja, desculpa por isso.

Prezamos a tua participagao de forma livre e esclarecida e, por isso, agradecemos-te a
sinceridade nas respostas. Para poderes participar e ter acesso ao contetido do
questionario deves assinar o consentimento informado e declarar que reunes as condigdes

a seguir:

Sou mulher ou identifico-me como mulher *

Marcar apenas uma oval.

Sim  Avancar para a pergunta 2

Nao  Avangar para a pergunta 98

Consentimento Informado

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 129
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26/10/23,19:09 Violéncia sexista exercida sobre mulheres em contexto de Jogos Online Multiplayer

2. Sou maior de idade *

Marcar apenas uma oval.

Sim  Avancar para a pergunta 3

Nao  Avangar para a pergunta 98

Consentimento Informado

3. Domino a lingua Portuguesa *

Marcar apenas uma oval.

Sim  Avangar para a pergunta 4

Nao  Avangar para a pergunta 98

Consentimento Informado

4. Jogo massively multiplayer online game (MMOGs)* *

Marcar apenas uma oval.

Sim  Avangar para a pergunta 5

Nao  Avangar para a pergunta 98

Consentimento Informado

5. Aceito participar neste estudo *

Marcar apenas uma oval.

Sim  Avancar para a pergunta 6

Nao  Avangar para a pergunta 98

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 2/29
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26/10/23,19:09 Violéncia sexista exercida sobre mulheres em contexto de Jogos Online Multiplayer

Caraterizacdo da Participante

1. Caraterizagao Sociodemografica

6. Idade*

7. Pais de residéncia *

8. O facto de puderes ser vista através de cAmaras enquanto jogas pode ser um *
factor importante no estudo da violéncia online, dai que nos interesse
conhecer qual a tua origem racial ou étnica. Escolhe a op¢do que melhor te

descreve. Podes sempre nao identificar-te escolhendo a ultima opcao.

Marcar apenas uma oval.

Branca
Negra
Asiatica
Cigana
Origem mista
Outro grupo

Prefiro ndo responder

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 329
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26/10/23,19:10 Violéncia sexista exercida sobre mulheres em contexto de Jogos Online Multiplayer

9. Se selecionaste "origem mista" ou "outro grupo", por favor indica-nos qual.

Atividade Gamer

2. Caraterizag¢do como Jogadora

10.  Indica o nimero de horas que jogas por semana? *

11 Indica o nimero de anos de experiéncia como gamer? *

12. Partilhas a tua identifica¢do de género (e.g, feminino, masculino, outro) no *
teu perfil de jogo?

Marcar apenas uma oval.

Sim, sempre
Nao, nunca

As vezes

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 4/30
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26/10/23,19:10 Violéncia sexista exercida sobre mulheres em contexto de Jogos Online Multiplayer

13. Com quem costumas jogar? *

Marcar tudo o que for aplicavel.

Familiares
Amigos
Amigos virtuais

Desconhecidos

14. Conheces a identificagdo de género dos teus colegas/adversarios de jogo? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, sempre
Nao, nunca

As vezes

*

15, Que género(s) de jogo(s) MMOGs ¢ que costumas jogar? (Escolhe todas
as opcdes necessarias)
Marcar tudo o que for aplicavel.
Acgdo
Estratégia (Real-Time Strategy)) MMORTS
Role-Playing/MMORPGs
Sports Games
Simulagao de Veiculos

Construgdo e Simulagio

Aventura

Outra:

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 5/30
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26/10/23,19:11 Violéncia sexista exercida sobre mulheres em contexto de Jogos Online Multiplayer
16. O teu avatar/personagem costuma ser de que sexo? *
Marcar apenas uma oval.
Sempre masculino
Sempre feminino
Depende da situagdo e/ou do jogo
Ambiguo

Nao identifico

17. Consideras que ja foste vitima de algum comportamento ou comentario

inapropriado por parte de jogadores do sexo masculino?
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

Nao sei

18.  Essa experiéncia acontece/aconteceu contigo com que frequéncia? *

Marcar apenas uma oval.

Situacdo isolada
Situagdo repetida
Situacdo recorrente

Nunca

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 6/29
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19. Esses comentarios foram perpetuados de que forma(s)? *
Marcar apenas uma oval.
Verbal
Escrita

Ambas

Outra:

20. Esses comentarios aconteceram/acontecem... *
Marcar apenas uma oval.
Apenas no contexto de jogo

Estenderam-se para fora do contexto de jogo (para a tua vida privada)

Nunca aconteceram

21.  Transmites a tua atividade de jogo em alguma plataforma de streaming *

(ex. Twitch)?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

As vezes

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 729
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22.  Conheces os canais ou as formas de dentincia existentes nas organizagdes

reguladoras dos jogos online?
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

23.  Conheces o regulamento e/ou codigo de conduta das organizagdes

reguladoras dos jogos online?
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

24.  J4 denunciaste um comportamento e/ou comentério inapropriado(s)? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

25.  Consideras que ha por parte das entidades e organizacdes reguladoras dos

jogos online resposta(s) efetiva(s) para estas situagdes?
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

As vezes

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 8/29
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A seguir gostariamos que respondesses as seguintes questdes segundo a tua
experiéncia geral enquanto gamer. Responde numa escala de 1 a 5 em que 1
representa que discordas totalmente da afirmacfo e 5 que concordas
totalmente.

26. 1. Tenho dificuldades em ingressar em equipas gamers por ser mulher. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

27. 2. Recebo mais comentarios baseados na minha aparéncia do que como  *
meu desempenho no jogo.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

28. 3. N&o me importo de receber comentéarios baseados na minha aparéncia
ao invés do meu desempenho no jogo.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 929
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29. 4. Por ser mulher sou muitas vezes desafiada a mostrar as minhas

habilidades e competéncias no jogo.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

30. 5. Jarecebi comentérios que me diziam que certos tipos de jogos ndo sio  *

para serem jogados por uma mulher.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

31. 6. Se emitir os meus jogos na stream (ex. Twitch), recebo comentérios

baseados na minha aparéncia.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

32. 7. Se emitir os meus jogos na stream (ex. Twitch), recebo comentarios

baseados no meu desempenho.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 1029
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33. 8. N&o me importo que me ajudem mais no jogo por ndo ter tantas

capacidades como um gamer masculino.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

34. 9. Considero que algumas das questdes anteriores constituem situagdes de *

discriminagdo com base no género.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

35. 10. Considero que algumas das questdes anteriores constituem situa¢des de *

violéncia sexista.

Marcar apenas uma oval.
Concordo totalmente

Disc

36. 11. Considero que algumas das questdes anteriores constituem formas de  *

assédio.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 11729

80



Violéncia sexista nos jogos online multijogador: percecdo da violéncia sofrida pelas mulheres gamers

26/10/23,19:13 Violéncia sexista exercida sobre mulheres em contexto de Jogos Online Multiplayer

37. 12. Comentarios baseados na minha identificagdo de género sdo formas de *

violéncia.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

38.  13. Considero que se falhar no jogo, vou receber comentarios assediadores *

com ofensas sexistas, e um homem nao.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

39.  14. No contexto de jogo sinto que existe um espirito anti mulher,
ocorrendo situagdes negativas por parte dos homens com base no poder e

sentimento de dominagio associado a cultura masculina.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 12/29
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40.  15. Sinto que no contexto de jogo os homens acham-se superiores as
mulheres e por isso promovem comentarios agressivos contra as mulheres

gamers.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

41. 16. Concordo que uma mulher ndo tem tanta capacidade de jogar certos

jogos como um homem.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

42. 17. A maioria das mulheres, interpreta comentarios inocentes como sendo

comentarios sexistas.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

43.  18. As mulheres ofendem-se muito facilmente. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 1329
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44, 19. As mulheres exageram os problemas. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

45. 20. Quando as mulheres perdem contra um homem numa competi¢io

justa, elas, tipicamente, queixam-se de serem alvos de discriminag@o.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

46.  21. Denunciar esse tipo de situagdes ndo compensa. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

Escala de Assédio em Jogos Online

A seguir serdo apresentadas algumas situagdes de violéncia exercidas por homens contra
mulheres gamers. Gostariamos que nos indicasses qual/quais ja sofreste e com que
frequéncia.

Algumas incluem exemplos com uma linguagem desadequada e violenta pelo que te
pedimos desculpas.

1 = Nunca; 2 = Raramente; 3 = Algumas Vezes; 4 = Frequentemente; 5 = Quase Sempre

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 1429
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47. 1. Praguejou ou insultou-te diretamente (ex. foda-se; filha da puta; merda; *

estupida)

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

48. 2. Fez comentarios acerca da tua inteligéncia (ex. chamou-te idiota, *

atrasada mental, burra).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

49. 3. Foi mal-educado ou insultou-te (ex. chamou-te nomes, foi rude,

chamou-te estipida, falhada, idiota, mandou-te calar).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

50. 4. Fez comentérios acerca das tuas capacidades para jogar (ex. chamou-te *

novata, parola, criticou o teu desempenho, culpou-te por perderes o jogo).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 15/30

84



Violéncia sexista nos jogos online multijogador: percecdo da violéncia sofrida pelas mulheres gamers

26/10/23,19:15

51.

52.

53.

54.

5. Pediu-te para abandonares o jogo (ex. disse-te para desinstalares e

Violéncia sexista exercida sobre mulheres em contexto de Jogos Online Multiplayer

desistires do jogo ou para nao voltares a jogar).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

6. Fez comentarios homofdobicos ou proferiu insultos homofébicos (ex.
paneleira, fufa).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

7. Fez comentarios racistas ou proferiu insultos racistas (ex. preta, monhé¢,

volta para a tua terra).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

8. Expressou desejo de te fazer mal ou magoar-te (ex. desejou que tivesses

cancro, ameagou magoar-te ou matar-te, disse-te para te suicidares).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

16/29
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&5



Violéncia sexista nos jogos online multijogador: percecdo da violéncia sofrida pelas mulheres gamers

26/10/23,19:16

55.

56.

57.

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit

Violéncia sexista exercida sobre mulheres em contexto de Jogos Online Multiplayer

9. Desejou que alguém que te ¢ querido sofresse ou ameagou fazer mal a
alguém que te ¢ querido (ex. desejou que alguém que te é querido tivesse

cancro, ameagou fazer mal ou matar alguém da tua familia).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

10. Ameacou denunciar-te ou denunciou-te a administragao ou
moderadores/as do jogo injustamente (ex. para te expulsar do jogo,
denunciar-te ou banir-te apesar de nunca teres infringido nenhuma regra).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

11. Fez alguma coisa durante o jogo com o objetivo de te frustrar (ex. *

bloqueou-te, encurralou-te, perseguiu o teu avatar, matou o teu avatar

desnecessariamente, interferiu com os teus objetivos do jogo).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

1729
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58.  12. Fez comentérios ou proferiu insultos sexistas (ex. disse piadas sexistas, *

disse-te que o teu lugar era na cozinha, mandou-te cozinhar, chamou-te

cabra, vaca, puta, etc.).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

59.  13. Fez comentarios sobre a tua aparéncia ou peso (ex. chamou-te gorda,
feia, disse-te que te vestias como uma prostituta, que eras “boa’” ou sexy).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

60. 14. Fez comentarios sobre as tuas capacidades (ou de outras) para jogar
com base no género (ex. disse-te que jogavas mal porque eras uma mulher,

que as raparigas nao sabem jogar video jogos).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 18/29
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61.

62.

63.

Violéncia sexista exercida sobre mulheres em contexto de Jogos Online Multiplayer

15. Questionou as tuas motivagdes (ou de outras) para jogar video jogos
devido ao teu género (ex. acusou-te de receber tratamento especial ou

ofertas por ser mulher, acusou-te de estares a jogar com o teu namorado).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

16. Perguntou-te o teu género (ex. perguntou-te se eras realmente uma
mulher, disse a outros jogadores que eras uma mulher, demonstrou

interesse em ti depois de saber que eras uma mulher).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

17. Fez abordagens indesejadas de cariz sexual (ex. pediu-te fotografias
intimas, pediu-te para descreveres o teu corpo, pediu-te para te

masturbares, solicitou atos sexuais, enviou-te fotografias nu).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit
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64.  18. Expressou sentimentos romanticos ndo solicitados (ex. pediu-te para  *

ser teu namorado, disse-te que estava a apaixonar-se por ti).

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

65.  19. Fez uma piada sobre violagdo ou ameagou violar-te. *

Marcar apenas uma oval.

Nun Quase sempre

Percepgao das experiéncias de violéncia

A seguir vamos colocar-te uma série de questdes sobre as situagdes de violéncia sexista de
que possas

ter sido vitima.

Para facilitar as tuas respostas pedimos-te para responderes tendo em conta a situagdo mais
grave de que foste vitima. Gostariamos que nos indicasses a tua opinido de acordo com
essa experiéncia, mediante uma escala de 1 a 5 em que 1 significa que discordas
totalmente e 5 que concordas totalmente.

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 20/29
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66. Pensa na situagdo mais grave.
Podes descrever brevemente a situa¢do? (esta resposta ndo ¢ de carater

obrigatorio, por isso, responde apenas se te sentires confortavel)

67. 1. Considero essa experiéncia normal no contexto dos jogos online. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

68. 2. Esse tipo de situagdes acontecem comigo mas ndo me afetam. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

69. 3. Esse tipo de situagdes acontecem comigo mas também acontecem com

jogadores do sexo masculino.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 21/29
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70. 4. Essa situagdo aconteceu comigo mas normalmente acontece com pouca *

frequéncia neste contexto.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

71. 5. Conhego outras jogadoras que ja tiveram a mesma experiéncia que eu. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

Para finalizar, colocamos-te duas tltimas questdes:

96. Na tua opinido, as mulheres gamers também exercem este tipo de
violéncia contra outras mulheres?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Nao sei

https://docs.google.com/forms/d/10aQKz0DxYdH YqaucFHTTHFbxRMhr8IMjM2x3nE39TBc/edit 28/29
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*

97.  Achas que j4 foste vitima de violéncia em jogos online por parte de outras
mulheres?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nio

Nio sei

Obrigada pela tua participagio!

Para mais informagdes ndo hesites em contactar-nos:
Ana Sacau-Fontenla - pssacau@ufp.edu.pt

98.  Se quiseres deixar-nos alguma observagdo, usa este espago livremente.

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pela Google.

Google Formularios
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