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Resumo

A industria de jogos movimenta bilhdes de reais e cresce ano apos ano devido ao nimero
massivo de jogadores e aos milhares de espectadores que acompanham os campeonatos dos
jogos mais populares. Antes visto apenas como uma forma de lazer, hoje os jogos podem ser
considerados uma profissdo para muitos. Porém, ainda € um lugar quase que exclusivo do
género masculino, visto que mulheres ndo possuem as mesmas oportunidades que os homens.
Dessa forma, este estudo tem como objeto a histéria dos jogos com o objetivo de demonstrar
que, desde os primérdios as mulheres foram essenciais para o desenvolvimento e
aprimoramento desta drea considerada majoritariamente masculina. Apesar disso, ainda ha um
longo caminho para se trilhar até que homens e mulheres possuam os mesmos direitos dentro
do cendrio de esportes eletronicos.

Palavras-chave: jogos eletrénicos, mulheres, historia dos jogos digitais.

Abstract

The gaming industry moves billions of reais and grows year after year due to massive number
of players and the thousands of spectators who follow the championships of the most popular
games. Before seen only as a form of leisure, today games can be considered a profession for
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many. However, it is still an almost exclusive place for men, since women do not have the
same oportunities as men. Thus, this study has as its object the history of games in order to
demonstrate that, from the beginning, women were essential for the development and
improvement of this area considered mostly male. Despite this, there is still a long way to go
before men and women have equal rights within the eSports scene.

Keywords: electronic games, women, history of digital games.

Introducgao

Atualmente mais de 2 bilhdes de pessoas jogam algum tipo de jogo no mundo. S6 no Brasil,
esse nimero passa de 90 milhdes segundo a Pesquisa Game Brasil 2020. Isso se reflete em
uma industria que fatura bilhdes todos os anos, sendo mais de 175 bilhdes de ddlares em 2021
e esperando ultrapassar os 200 bilhdes em 2023 (PACETE, 2022).

O avanco das tecnologias de informa¢do e comunicacdo se desenvolveu rapidamente desde
sua criacdo, sendo dificil, atualmente, encontrar uma casa que ndao possua um celular,
videogame ou computador. Juntamente com esse avango, 0s jogos eletronicos também
progrediram rapidamente, passando inicialmente de um momento apenas de lazer e diversao
individual ou coletivo para um cendrio competitivo, profissional, sendo chamados de eSports
(SENNA et al, 2017).

Apesar de desde o comeco dos anos 2000 j4 se terem relatos de campeonatos competitivos de
jogos como Counter Strike (CS), World of Warcraft (WoW), Defense of the Ancients (DotA),
entre outros, s6 a partir do surgimento de jogos como League of Legends (LoL), Counter
Strike: Global Offensive (CS:GO), DotA 2, etc, € que o cendrio realmente se profissionalizou.
Desde entdo, passou a distribuir premiagdes miliondrias para os vencedores e os jogadores
passaram a ter uma carreira profissional, passando a ter uma rotina de trabalho estabelecida,
contrato com organizagdes e salarios mensais.

Nota-se entdo, a partir desses dados, que € possivel constatar que os jogos eletronicos
revolucionaram a sociedade, podendo ser apenas um passatempo ou até mesmo uma forma de
trabalho. Assim, como qualquer atividade social, os jogos eletronicos se desdobram de acordo
com os comportamentos e tradigdes de uma determinada sociedade. Dessa forma, tratando-se
de uma sociedade patriarcal, desde a criagdo desses jogos, grande parte das mulheres foram
privadas de usufruirem desse lazer, j4 que eram considerados apropriados apenas para o
publico masculino. Porém, com a ascensdo de movimentos feministas e a emancipagdo das
mulheres, suas participa¢Oes em atividades ditas "masculinas” aumentou e nisso se incluem os
jogos eletronicos. Entretanto, a presenca feminina em qualquer ambiente considerado
"masculino”" gera muito preconceito e misoginia (STHEL, 2020).

A vista disso, este ensaio busca relembrar momentos histdricos acerca da criagdo dos jogos
onlines, ao demonstrar a importancia feminina para o desenvolvimento desta drea, desde o

surgimento do computador até os dias atuais. Portanto, seu intuito é compreender a
importancia feminina na histéria do desenvolvimento dos jogos online.
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Do computador ao fliperama: uma breve histéria sobre os jogos
digitais

Na historia da ci€ncia, muitas vezes sdo creditadas descobertas e ideias a apenas uma pessoa e
nao a todo o grupo de pesquisadores que trabalharam no processo. O mesmo acontece na
histéria da computacdo onde Alan Mathison Turing € considerado por muitos como o inventor
do computador, sem levar em consideragdo a participacdo de sua equipe e principalmente da
matemadtica e criptoanalista Joan Clarke, representada na Figura 1. Se ndo fossem Turing,
Clarke e sua equipe descriptografando as mensagens da maquina enigma, utilizada como
comunicagdo pelo exército nazista, milhdes de vidas ndo seriam salvas e a Segunda Guerra
perpetuaria por mais alguns anos (HODGES, 1995).

Figura 1: Joan Clarke

Fonte: Sociedade Brasileira de Computagao.

Entretanto, como constatada em uma versdo tradicional sobre a histéria da computacdo, o
nascimento do computador eletronico de propdsito geral se deu em 1946 com a finalizag¢do da
constru¢do do ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer), sob coordenacao de
John Mauchly e John Presper Eckert. Estima-se que centenas de mulheres participaram do
projeto cuja sua fungdo principal era realizar calculos manuais, que ficaram conhecidas como
ENIAC Girls (CARDOSO FILHO, 2016).

Com o término da Segunda Guerra Mundial, o mundo buscava maneiras de aproveitar as
tecnologias desenvolvidas naquele periodo, mas agora, para o bem social (SOARES, 2016).
Diante disso, o primeiro computador digital programdvel foi desenvolvido nos Estados
Unidos, construido pela IBM (International Business Machines) em parceria com a
Universidade de Harvard que ficou conhecido como Harvard Mark I. E foi em trabalhos
utilizando o Mark I que a almirante da Marinha dos Estados Unidos e doutora em matematica
Grace Hopper, representada na Figura 2, criou, em 1953, a primeira linguagem de alto nivel
em inglés utilizada para o processamento de banco de dados comerciais, a Flow-matic.
Também € atribuida a Hopper a criacdo do termo "debugging" que tem o objetivo de eliminar
falhas em programas (VILLACA; STEINBACH, 2014). Atualmente, o campo de
programacdo tem crescido cada vez mais, sendo considerada uma das profissdes do futuro e
tendo cada vez mais importancia no mundo digital.
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Figura 2: Grace Hopper

Fonte: Britannica.

Similarmente ao avanco tecnolégico ocorrido durante a Segunda Guerra Mundial, a Guerra
Fria entre EUA e URSS foi ponto-chave para o nascimento da internet, mais precisamente ao
exército norte americano durante a década de 60, que visava melhorar suas linhas de
comunicagdo para que as mensagens ficassem mais seguras. J4 em 1975, aproximadamente
dois mil usudrios de uma universidade tinham acesso livre a internet, com uma visao,
principalmente, de difusdo e compartilhamento de informacdes. Porém, apenas na década de
90 essa rede, entdo dedicada ao uso militar e académico, se tornou aberta a todos. Em 1993
estima-se que as principais provedoras de internet dos EUA tinham aproximadamente 3,5
milhdes de assinantes. Antes disso, apenas algumas pessoas (em sua maioria da elite) tinham
acesso a internet (BRIGGS; BURKE, 2006). No Brasil, porém, esse recurso chegou alguns
anos apos, por volta de 1995 e em 1998 estimava-se que 55% dos usudrios eram homens e
45% mulheres, onde a grande maioria pertenciam, como ja citado, a elite (BENAKOUCHE,
1997; MANNARINO, 2000).

Assim como as guerras contribuiram para o avanco tecnoldgico, os jogos tém papel
importante na histéria da interacdo humano-computador, influenciando o desenvolvimento e
aprimoramento dessa drea. Em 1950, jogos eletronicos de xadrez ja eram comuns em
pesquisas de Inteligéncia Artificial e o jogo Spacewar!, criado por estudantes do MIT, era
febre entre os universitarios estadunidenses desde 1962. O surgimento do videogame Atari, na
década de 70, também foi um dos principais responsaveis pelos avancos na drea dos jogos. Ja
na década de 80, os fliperamas se tornaram uma febre entre os jovens do mundo,
principalmente por possuirem uma grande diversidade de jogos eletronicos e a possibilidade
de jogar com seu amigo, fazendo com que muitos adolescentes passassem horas nestes
estabelecimentos. O préximo passo foi a chegada dos computadores pessoais e videogames
para as residéncias. Porém, apenas na década de 90, com a chegada da internet, que os jogos
online comecaram a surgir e com eles cada vez mais os consoles e computadores passaram a
se desenvolver para melhorar a experiéncia do usuério (SOARES, 2016).

Apesar de pouco citadas quando se fala de jogos onlines, nomes como Roberta Williams,
Rebecca Heineman e Carol Shaw, apresentadas na Figura 3, tiveram grande importancia no
que diz respeito ao desenvolvimento e design de jogos eletronicos.
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Figura 3: Roberta Williams (dir.), Carol Shaw (centro), Roberta Heinemann (esq.)
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Fonte: Wikipédia, CanalTech, Globoesporte.

Williams é uma das mais respeitadas e conhecidas designers de jogos, sendo considerada uma
das pioneiras em jogos de aventura, sendo premiada em 2014 no The Game Awards como
icone da inddstria e em 2020 como pioneira no Game Developers Choice Awards. Ja
Heineman € considerada a primeira campea americana de jogos eletronicos e responsédvel pelo
desenvolvimento de mais de 250 jogos. Por fim, Shaw trabalhou na Activision, uma das
maiores desenvolvedoras de jogos do mundo, e desenvolveu o jogo River Raid para o Atari
2600 que vendeu mais de 1 milhdo de cépias e, assim como Williams, foi premiada em 2017
no The Game Awards como icone da industria (CONTI, 2022; CORREA, 2022).

O cenario de esportes eletronicos

Como ja citado, os jogos ndo mais possuem apenas o papel de diversdo e entretenimento, mas
também se tornaram competi¢des esportivas, chamados de eSports ou esportes eletronicos.
Entretanto, apesar do publico feminino ser maioria nos games, chegando a 54%, grande parte
delas é considerada jogadora casual, ou seja, ndo propriamente uma atleta de esportes
eletronicos (MELO; DELAGE; MENEZES, 2021). Além disso, 31% da audiéncia de eSports
da América Latina se identifica com o género feminino (DALLEGRAVE, 2020). Esses dados
mostram que, apesar do considerdvel consumo feminino de jogos eletrénicos, seu espaco
dentro do ambiente competitivo ainda € baixissimo.

Diversificar uma industria dita masculina, para que a mesma consiga inserir mulheres ou
pessoas da comunidade LGBTQIAP+ (Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transgéneros, Queer,
Intersexuais, Assexuais, Pansexuais) ainda é um desafio, visto que a hegemonia masculina na
cultura desde os primérdios da histéria dos jogos, coloca esse publico em uma posicao
passiva, como jogadora casual, fa, streamer, entre outros, mesmo que pesquisas mostram que
grande parte das jogadoras e espectadoras sao mulheres. Mesmo quando mulheres apresentam
exceléncia no jogo, tanto quanto e as vezes mais que homens, as mesmas sao acusadas de
trapacear, como no caso da jogadora profissional de Overwatch Kim "Geguri" Se-yon,
apresentada na Figura 4, que precisou realizar uma transmissao ao vivo para provar que ela era
mesma quem jogava (DALLEGRAVE, 2020).
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Figura 4: Kim “Geguri” Se-yon

Fonte: Liquipédia.

Assim, apesar da maioria dos campeonatos de eSports serem considerados mistos, ou seja,
tanto homens quanto mulheres podem compor um time, a solu¢do encontrada para contornar
este cendrio preconceituoso e oferecer um espago confortavel para mulheres atuarem em alto
nivel foi a criacdo de campeonatos femininos. Entretanto, apesar desses campeonatos
possibilitarem essa visibilidade tanto para jogadoras profissionais quanto para comentaristas e
narradoras, os mesmos ainda oferecem premiacdes e saldrios muito abaixo dos campeonatos
masculinos, algo similar ao que ocorre nos esportes "tradicionais" (MELIGENI, 2012).

Um levantamento feito pela empresa Betway Insider (2022) mostrou o nimero de jogadores
profissionais de esportes eletronicos no mundo em jogos como CS:GO, Valorant e League of
Legends. Apesar do Brasil ter uma grande representatividade nestes jogos, ocupando a terceira
posicdo mundial em niimero de jogadores profissionais no CS:GO, a segunda no Valorant e a
quarta no League of Legends, quando buscam-se informacdes a respeito da presenca feminina
nestes jogos nota-se que ainda hd um longo caminho a ser percorrido.

Utilizando a mesma fonte empregada no levantamento feito pela Betway Insider, a Liquipédia
(2022), € possivel notar que o nimero de jogadoras profissionais cadastradas é extremamente
baixo, como mostra o Quadro 1.

Quadro 1: Jogadores e jogadoras profissionais de esportes eletronicos

Jogo Niimero de | Nimero de Jogadores | Numero de Jogadoras
Jogadores Mundo | Brasileiros Brasileiras

CS:GO 2940 196 19!

Valorant 1846 130 342

League of Legends 2597 146 3?

Fonte: Betway Insider e Liquipédia (2022).

! No CS:GO esse niimero é ainda maior visto que existem campeonatos femininos ja consolidados como a
ESL Impact League e a Gamers Club Masters Feminina, que retinem times como Independence, Parabellum
eSports Female, EndGame eSports e w7m eSports Female.

2 Apesar do nimero de jogadoras no Valorant ser o mais expressivo, diversos times como MIBR Female,
ODDIK Bright, DELIRA Female, Into The Breach Prime, TBK Female, Black Dragons Female, Liberty Female,
Portuguesa RED e outros possuem pouca ou nenhuma informagao sobre suas jogadoras no site.

* Embora o baixo niimero de jogadoras no site Liquipédia, nota-se que este pode ser um pouco maior visto
que ja existem times completamente femininos disputando campeonatos como a Ignis Cup 2022 que
contou com a presenca de organizacdes como: Raizen, Rise Gaming, Tessarion, Freedom Fighters Project,
Tenebra Gaming Goddess, Fire Project Girls, Izanagi Morrigan, Triunfo Kai. Porém, apenas ha detalhes
maiores sobre os times PaiN Gaming Female e Miners.gg Female.
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Como ja mencionado, um dos principais motivos que fazem com que o cadastro de jogadoras
e times profissionais femininos seja bem menor quando comparados aos masculinos € o baixo
investimento feito por organizacdes, 0s poucos campeonatos oficiais e a desvalorizacdo, tanto
em questao salarial como em premiagdo.

Além dos problemas ja citados, ainda hé casos de preconceito € misoginia presentes mesmo
com jogadoras casuais, visto que muitas vezes os jogos onlines, por propiciar um anonimato,
levam a discursos extremamente toxicos e desrespeitosos com esse publico (STHEL, 2020;
MEDRADO; MENDES, 2020). Mesmo dentro das grandes empresas, como a RIOT Games
desenvolvedora do LoL, surgiram nos ultimos anos processos de funciondrias relatando
sexismo, discriminacdo de género, ambiente sexualmente hostil e privilégio para funcionarios
homens, tanto na contratacdo quanto no salario recebido (MACKUS, 2018; MORRISON,
2018).

A importancia da tematica para o Ensino de Ciéncias

Os Parametros Curriculares Nacionais (PNCs), ao tratarem de disciplinas envolvendo a
Ciéncia da Natureza e suas Tecnologias, destacam a importincia de um ensino
contextualizado e sociocultural, onde o individuo, neste caso o estudante, utilize dos
conhecimentos para uma maior atuagdo na sociedade, bem como a formacdo de um
pensamento critico. Dessa forma, € necessdrio recorrer a utilizacdo de metodologias diferentes
para a construcao desse pensamento critico-reflexivo.

Diversos autores como Cachapuz et al (2005), Auler e Delizoicov (2001), Alvim e Zanotello
(2014), entre outros, colocam sobre a necessidade do Ensino de Ciéncias trabalhar aspectos
que vao além das praticas de memorizagdo e resolugdo de exercicios, sendo necessdria uma
alfabetizacdo cientifica, possibilitando aos estudantes uma visdo critica e responsavel acerca
das implicacdes da ciéncia no cotidiano. Assim, por serem parte integrante da vida do
estudante, ciéncia e histéria possuem um papel importante no Ensino de Ciéncias, pois
demonstram a influéncia de fatores sociais, culturais, politicos, econdmicos, entre outros, para
o desenvolvimento cientifico-tecnoldgico.

Dessa forma, ao se trabalhar a histéria do desenvolvimento dos jogos, é importante nao
somente trazer a tona os aspectos referentes ao avanco tecnoldgico obtido durante esse
periodo, mas também todos os pesquisadores envolvidos e os fatores sociais e politicos da
época, sendo possivel para o estudante compreender, de forma critica e reflexiva, de que forma
a ciéncia e a tecnologia evoluiram e os motivos pelo qual pessoas € momentos importantes
deste desenvolvimento muitas vezes ndo sdo lembradas ou simplesmente sdo deixados de
lado.

Ainda, € possivel trabalhar também diversas outras teméticas importantes a partir da historia
dos jogos eletronicos, como a polui¢do gerada na produciao de materiais eletronicos bem como
o descarte correto desses materiais, a representatividade feminina na ciéncia, a importancia
econdmica e social dos jogos e até debates acerca de questdes envolvendo género e
sexualidade.
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Consideracoes finais

Este estudo teve como objetivo demonstrar que, ao longo da histdria, as mulheres foram
essenciais para o desenvolvimento e aprimoramento dos jogos eletronicos, considerados
majoritariamente masculinos.

A partir deste trabalho foi possivel entender a importincia feminina na historia dos jogos
eletronicos, desde a participagdo na constru¢do dos computadores até o desenvolvimento de
diversos jogos. Porém, apesar de terem um papel importante para o aprimoramento desta area,
ainda hoje muitas pessoas sequer sabem da existéncia dessas mulheres, além disso, milhares
de outras ainda sofrem preconceito quando se inserem no mercado de jogos.

Entretanto, gracas ao avango de movimento feministas, buscando condigdes de trabalhos
iguais para esse publico, a preseng¢a feminina € cada vez mais recorrente nas maiores
competicdes de esportes eletronicos do mundo. Mas, como ja citado, ainda ha um caminho
muito longo para ser percorrido e fazer com que homens, mulheres € a comunidade
LGBTQIAP+ ocupem o espago profissional de jogos eletronicos devido ao seu desempenho e
nao ao género relacionado.

Destaca-se também a importancia de se trabalhar a historia da ciéncia em sala de aula, visto
que a mesma contribui para a formacao critico-reflexiva dos estudantes, a partir de um ensino
contextualizado que busca trabalhar tematicas relevantes para a sociedade. Ainda, nota-se que
a partir de um conteudo especifico, como a historia dos jogos, diversos outros temas
importantes envolvendo questdes ambientais, sociais, politicas, econdmicas, etc, podem surgir
para debate.

Dessa forma, espera-se que ndo seja cometido nos proximos anos, o que se comete quando
falamos de histdria da tecnologia. Em vez de lembrarmos apenas da importancia de pessoas
como Bill Gates, Steve Jobs, Mark Zuckerberg, Alan Turing, nos lembremos também de
nomes femininos como Grace Hopper, Joan Clarke, Carol Shaw, Roberta Williams, Rebecca
Heinemann entre outras importantes mulheres para o desenvolvimento do que conhecemos
hoje como jogos digitais e esportes eletronicos. Entdo, quando falarmos futuramente sobre
jogadores que marcaram época, como Lee "Faker" Sang-hyeok, Gabriel "FalleN" Toledo,
Marcelo "coldzera" David e outros, nos lembremos também de Sasha "Scarlett" Hostyn,
Katherine "Mystik" Gunn, Nicolle "Cherrygumms" Merhy e outras importantes mulheres dos
eSports.
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