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RESUMO

O objetivo geral do presente estudo é compreender as trajetorias de carreira de mulheres nos e-
Sports, isto €, a carreira presente em jogos eletrénicos. A metodologia empregada é de carater
qualitativo e o tipo de estudo é descritivo, pautado sob entrevistas semiestruturadas realizadas
com oito mulheres jovens atuantes do cendrio de e-Sports. A analise de conteudo das entrevistas
demonstrou que as mulheres passam por diversas dificuldades ao longo da carreira dentro do
ambito de e-Sports, independentemente dos cargos que estas exercam. Além disso, 0 cenario
brasileiro de e-Sports ainda ndo promove acOes de igualdade suficientes entre homens e
mulheres neste meio, o que dificulta a ascensdo feminina. Segundo os relatos, as mulheres
sofrem discriminacdo e preconceito através de assédio e estere6tipos criados a partir do modelo
patriarcal e machista, manifestado constantemente nos jogos eletrénicos, tido como tipicamente
masculino.
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INTRODUCAO

Os estudos organizacionais no que diz respeito a carreira sao tratados por diversos
autores sob perspectivas que, ainda que distintas, sdo complementares (CHANLAT, 1995;
ROSENBAUM, 1979; COHEN; DUBERLEY; MALLON, 2004). O autor Hughes (1937),
entende que para compreender o sentido de carreira, € preciso analisa-la pelas abordagens
objetiva e subjetiva, as quais sao indissocidveis. Seu sentido objetivo esta atrelado ao sentido
de carreira tradicional, em que o individuo tem sua trajetoria previamente estabelecida pela
organizacdo através da hierarquia. Ja em seu sentido subjetivo, o sujeito constréi e atribui
significado a sua vida no trabalho conforme suas vivéncias pessoais, sendo protagonista desta.

Dentro deste entendimento de carreira contemporanea proposto por Hughes (1937),
percebe-se como relevante os estudos sobre o desenvolvimento da carreira de e-Sports, o qual
pode ser conceituado como uma competi¢édo organizada de jogos de videogame e que teve como
forca propulsora de seu crescimento exponencial o0 aumento da velocidade das redes nos anos
2000 (JENNY et al., 2018). De acordo com Seo e Jung (2014), esse setor de jogos online, que
antes era tido apenas como fonte de entretenimento, passou a ser considerado uma profisséo,
permitindo, conforme destacam Lokhman, Karashchuk e Kornilova (2018), que este se tornasse
uma das atividades comerciais mais rentaveis relacionada a esportes, contando com o apoio de
empresas patrocinadoras que adentraram esse mercado em fungéo disso.

Com isso, sabe-se que a representatividade feminina no cenario é de apenas 30%,
demonstrando que mesmo com a maior acessibilidade dos e-Sports, ainda existe uma repulsa
quanto a presenca das mulheres nessa area, que sao discriminadas e marginalizadas dentro de
uma esfera tdo masculina (HEERE, 2018). Isso se deve, segundo Souza, Corvino e Lopes
(2013), devido a construcdo social atrelada ao género, que estabelece estigmas sobre quais
posi¢es podem ser ocupadas profissionalmente por mulheres. Dessa forma, séo reforgados 0s
estereotipos socialmente determinados da feminilidade como condicdo obrigatoria a mulher,
gue sdo ensinados ainda no processo educativo das meninas e demonstram a estas que 0 seu
destino tradicional € o casamento e a maternidade (BEAUVOIR, 1949).



Justifica-se, portanto, a necessidade desta pesquisa em razdo da escassez de estudos na
area, a qual apresentou uma notavel expansao ao longo das ultimas décadas mesmo frente a sua
recente introducdo no mundo organizacional. Somado a isso, evidencia-se que, apesar do
grande avanco social da mulher na luta pelos seus direitos, ainda persiste a aversao a esta dentro
do mercado de trabalho, e, peculiarmente, essa condicdo carregada de estereGtipos também
adentra carreiras contemporaneas como a dos e-Sports, assim como indicam os estudos de
Heere (2018).

Tendo em vista este crescimento acelerado do cenario e a limitada participacdo da
mulher neste meio designou-se como principal objetivo deste trabalho compreender as
trajetdrias de carreira de mulheres nos e-Sports. Para tanto, como objetivos especificos serdo
investigadas as barreiras enfrentadas pelas mulheres que atuam nesse setor, de maneira que seja
possivel entender a percepcdo destas sobre suas experiéncias dentro dos jogos eletrénicos e
quais suas expectativas futuras em relagdo a sua carreira este meio.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

Perspectivas de Carreira

Sabe-se que os estudos sobre carreira tiveram inicio com o desenvolvimento de uma
sociedade industrial capitalista liberal, pautada em ideais de exceléncia individual e progresso
econémico e social (CHANLAT, 1995). Nesse contexto, era predominante a nocdo de carreira
como a adaptacdo de um sujeito com o seu trabalho, no qual ele sobe gradativamente aos cargos
mais altos da hierarquia ao longo do tempo visando recompensas materiais e extrinsecas
(ROSENBAUM, 1979).

Em contraposicdo a essa perspectiva, o autor Hughes (1937), pioneiro nos estudos de
carreira contemporanea, considera que carreira ndo deveria se restringir as realizacdes de um
individuo apenas dentro da organizacdo, em vista de que os diversos fatores da vida pessoal
impactam diretamente nas relacbes de trabalho. A partir disso, ele sugere que para a
compreender o sentido de carreira, € preciso sustentar-se na abordagem objetiva e subjetiva
desta, de modo que essas sejam complementares uma a outra e ndo excludentes.

Assim sendo, carreira objetiva estaria intimamente ligada ao sentido tradicional de
carreira, em que o individuo tem sua trajetéria previamente determinada pela organizacdo em
seus modelos hierarquicos de ascensdo. Logo, isso se da de a partir de uma visdo externa ao
sujeito, pois sdo estabelecidos conforme a estrutura social das organizacdes e em suas
recompensas tangiveis. O sentido subjetivo de carreira, por sua vez, se fundamenta no
protagonismo do individuo sobre sua propria trajetoria e nas decisdes tomada por este no
decorrer dela. Sob essa perspectiva, entende-se que o sujeito constrdi e atribui significado a sua
vida no trabalho conforme suas vivéncias pessoais, estando ativo quanto aos seus interesses ndo
se sujeitando aos padrdes institucionalmente impostos a ele (HUGHES, 1937).

Com base no modelo tradicional e moderno de carreira propostos por Chanlat (1995), é
possivel evidenciar que o primeiro esta atrelado ao sentido de carreira objetiva e tem como
caracteristica a ascensdo vertical e a continuidade, ao passo que o segundo esta relacionado com
a carreira subjetiva e se caracteriza pela horizontalidade e descontinuidade. A abertura para a
chegada do modelo moderno no mundo organizacional ocorreu em razdo da percepgédo da
desigualdade presente no modelo tradicional, 0 que gerou espago para a promoc¢do da
diversidade social e de género.

A perspectiva escolhida para que se faca viavel a discussdo acerca de carreira neste
estudo é a do de socioconstrucionismo. Essa abordagem conceitual considera que os individuos
ndo estdo somente atrelados as organizagdes, mas também a um contexto social mais amplo e
em constante transformacdo. Assim, os individuos tém sua trajetoria de carreira pautada nos
significados que atribuem as suas experiéncias em conjunto com as percepcdes sociais sobre o
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mundo organizacional coletivo, o que significa que além da nogdo subjetiva, devem ser
ponderadas as praticas sociais que os cercam (COHEN; DUBERLEY; MALLON, 2004).

O cenario de e-Sports

Como forma de compreender o atual cenario relacionado ao e-Sports no ambito
internacional, faz-se necessario que se observe atentamente aos nimeros significativos da area.
Dessa forma, sera possivel entender que hd um constante crescimento nas oportunidades de
carreira e negdcios na area em questdo, uma vez que a quantidade de capital, patrocinadores, e,
ainda, de espectadores, tém aumentado exponencialmente durante os Gltimos anos.

Deve-se destacar que o desenvolvimento da carreira de e-Sports apenas foi possivel por
conta do aumento da velocidade das redes a partir dos anos 2000 (JENNY et al., 2018) e o
enorme avango da tecnologia, que possibilitou novas formas de distribuicdo de contetdo e
entretenimento aos consumidores. (ANANTHAKRISHNAN; SMITH; TELANG, 2016). A
partir disso, as desenvolvedoras foram capazes de criar jogos mais realistas, responsivos,
rapidos, envolventes, e que demandam mais estratégias por parte do usuario (JENNY et al.,
2018). Isso fez com que os e-Sports nascessem pautados sob propdsitos e habilidades bem
definidas, diferentemente do ato de jogar por diversdo (SEO, 2016).

Segundo Martoncik (2015), o maior motivo para que os individuos comegassem a jogar
videogame, antes do desenvolvimento dos e-Sports, era a sociabilidade trazida por meio deste.
No entanto, conforme houve melhora de qualidade na conex& com a rede e aumento da
estratégia aplicada a jogos, muitos individuos passaram a usufruir de videogame nao apenas
como forma de entretenimento pessoal, mas também com o objetivo de melhoria de
performance (MARTONCIK, 2015).

A partir disso, a procura por sociabilidade foi alterada por busca de desenvolvimento. E
assim, portanto, que um setor anteriormente timido na economia moderna passa a se tornar uma
das atividades comerciais mais rentaveis relacionada a esportes (LOKHMAN;
KARASHCHUK; KORNILOVA, 2018). De acordo com Cairns et al. (2019), os jogos digitais
séo atualmente uma das maiores fontes de entretenimento na cultura mundial.

e-Sports €, em suma, uma competicdo organizada de jogos de videogame. (JENNY et
al., 2018). Seus géneros mais populares, segundo Funk, Pizzo e Baker (2018), séo luta (Street
Fighter, Mortal Kombat), tiro (Counter-Strike: Global Offensive), estratégia (StarCraft II),
esporte (FIFA, NBA) e MOBA (League of Legends, Dota 2).

Além disso, Seo e Jung (2014) destacam que esse segmento representa uma interseccao
entre jogos de computador e esportes profissionais. Isto significa que, embora estes jogos
estejam teoricamente relacionados a entretenimento, dentro do ambito dos e-Sports eles sdo
tidos como uma profisséo - o que, devido a toxicidade do cenario, pode até mesmo desencadear
problemas psicolégicos como a Sindrome de Burnout (PEREZ-RUBIO; GONZALEZ:
GARCES, 2017). Nesse sentido, Jonasson e Thiborg (2010) destacam que, caso 0s e-Sports
ainda ndo cumpram todos os requisitos de um esporte moderno, eles estdo, no minimo, no
caminho para se tornarem um.

Outra forma importante de se promover os e-Sports é através das Livestreams, isto €,
transmissdes de certo contelldo ao vivo que permitem a interacdo entre quem a esta fazendo e
aqueles que estdo assistindo, os quais podem fazer comentéarios diretos durante a transmissao
(RUVALCABA et al., 2018). No caso dos e-Sports, diversos jogadores utilizam desse meio
para transmitir aquilo que estdo jogando, o que lhes permite interagir com a audiéncia e
demonstrar autenticidade, o que, por sua vez, aumenta o engajamento e pode ser revertido em
monetizac&o.

Ademais, como forma de demonstrar de maneira mensuravel o crescente cenario de e-
Sports, faz-se necessario ressaltar a grandiosidade do negdcio. Em 2013, segundo Keiper et al.
(2017), durante a final do Campeonato Mundial de League of Legends, ocorrida no Staples

3



Center, em Los Angeles, California, os cerca de 11 mil ingressos disponiveis venderam em
aproximadamente uma hora. Ja no ano seguinte, a final deste mesmo campeonato, sediada no
Seoul’s World Cup Stadium, na Coréia do Sul, levou mais de 40 mil torcedores ao estadio. Na
final do campeonato mundial em 2013 houve mais de 32 milhdes de espectadores assistindo
através da internet. De acordo com a ESPN?, em 2015, este nimero foi de 36 milhdes; ja em
2016, chegou a 43 milhdes. Para efeito de comparacao, em 2014, durante a Copa do Mundo da
FIFA, o total de espectadores através da internet foi de 27.3 milhdes. J& no caso do College
Football National Championship, em 2015, o nimero de espectadores online chegou a 33.4
milhdes. Acredita-se, ainda, que o mercado global de games no geral j& moveu cerca de $135
bilhGes (HU et al., 2019).

Ressalta-se, portanto, que a industria de e-Sports tém crescido exponencialmente
durante os ultimos anos. A quantidade de espectadores, prémios, e patrocinios, por exemplo,
demonstra que o desenvolvimento é evidente (KEIPER et al., 2017). No caso dos prémios
oferecidos, de acordo com o PC World?, salienta-se o ano de 2016, em que a Valve, empresa
responsavel pelo jogo DOTA 2, ofereceu um prémio de mais de $20 milhdes as 16 organizacoes
participantes de seu campeonato (FUNK; PIZZO; BAKER, 2018). Por fim, Lokhman,
Karashchuk e Kornilova (2018) destacam que grandes empresas ja estdo adentrando o mercado
de e-Sports como patrocinadoras. Nesse sentido, marcas ja consolidadas passaram a participar
ativamente deste setor, compreendendo sua importancia e auxiliando seu desenvolvimento.

Esteredtipos de Género

A partir do contexto de e-Sports anteriormente elucidado, cabe caracterizar a
participacdo feminina dentro dessa carreira, destacando os obstaculos enfrentados por essas
mulheres para que tenham seu espaco reconhecido nesse ambito. Dessa forma, serdo
apresentados 0s principais aspectos que se apresentam como uma barreira para a ascensao
destas socialmente e profissionalmente e, em seguida, na analise dos resultados, serdo
discutidos se essas dificuldades se mostram ou ndo recorrentes na carreira de e-Sports.

Destaca-se inicialmente, que desde os primoérdios da civilizacdo eram atribuidas as
mulheres as funcdes atreladas aos cuidados domésticos e da familia, ao passo que aos homens
cabiam as atividades politicas e do provimento do lar (CARVALHO, 2016). Sabe-se que essas
no¢Oes foram arraigadas socialmente com o auxilio do que entende por socializacao primaria,
proposto por Berger e Luckman (2009), os quais consideravam que, desde 0 nascimento e ao
longo do processo de aprendizagem do individuo, ele estaria sujeito a reproducao desses valores
por meio de seu nucleo familiar.

Sob essa perspectiva, Beauvoir (1949) argumenta ainda que nenhum fator bioldgico,
psiquico, ou econémico é capaz de estabelecer a figura que a mulher assume socialmente, pois
esta responsabilidade pertence a civilizagdo. Para a autora, portanto, a relagdo entre as palavras
feminilidade e mulher, comegcam no processo educativo, quando é ensinado as meninas que seu
destino tradicional € o casamento, um padrdo solidamente determinado socialmente.

Essa relacdo de dominio e autoridade do homem sobre a mulher dentro da estrutura
familiar foi denominada patriarcado e este € legitimado dentro de toda a organizagdo da
sociedade. Entretanto, com o desenvolvimento de uma economia global pautada em informagéo
e a pluralidade de movimentos feministas que surgiram, essa opressora relacdo de poder perdeu

'HOWELL, L. League of Legends hosts 14.7 million concurrent viewers during Worlds. 2016. Disponivel em:
<https://www.espn.com/esports/story/_/id/18221739/2016-league-legends-world-championship-numbers>.
Acesso em: 10 de out. de 2019
2DINGMAN, H. How to watch The International 2016, Valve's $20 million Dota 2 tournament. 2016. Disponivel
em: <https://www.pcworld.com/article/3105424/how-to-watch-the-international-2016-valves-20-million-dota-2-
tournament.html>. Acesso em: 10 de out. de 2019.
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forca, possibilitando a transformacéo das relacbes de trabalho e inser¢cdo das mulheres no
mercado (CASTELLS, 1999).

Contudo, ainda segundo Castells (1999), a chegada da mulher no mercado de trabalho
fez com que ela se sobrecarregasse em uma dupla jornada de trabalho e, ainda, que houvesse
uma segregacéo de cargos por género. Embora muitos avangos sociais tenham ocorrido no que
diz respeito a género ao longo das ultimas décadas, segundo o IBGE (2018), no Brasil, as
mulheres ainda despendem mais tempo de suas atividades para com os trabalhos domésticos
que os homens. Desse modo, ainda que muitas mulheres encontrem fonte de autonomia
econdmica e social na profissédo que exercem, grande parte delas veem o trabalho fora de casa
como um esforco desnecessario, principalmente porque em muitos casos sua renda representa
apenas um complemento no quadro do casamento (BEAUVOIR, 1949).

Seguindo a Gtica autora, pode-se afirmar que a realizacdo social da mulher sé se da com
a instituicdo do casamento e, posteriormente com o nascimento do filho, colocando-a em
extrema dependéncia dos lagcos familiares, 0 que se mostra um empecilho em sua carreira.
Assim sendo, evidencia-se a necessidade do publico feminino em conciliar a carreira e a
maternidade, sujeitando-as a priorizar uma esfera em detrimento de outra, mesmo frente a
existéncia de politicas organizacionais que visem atender a demanda de ambos 0s contextos, 0
que reforca os estere6tipos relacionados ao género feminino institucionalizados culturalmente
(MORGENROTH; HEILMAN, 2017).

Nesse sentido, cabe destacar ainda que a centralidade do trabalho na vida das mulheres
varia de acordo com a faixa etéria destas. Comprovou-se que no comeco da carreira as mulheres
tendem a dedicar-se mais ao trabalho, porém, conforme amadurecem, elas compreendem que a
dindmica exigente do mundo organizacional é continua e passam a repensar suas prioridades,
de maneira a buscar um equilibrio entre os ambitos profissional e pessoal, através da definicdo
de uma nova rotina, que as permitam serem ativas também nos quesitos familiares, sendo a
maternidade uma importante propulsora dessa reformulacdo (SOUZA; LOPES; HILAL, 2017).

A isso pode-se somar a desigualdade salarial, que, de acordo com Silva (2003), perdura
em razéo de que existem preconceitos sociais quanto ao trabalho exercido pelas mulheres. Tais
preconceitos se pautam, principalmente, nas posi¢des ocupadas por estas antes de adentrarem
0 mercado de trabalho e nos papéis impostos socialmente a essas dentro da familia. Isso reforca
o rétulo de que as mulheres sdo desobrigadas das responsabilidades financeiras e de que tem
menos tempo para se dedicarem ao trabalho, acarretando em seu menor engajamento para com
esse. Transpassado para a realidade brasileira, pesquisas revelam que as mulheres recebem por
volta de 75% do que homens recebem (IBGE, 2018).

Outra barreira que prejudica a satisfacdo das mulheres e seu sucesso dentro das empresas
é 0 assédio sexual, o qual se pauta principalmente nas relac6es de poder perversas presentes nas
organizagOes, em razdo de que aqueles em posi¢cdo de maior poder acreditam ter direitos de
intimidacdo e chantagem de cunho sexual sobre aqueles em posi¢des inferiores, que além do
constrangimento sdo penalizados caso ndo correspondam positivamente a agressao (FREITAS,
2001; OLETO et al., 2018).

De acordo com Beauvoir (1949), esse complexo de inferioridade ao qual as mulheres
sdo submetidas se expande para suas realizacOes intelectuais, de modo que desde jovens estas
sofram com a perda de seus dominios, principalmente em funcdo da falta de incentivos e da
nocao de que “é preciso acumular as tarefas de seu trabalho profissional com as que sua
feminilidade implica”. A timidez decorrente deste fato faz com que o pensamento dessas jovens
se molde a ideia de que cabe apenas aos homens os triunfos brilhantes, dificultando sua
independéncia.

Nessas circunstancias, ainda que mediante a tamanhos obstaculos, Castells (1999)
destaca que os sujeitos da Era da Informacdo, véem necessidade da reconstrucdo de suas
identidades, de modo que valores tradicionais socialmente construidos na Era Industrial passem
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a ser contestados. Assim, movimentos sociais como o feminismo, fardo uso progressivo da
tecnologia para assegurar seus direitos e ganhar voz em prol da descentralizacdo da sociedade
em funcdo da imagem do homem e da manutencao de seus privilégios, visando o declinio do
sistema patriarcal e o protagonismo feminino sobre sua prépria carreira.

Outro quesito relevante nesse sentido, segundo Souza, Corvino e Lopes (2013), consiste
na entrada de mulheres em campos sociais tidos como majoritariamente masculinos que forgou
uma alteracéo do cenério profissional. Além disso, nota-se uma desigualdade entre os géneros
no ambito profissional em relacdo a cargos que demandam forca fisica, visto que as
caracteristicas tidas como essencialmente femininas sdo, na maioria das vezes, estritamente
sociais. Dessa forma, a construcdo social feminina, assim como explicado pelos mesmos
autores, demonstra que mulheres possuem um forte estigma sobre quais posi¢es podem atuar
profissionalmente. Além disso, a aceitacdo dos homens em situacGes em que mulheres ocupam
posi¢des teoricamente masculinas ndo é completa, tendo em vista os fortes estere6tipos criados
com base na maternidade, casamento e servicos de casa.

Nesse sentido, os esteredtipos de género socialmente construidos afetam as atitudes e
comportamentos dos individuos no que concerne aos jogos de computadores desde a infancia
(YUCEL; RIZVANOUGLU, 2019; WASSERMAN; RITTENOUR, 2018). Pesquisas apontam
que estereoGtipos negativos vinculados ao género feminino nos jogos online prejudicam a
performance das mulheres nestes (KAYE; PENNINGTON, 2016; VERMEULEN et al., 2016;
GENTILE; BOCA; GIAMMUSSO, 2018). Consequentemente, o simples fato de saberem que
jogardo com homens é suficiente para gerar uma atmosfera negativa para as jogadoras,
acarretando em tensGes emocionais e problemas de percepcdo que afetam diretamente a
jogabilidade destas, assim como evidenciado por Vermeulen, Castellar e Looy (2014), e por
Gentile, Boca e Giammusso (2018). Assim, a presenca dessas mulheres em grupos
estereotipados causa impactos psicolégicos significativos (GENTILE; BOCA; GIAMMUSSO,
2018).

No caso especifico dos e-Sports, nota-se que apenas uma pequena parcela de 30%
compde a representatividade feminina no cenério, seja fas ou jogadoras (HEERE, 2018).
Embora represente uma profissdo que ndo demanda esforgos fisicos - 0 que poderia remeter a
atmosfera masculina -, ainda assim parece existir repulsas em relacdo a mulheres neste meio.
A acessibilidade dos e-Sports se da pelo fato de que ndo ha barreiras com relacdo a raca,
nacionalidade ou género. Contudo, segundo o mesmo autor, a pequena parcela feminina
presente sofre com diferentes tipos de discriminagdo, como ofensas, excesso de sexualizacdo e
marginalizacdo. Fica evidente, portanto, que mesmo em uma carreira que, em tese, € mais
igualitaria, como a de e-Sports, os estereotipos socialmente construidos com relacéo ao género
feminino ou masculino se fazem presentes.

Cita-se como exemplo de tal discriminacdo o caso de uma influenciadora do meio de e-
Sports, que de acordo com O Globo?, teve seu patrocinio perdido apds responder um comentario
machista em sua conta do Twitter. Depois de ter postado uma foto de si prépria na rede social,
a gamer foi atacada com um comentario que a sexualizava, e rebateu logo em seguida. A
empresa Razer, que tinha contrato com ela, se posicionou retirando o patrocinio, o0 que gerou
revoltas por grande parte do publico. A influenciadora comentou que esta cansada do assédio e
do machismo presente nesse universo e afirmou ainda que, sempre que pode, prefere ndo se
identificar como mulher nos jogos.

3 CAETANO, G. ‘NAQUELE dia eu estourei’, diz influenciadora que perdeu contrato apds denunciar machismo.
2019. Disponivel em: https://oglobo.globo.com/sociedade/naquele-dia-eu-estourei-diz-influenciadora-que-
perdeu-contrato-apos-denunciar-machismo-23763908. Acesso em: 25 nov. 2019.



METODOLOGIA

A necessidade de se compreender de forma individual as dificuldades das mulheres no
meio de e-Sports demandou a utilizacdo de uma abordagem de pesquisa qualitativa, uma vez
que os diferentes relatos sdo relevantes para o correto entendimento do cenério. Segundo
Richardson (2014), a pesquisa qualitativa representa a tentativa de compreender detalhes e
situacOes apresentadas por parte dos entrevistados de forma que suas subjetividades sejam
colocadas. Por isso, em um contexto de discriminagdo como sera apresentado, a necessidade de
mudang¢a demanda um entendimento singular a respeito dos relatos dos entrevistados.

Além disso, em virtude do fato de que se estd estudando as caracteristicas de um
determinado grupo, faz-se necessario uma abordagem de pesquisa de tipo descritivo. As
pesquisas desse carater buscam descrever situacdes de um determinado grupo de pessoas ou
fendbmenos de forma que possam ser realizados levantamentos e analises a respeito desta
populacéo (GIL, 1999).

O sujeito de pesquisa aqui empregado é representado por uma mulher jovem que atua
na area de e-Sports, com idade entre 18 e 29 anos. Segundo o0 Art. 1° da Lei N° 12.852, de 5 de
agosto de 2013, entende-se por jovens as pessoas com idade entre 15 e 29 anos (BRASIL,
2013). O sujeito de pesquisa exerce atividades como streamer, jogadora profissional e
organizadora de torneios. Portanto, entende-se a area de e-Sports como abrangente quanto as
profissBes nas quais se pode atuar, o que contribuiu para que diferentes perspectivas fossem
coletadas ao longo das entrevistas. Baseado nisso, oito mulheres que se enquadram nesse perfil
foram entrevistadas, como apontado na tabela de Perfil dos Entrevistados a seguir:

Tabela 1 - Perfil dos Entrevistados

Entrevistada Idade Eéti?/ﬂo Escolaridade
El 29 Casada Superior Completo
E2 19 Solteira Médio Completo
E3 21 Solteira Superior Completo
E4 21 Solteira Cursando superior
E5 26 Solteira Superior Completo
E6 27 Solteira Cursando superior
E7 20 Solteira Cursando superior
ES8 18 Solteira Médio Completo

Além disso, tem-se também a explicacéo sobre cada profissao das mulheres que foram

entrevistadas:
Tabela 2 - Profisses de e-Sports

Profissao Explicacao Exemplos
Pessoas que transmitem contedo ao vivo em “Yoda”

uma plataforma online, o0 que permite a interacao O

Streamers . Thaiga”,
em tempo real entre o jogador e o espectador. “Diana”

Pode ser revertido para monetizacao.




Pessoa que possui como profissao jogar qualquer “BrTT”,

Jogadora jogo eletrdnico de forma profissional, fazendo “Kami”,
Profissional parte de uma organizacdo e sendo remunerado “Yatsukasa”,
por isso. “Jumayuminl”

Pessoa que tem como profisséo a organizagéo
dos torneios de e-Sports, cuidando da logistica
do processo e fazendo contato com as empresas e
organizacgdes parceiras. Geralmente tém muito
engajamento com jogadoras e Streamers.

Organizadora
de Torneios

“Ana Xisdé”,
“Soembie”

A coleta de dados foi realizada através de um roteiro de entrevista semiestruturado, com
trés questbes sociodemogréaficas que se somam a 25 questdes elaboradas pelos autores. Esse
tipo de entrevista consiste naquela em que o entrevistador segue um roteiro ja previamente
estabelecido, mas, caso considere necessario, tem a possibilidade de fazer perguntas
complementares aos entrevistados como meio de obter maiores informagdes sobre determinada
questdo e que contribuam para a compreensdo do discurso (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO,
2006).

Depois de elaborado, o roteiro de entrevista foi aplicado, como ja citado anteriormente,
com as oito mulheres atuantes da area de e-Sports. Cabe lembrar, que as entrevistadas foram
escolhidas conforme a conveniéncia, o que quer dizer que sua selecao se deu com base na maior
facilidade de acesso a estas.

O meio utilizado para realizacdo das entrevistas foi a plataforma online Google Meet.
Antes que as entrevistas fossem aplicadas, foi solicitada a permisséo das entrevistadas para que
essas fossem gravadas através de aparelhos celulares. Depois de realizadas, os dudios gravados
foram integralmente transcritos, mantendo a autenticidade daquilo que foi relatado. Ademais,
para manter o carater de anonimato da pesquisa, foi utilizado o formato [Nick] para se referir
aos nomes de usuério das garotas no contexto dos jogos online.

Por fim, a técnica de anélise utilizada foi a analise de conteudo, visto que esta € uma
abordagem que permite ao autor realizar analises de comunicacdo a partir do contetdo relatado
para que, posteriormente, possam ser acrescentados conhecimentos a respeito da condicdo dos
entrevistados (RICHARDSON, 2014). Por isso, a andlise de contetdo é utilizada como forma
de se compreender de uma melhor forma o conteudo das mensagens relatadas por parte das
mulheres atuantes na area de e-Sports.

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Como forma de realizar a analise do contetdo, foram criadas trés categorias distintas,
com base nos blocos de perguntas utilizadas no roteiro de pesquisa. As categorias sdo: as
incertezas de um cenario invisivel, a toxicidade por tras das telas e as faces do preconceito no
universo de jogos online

Categoria 1: As incertezas de um cenario invisivel

Na Categoria 1, tentar-se-4 compreender as incertezas presentes no ambito de e-Sports,
visto que, assim como trata Jonasson e Thiborg (2010), a carreira neste cenario ainda é
demasiadamente recente e, portanto, traz muitas incertezas aqueles que estdo inseridos nela.
Alguns fatores que contribuem para esta afirmacédo séo a falta de patrocinio, o desmerecimento
pelo fato de ainda representar uma profissao recente, a impunidade e a falta de oportunidades.
Embora o cenario de e-Sports esteja crescendo, assim como tratado por Funk, Pizzo e Baker
(2018) fica evidente que hd um longo caminho a ser percorrido.



No que tange a falta de patrocinadores, a grande maioria das entrevistadas relatou que
este é um fator limitante no desenvolvimento da carreira nos e-Sports. E3 e E4, por exemplo,
destacam o baixo investimento por parte de empresas, uma vez que a visibilidade trazida pelos
campeonatos femininos ainda nédo € suficiente para atrair grandes corporacdes. Diferentemente
do que é trazido por Keiper et al. (2017), que explica que os e-Sports estdo usufruindo de
grandes patrocinadores atualmente, as entrevistadas deixaram claro que essa € uma situacédo
exclusiva do cenéario masculino:

“Olha, times femininos ndo tém muita visibilidade atualmente, e por
isso também ndo tem muito patrocinio. Mas como a gente ta comecando
agora, e o cenario feminino crescendo a visibilidade dele, acredito que
ndo haja uma diferenciagdo entre meninos e meninas.” (E3)

“Como eu disse, ndo é... a gente ndo tem um incentivo financeiro tdo
grande, entdo é muito dificil hoje no Brasil tu viver da carreira de
eSports... tu acaba tendo que viver com a carreira de alguma outra
coisa e com isso acaba deixando o eSports ou em segundo plano ou
tentando lidar com os dois ao mesmo tempo. Entdo, eu vejo uma
dificuldade muito grande.” (E4)

Ademais, é interessante notar que essa falta de patrocinios gera as garotas um ciclo
vicioso de perda de oportunidades - o que vai de encontro com a perspectiva de entrada de
mulheres nos e-Sports (SOUZA; CORVINO; LOPES, 2013) e, a0 mesmo tempo, contra a
perspectiva de que os jogos sdo atualmente uma fonte de renda consideravel (CAIRNS et al.,
2019). A medida que a baixa visibilidade dos campeonatos femininos deixa de atrair
patrocinadores, esta falta causa uma enorme perda de investimento que, por sua vez, nao
favorece a visibilidade. Dito isso, E7 explica que ainda que os jogos eletronicos sejam 0s
mesmos, o0 publico-alvo feminino ainda esta presente em menor quantidade, e, por isso, causa
uma dificuldade ao cenario:

“Entdo, ndo é que tenha diferen¢a por ser feminino, mas é que o publico
alvo vai ser diferente, vai ser provavelmente menor e nisso vocé acaba
tendo dificuldade de achar patrocinio e parceiros.” (E7)

Nesse mesmo sentido, E4 e E8 exemplificam uma falta de incentivo no caso brasileiro
que acaba por afetar negativamente o crescimento da carreira de e-Sports. Isso porque, no
territério norte-americano, algumas universidades oferecem bolsas de estudos aos estudantes
para que possam adentrar nessa carreira. Esse destaque merece ser feito pelo fato de que, como
a maioria dos jogadores ainda sdo jovens, o incentivo académico poderia representar uma
possivel porta de entrada para pessoas nessa area. No caso brasileiro, contudo, ainda nao ha
qualquer pretensdo de que isso possa vir a se tornar uma realidade.

“[...] e tem um menino que conseguiu uma bolsa de estudos nos Estados
Unidos devido ao Overwatch, pra ir jogar. I1sso no Brasil ndo tem, por
exemplo, ja é um diferencial, né?” (E4)

“Ndo tem muito incentivo ainda, enquanto la fora muitas universidades
dao bolsas pros atletas que jogam online e tal. Enquanto aqui ainda ta
crescendo, a gente pode ver tem varios times universitarios surgindo,
mas ainda ¢ meio fraco entre aspas, né? Ta crescendo.” (ES8)



Ademais, sobre a forma como as mulheres conheceram o meio de e-Sports, a maioria
delas foi assertiva ao dizer que, na realidade, ndo tinham pretenséo de se tornarem jogadoras
profissionais. Assim como demonstrado por Martoncik (2015), o principal motivo para que 0s
jovens entrem na carreira de e-Sports € o aumento da comunicacdo e das habilidades sociais
que podem ser desenvolvidos a partir dela. Além disso, assim como Jenny (2018) destaca, 0s
jogos eletrdnicos, em um primeiro momento, ndo possuiam aspectos competitivos suficientes
para que fossem organizados torneios ao redor deles - dessa forma, eles eram sinbnimos apenas
de diversdo. No entanto, conforme houve melhora de conexao a rede, as pessoas passaram a
treinar com propositos e habilidades visando os torneios (SEO, 2016). No caso de E5, por
exemplo, destaca-se o fato de que ela conheceu 0 meio competitivo atraves de suas redes
sociais.

Essa incerteza presente na fala das entrevistadas — fazendo referéncia a ideia de que ndo
possuiam pretensdo de entrar nos e-Sports — pode ser explicada pelo fato de que esta ainda é
uma carreira bastante recente (JONASSON; THIBORG, 2010). Como consequéncia disso, ha
uma descaracterizagdo, desrespeito e desestimulo por parte de pessoas mais velhas com relacéo
a esta profissao. Assim como destacado pelas entrevistadas, existe uma grande dificuldade de
se demonstrar aos pais e parentes o real profissionalismo que a carreira de e-Sports tém
ganhado. E1 salienta, nesta mesma linha, que as demonstracdes monetarias sdo o primeiro fator
que pode fazer com que haja uma aceitacdo maior por parte da familia:

“Entdo um esquema que eu fiz e muita gente faz, principalmente o
pessoal que ta comegando, que eu acompanho, é chegar pra familia e
falar "olha, ta entrando dinheiro, € possivel ganhar dinheiro com isso,
eu preciso do seu apoio™, sabe? Eu fiz isso, eu cheguei pra minha mae:
"ndo, porque esse més eu recebi da Twitch, né? "Ah, que bacana, que
legal, entdo da certo mesmo". E ai foi entendendo.” (E1l)

Ainda assim, E6 demonstra que mesmo ap6s passar a receber beneficios pecuniarios
com a profissdo de e-Sports, seu pai ainda ndo entende a ideia de que ela realmente vé na
carreira de e-Sports uma oportunidade de sucesso.

“Bom, até hoje eu tento mudar, mas até hoje ele ndo aceita. Até hoje
ele ndo aceita que eu jogue, que eu tenho isso como uma profissao,
infelizmente ele ndo aceita.” (E6)

Outro fator relevante para a descaracterizacdo da profissdo de e-Sports, sobretudo no
caso feminino, é o carater extremamente recente da area. Lokhman, Karashchuk e Kornilova
(2018) apontam que o mercado de e-Sports € um dos mais rentaveis da economia moderna,
mas, por se tratar de algo ainda bastante recente, ndo é tdo bem visto por parte de pessoas com
idade mais elevada. Até mesmo para as entrevistadas, fica nitido que muitas delas ndo possuiam
0 sonho de seguir essa carreira justamente pelo fato de que, quando ainda eram criancas, essa
profissdo sequer existia, assim como destacado por E3 e E6. O fator cultural, uma vez que o
Brasil ndo é um pais que tradicionalmente possui 0s jogos eletrdnicos como um tragco marcante,
tambem foi relatado por parte de E1.

“Bom, como eu sou formada em educacdo fisica, ser jogadora
profissional pra mim aconteceu, nunca foi um sonho. Entéo € algo que
eu ndo tenho como primeira opgao pra mim, pois sei que é uma coisa
muito dificil e € uma area muito instavel, porque t4 comecando agora,
justamente.” (E3)
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“Tem um ano, mais ou menos, que eu descobri que eu queria. Porque
até 1 ano atras, eu jogava tipo for fun, entdo ndo importava muito. Eu
tinha ali meus amigos, que sempre jogaram comigo, ai vai fazer um
tempo que eu conheci tipo, "ah, tem campeonato feminino? Ta, quero
participar, como é que é?" (E6)

“Eu acho, porque querendo ou ndo a cultura brasileira ainda ndo vé a

profissdo de e-Sports com bons olhos, principalmente os mais velhos.”
(E1)

O fato de que esta carreira é extremamente recente ainda traz consequéncias peculiares
as entrevistadas a medida que muitas delas ainda ndo possuem certeza a respeito de seu futuro
na profissdo. Quando questionadas sobre a carreira de e-Sports a longo prazo, a maioria
apresentou questionamentos a respeito do sucesso desta. Embora esteja em constante
crescimento, assim como tratado por Keiper et al. (2017), a carreira de e-Sports feminina ainda
ndo entrega as jogadoras a garantia de sustento de carreiras mais tradicionais.

“Ja pensei porque eu ndo sei até que ponto eu posso levar a carreira
de profissional, porque eu tenho 27 anos, e eu ndo sei tipo, até que
idade eu vou poder jogar. Tipo, até que ponto eu vou ter reflexo pra
jogar o jogo.” (E6)

Falando, ainda, sobre esse enorme crescimento apresentado, assim como destaca Keiper
et al. (2017), este também foi um fator relevante que algumas entrevistadas apontaram em
relacdo a motivacao de entrada no cenario. Segundo E1 e E2, o mercado de e-Sports no geral
tém crescido exponencialmente nos Gltimos anos, e, por isso, elas notaram que esse caminho
poderia ser uma possivel alternativa de carreira distinta daquelas tidas como tradicionalistas. E
valido ressaltar que esta visdo por parte das jogadoras reforca a perspectiva
socioconstrucionista, assim como citado por Cohen, Duberley e Mallon (2004).

Justamente pelo desenvolvimento do cenario, as garotas foram assertivas ao dizer os
motivos pelos quais se mantém ativas nessa carreira. As entrevistadas relataram, em sua
maioria, estarem relativamente satisfeitas com a atual atmosfera dos e-Sports, embora ainda
existam diversos espacos que ainda ndo foram conquistados pela esfera feminina. Ademais, o
fato de que muitas mulheres ndo tinham a pretensdo de entrar no cenario de e-Sports também
auxilia essa satisfacdo, visto que, durante seu desenvolvimento, as jogadoras ndo criaram
expectativas em relacdo a carreira que futuramente seguiriam — ja que ndo era algo planejado.

E curioso, contudo, o fato de que foram poucas as garotas que relataram “jogadora de
e-Sports” como sua profissdo. Na maioria dos casos, elas se assumiram como “estudantes” e
relataram o curso de graduacdo que estavam exercendo. Em outros casos, se declararam até
mesmo “desempregadas”. Isso mostra que, embora estejam satisfeitas com o trabalho, ainda
assim ndo assumem integralmente a carreira de e-Sports como suas profissées primarias. O
possivel motivo esta afirmacdo pode ser compreendida com base em Chanlat (1995), uma vez
gue o modelo moderno de carreira — ao qual 0s e-Sports sdo baseados - ainda ndo € bem
compreendido.

Quando questionadas a respeito das caracteristicas que as jogadoras de e-Sports devem
apresentar, houve unanimidade com relacdo as ideias de perseveranca, evolucdo e foco.
Justamente pelo motivo de que h& um nitido preconceito com relagdo a atuacdo feminina nos
e-Sports, as garotas dizem que € necessaria uma dedicacgdo substancial — e muitas vezes maior
gue a masculina - para se manterem competitivas. E3 e E7 exemplificam essa ideia:
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“Tem que ser persistente, se quiser continuar tem que ser persistente.
[...] vocé tem que viver o jogo.” (E3)

“[...] vocé tem mulheres que sdo de alto nivel de performance, mas elas
precisariam de muito treino pra se equivaler aos caras que tdo ha anos
50 jogando, entdo é uma luta diaria.” (E7)

Outro fator essencial para que as garotas se mantenham no cenario de e-Sports é o
crescimento pessoal relatado por estas. A comunicacao constante, somada a profissionalizagdo
e satisfacdo no trabalho, se mostraram fatores impares no que diz respeito a permanéncia das
jogadoras. E1 e E2 apontaram que a evolugéo profissional trazida pelo sentimento de trabalho
é algo que as mantém com extrema vontade de seguir no &mbito dos e-Sports:

“Entdo, eu to muito satisfeita com o que eu sou hoje, comparado a um
ano atras, quando eu comecei as Lives, e eu to gostando muito do rumo
que isso ta tomando.” (E1)

“Eu me vejo satisfeita, porque apesar da Twitch estar evoluindo agora
a questdo de monetizacao pros afiliados e ndo da pra se manter fazendo
Lives, apesar disso, eu tenho me esfor¢cado muito assim por mim mesma
investindo no canal [...] ” (E2)

Apesar de se dizerem satisfeitas com o trabalho, também houve unanimidade por parte
das entrevistadas ao relatar que h4 uma grande falta de oportunidades no que diz respeito a
carreira de e-Sports feminina. Muitas das garotas buscam organizar campeonatos e torneios por
conta propria, tendo em vista a falta de incentivo por parte das desenvolvedoras dos jogos. Além
disso, a presenca majoritaria de homens nessa atmosfera intensifica a barreira criada para as
mulheres que tém interesse nesse meio (HEERE, 2018).

“Bom, é um cendrio que cresce todo dia né. Agora, o feminino ta
comecgando agora, engatinhando. Tanto que nosso time foi o0 primeiro
time feminino realmente divulgado e contratado por uma empresa
grande, que no caso seria a Vivo Keyd, primeiro time feminino de
League of Legends.” (E3)

“Assim, de visibilidade, provavelmente, homem, mas o problema é que
as mulheres que gostariam de entrar acabam sendo barradas.” (E7)

Ademais, outro aspecto interessante é que algumas entrevistadas disseram ter outros
planos de carreira caso o caminho tracado dentro dos e-Sports venha a ndo dar certo. E3 e E4
especificaram que ja possuem ou pretendem possuir outra profissdo justamente pela incerteza
que circunda a carreira de e-Sports feminina. Dessa forma, assim como relata Hughes (1937),
0 sentimento subjetivo de carreira por parte das entrevistadas permite com que elas possuam
diferentes entendimentos de carreira ao longo da vida, sem seguir necessariamente um Unico
caminho ao longo de toda a sua trajetéria de vida.

Categoria 2: A toxicidade por tras das telas

Adentrando, agora, no tema da toxicidade presente no cenario de e-Sports feminino,
tem-se, primeiramente, a explicacdo do que consiste no termo “toxico” neste contexto. Dessa
forma, entende-se que a toxicidade representa o nivel de preconceito, discriminacao e aversdo

12



por parte de uma parcela de jogadores de um determinado jogo para com quaisquer outras
parcelas. Assim, um jogo eletronico é considerado tdxico quando grande parte de sua
comunidade apresenta atitudes preconceituosas.

Baseado nisso, € valido ressaltar que foi relatado por parte de todas as entrevistadas que
0s jogos nas quais elas usufruem possuem um ambiente extremamente téxico. Em qualquer
situacdo desfavoravel dentro da jogatina, como uma derrota, os jogadores passam a ofender ou
maltratar outros individuos sem nenhum motivo aparente, uma vez que ndo ha reais
justificativas para tal ato.

“[...] o comportamento das pessoas, sabe? De ndo aceitar uma derrota,
por exemplo, ou de ndo querer ajudar o proximo, elas s6 xingam ou s
reprimem aquela pessoa que por exemplo ta aprendendo né?” (El)

Quando questionadas se mudariam algo no cenario de e-Sports, houve unanimidade por
parte das entrevistadas com base nesse tema. Dessa forma, essa toxicidade foi apontada como
um dos possiveis fatores que barram a ascensdo da carreira profissional feminina de e-Sports.
Dado o fato de que os jogadores, muitas vezes, as atacam com comentarios misoginos e
machistas, isso reforca o esteredtipo tratado por Carvalho (2016), em que mulheres cuidam
estritamente das funcdes de provimento ao lar. Conforme citado por E1 e E4, tem-se o trecho a
seguir:

“E tem a parte da toxicidade mesmo, que ainda tem muita... o pessoal
ainda € muito toxico (risos). E eu vejo isso pra uma dificuldade pro
crescimento, mas aos poucos a gente vai tentando mudar isso.” (El)

“ds vezes sdo muitas denvincias que a gente recebe, observa também
em relacdo ao cendrio, né? De comportamento toxico pelo fato de ser
uma mulher. Que ndo era pra tu estar 1a, por exemplo, que era pra tu
estar lavando a louga. Ou que uma mulher ndo tem capacidade pra
jogar... sdo comentarios como esse e a toxicidade [...] " (E4)

Ademais, o quesito impunidade por parte das empresas também foi apontado como um
fator essencial no que diz respeito a manutencdo da toxicidade por parte dos jogadores para
com as mulheres. As entrevistadas explicam que as desenvolvedoras dos jogos ndo se
posicionam de uma maneira firme perante a toxicidade em seus jogos, 0 que contribui para que
0 cenario ndo se torna mais saudavel. Dessa forma, com base em um patriarcado socialmente
construido, assim como defende Castells (1999), os jogadores masculinos, tomados de um
sentimento de superioridade, acabam por depreciar a figura feminina nos e-Sports — justamente
porgue sabem que néo serdo penalizados.

“Seria em relagdo a penalidade, a organizagdo do torneio, né? Aquela
atencdo que ¢é dada pra equipe muitas vezes /...] " (E4)

“[...] eu bateria na porta la do pessoal que faz os jogos, eu ndo iria
nem pelos jogadores. Eu acho que o suporte desses jogos, a maneira
que eles cuidam dos jogadores [...] Verificar com mais atenc¢éo o que
ta acontecendo... Essa toxicidade tdo grande, ter mais punicdes, mais
severas assim dentro dos jogos.” (E5)

Como forma de tentar reverter os possiveis danos psicologicos que as jogadoras podem
sofrer ao longo de suas carreiras, a maioria das organizagdes possui 0 auxilio de psicélogas para
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apoia-las. A desisténcia e o sentimento de inferioridade s&o apontados como os fatores que mais
afetam a carreira feminina, visto que a toxicidade impacta diretamente nessa atmosfera, assim
como defendido por Gentile, Boca e Giammusso (2018). Assim, portanto, a funcao da psicéloga
na organizacdo seria ajudar as garotas a ignorarem 0S comentarios preconceituosos e
discriminatorios para que possam exercer seu trabalho da melhor forma. As garotas relatam que
devem ser, sobretudos, persistentes e pacientes.

“[...] a gente tem um psicologa pra nos dar um apoio, né? Porque
muitas meninas acabam desistindo dos jogos, por conta desse assédio,
dessa toxicidade, por ser menina.” (E4)

“Por mais que a gente tenha nossas opinioes pessoais, nesse meio a
gente tem que ser neutra, tem que tratar todo mundo igual, tem que ser
paciente, principalmente dentro do jogo.” (E5)

Falando, ainda, sobre formas de se contornar este problema, as entrevistadas disseram
que é preciso ndo se apegar a toxicidade para se manter no cenario de e-Sports. Caso as
mulheres se rendam a este tipo de comentario, o possivel dano psicolégico causado poderia
barrar 0 avanco feminino na area, tornando o problema do preconceito ainda mais grave. Por
iss0, uma das solugdes apresentadas é, por vezes, manter-se afastado dos e-Sports, ou dos jogos
no geral, durante um periodo para que ndo haja uma sobrecarga psicologica.

“[...] Eu acho que a gente sempre tem que voltar pra realidade pra
pegar o que tem aqui fora e depois voltar pro jogo. E levar as coisas
boas pra la, porque se a gente fica s6 naquele mundo online, é muito
toxico. Entdo se voce ficar & vocé vai ter problemas psicoldgicos sim,
se vocé levar tudo aquilo em conta e viver naquele mundo.” (E5)

Em um possivel relato de esperanca, E4 também destaca a importancia de se manter
proxima a pessoas que lhe auxiliardo no campo téxico dos e-Sports femininos. Assim como
tratado por Castells (1999), a juncdo de grupos femininos em situacfes de sentimento de
inferioridade pode afetar diretamente suas condicGes, fazendo com que as minorias tenham
forca no seu contexto de subordinacdo e diminuindo a forga da classe opressora — neste caso,
0s jogadores masculinos de e-Sports.

“[...] Aproxime-se de pessoas que vao te agregar algo, que vao ser suas
amigas, que vao te dar um apoio. Porque o que vocé mais necessita é
esse apoio.” (E4)

Dessa forma, conclui-se que a toxicidade é um aspecto extremamente presente no
meio de e-Sports, sobretudo em relacdo a ataques a mulheres. A forma como estas lidam com
0 impasse, uma vez que precisam enfrenta-lo para se manterem na profissao, €, na maioria das
vezes, unir uma grande quantidade de pessoas com 0 mesmo pensamento e atacar aqueles que
sdo preconceituosos em relacdo a presenca delas no cenario.

Categoria 3: As faces do preconceito no universo de jogos online

Essa categoria tem por intuito apresentar as faces do preconceito que se fazem presentes
no meio de e-Sports. Dessa forma, no decorrer da discussdo serdo tratadas as questfes de
esteredtipos, da pouca representatividade das mulheres no meio, da desigualdade salarial, de
inferiorizacdo do publico feminino, do assédio, da maternidade, dos estigmas relacionados a
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posi¢cdo em que jogam, do uso de NickNames e de como as vozes dessas jovens podem se
mostrar um empecilho para sua ascensao profissional.

Os relatos das entrevistadas possibilitaram a percepcao de que estereotipos relacionados
ao género feminino também estdo presentes nesse meio. A afirmacdo de Beauvouir (1949) e
Berger e Luckman (2009) de que certos valores sdo aprendidos ainda no processo educativo
das criancas, de modo que estes se institucionalizem socialmente por meio da reproducéo, pode
percebida na fala das jovens, em vista de que estas sofrem com os esteredtipos de feminilidade
atrelados a imagem da mulher. Elas reconhecem que desde a infancia foram ensinadas que
meninos poderiam ganhar brinquedos como videogames, mas as meninas deveriam brincar
apenas com aquilo que remetesse ao seu destino final, ou seja, o cuidado com a familia e com
as tarefas domésticas, assim como citado pela E2 e ES5.

“Porque parece que desde sempre a gente é ensinada que videogame é
coisa de homem [...] Pra uma mulher, a gente tem que se achar muito
boa, achar que gosta muito do jogo pra ir atras disso, porque néo é
muito o padrdo, ndo é muito o que a gente vé por ai.” (E2)

“Isso vem ld de antigamente jd, a forma com que a gente foi criado, o
menino sempre ganhava um videogame quando era crianca, € a menina
ganhava uma vassourinha, uma mini-vassouras e um rodo, entende?”
(ES)

Além disso, a ideia sugerida por Souza, Corvino e Lopes (2013) de que as mulheres
possuem um forte estigma sobre quais posi¢des podem atuar profissionalmente, também é
percebida pelas entrevistadas, pois a extrema masculinizacdo do cendrio faz com que as estas
tenham a necessidade de se provar em nivel de igualdade quanto a qualidade com que jogam.
Essa condicdo é um reflexo dos papéis sociais estabelecidos desde o principio da civilizacao,
de que somente os homens teriam direito a participar do mundo do trabalho, enquanto as
mulheres deveriam permanecer com as atividades do lar, assim como demonstram os estudos
de Carvalho (2016). Logo, a presenca majoritaria de homens nesse meio reforca a ideia de que
estas ndo deveriam jogar, ainda que tenham um enorme potencial para isso, assim como
ressaltado no discurso das E6, E7 e E8.

“Muita paciéncia. Porque o que mais uma jogadora vai ouvir sdo
criticas, criticas que ela ndo devia estar ali, de que o homem vai ser
melhor que ela, e que ali nunca vai ser o lugar dela.” (E6)

“Entdo, claro que existem esteredtipos, €las vivem com isso e todo dia

estdo tentando provar que elas sabem jogar tdo bem quanto homem.”
(E7)

“As mulheres que tem sonho em chegar ld, jogar competitivamente la
fora, participar desse cenario, crescer... tem poucas outras mulheres
que vocé pode seguir de exemplo, né? E um meio mais masculino e
sempre tem aqueles preconceitos de ser mulher e etc.” (ES)

Isso € nitidamente evidenciado na configuracdo dos times, pois mesmo quando se tratam
de equipes mistas, as mulheres representam uma minoria, fato esse que ndo se restringe ao
cenario brasileiro, comprovando o tema trazido por de Heere (2018) de que as profissdes do
meio de e-Sports ainda apresentam uma repulsa em relacdo as mulheres. Em consequéncia

15



dessa segregacdo e injustica sofrida pelo pablico feminino, este se une em prol da criacdo de
projetos, equipes e torneios exclusivamente destinado a mulheres, de modo a aumentar sua
representatividade nos e-Sports. Esses fatos podem ser percebidos através do que contam as E4
e E7.

“A misoginia em relagdo a essa parte de "Mulher ndo consegue jogar",
essa parte que tu vé que equipes mistas costumam ter tipo, uma menina,
duas meninas. [...] Entdo, com isso, a gente acaba tendo que fazer
torneios so para meninas, ou equipes so para meninas.” (E4)

“Infelizmente ndo, vocé encontra em todos os grandes desafios ou
projetos, vocé encontra uma ou duas mulheres... uma narradora e uma
jogadora. Vocé encontra isso tanto no cenario brasileiro quanto la
fora.” (E7)

A unido de esfor¢os dessas jovens na intencdo de conquistarem espagos nesse cenario,
ainda que socialmente este ndo seja o padrdo, comprova a ideia de Castells (1999), de que os
sujeitos da Era da Informacdo véem como necessaria a reconstrucdo da identidade pautada em
valores tradicionais, como forma de assumir protagonismo em sua carreira e assegurar aquilo
que Ihes é seu por direito.

A partir disso, as jovens contam que em decorréncia de serem minoria nas equipes e
terem menor visibilidade quando comparado aos times masculinos, essas também sofrem com
a desigualdade salarial entre géneros presente em outras profissdes. 1sso ocorre, de acordo com
Silva (2003), em funcdo do preconceito social no que tange ao trabalho exercido pelas mulheres,
o0 qual as caracteriza como incapazes de exercer outras atividades que nédo as atreladas a familia
e ao lar. Segundo as entrevistadas, as organizacdes responsaveis pelos times jogadores usam a
participacdo das mulheres para criar uma fachada de responsabilidade social de quebra desses
estereodtipos, o que contribui para que estas permanecam com menores salarios. Elas acreditam
que, apenas serd possivel reverter esse quadro, quando houver uma real inclusdo do publico
feminino nesse meio, como disseram as E3 e E7.

“[...] Porque atualmente as meninas ndo recebem salarios tao altos
guanto os de times masculinos, porque € uma area que t4 comecando
agora, e ndo ha tantos campeonatos, competicdes nem visibilidade.
Entdo a gente ndo recebe tanto quanto eles.” (E3)

“Enquanto ndo tiver mais meninas dentro dessas competi¢oes grandes
ou competindo nos mesmos lugares que os homens, vai ser dificil vocé
equalizar o salario, porque a menina vai ter menos visibilidade e vai
ser usada s6 de "Ai, nossa, tem uma garota no meu time, olha que
legal".” (E7)

Nesse sentido, a pequena parcela feminina que faz parte do meio de e-Sports é atacada
constantemente por homens que se sentem no direito de inferioriza-las. As jovens relatam ainda
gue se sentem substituiveis e que muitos dos homens ndo gostam quando ha meninas nas
partidas do jogo, pois estes tém o costume de subestimar seus conhecimentos e suas habilidades,
bem como criticé-las pelo simples fato de serem mulheres. Essa condicéo de inferiorizacédo, de
acordo com Castells (1999) é chamada de patriarcado, o que é legitimado socialmente e
concerne a relagdes de poder nas quais os homens acreditam ter dominio e autoridade sobre as
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mulheres, sentindo-se superiores a estas. Os fragmentos discursivos da E5 demonstram essa
realidade.

“[...] a mulher é sempre julgada por ser mulher, por estar no jogo ela
ta sendo julgada. Entdo, ndo tem essa historia de homem xinga todo
mundo. N&o! Ele xinga mulher porque ela é mulher, entdo a gente sofre
por causa disso, por ser mulher e por estar ali jogando.” (EJ)

“[...] sempre tem aquela coisa de subestimar a colega e achar que ela
é inferior e critica-la por isso.” (E5)

De acordo com Freitas (2001) e Oleto et al. (2018), a relacdo de domina¢do do homem
sobre a mulher também é a grande propulsora do assédio. Através da narrativa das entrevistadas,
pode-se perceber que comentarios de cunho sexual por parte do pablico masculino séo
frequentes dentro dos e-Sports e que 0s responsaveis pelos ataques saem impunes pelos seus
atos. Em vista dessa impunidade, essas jovens encontram como solugdo expor tais comentarios
em suas redes sociais, na tentativa de que isso viralize e alguma providéncia seja tomada, o que
na maioria das vezes, ndo acontece. Portanto, além de sofrerem com os rotulos femininos e
serem marginalizadas por isso, essas meninas ainda sdo sexualizadas desde muito jovens dentro
dessa esfera tdo masculinizada e machista, assim como percebido na fala da E1.

“E ai o cara entrou na Live da menina, e perguntou. “Ah, cé ta fazendo
aniversario né, que legal, quantos anos vocé tem?” [...] “Ah, eu tenho
167 [...] Ai ele falou na Live dele, sem digitar no chat, falou pro publico
dele: “Nossa, entdo ela ja aguenta, né?” [...] Se ele ndo aprende
conversando, entdo a gente vai expor esse cara, ndao tem como.” (El)

O trecho conta sobre uma garota que sofreu assédio enquanto fazia sua primeira Live.
Nesse contexto, um rapaz entrou na transmissdo e notou que ela estava comemorando seu
aniversario nesse mesmo dia. Ao questiona-la sobre sua idade, mesmo sabendo que ela tinha
apenas dezesseis anos, ele comentou com seus espectadores que ela “ja aguentaria”, no sentido
de que ja estaria apta a ter relagdes sexuais. Esse tipo de comportamento € inaceitavel e
demonstra de modo pratico que os homens ainda acreditam que sdo superiores as mulheres,
podendo ofendé-las e trata-las como objeto sexual e seres inferiores.

Outra dificuldade encontrada pelas mulheres nesse meio ¢ a maternidade. Quando
questionadas se desejariam ter filhos, parte significativa das entrevistadas responderam que nao,
que tinham duvidas, ou ainda que desejariam, mas apenas depois dos 30 anos. Por se tratar de
jovens, essas afirmagdes evidenciam o fato de que no inicio da carreira as mulheres tém o
trabalho como central em suas vidas, mas conforme amadurecem tendem a repensar suas
prioridades em busca de um equilibrio entre os ambitos profissional e pessoal, ideia essa
apontada por Souza, Lopes e Hilal (2017).

No discurso das jovens pode-se perceber que existe uma preocupa¢do quanto a essa
questdo, pois levar os jogos online como profisséo exige horas de dedicacdo em frente a tela.
Desse modo, comprova-se o fato de que as mulheres, ainda que tentem conciliar carreira e
maternidade, se veem obrigadas a escolher uma esfera em detrimento da outra, assim como
proposto por Morgenroth e Heilman (2017) e mostrado na narrativa das E1 e E3.

“[...] eu fico muito nesse "Ah, mas se eu engravidar, sera que eu vou
conseguir dar conta das minhas Lives? Sera que os patrocinadores
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ainda vao querer falar comigo?"[...] Eu ndo conheco, no meio, uma
mulher que ja € mega famosa e que tenha filho. Entéo, eu fico meio com
o pé atras assim ainda.” (E1)

“[...] a sociedade diz que a mulher que cuida do bebé, né? Entdo,
impactaria nas horas de dedicagdo ao jogo [...] " (E3)

Os trechos permitem identificar também que essa necessidade de cuidados com os filhos
exclusivo por parte das mulheres provém dos esteredtipos socialmente estabelecidos de que a
realizacdo social da mulher apenas se d& com o casamento e a maternidade, como indicado por
Beauvoir (1949). Portanto, evidencia-se que 0s papéis sociais se perpetuaram e estenderam até
mesmo para carreiras contemporaneas, como a dos e-Sports, constatando que o nascimento de
um filho ainda se mostra um empecilho para o desenvolvimento da carreira, mas somente no
caso das mulheres.

Posto isto, torna-se possivel identificar algumas problematicas especificas da carreira
de mulheres nos e-Sports. Nesse sentido, evidencia-se que 0s jogos online e 0s e-Sports séo
utilizados como ferramentas por parte do publico masculino para atacar as mulheres e reforcar
0 preconceito e o0s esteredtipos presentes socialmente (WASSERMAN; RITTENOUR, 2018).
E notével, outrossim, que as diversas formas pelas quais o preconceito perpassa neste cenario
sdo visiveis a esfera dos jogos online, tendo em vista que os jogadores possuem diversas formas
para inferiorizacdo da mulher.

A primeira que se pode citar é a dos estere6tipos quanto a posicdo que jogam, pois
frequentemente as mulheres sdo caracterizadas por jogarem apenas como suporte ou healer.
Essas posicdes, presentes nos jogos League of Legends e Overwatch, sdo aquelas nas quais o
jogador deve se atentar ao cenrio, também chamado de lane, como forma a proteger os demais
jogadores do time, principalmente aqueles que atuam em posicédo de ataque, 0s Adcs. Ainda que
essencial para a vitoria do time, a posicao de suporte, em funcdo de seu carater assistencialista,
raramente é priorizada pelos jogadores, 0s quais optam por posi¢des mais populares atreladas
ao ataque direto aos inimigos.

A narrativa das entrevistadas permitiu a percep¢do de que em grande parte das vezes as
mulheres estdo condicionadas a jogarem como suporte, pois esta é a posicdo menos arriscada
do jogo. Dessa forma, as posicGes de ataque sdo reservadas para 0os homens, que levam o mérito
pela vitoria e ganham visibilidade em razdo disso. Tal circunstancia reafirma a teoria da autora
Beauvoir (1949), a qual considera que desde jovens, meninas estdo submetidas a um complexo
de inferiorizagdo, que as fazem acreditar que sO devem atuar em &reas que remetam a sua
feminilidade, deixando aos homens a responsabilidade das grandes conquistas, o que pode ser
visto no discurso da E3.

“[...] nos somos condicionadas a querem sempre jogar suporte, a ndo
arriscar outra lanes, ou ndo aprender e ir pelo safe. Nés somos
condicionadas a ter medo de jogar em outras lanes.” (E3)

Outra particularidade desse meio diz respeito ao reconhecimento do género feminino
dentro dos jogos atraves dos NickNames utilizados pelas jogadoras e devido a suas vozes.
Entende-se por NickName o meio utilizado para nomear usuarios na internet, 0os quais sao
criados de acordo com aquilo que estes se identificam, podendo estar relacionados com o
proprio nome, apelido, personagens de maior afinidade, dentre diversas outras opgdes. Dentro
dos e-Sports, durante o cadastro nos jogos, € necessario que se crie um NickName de
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identificacdo, que podera ser visto por outros usuarios que estejam na mesma partida em que se
esta jogando.

Ao longo das falas das entrevistadas, pode-se perceber que os NickNames tém um poder
muito grande dentro jogos online, visto que, ao identificar um NickName caracterizado como
feminino, o publico masculino passa a discriminar e subestimar este usuério, o que nessa esfera
é chamado de hate. Com isso, muitas mulheres optam por criar Nicks neutros ou masculinos
para ndo serem vitimas do preconceito. Os relatos das jovens mostram que NickNames
femininos sdo constantemente depreciados, como apontam as E3 e E4.

“[...] eu preferi trocar o Nick pra ndo sé sofrer menos hate, como
também ndo ser comparada a jogabilidade ou discriminada de
qualquer forma.” (E3)

“[...] parece que tu tem que ter aquele Nick extremamente mdsculo pra
ninguém falar algo ou um piu pra vocé.” (E4)

O mesmo ocorre no que tange ao reconhecimento da voz feminina. Enquanto estdo em
uma partida do jogo, € muito comum que os jogadores facam ligacdes de voz com sua equipe,
como forma de se comunicar de maneira mais rapida e eficiente. Ocorre que, assim que é
reconhecida uma voz feminina dentro das chamadas, os participantes homens passam a
menospreza-la em conjunto e até mesmo prejudica-la na partida.

De acordo com as entrevistadas, esse tipo de comportamento faz com que estas tenham
medo de se identificar como mulher dentro do jogo e gera desmotivacéo, fato relatado pela E1.
Por sua vez, o discurso da E4, mostra que, no instante em que ela disse algo, os homens
reconheceram pela sua voz que era uma mulher, condi¢éo suficiente para que eles a trollassem
no jogo, ou seja, prejudicassem sua partida propositalmente e de modo sarcastico para que ela
perdesse. Ainda, a E8 conta que ao passar uma call, que significa dar um comando ao time, um
rapaz desqualificou sua jogabilidade e a insultou sem motivos evidentes na ligacdo, que também
é chamada pela entrevistada de voice. Todos esses elementos discursivos sdo evidenciados a
seguir.

“Mas eu ainda tenho muito receio, por exemplo, de expor a minha voz
dentro do jogo. Entéo é algo que eu to trabalhando aos poucos comigo
pra tentar melhorar, porque € errado fazer isso, né? Prejudica a minha
saude isso.” (E1)

“[...] Entdo, no momento que eu abri a boca no competitivo e eles
perceberam que eu era mulher, os caras comecaram a trollar no jogo.
A atirar em mim, a no momento que tipo, eu falava "Vamos pra um
lado"”, ai eles falavam "N&o, vamos", ai quando eu olhava néo tinha
ninguém atrds, so pra morrer com inimigos, sabe?” (E4)

“[...] pelo fato de eu, tipo, ter passado uma call, dado uma
comunicagao no jogo, no meio da partida, o cara comegou a falar "Ah,
€ por isso que voceé ta jogando mal, vocé é mulher” e comecou a me
xingar no voice gratuitamente, sabe?” (ES)

Com base em tais manifestagdes, torna-se possivel compreender, novamente, que a
desvalorizacdo da mulher e os esteredtipos atribuidos a esta também se mostram presentes em
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carreiras contemporaneas como a dos e-Sports, como colocado por Heere (2018). Ressalta-se
que o preconceito assume faces especificas dentro dessa esfera, adequando-se ao &mbito da
internet e se amparando no anonimato e na impunidade para difundir principios machistas, que
insistem na desqualificacdo da mulher quanto profissional da area e impedem sua ascensao
dentro do cenério.

CONSIDERACOES FINAIS

De maneira geral, nota-se que o cenario de e-Sports esta crescendo em proporc¢des
exponenciais em regides como Estados Unidos, Asia e Europa. Assim como destacado por
Keiper et al. (2017), a quantidade de renda gerada e espectadores também est4 aumentando de
forma consideravel, o que viabiliza uma profissionalizacdo e consequente carreira tanto por
parte de homens quanto de mulheres nos e-Sports. Contudo, no caso estritamente feminino,
nota-se que ainda ha falta de boas oportunidades que sejam condizentes com o cenario em
constante crescimento.

A maioria das entrevistadas ndo tinham a pretensao de seguir carreira nos e-Sports,
tendo em vista que sequer sabiam que essa era uma real possibilidade de carreira. O inicio do
contato com jogos, no geral, se deu por conta de irmaos ou namorados que ja conheciam o meio.
O conhecimento dos e-Sports, no entanto, surgiu de meios eletronicos e da consequente
divulgacdo das organizacgdes e eventos.

O perfil de carreira das pessoas que fazem parte dos e-Sports € jovem, entre 18 e 29
anos. Parte delas sequer terminaram o curso superior, uma vez que, muitas vezes, precisam
deixar esta tarefa de lado para se dedicarem integralmente a sua carreira nos jogos. Esse fato
causa uma grande incerteza no rumo da carreira destas jogadoras, que ainda ndo enxergam nos
e-Sports uma oportunidade de emprego a longo prazo. Justamente por isso, ha certa aversdo por
parte dos pais e parentes em relacdo a essa escolha.

Ainda tratando sobre esta incerteza, fica evidente segundo os relatos que esse é um
grande empecilho de entrada no cenario, sobretudo as mulheres. A falta de incentivo e
investimento por parte dos patrocinadores e das organizagdes gera um receio e consequente
desmotivacdo, o que acaba por impedir a ascensdo destas no cenario. O preconceito presente
no modelo historicamente patriarcal, somado a coragem existente por conta do anonimato, faz
com que haja, por parte dos homens, manifestacfes contrarias a entrada de mulheres nos jogos.

Sobre as empresas do meio de e-Sports, tem-se que estas estdo em constante crescimento
durante a Gltima década muito por conta do aumento da popularidade desse ramo. Os valores
de mercado, bem como os investidores, tém se mostrado impactantes nas mais variadas regioes
do globo - com destaque para Estados Unidos, Europa, China e Coréia do Sul. No Brasil, de
acordo com os relatos, embora haja um crescimento, este surge de forma mais timida e
vagarosa. Todavia, de forma geral, o género feminino apresenta menores oportunidades de
garantirem uma carreira nos e-Sports, ja que as organizacfes ainda nao despendem
investimentos suficientes em times somente femininos.

Ademais, os relatos das entrevistadas indicam que existem manifestacOes
discriminatorias que deixam o ambiente digital e dos jogos em geral extremamente toxico, isto
¢, com uma grande quantidade de pessoas que ofendem umas as outras de forma constante e
sem nenhum motivo aparente. E comum encontrar homens ofendendo mulheres durante as
partidas, relatando que aquele é um ambiente estritamente masculino, o que reforca o
esteredtipo de que cabe a0 homem todas as atividades que ndo dizem respeito as atividades
caseiras. Outro ponto que merece destaque é que, além de comentarios preconceituosos de
forma direta, os relatos apresentados também demonstram a inferiorizacdo das mulheres através
de piadas indiretas ou comentarios sarcasticos.

20



E interessante citar também que existem casos de assédio sobre mulheres nos e-Sports.
De forma geral, € comum notar comentarios sexualizados por parte de homens em relacdo ao
publico feminino, ainda mais considerando o fato de que ha um anonimato possivel por trés das
telas dos computadores. A partir desse carater andnimo, entdo, os homens se sentem no direito
de ofender as mulheres presentes nos jogos online. Outra justificativa para isso seria a ideia de
que, a partir deste anonimato, o sentimento de impunidade também ¢é um fator propulsor do
preconceito masculino.

A dificuldade de ascensao profissional das mulheres nos e-Sports também percorre a
ideia de que problemas presentes em outras profissdes também se mostram neste meio. O
exemplo citado pelas entrevistadas, a desigualdade salarial, mostra que a falta de patrocinadores
e visibilidade gera dificuldades de crescimento e cria barreiras em relagdo a profissionalizagéo.
Esses fatores podem ter como possiveis justificativas o descaso por parte dos gestores destas
organizaces, 0s estigmas e esteredtipos presentes em relacdo ao papel da mulher na sociedade,
e o ciclo vicioso gerado a partir da falta de investimento.

O preconceito também se mostra em relacdo a situa¢des comuns que jogadores de e-
Sports passam cotidianamente. Como exemplo, as entrevistadas citam seus Nicks, que, caso
denotem uma figura feminina, sdo justificativa para preconceito e assédio por parte do publico
masculino. Além disso, em relacdo a comunicacéo dentro de jogo, logo que percebem que trata-
se de uma mulher através de sua voz, os homens ja as atacam, inferiorizam e discriminam. Por
conta destas situacdes, as mulheres sdo forcadas a se esconder por tras das telas, alterando seus
Nicks e ndo utilizando os canais de voz dos jogos.

Em suma, nota-se que o crescimento do cenario de e-Sports ndo é igualitario para todos
0S géneros, visto que as oportunidades presentes para 0s homens sdo muito mais abundantes do
que para o publico feminino. A carreira de mulheres nos e-Sports, embora seja ainda invisivel
aos olhos do grande publico, ja apresenta barreiras visiveis para aquelas que estdo inseridas
nela. Ainda que seja uma carreira extremamente nova, preconceitos, discriminagdes e
esteredtipos longevos se mostram presentes.

Como sugestbes passiveis de serem utilizadas para estudos futuros, tem-se que haver
pesquisas que tratem especificamente sobre cada um dos trés aspectos mais relevantes citados
neste trabalho: a incerteza dos e-Sports, a toxicidade dos jogos online e o0 preconceito - 0s trés
topicos relacionados a mulheres. Adentrando-se mais a fundo nesses trés assuntos, seria
possivel apontar de forma mais assertiva 0s motivos pelos quais eles sdo existentes nos e-Sports.
Além disso, poder-se-ia também estudar outros grupos minorizados dentro deste contexto,
assim como foi recorrente nos relatos das entrevistadas — como a comunidade LGBTQ.

Em relacdo as contribuicdes trazidas pelo presente trabalho, nota-se que a escassez do
tema torna relevante um estudo desta area. Ademais, pelo fato de ainda se tratar de uma carreira
bastante recente, o trabalho pode auxiliar no correto entendimento e compreensao do cenario
de e-Sports para aqueles que ndo o conhecem. Por fim, tendo em vista as constantes dificuldades
enfrentadas por mulheres no cenario, nota-se que houve uma possivel explicacdo para cada um
dos problemas apresentados.

Como limitacdo do estudo destaca-se o fato de que a faixa etaria das entrevistadas se
limitou de 15 a 29 anos, o que pode direcionar parte das respostas do roteiro de entrevistas.
Outrossim, todas sdo pertencentes a classe média. Trabalhos que utilizem uma faixa etaria mais
abrangente e outras classes sociais podem destacar outros aspectos relevantes a respeito do
tema.
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Apéndice A - Roteiro de Entrevistas

Quial sua idade?
Estado civil?

Nivel de Escolaridade?

Questodes

Autores de Referéncia

Como vocé comecgou a jogar?

Jenny et al., 2018;
Martoncik (2015)

Como vocé conheceu 0 meio de e-Sports?

Martoncik (2015)

Como vocé vé o cenario brasileiro de e-Sports? O cenério
mundial é diferente?

Keiper et al. (2017);
Lokhman, Karashchuk e
Kornilova (2018)

Vocé identifica dificuldades nesse meio?

Pérez-Rubio; Gonzélez;
Garcés (2017)

Vocé ja notou algo diferente por parte de um patrocinador
por ser mulher?

Silva (2003)

Vocé acredita que existem estere6tipos no cenério de e-
Sports?

Beauvoir (1949); Carvalho
(2016); Souza, Corvino e
Lopes (2013); Kaye e
Pennington (2016);
Vermeulen et al. (2016);
Yicel e Rizvanouglu (2019)

Vocé acredita que esse cenario pode afetar sua satde mental
de alguma forma?

Perez-Rubio; Gonzalez;
Garcés (2017); Vermeulen,
Castellar e Looy (2014)

Como a sua familia reagiu a sua escolha?

Berger e Luckman (2009);
Cohen, Duberley e Mallon
(2004); Rosenbaum (1979);

Quando vocé descobriu que queria seguir essa atividade?

Hughes (1937); Martoncik
(2015)

Vocé ja pensou em ter outra profissdo?

Hughes (1937)

Vocé se imagina atuando como jogadora a longo prazo?

Hughes (1937); (Keiper et
al., (2017)
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Se vocé pudesse mudar algo no cenério de e-Sports hoje, o
que seria?

Hughes (1937); Chanlat
(1995); Castells (1999)

Em quem vocé se espelha profissionalmente?

Hughes (1937)

Vocé se vé satisfeita com o trabalho que realiza hoje?

Hughes (1937)

Quais sdo as caracteristicas que uma jogadora de e-Sports
deve ter?

Cohen, Duberley e Mallon
(2004); Souza, Corvino e
Lopes (2013)

Vocé ou alguém gue vocé conhece ja sofreu algum tipo de
preconceito neste meio por ser mulher? Se sim, em que
situacdo aconteceu?

Souza, Corvino e Lopes
(2013); Heere (2018)

Vocé acredita que existe diferenca salarial entre homens e
mulheres no eSports? O que leva vocé a pensar iSso?

Silva (2003)

Vocé pensa em ter filhos? Se sim, com quantos anos?

Beauvoir (1949);
Morgenroth e Heilman
(2017); Souza, Lopes e
Hilal (2017)

Vocé acredita que a maternidade pode impactar sua carreira?

Beauvoir (1949);
Morgenroth e Heilman
(2017); Souza, Lopes e
Hilal (2017)

Vocé considera que é mais comum homens ou mulheres
atuarem nos eSports?

Souza, Corvino e Lopes
(2013); Heere (2018)

Quando vocé esta jogando, qual o Nick que vocé utiliza? Ele
te caracteriza como mulher?

Souza, Corvino e Lopes
(2013); Heere (2018)

Vocé vé estereotipos relacionados a homens e mulheres
nessa area?

Beauvoir (1949); Carvalho
(2016); Souza, Corvino e
Lopes (2013); Kaye e
Pennington (2016);
Vermeulen et al. (2016);

Yicel e Rizvanouglu (2019)
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Apéndice B — Transcrigdo das Entrevistas
Entrevista 1
Tempo de duracéo: 00:43:03

Entrevistador: Qual a sua idade?
El: Eu tenho 29.

Entrevistador: Qual seu estado civil?
E1l: Eu sou casada.

Entrevistador: Nivel de escolaridade?
E1: Superior completo.

Entrevistador: E profissdo?
E1: Eu sou formada em Ciéncia da Computacdo, entdo eu exerco analise de sistemas hoje.

Entrevistador: Como vocé comecgou a jogar?
E1: Eu comecei por volta de uns 5 ou 6 anos, quando meu pai comprou um Super Nintendo.
Entdo eu jogo desde crianga. O Super Nintendo foi meu primeiro console assim.

Entrevistador: Como vocé conheceu o meio de e-Sports?

E1l: Eu ja conhecia um pouco, porque eu sempre joguei neé... Joguei muito no computador,
sempre joguei nos consoles também. Mas eu me aprofundei um pouco mais quando eu comecei
a jogar Overwatch em torno de uns 2 anos atras. Entdo foi ai que eu comecei a correr um pouco
mais atras disso e a acompanhar um pouco mais, principalmente a parte do Overwatch. (Int.)
Hoje vocé faz Streams? E. Eu cheguei a tentar entrar em um time, mas a minha méae ficou
doente na época e ai eu resolvi sair porque eu ndo ia conseguir dar conta de tudo, né? Mas eu
tenho muita vontade de um dia participar de algum time. (Int.) E suas Streams séo de...? De
variado na verdade. Eu comecei a fazer as Lives s6 com Overwatch, ele era meio que meu carro-
chefe assim, digamos. Eu focava nele pra atrair publico, principalmente no comego, né? Mas
hoje eu jogo basicamente de tudo assim, eu s6 ndo jogo os MOBASs, tipo League of Legends, ou
Battle Royale, tipo Fortnite e PUBG. Mas de resto, eu jogo de tudo, principalmente Indie, jogo
de aventura, e até um terror to arriscando agora.

Entrevistador: Como vocé vé o cenario brasileiro de e-Sports hoje?

E1: Eu vejo que ele ta crescendo muito agora, principalmente... Eu vou falar um pouco mais de
Overwatch porque é o que eu acompanho mais t4? Mas, por exemplo, agora tem as narragdes
brasileiras do Overwatch League, antes ndo tinha. Entdo eu vejo que ta crescendo muito, tem
muito potencial, porque tem muita gente boa que joga, tem muita desenvolvedora que ta
crescendo agora, né? Entdo ndo sei se vocés conhecem, mas tem a Hoplon, que é uma
desenvolvedora brasileira, ela fez a Heavy Metal Machines, que é um jogo estilo MOBA de
carro, e ela ja t& criando campeonatos, tem as Seasons, ja t& fazendo premiacBes em dinheiro...

28



Entdo o e-Sports dentro do Brasil ta crescendo muito e tem potencial pra crescer muito mais,
entendeu? Eu to achando bem bacana acompanhar esse crescimento. (Int.) Vocé acha que o
cenario mundial ¢é diferente? Eu acho, porque querendo ou ndo a cultura brasileira ainda ndo
vé a profissao de e-Sports com bons olhos, principalmente os mais velhos. Entéo, eu vejo muito
preconceito assim do tipo... Principalmente quando eu comecei a fazer as Lives: "Nossa, mas
vocé vai ganhar dinheiro fazendo isso™, sabe? Entdo eu vejo do pessoal de fora que néo joga
esse preconceito. Parece que de fora, eu vejo assim, que o pessoal € um pouco mais aberto pra
isso, né? Entdo tem muito mais time, tem muito mais suporte, entdo da a impressédo de que fora
daqui o pessoal ja é um pouco mais aberto pra esse tipo de coisa.

Entrevistador: VVocé identifica dificuldades nesse meio?

E1: Eu vejo uma dificuldade do pessoal de fora do meio do jogo de dar esse apoio, né? Tem
muita gente que da apoio, mas eu acho que tem muito mais ainda que ndo da, principalmente
se for de caso de familia né. Citando um exemplo: tem um cara que trabalha comigo, ele
participou de alguns campeonatos pela Black Dragon, e quando ele foi pra participar de uma
final que era presencial e tudo mais, ele precisava sair ndo sei se do Estado ou do Brasil, a mée
dele ndo deixou, entendeu? Ela disse: "N&o, vocé vai estudar, vocé vai trabalhar”, como se ndo
fosse um trabalho o e-Sports né... Entdo nesse suporte eu vejo como uma dificuldade. E tem a
parte da toxidade mesmo, que ainda tem muita... o pessoal ainda é muito toxico (risos). E eu
vejo isso pra uma dificuldade pro crescimento, mas aos poucos a gente vai tentando mudar isso.
Quando esse amigo meu me contou, eu fiquei "nossa que legal, e vocé foi né?" E ele: "néo,
minha mée ndo deixou." E o cara tem tipo 19, 20 anos, sabe? Entdo eu fiquei chateada por ele.

Entrevistador: Vocé ja notou algo diferente por parte de um patrocinador por ser
mulher?

E1: Olha, eu ja notei, porque eu ja tentei alguns patrocinios. Eu ja tentei algumas parcerias por
causa do canal, e eu vejo que querendo ou ndo as empresas vao muito pro lado sexual do
negdcio. Entdo eles pegam muito mais pessoas que tem mais viewers porque bota um decote a
mais, passa uma maquiagem a mais... E eu ndo sou assim, né? Eu ndo gosto de me expor, nunca
gostei, entdo eu sinto uma dificuldade assim. As vezes eu fico pensando que se eu fizesse algo
nesse nivel, eu ia conseguir atrair mais pessoas e consequentemente uma parceria ou um
patrocinio. Mas eu ndo sou assim, entdo eu to tentando conquistar do meu jeito mesmo.

Entrevistador: E vocé acredita que existem esteredtipos no cenario de e-Sports?

E1: Acredito, acredito sim. Bom, tem a propria mulher, né? Por ser mulher em si. Tem um
projeto que eu conhego que chama “Projeto Fierce", e foca s6 em Streamers LGBT, né? Entéo...
Na verdade € um projeto que chamou so Streamers LGBT, e todas as outras siglas que eu nao
lembro de cabeca... Mas chama s6 esses pra dar o suporte pra eles. Entdo, por exemplo, eu
participava de um projeto que chama "You Go Girls", que é s6 pra suporte de Streamers
mulheres, independente se era hétero ou ndo. Era Streamers mulheres. Agora, o Projeto Fierce
ndo, ele englobava a parte LGBT pra dar suporte, pra incentivar, entdo € bem bacana o projeto.
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Entrevistador: Vocé acredita que esse cenario pode afetar sua salde mental de alguma
forma?

E1: Com certeza, com certeza. Eu tava conversando disso com um amigo meu, na quinta-feira
a noite quando a gente tava voltando da BGS, sobre um cara, ele é jogador profissional de
Overwatch, ele tava participando nédo sei se da Overwatch League ou da Contenders, que € tipo
um amistoso assim né, e ele é de Hong Kong. E Hong Kong tava perdendo absurdamente, assim,
ndo tava ganhando nada, eles foram tipo os Gltimos dos ultimos. E o pessoal ta com uma mania
de entrevistar o time que perde, e ndo o time que ganha. E ai eles foram entrevistar esse cara. E
0 cara, ele é considerado uma das melhores "Widowmaker", que ela € uma DPS que usa uma
Sniper, entdo tem que ter uma mira muito precisa pra dar Headshot e tal. E ai foram entrevistar
esse cara e ele comecou a chorar em rede nacional assim, porque ele falou que tava trazendo
desonra pro pais dele. Entdo, nesse nivel, a gente ja comeca a imaginar como € que é. Entdo o
cara sofre uma puta pressao e ele achava que tava trazendo desonra pro povo dele e tudo mais.
Nossa, eu fiquei super triste assim pelo cara sabe? Eu nem conheco o cara, nem sei quem é,
mas eu fiquei super triste. Mas eu acredito que se ndo houver uma comissdo técnica muito
preparada e um psicol6gico muito preparado, e um apoio familiar muito bom, isso pode ser
prejudicial sim. E tem até um caso de um brasileiro, que € o (...), ele jogava profissionalmente
Overwatch aqui e ele foi contratado pela Boston Oprising, um time Ia dos Estados Unidos.
Entdo ele foi embora pra 14, a comunidade BR ficou superfeliz de ter um brasileiro
representando 1& os caras de fora, nossa, foi super bacana. E durante toda a temporada de
Overwatch League, ele jogou duas vezes, e ele ficou na reserva. E isso desmotivou demais ele,
eu acompanho ele no Twitter, desmotivou demais, porque ele tava longe da familia, ele ndo
tinha muito apoio, e o time ndo dava chance pra ele jogar. Entéo, assim, ele desanimou de uma
tal forma que ele disse que ele ia parar de jogar Overwatch. Entdo ele tava super triste e tal,
entdo eu com certeza acredito que pode influenciar sim se ndo tiver uma base boa de tudo, né?
Tanto dos técnicos, quanto da familia, o fator de morar longe... Eu acredito nisso sim.

Entrevistador: Como sua familia reagiu a sua escolha?

E1: Bom, de inicio eles ficaram assustados né, porque eu sou formada e eu trabalho na area ha
mais de 10 anos, na area de TI. Entdo na parte do meu marido eu tive apoio completo, 100%,
porque eu sempre gostei de jogar. Mas na parte mais velha ja, por exemplo minha mée, minha
v0, ela ndo entendia muito bem como que era, foi um pouco complicado. O pessoal comeca a
entender mais quando vocé fala que o dinheiro t4 entrando, sabe? Entdo no comecgo foi um
pouco dificil. Em nenhum momento eles falaram "ndo, ndo faz isso”. Mas eu sentia que eles
ficavam com o pé atras né, porque eu ja era estabilizada, eu ndo ganhava mal... Entéo eles
ficavam "nossa, vocé vai abandonar tudo pra fazer Live? O que € isso? O que é Live? Vocé vai
ficar jogando pras pessoas assistirem?" Eles ndo entendiam isso. Entdo um esquema que eu fiz
e muita gente faz, principalmente o pessoal que t& comecando, que eu acompanho, é chegar pra
familia e falar "olha, ta entrando dinheiro, é possivel ganhar dinheiro com isso, eu preciso do
seu apoio”, sabe? Eu fiz isso, eu cheguei pra minha mae: "néo, porque esse més eu recebi da
Twitch, ne? "Ah, que bacana, que legal, entdo da certo mesmo". E ai foi entendendo. E hoje ela
me da super apoio nisso, eu fiquei um ano fora da Tl né, s6 fazendo Live, e ai eu precisei voltar
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por questdes financeiras mesmo, e eu falo pra ela "ah, mas eu néo to feliz com o que eu to
fazendo, eu queria fazer as Lives". E ela me da super apoio agora né, depois de um ano
trabalhando nisso, ela fala "n&o, vai fazer o que vocé gosta, se vocé ndo quer mais trabalhar
com TI, entdo sai". Entdo a evolucgdo é trabalhosa, mas vale muito a pena. Hoje ela ja entende
0 que &, ela ja entrou nas Lives, por exemplo, pra conversar com o pessoal. Quando ela ficou
doente, a minha comunidade deu super apoio pra mim, pra ela, foi super bacana. Entéo hoje ela
tem um carinho ja por isso.

Entrevistador: Quando vocé descobriu que vocé queria seguir essa atividade?

E1: Bom, antes de comecar a fazer Live eu criei um canal no Youtube, que eu queria mostrar as
minhas jogadas e as minhas Gameplays pro pessoal, ne? E foi, assim, meu marido trabalha com
midias sociais e tal, entdo ele falou "ndo, eu aprendo a editar e a gente vai postando de vez em
guando no Youtube™. Ai eu comecei a postar e tal, e comegou a dar um retorno legalzinho de
pessoas, mas eu sentia que nao era isso, sabe? E eu tinha muita, muita vergonha de falar com a
camera, eu falava sozinha com a cAmera e assim... era terrivel, os videos eram terriveis, eu ndo
recomendo pra ninguém. (risos) Mas eu sentia que eu queria algo a mais. Dai um amigo mostrou
a plataforma da Twitch pra mim, eu ndo conhecia. Ele falou "olha, tem a Twitch, € tudo ao vivo,
tem um pessoal comecando a fazer Lives 14, porque vocé ndo tenta?" "Ah, beleza né." Ai criei
uma conta, fiz o canal na Twitch, e comecei a fazer Lives. E eu me apaixonei pela questdo de
conversar com 0 pessoal em tempo real, eu achei aquilo sensacional. E dai eu abandonei
completamente o Youtube e comecei a focar s6 nas Lives. E ai eu comecei no sentido de
melhorar minha autoestima, melhorar a minha vergonha, porque eu tinha muita vergonha das
coisas, tinha muita vergonha do que os outros iam pensar de mim. Entdo eu ficava me
ridicularizando, entre aspas. Entdo a minha fala melhorou, 0 meu gesto melhorou, hoje eu tenho
uma diccdo muito melhor pra fazer as coisas né, pra falar as coisas. Eu me expresso muito
melhor, gracas a fazer Live né, ja sdo pouco mais de um ano fazendo Live. E ai eu me apaixonei
por tudo isso, e agora eu vejo como eu evolui como pessoa, e eu quero cada vez mais assim.
Ent&o foi bem bacana.

Entrevistador: VVocé ja pensou em ter outra profissdo?
E1l: JA&. Nesse meio tempo que eu fiquei longe da Tl e focando nas Lives eu fiz curso de
massoterapia, entdo eu tava meio que levando meio em paralelo ali pra fazer massagens
terapéuticas, eu gosto muito dessa area, me ajudou muito a me desenvolver, a ter contato com
outras pessoas, a abrir minha cabeca também. Entéo eu ndo sou formada, mas eu tenho algumas
técnicas. De vez em quando eu exerco ai no meio também.

Entrevistador: Vocé se imagina atuando como jogadora ou Streamer a longo prazo?

E1: Sim, com certeza. Por mais que eu esteja na T1 hoje, é o que eu amo fazer, é 0 que eu gosto,
€ 0 que eu quero, e eu super me vejo assim daqui ha alguns anos ainda nessa area. Porque é algo
que realmente me cativou muito e eu j& tenho uma comunidade legal assim, um pessoal que me
segue bacana, entdo eu ndo quero abandonar isso.
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Entrevistador: Se vocé pudesse mudar algo no cenario de e-Sports hoje, 0 que vocé
mudaria?

E1l: Por mais dificil que seja, o comportamento. Como eu jogo Overwatch, tem muito
comportamento... Eu acredito que nos outros jogos também tenha né, porque eu acompanho
muito relato, 0 comportamento das pessoas, sabe? De ndo aceitar uma derrota, por exemplo, ou
de ndo querer ajudar o préximo, elas s6 xingam ou sé reprimem aquela pessoa que por exemplo
ta aprendendo né? Teve um caso que uma viewer minha que virou muito amiga, ela ja veio até
me visitar algumas vezes em casa, e a gente tava jogando Overwatch mesmo juntas... E ela é
nivel 20, 25, ela ndo joga muito sozinha, porque o computador dela ndo aguenta também...
Entdo ela tava aqui, comegou a jogar no computador do meu marido, e eu jogando no meu. E
ela ndo sabia jogar, e as pessoas comecgaram a xingar ela, porque ela era nivel baixo, porque ela
n&o sabia fazer as coisas. Entdo esse comportamento de ndo se colocar no lugar da pessoa e nao
saber ajudar me irrita muito, assim, de uma forma absurda. Entdo com certeza eu gostaria de
mudar isso (risos)

Entrevistador: Em quem vocé se espelha profissionalmente?

E1: Hoje o meu maior icone é a AnaXd, ela € comentarista do Overwatch League brasileiro,
ela é a inica mulher comentarista do Overwatch League brasileiro, e eu conheci ela quinta-feira
na BGS, foi assim... maravilhoso, eu quase chorei de emogdo. Ela é uma fofa, ela € maravilhosa,
ela super incentiva as mulheres a correr atras e a fazer o que gosta. Ela também era de outra
area nada a ver e dai ela comecou a entrar nessa area de e-Sports, e hoje ela narra super bem.
Tem a Nayara Silvestre, também, que ela é daqui da minha cidade, e ela virou comentarista
oficial da Blizzard, com o Heartstone, ela comecou a jogar profissionalmente, entrou pra um
time, que é o Bazar Gaming, se ndo me engano, e viaja 0 mundo inteiro pra jogar e fazer as
narracdes de Heartstone. Ela comecgou a fazer as narracGes de FreeFire agora junto com a
AnaXd... Entdo essas duas s@o as que eu mais me inspiro hoje. Mas tem a Cherrygumms, que
td no CS agora também né... Ah, e tem mais gente... Agora deu branco, mas acho que essas trés
com certeza s&o as principais assim.

Entrevistador: VVocé se vé satisfeita com o trabalho que vocé realiza hoje?

E1l: Sim. Eu vejo, como eu falei, como eu ja evolui, entdo eu to muito satisfeita sim com as
coisas que tdo acontecendo, como elas acontecem, é muito legal porque quando vocé trabalha
com o gue gosta, com o que realmente te da prazer, é bem aquele ditado: "Ache alguma coisa
gue ame e nunca mais precisara trabalhar”, algo assim. Eu percebi que é exatamente isso, sabe,
porque apesar de eu fazer de uma forma leve que ndo seja um trabalho, eu levo muito a sério.
Entdo tem postagem quase diariamente, eu sempre tento estar no meio do pessoal, sempre me
interessar pela vida deles, pra gente ter uma troca saudavel, sabe? Entdo eu vejo que eu evolui
muito, ndo s6 profissionalmente mas pessoalmente também. Além de eu querer ajudar as
pessoas que chegam até o meu canal, elas me ajudam muito, né? As vezes ndo parece, mas eu
sempre tento falar isso pra eles da melhor forma possivel, que eu ndo seria nada sem eles né.
Entdo eu to muito satisfeita com o que eu sou hoje, comparado a um ano atras, quando eu
comecei as Lives, e eu to gostando muito do rumo que isso ta tomando.
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Entrevistador: Quais sdo as caracteristicas que vocé acredita que uma jogadora ou uma
Streamer de e-Sports deve ter?

E1: Deixa eu ver... Cara, eu acho que ndo existe uma caracteristica certa, porque tem publico
pra tudo, eu vejo muito isso agora. Entdo ndo existe muito uma formula magica... Eu sei o que
deu certo pra mim, o pessoal que vem pro meu canal ele gosta muito porque eles falam que eu
sou fofa, que eu recepciono muito bem a galera e assim por diante. Com certeza, o pessoal fica
muito no canal pelo carinho que vocé recebe ele... Mas tem gente que vai chegar no seu canal
e vai ficar pelo jogo que vocé joga, por exemplo. Entdo tem muita gente que apareceu no meu
canal, por exemplo, porque eu jogava muito Overwatch, s6 que criou um vinculo tdo grande
que hoje eu posso jogar qualquer coisa que a pessoa fica, porque ela ta conversando comigo.
Entdo talvez, sei 14, ser uma pessoa educada provavelmente € uma... Mas ndo existe, pra mim,
uma férmula magica do tipo "vocé precisa ter isso, isso e isso pra realmente ser uma Streamer
ou ser um jogador profissional. Claro que pro jogador, treino né... E uma coisa um pouco
diferente... Treino, dedicacdo... Mas pra um Streamer, eu acho que nao existe tanto disso néo,
porque vai ter publico pra tudo.

Entrevistador: Vocé ou alguém que vocé conhece ja sofreu algum tipo de preconceito
nesse meio por ser mulher?

E1: Sim. Igual eu costumo falar, quando perguntam isso pra mim, eu ndo tenho lembrancas de
ter sofrido isso, eu ja devo ter sofrido, mas, eu sou meio... pode falar palavrdo? (risos) Eu sou
meio foda-se, assim... Entdo se alguém fala alguma coisa pra mim, eu retruco, eu ndo fico
quieta, né? Mas eu ja acompanhei casos disso. Teve um que eu tava fazendo uma Live, e meu
marido sempre me acompanha nas Lives, ele fica no computador dele, mas ele sempre ta junto
e tal. Entrou um cara no meu chat que dava pra ver que ele era Partner da Twitch, entdo ele ja
era um cara acima, ja tinha muitos seguidores, ja vivia disso e tal. Ele entrou no meu chat e
mandou um "old". Ai eu respondi "ol&", né? Achei meio estranho o cara Partner falar no meu
chat né, mas fiquei na minha, eu tava conversando com o pessoal e tal. E ai ele soltou uma
piadinha e foi embora. Ai 0 meu marido ficou intrigado, ele entrou no canal do cara e o cara
tava fazendo Live na hora também. Mas o que ele tava fazendo? Ele tava entrando em canais
de mulheres pra tirar sarro. Sé que eu acho que ele ndo fez isso comigo porque ele viu que meu
marido tava junto. E ai meu marido comegou a acompanhar, sem falar nada, a Live dele. E o
cara, depois da minha, ele entrou no canal de uma outra menina, e a menina tava fazendo a
primeira Live dela, e era uma Live de aniversario assim, ela tava comemorando o aniversario
dela. E ai o cara entrou na Live da menina, e perguntou: "ah, se ta fazendo aniversario né, que
legal, quantos anos vocé tem?" Ai ela falou "ah, eu tenho 16". Ai ele falou na Live dele, sem
digitar no chat, falou pro pablico dele: "nossa, entéo ela ja aguenta, né?". Cara, 0 meu marido
ficou chocado, porque ele viu isso acontecendo. E ai, depois que eu terminei a Live, ele me
contou e tal, a gente foi 14 no canal do cara, clipou, salvou no computador, e eu postei no Twitter.
E assim, fez um rebulico enorme, enorme, de seguidores do cara virem falar comigo. Entéo
comigo eu ndo tenho tanta lembranca disso porque eu realmente apago, eu xingo, eu retruco. E
ai depois disso o cara fez uma Live falando que deturparam a frase dele, que ele ndo quis dizer
nada daquilo e tal, mas ele tinha o cunho machista e preconceituoso. Entao esse assim foi o que
me marcou mais, com certeza. Mas como eu acompanho muita mulher no Twitter
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principalmente, eu sempre vejo caso desse tipo de coisa... Print de chat do LoL, de CS... LoL,
assim, é uma coisa terrivel. E coisas do tipo "ah, vai lavar a louga, mulher nem tinha que estar
aqui, é por isso que a gente perdeu”. E umas coisas absurdas assim, de terrivel, em 2019 a galera
ainda falando isso, sabe? Que mundo que essa pessoa vive? Entdo eu vejo muito relato disso,
toda semana tem algum relato disso, mas eu incentivo muito a expor essa pessoa, sabe? Ja
chegou um relato pra mim "ah mas eu ndo vou fazer nada porque e se o cara vier falar comigo?"
Eu falei "mano, foda-se. Vamos fazer junto, entdo.” N&o tem essa, 0 cara preconceituoso precisa
passar vergonha, entendeu? Se ele ndo aprende conversando, entdo a gente vai expor esse cara,
ndo tem como. Entdo eu incentivo as pessoas a exporem mesmo nas redes sociais e € isso. E
tem muito relato, é chocante.

Entrevistador: Vocé acredita que existe diferenca salarial entre homens e mulheres nos e-
Sports?

E1: Sim, acredito. Acredito porque eu ja vi casos (risos). Eu ndo vi caso proximo de mim, mas
eu ja fiquei sabendo de casos no Overwatch League, da mulher ganhar menos porque
teoricamente ela é mulher. Entdo ndo s6 no eSports, em todos os lugares, né... Eles déo a
desculpa "ah, é porque a mulher pode engravidar"... E ai, né? Umas desculpas absurdas assim...
"Entdo a gente abaixa o salario porque ela ndo tem tanta forca e tanta garra pra competir ou pra
fazer tal esfor¢o”. Entdo eu acredito que existe isso sim. Eu ndo consigo citar um caso téo
préximo porque realmente nunca vi perto de mim, mas eu ja fiquei sabendo de relatos que existe
iss0 sim, e eu acredito que exista mesmo.

Entrevistador: Vocé acredita que a maternidade pode impactar sua carreira?

E1: Eu acredito e eu me questiono muito isso, né? Porque eu tenho planos de engravidar, mas
eu fico muito nesse "ah mas se eu engravidar, serd que eu vou conseguir dar conta das minhas
Lives? Serd que os patrocinadores ainda vdo querer falar comigo?" Entdo, assim, pro meu
psicoldgico, por ser mulher, isso influencia muito, né? Mas eu ndo vou deixar de seguir 0 meu
sonho de ser mae, por exemplo, por causa disso. Eu s6 to tentando assim "deixa a vida me levar,
sabe?" Uma coisa de cada vez, entdo o hoje, o agora, eu to focando na minha profissdo, e ai
quando eu for engravidar eu vejo o que vai dar. Entdo eu to meio assim ultimamente. Eu to com
planos pra ano que vem, mas como eu falei, eu to meio que "deixa a vida me levar", eu to
focando no hoje, até porque eu sou uma pessoa muito ansiosa, né? Entdo se eu comegar a pensar
nisso agora, eu vou surtar. Entdo eu to focando no hoje, no agora, mas eu acredito que possa
influenciar sim, até porque a maioria das mulheres que eu conhego que estdo no meio, elas néo
tém filhos, entdo elas conseguem se dedicar 100% a vida profissional de Streamer ou de
jogadora profissional delas, né? Eu ndo conheco, no meio, uma mulher que ja é mega famosa e
que tenha filho. Entdo, eu fico meio com o pé atras assim ainda. Mas eu acredito que isso pode
impactar sim se a mulher ndo tiver uma base psicolégica muito boa e conseguir conciliar as
coisas. Assim, eu conhego mulher que é Partner na Twitch e tem filho, mas ela ndo trabalha s
com isso. Entdo as vezes ela ndo faz Live... Mas jogadora profissional ou tipo comentarista,
esse tipo de coisa, eu ndo conhego.
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Entrevistador: Vocé considera que ¢ mais comum homens ou mulheres atuarem nos e-
Sports?

E1: Homens, mas isso ja t4, no meu ponto de vista, ja t& sendo revertido, né? Com certeza tem
muito mais homens, ontem eu até vi um clipe de uma musica nova que saiu do LoL, a "Phoenix",
musica do mundial deste ano... Apesar de eu ndo jogar LoL, o pessoal me manda porgue eu
gosto do desenho e da musica. E o cara principal que faz o clipe € um cara, né, e tem um
determinado momento que eles tdo andando na rua, e vocé vé pouquissimas mulheres. Entdo
isso dai j& mata. Entdo, assim, tem muito mais homens, mas eu acredito que ta revertendo, né?
Até porque estdo sendo feitos muito projetos s6 pra mulheres, abrindo campeonatos so pra
mulheres... Na BGS, por exemplo, eu fui, e na quarta e na quinta tava rolando campeonato
feminino de CS. Entdo t& sendo bem legal acompanhar essa mudancga, eu me sinto muito feliz
de estar participando mesmo que indiretamente, de acompanhar esse crescimento das mulheres
jogando profissionalmente.

Entrevistador: Quando vocé esta jogando, qual o Nick que vocé utiliza? Ele te caracteriza
como mulher?

E1: Eu acho que eu to num meio termo hoje, porque eu uso 0 meu Nick que eu uso pra tudo né,
que é o (...), entdo todo mundo consegue me achar em todas as redes sociais. Entdo eu uso esse
Nick... Algumas pessoas ja me identificaram por assistir minha Live, né? Mas eu sei que eu
tenho muito receio, por exemplo, de usar o Voice, de abrir o Voice pra conversar, até porque eu
comecei a jogar a ranqueada de Overwatch faz pouco tempo, porque eu tinha muito receio disso,
das pessoas me julgarem. Entdo eu acho que eu to num meio termo e eu to na fase de trabalhar
isso. Entdo assim, eu ndo escondo, mas eu também escondo, porque eu digito no chat, eu falo
tudo no feminino, claro, tipo "obrigada”. Mas eu ainda tenho muito receio, por exemplo, de
expor a minha voz dentro do jogo. Entdo € algo que eu to trabalhando aos poucos comigo pra
tentar melhorar, porque é errado fazer isso, né? Prejudica a minha saude isso. Entdo eu to no
trabalho de tentar melhorar isso. N&o escondo meu Nick, ndo escondo, por exemplo, se eu digito
algo no chat do jogo, mas com a minha voz, eu ainda tenho certo receio.

Entrevistador: Vocé acredita que nos jogos que vocé joga existe algum tipo de estere6tipo
relacionado a homem ou mulher?

El: Ah, eu acredito que sim. No Overwatch, a gente tem casos de personagens que sdo gays,
né, e tem o caso mais classico que é a "Moira", ela é uma trans. Até porque tem uma skin dela
que é totalmente inspirada no David Bowie, por exemplo, mesmo que o David Bowie néo fosse
trans, mas ele era androgeno, que teve uma época que ele era classificado assim, ne? Entdo
existe esse esteredtipo sim, ja teve uma vez de eu jogar, por exemplo, com o "Soldado™ dentro
do Overwatch, e ano passado a Blizzard langou uma HQ dele falando que ele ja teve um
namorado, né? Que ele era apaixonado pelo cara quando ele era do exército e tudo mais. E ai 0
pessoal comecgou a debater sobre isso no chat, entdo foi bem bacana assim, existe isso sim. Mas
eu acho legal a Blizzard colocar isso dentro do jogo dela pra comecar a quebrar um certo
preconceito, né? Por mais que ndo seja tdo impactante, ela j& comeca a quebrar um certo
preconceito ja. E tem a "Tracer"”, que tem uma esposa, né? Ela foi a primeira personagem que
eles falaram que tinha relagdo com uma pessoa do mesmo sexo.
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Entrevista 2
Tempo de duracéo: 00:21:49

Entrevistador: Qual é a sua idade?
E2: Tenho 19 anos.

Entrevistador: Qual é o seu estado civil?
E2: Solteira.

Entrevistador: Qual seu nivel de escolaridade?
E2: Ensino Médio Completo.

Entrevistador: E sua profissdo?
E2: No momento, Streamer.

Entrevistador: Como vocé comegou a jogar?

E2: Eu comecei a jogar, eu era muito nova... Comecei a jogar em um Xbox, joguei bastante
Crash, bastante jogos online... Pra me distrair assim né, curtir a infancia. Jogava uns Dead or
Alive, que eu me lembro, jogos de luta... E foi indo...

Entrevistador: Como vocé conheceu o meio de e-Sports?

E2: Eu conheci 0 meio de e-Sports primeiramente nos campeonatos de LoL né, que eu ndo jogo
LoL quase, mas eu conheci e fiquei bem interessada, achei interessante como teve tanto alcance
e suporte. E depois, meu interesse em ingressar nos e-Sports foi por causa do jogo Overwatch,
que eu joguei e comecei a aprender bastante sobre o jogo, e quando eu me toquei do meu
interesse mesmo pelo jogo, que era jogar profissionalmente, eu comecei a correr atras de
campeonatos no Brasil.

Entrevistador: Como vocé vé esse cenario brasileiro de e-Sports?

E2: Eu acho que o cenario brasileiro ainda t& em desenvolvimento, ainda ta aos poucos, sabe?
Ele ta crescendo, hoje tem muito alcance por exemplo do LoL, CS, que agora ta tendo bastante
alcance. Mas 0s outros jogos ainda parece que td& com um desenvolvimento meio timido, vem
mais das pessoas que querem participar do que das proprias empresas. E o que parece...

Entrevistador: Vocé acha que o cenario mundial € diferente?
E2: Ah, eu acho que muda bastante sim. E diferente la na Asia, tem bem mais... Até mais
jogadores também né...

Entrevistador: Vocé identifica dificuldades nesse meio?

E2: Eu acho que as dificuldades sdo justamente essas deles ndo abrirem as portas pra ter mais
campeonatos e menos ainda campeonatos femininos, né? Campeonato feminino entdo quase
nem se vé. Mas sé de procurar um campeonato as vezes de Overwatch ja fica meio dificil, ne?
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J4 fica meio dificil... No brasil, o campeonato feminino é mais dificil ainda, eu fiquei
pesquisando bastante tempo e eu dei sorte de ingressar em um que estava comecando, que foi
a primeira fase que teve esse ano, que foi 0 Guanandi Tournament. E eu dei essa sorte, mas de
resto, ndo conhec¢o nenhum outro campeonato feminino de Overwatch.

Entrevistador: Vocé ja notou algo diferente por parte de um patrocinador por ser
mulher?
E2: Eu ndo tive muitos contatos com patrocinadores, entdo nao sei como responder...

Entrevistador: VVocé acredita que existem esteredtipos no cenario de e-Sports?

E2: Ah, acredito! Porque as pessoas gostam de comentar, por exemplo, como que vai ter um
campeonato feminino de Overwatch se as mulheres s6 jogam de suporte? Eu ja vi bastante esse
comentario. Mulher s6 pode jogar de suporte? Como assim? Tipo... Nada a ver...

Entrevistador: Vocé acredita que esse cenario pode afetar sua saude mental de alguma
forma?

E2: Antes eu acreditava que ndo, eu acreditava que podia ser so questdo de meu foco, meu jogo,
depois eu com o time, treinar com o time... Mas depois, assim, as experiéncias que eu tive
dentro do campeonato, eu vi que da pra afetar bastante a saide mental sim. (Int). De que
forma? Ah, depende da convivéncia com as pessoas... As vezes as pessoas tem outros interesses
gue vocé. Tem pessoas que se inscreveram no campeonato porque simplesmente gostam do
jogo e querem se divertir, e tem pessoas que se inscreveram no campeonato porque tem
interesse mais profissional, em seguir carreira, e as vezes da umas divergéncias. Tem pessoas
gue querem se aparecer, pessoas que s tdo la porque gostam de ter o nome em algum lugar, e
tem pessoas que gostam realmente do jogo e s6 querem seguir jogando e aprender mais do jogo
e evoluir.

Entrevistador: Como sua familia reagiu a sua escolha?

E2: Eles ficaram bem confusos, na verdade. Ficaram bem confusos sobre como podia ser uma
carreira pra jogar, foi bem dificil de explicar assim tudo, tintin por tintin, como que funciona,
Como que eu treino, a rotina, mas acabou ficando tudo bem, né? Porque no momento agora eu
to morando sozinha e tal, entdo... Minha familia entendeu, eles falaram: "ah, se vocé viu que é
o melhor pra vocé, se vocé ta gostando, entdo vai fundo".

Entrevistador: E quando vocé descobriu que queria seguir essa atividade?

E2: Eu descobri depois de muito tempo jogando Overwatch sozinha mesmo, porque eu tava
num momento dificil e 0 jogo me ajudou bastante a passa o tempo... e eu vi que eu tava
estudando bastante sobre as técnicas dele e nem sempre da pra treinar no jogo, porque as vezes
as pessoas que vocé cai sdo aleatdrias, elas podem ter outro interesse, ndo da pra treinar. E ai
eu comecei a pensar, talvez eu devesse investir em um cenario mais profissional, com um time
fechado, uma partida personalizada pra treinar as partes técnicas mesmo do jogo. E ai eu fui
pesquisando, fui correndo atras disso.
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Entrevistador: VVocé j& pensou em ter outra profissao?

E2: E... Eu, na verdade, me afastei do campeonato Guanandi justamente por focar mais nas
Lives né, e fazer Streams... Ai eu me afastei no campeonato por causa disso, acabei me retirando
do time por causa disso. (Int). E fora do cendrio de e-Sports? VVocé ja pensou? Ah... Eu
sempre sonhei em fazer servico social, mas profissdo mesmo assim... se eu seria psicologa, ou
assistente social, eu nunca consegui decidir... Meu sonho sempre foi a carreira de servi¢o social.

Entrevistador: Vocé se imagina atuando como jogadora a longo prazo?

E2: Olha, mais pra frente, quando eu puder focar bem mais em jogar sé Overwatch, eu imagino
sim. Uma carreira longa assim, s6 ndo sei se depois dos 30, ndo consigo imaginar isso. Mas
uma carreira pelo menos até mais uns 10, 9 anos... Até consigo imaginar.

Entrevistador: Se vocé pudesse mudar algo no cenario de e-Sports, 0 que seria?

E2: Eu mudaria sexismo, acho que deixaria mais aberto... Deixaria mais mulheres que séo
tanque, DPS, ou como for enquadrado em outros jogos em destaque, ao inves de sO destacar
mulheres que sdo suporte, porque isso € um padrédo chato até, por assim dizer. E também abriria
mais oportunidades, se as pessoas assim pelo menos se juntassem pra tentar fazer um
campeonato, nem que fosse mais amadores, talvez disso possam nascer campeonatos
profissionais. Assim abriria mais oportunidades, porque as vezes ndo tem nenhum, e ai ndo tem
jeito... Ai a pessoa fica na vontade, isso ndo existe... Tem que correr atras né?

Entrevistador: Em quem vocé se espelha profissionalmente?

E2: Nossa... Eu me inspiro em bastante pessoas, eu acompanho alguns canais assim... Na
verdade, assim, eu nunca fui de assistir Streams, Lives e tal, da Twitch, Mixer, que seja... Nunca
fui de assistir até virar Streamer. Ai eu comecei a acompanhar outros Streamers pra ver, buscar
inspiracdo mesmo. E dessas pessoas, eu tenho a Kell, que € um canal que eu adoro, eu me
inspiro nela, acho ela bem amorosa com todo mundo e sincera, isso me inspira bastante. Tem o
Xuxa, o canal dele, e ele € LBGT e isso me inspira bastante também, porque tem muita gente
que aparece pra falar besteira no chat e mesmo assim ele ignora, ele é sempre muito divertido,
muito aberto. O que me atrai é transparéncia e sinceridade, assim... O que me atrai bastante é
isso. E tem varias pessoas, a maioria mulheres, porque antes eu tinha até uma regra de s6 seguir
mulheres na Twitch, tinha até uma regra... Porque eu acho que o espago pra homens crescerem
14 € bem maior... Mas de cabeca, agora, lembro desses.

Entrevistador: E vocé se vé satisfeita com o trabalho que realiza hoje?

E2: Eu me vejo satisfeita, porque apesar da Twitch estar evoluindo agora a questdo de
monetizacdo pros afiliados e ndo da pra se manter fazendo Lives, apesar disso, eu tenho me
esforgcado muito assim por mim mesma investindo no canal, investindo no meu tratamento para
as pessoas, e no meu contetdo... E eu acho que, apesar de ser algo bem progressivo, isso me
leva longe, eu conhego muitas pessoas que se atraem pelo que eu fago, elogiam muito o que eu
faco, eu me vejo muito satisfeita com isso no momento.
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Entrevistador: E quais sdo as caracteristicas que uma jogadora de e-Sports deve ter?

E2: Acho que tem que ter bastante perseveranga, tem que perseverar, ir atras de campeonatos,
correr atras de treinos. Eu acho que a ambicéo, se dosada, também ajuda bastante, porque néo
da pra chegar "ah eu quero participar de campeonatos, quero ser uma boa jogadora™, mas ai
chega no momento assim do treino e ai no primeiro momento que erra ja diz "ah, eu jogo mal
mesmo, eu tenho que trocar de personagem, trocar de role, eu to jogando muito mal”. N&o é
isso. Vocé tem que acreditar e acreditar no que vocé faz e principalmente na tua chance de
evoluir. Tu tem que procurar evoluir, procurar aprender com isso... Fez alguma coisa errada,
tenta de novo... Aproveitar que a gente ta justamente dentro de um jogo que pode até tentar de
NOVOo Ou as vezes em um treino, aproveitar que ta justamente num treino, pra recomecar. Tem
muitas meninas que se cobram muito assim... De primeira, o primeiro erro, ja acha que ndo
pode... Ndo. Tem que ser tudo disciplinado, as pessoas acham bastante que sé por ser um jogo,
por ser online e tudo mais, ou tem que ser perfeito ou pode errar a vontade ja que é tudo bobeira,
gue ndo tem que ser levado a sério. Eu acho que da pra equilibrar bem as duas coisas, da pra
vocé se esforcar sem ficar se matando, matando a satde mental, se botando pra baixo.

Entrevistador: Vocé ou alguém que vocé conhece ja sofreu algum tipo de preconceito neste
meio por ser mulher?

E2: Ah sim, algumas pessoas que eu conheco sim. O préprio campeonato, também, ficava ao
vivo e no chat tinham muitas pessoas que eram banidas, em sua maioria homem, em nicks
masculinos, falando, nossa! Falando varios absurdos, falando até do elo, "ah, porque vocés nao
botam menina de elo alto pra jogar", sendo que nem da pra ver o elo das meninas, ele so tava
jogando, sabe? Ah, entre outros...

Entrevistador: Vocé acredita que existe diferenca salarial entre homens e mulheres no e-
Sports?

E2: Eu ndo sei muito sobre isso, porque eu sei mais sobre campeonatos tipo in division, e
imagino que nesses campeonatos seja meio que igual pra todo mundo. Mas assim, maior que
ISSO eu ndo sei muito sobre...

Entrevistador: Vocé pensa em ter filhos?

E2: Ndo, ndo tenho interesse em ter filhos, acho que é algo que exige muito da salde mental e
fisica e eu acho que os dois precisam ser muito aperfeicoados antes de pensar numa decisdo
dessa.

Entrevistador: Ainda assim, vocé acredita que a maternidade poderia impactar na sua
carreira?

E2: Eu acho que... Na verdade ndo, eu acho que essa carreira de e-Sports e de Streamer na
verdade tem até uma abertura assim, de poder jogar e fazer Lives onde eu achar mais confortavel
e ndo ter que me afastar, fazer as coisas mais no meu ritmo, sabe? N&o ter que me afastar e tudo
mais por causa disso, eu acho que da pra controlar bem mais 0 meu tempo quando eu passo
trabalhando do que eu outras carreiras que tem uma rotina de sair de casa, pegar um transporte
pra chegar no trabalho, depois voltar...
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Entrevistador: E vocé considera que é mais comum homens ou mulheres atuarem nos e-
Sports?

E2: Ah! Homens, homens, claro! Porque parece que desde sempre a gente é ensinada que
videogame é coisa de homem, a minha vo néo deixava eu jogar alguns jogos, falava que eram
muito masculinos, no meu lar quando eu era mais nova era assim bem regrado mesmo, de
desligar a televisdo, dizer que era desenho de menino... Eu que ia 14 e ligava e assistia assim
(risos), mas eu acho que o homem consegue se imaginar melhor nesse cenario... Pra uma
mulher, a gente tem que se achar muito boa, achar que gosta muito do jogo pra ir atras disso,
porque ndo € muito o padrdo, ndo é muito o que a gente vé por ai... S6 agora mesmo que ta
aumentando um pouco.

Entrevistador: Quando vocé estd jogando, como vocé se identifica usualmente?

E2: Eu sempre mantive 0 meu Nick igual nos lugares, entdo eu acabei nunca escondendo...
Nunca tive muito esse costume... As vezes, quando ainda é um jogo novo assim, que eu n3o
conheco muito do cenario, das pessoas, eu ainda opto por um Nick mais neutro, né? Que nédo
mostre nem quem eu sou mas também ndo dé uma ideia assim do meu género. Mas de resto, eu
sempre uso 0 mesmo Nick.

Entrevistador: E vocé vé estereotipos relacionados a homens e mulheres nessa area?
E2: Esteredtipo feminino € mais aquele da mulher suporte mesmo... Esteredtipo masculino acho
que seria mais aquele que geralmente falam bastante dos asiaticos, né? "Ah ndo, pra jogar bem
tem que ser asiatico, podem ver no campeonato que ja tdo falando que o cara ta ganhando s
porque ele é asiatico" e coisa assim. E bem chato, bem chato, ndo depende dessas coisas.
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Entrevista 3
Tempo de duracéo: 00:20:01

Entrevistador: Qual a sua idade?
E3: Eu tenho 21.

Entrevistador: Qual o seu estado civil?
E3: Solteira. Namorando ndo € estado civil (risos).

Entrevistador: Seu nivel de escolaridade?
E3: E ensino superior completo.

Entrevistador: E sua profissdo?
E3: Atualmente, eu sou jogadora profissional de League of Legends.

Entrevistador: Como vocé comecgou a jogar?
E3: Bom, desde sempre eu jogo jogos online, ndo é de agora. E o League of Legends surgiu na
minha vida ha 4 anos atras, por influéncia de amigos mesmo.

Entrevistador: E como vocé conheceu o meio de e-Sports?

E3: E... Foi tudo por acaso, depois de uma oportunidade que o projeto Sakura proporcionou a
gente, juntamente com a INTZ. Foi um projeto onde eles selecionariam 10 meninas, € uma
seletiva na qual eles contratariam algumas meninas. De inicio ndo foi divulgado o nimero de
meninas que eles contratariam, mas nao era pra formas um time feminino em si, e sim agregar
as meninas a sua line-up principal, isso no futuro.

Entrevistador: E como vocé vé o cenario brasileiro de e-Sports?

E3: Bom, € um cenario que cresce todo dia né. Agora, o feminino t4& comecando agora,
engatinhando. Tanto que nosso time foi o primeiro time feminino realmente divulgado e
contratado por uma empresa grande, que no caso seria a Vivo Keyd, primeiro time feminino de
League of Legends. Para as meninas, t4& comecando agora, e € bem dificil, € um cenario muito
complicado, com poucas oportunidades. (Int). Vocé atualmente joga pela Keyd? Sim.

Entrevistador: Vocé acha que o cenario mundial € diferente?

E3: Ndo. O cenario mundial € a mesma coisa, em sua maioria s&o homens jogando, poucas
mulheres. E campeonato feminino de League of Legends, bom, ja existia, mas ndo é tdo grande
guanto o masculino, que no caso é misto, mas mulheres ndo jogam nele.

Entrevistador: Vocé identifica dificuldades nesse meio?

E3: Bom, as dificuldades sdo claras... Além do machismo e todos os empecilhos que sdo
colocados a nos, querendo ou ndo nosso nivel de jogabilidade ainda ndo chega ao nivel dos
meninos... Nd0 que issO ndo VA& acontecer, mas agora, cCom uma empresa, no caso a Vivo,
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investindo na gente, e outras empresas investindo nas meninas para que elas possam aprender
mais sobre o competitivo, e assim melhorarem... Ent&o eu acho que essa é uma das dificuldades,
as meninas nao tem um nivel de jogabilidade ainda igual aos meninos, mas nao que isso ndo
possa mudar. Acredito que mude, talvez.

Entrevistador: E vocé ja notou algo diferente por parte de um patrocinador por ser
mulher?

E3: Olha, times femininos ndo tém muita visibilidade atualmente, e por isso também ndo tem
muito patrocinio. Mas como a gente ta comegando agora, e o cenario feminino crescendo a
visibilidade dele, acredito que ndo haja uma diferenciagio entre meninos e meninas. E porque
0 patrocinio vem de acordo com a visibilidade, se aquilo ndo d& nada em troca, ndo tem porque
ser patrocinado.

Entrevistador: E vocé acredita que existem esteredtipos no cenario de e-Sports?

E3: E... Com certeza. N&o s6 no cenario de e-Sports, como também no jogo em si, que mulher
ndo joga como homem. Tecnicamente, ndo deixa de ser verdade, mas isso € 0 esteredtipo que
vem criado desde sempre, e eu acredito que ndo foi mudado até hoje devido as oportunidades
que nds ndo tivemos.

Entrevistador: E vocé acredita que esse cenario pode afetar sua saide mental de alguma
forma?

E3: Sim! Tanto no jogo em si quanto a pressao que € exercida em cima dos times femininos
que tdo comecando agora. Porque é uma pressdo de conseguir resultado pra se mostrar as
melhores e alcancar um patamar pra se provar... Como eu vou explicar... Como ndo ha muita
oportunidade, a gente tem sempre que se mostrar as melhores, porque a gente vai ser substituida,
a gente é substituivel.

Entrevistador: Como a sua familia reagiu a sua escolha?

E3: Bom, como eu sou formada em educacdo fisica, ser jogadora profissional pra mim
aconteceu, nunca foi um sonho. Entdo é algo que eu ndo tenho como primeira opgdo pra mim,
pois sei que € uma coisa muito dificil e € uma &rea muito instavel, porque ta comecando agora,
justamente. Entdo minha mée sempre me apoiou nas minhas decisdes porque ela sempre
confiou em mim e nunca teve motivo pra isso, entdo eu acredito que pra quem s6 tem o League
of Legends como opc¢ao, é muito dificil. Ainda mais sem o apoio dos pais... a minha mée me
apoia em tudo... E isso.

Entrevistador: Quando vocé descobriu que queria seguir essa atividade?

E3: Bom, quando eu comecei a jogar com as meninas em time, e houve a seletiva em que eu
participei, eu comecei a ver uma possibilidade do cenario que tava comegando agora a crescer,
e surgiu a oportunidade, ndo foi nada planejado, e eu to ai né.
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Entrevistador: VVocé j& pensou em ter outra profissao?

E3: Bom, eu tenho outra profissdo, que é minha "garantia”, vamos dizer assim, porque League
of Legends ndo é garantia de nada pras meninas e pro cenario feminino por enquanto. Espero
que mude. (Int). Vocé diz que ndo é garantido por causa do sustento? Sim. Porque
atualmente as meninas nédo recebem salarios tdo altos quanto os de times masculinos, porque €
uma area que ta comecando agora, e ndo ha tantos campeonatos, competi¢ées nem visibilidade.
Entdo a gente ndo recebe tanto quanto eles.

Entrevistador: E vocé se imagina atuando como jogadora a longo prazo?

E3: Eu ndo crio expectativas em cima disso, ndo vejo... Eu acredito que vai crescer sim essa
area de trabalho vai evoluir, mas eu ndo crio expectativas, porque eu sou assim, s6 por mim
mesmo. Mas acho que vai, € uma area que vai crescer.

Entrevistador: Se vocé pudesse mudar algo no cenario de e-Sports hoje, o que seria?

E3: Eu acredito que toda empresa que tenha uma line-up masculina deveria investir em uma
line-up feminina. A maioria ndo investe justamente porque ndo tem visibilidade, ndo tem
patrocinio, ndo é rentavel. E eu acredito que deveria sim, ou se ndo houvesse times femininos,
agregassem as meninas aos times masculinos ou incluissem as meninas nos e-Sports. E isso.

Entrevistador: Em quem vocé se espelha profissionalmente?
E3: Olha, eu ndo me espelho atualmente em ninguém, porque a gente, COmo SOmos as primeiras
meninas, a gente ndo tem ninguém pra se espelhar. (Int). VVocés se consideram pioneiras? E.

Entrevistador: Vocé se vé satisfeita com o trabalho que realiza hoje?
E3: Satisfeita no momento, mas a gente tem muito a melhorar. Tem que melhorar sempre, pra
estar se provando.

Entrevistador: Quais sdo as caracteristicas que uma jogadora de e-Sports deve ter?

E3: Tem que ser persistente, se quiser continuar tem que ser persistente. Tem que prestar muita
atencdo, ser dedicada, dedicacdo em tempo integral, praticamente. Porque querendo ou néo,
vOCcé tem que viver 0 jogo.

Entrevistador: VVocé ou alguém que vocé conhece ja sofreu algum tipo de preconceito neste
meio por ser mulher?

E3: Ah, isso dai, todo dia. Todo dia. E meu Nick no game justamente eu mudei porque eu estava
sofrendo hate gratuito. Ndo que me incomodasse, porque isso nunca me deixou abalada e nada,
porgue sendo eu ja teria parado de jogar, mas na minha conta principal eu preferi trocar o Nick
pra ndo sé sofrer menos hate, como também nédo ser comparada a jogabilidade ou discriminada
de qualquer forma. (Int). Que tipo de preconceito vocé sofre? Sdo comentéarios? Ah, todo
tipo de comentério machista, misoégino, preconceito de todo tipo, e comentarios como "game
ndo é pra menina", esse tipo de coisa. Todo dia.
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Entrevistador: Vocé acredita que existe diferenca salarial entre homens e mulheres nos e-
Sports?

E3: Sim. Justamente por isso que eu falei, porque ndo é uma area muito rentavel, ndo tem muita
visibilidade ainda, t& iniciando agora.

Entrevistador: VVocé pensa em ter filhos?
E3: No momento ndo. Eu sou de fases, eu ja pensei, mas agora ndo penso em ter, penso em nao
ter filhos para o futuro.

Entrevistador: Mas caso ocorresse, vocé acredita que a maternidade impactaria sua
carreira?

E3: Com certeza. Porque a mulher tem que... na sociedade, a sociedade diz que a mulher que
cuida do bebé né, entdo impactaria nas horas de dedicacdo ao jogo, no horario de trabalho,
querendo ou nao.

Entrevistador: Vocé considera que € mais comum homens ou mulheres atuarem nos e-
Sports?
E3: Homens, com certeza.

Entrevistador: Quando vocé esta jogando, como vocé se identifica usualmente? Ele te
caracteriza como mulher?

E3: Na minha conta principal, como eu falei, meu Nick ndo me caracteriza como mulher, tanto
gue as pessoas que jogam comigo descobrem apds um tempo ou sé depois de eu falar. Entéo...

Entrevistador: E vocé vé estere6tipos relacionados a homens e mulheres nessa area?

E3: Sim, com certeza. (Int). Que tipos, por exemplo? O famoso elojobada, né. Se a mulher é
elo alto, ela é elo job. Se ela joga mal um game, como qualquer outra pessoa, ela € elo job.
(Int). Existe algum outro estere6tipo que vocé diria? Sim... Eu sou o suporte do meu time, e
eu tenho outras contas, onde eu jogo outras lanes, mas a minha lane favorita é suporte.
Querendo ou ndo, hoje, as mulheres ainda ndo em sua maioria, as high elo, sdo suportes, mas
eu acredito que nédo por ser... Eu acho que o meio que a gente comecou a jogar influenciou a
iss0, porque nds somos condicionadas a querem sempre jogar suporte, a ndo arriscar outra lanes,
ou ndo aprender e ir pelo safe. N6s somos condicionadas a ter medo de jogar em outras lanes.
Mas acredito que isso vem mudando bastante. Eu mesma, eu j& subi outras contas jogando em
outras rotas, entdo... Eu ndo sou mono suporte, sou main.
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Entrevista 4

Tempo de duracdo: 00:23:34

Entrevistador: Qual a sua idade?
E4: 21 anos

Entrevistador: Seu estado civil?
E4: Namorando. Acho que solteira, né? Ndo existe namorando (risos).

Entrevistador: Nivel de escolaridade?
E4: Cursando ensino superior.

Entrevistador: Profissao?
E4: Estudante.

Entrevistador: Vocé atua na area de eSports... vocé é jogadora, streamer?
E4: Eu sou streamer e ajudo a organizar torneios, né? Ja fui jogadora, mas parei. (Int) Torneios
de qual jogo? De Overwatch hoje.

Entrevistador: Como vocé comecgou a jogar?

E4: Entdo... eu comecei a jogar basicamente por conta do meu ex, que me apre... 0 primeiro
jogo que eu comecei a jogar foi o Overwatch mesmo, né? Por conta do meu ex... € eu me
apaixonei pelo jogo e com isso eu entrei de cabeca no mundo do eSports. Ai, com isso, eu fui
conhecendo outro jogo, conheci jogos como LolL, Dead by Daylight, WoW... entdo é
basicamente isso.

Entrevistador: E como vocé conheceu mais a fundo o mundo de eSports?

E4: Foi por meio de torneios mesmo, né? O momento que eu entrei no Overwatch foi na época
da copa do mundo e com isso eu fui pesquisar mais a fundo, descobri que tinha contenders,
logo apos veio o Overwatch League, né? Ai, nisso entrei em outros jogos como LoL, ai descobri
a copa do mundo do LoL, o CBLOL...

Entrevistador: E como vocé vé o cenario brasileiro de eSports?

E4: Eu acho que a gente ndo tem tanta atencédo, sabe? E eu tava lendo algumas noticias de que
nos somos um mercado consumidor muito grande, né? Inclusive pra empresas como a Blizzard,
eu vejo uma grande influéncia. N&s tivemos um brasileiro na Overwatch League, mas eu vejo
ainda muito fraco, né? Muito dificil ter um incentivo, até um incentivo monetario aqui no Brasil.

Entrevistador: Vocé acredita que o cenario mundial é diferente?

E4: Sim, eu vejo... por exemplo, eu vi um menino, que eu também sou moderadora do
Overwatch Brasil, né? Do grupo Overwatch Brasil Facebook... e tem um menino que conseguiu
uma bolsa de estudos nos Estados Unidos devido ao Overwatch, pra ir jogar. 1sso no Brasil ndo
tem, por exemplo, ja é um diferencial, ne?

Entrevistador: Vocé identifica dificuldades nesse meio?

E4: Sim. Identifico em relagdo a servidores, que muitas vezes nds temos que jogar com
servidores estrangeiros, dificulta em relacdo ao ping pra muitas pessoas. Como eu disse, ndo
é... a gente ndo tem um incentivo financeiro tdo grande, entdo é muito dificil hoje no Brasil tu
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viver da carreira de eSports... tu acaba tendo que viver com a carreira de alguma outra coisa e
com isso acaba deixando o eSports ou em segundo plano ou tentando lidar com os dois ao
mesmo tempo. Entdo, eu vejo uma dificuldade muito grande.

Entrevistador: Vocé ja notou algo diferente por parte de um patrocinador por ser
mulher?
E4: Olha, eu ja vi com relagdo a comportamentos de alguns torneios em relagdo a equipes
formadas por mulheres. (Int) Como seria isso? Seria em relacdo a penalidade, a organizagéo
do torneio, né? Aquela atencéo que é dada pra equipe muitas vezes... foram essas as diferencgas
que eu Vi.

Entrevistador: VVocé acredita que existem esteredtipos no cenario de eSports?

E4: Ah, com certeza. E muito dificil hoje tu achar equipes mistas, totalmente mistas, né? Tu
consegue ver, por exemplo, uma equipe... vamos colocar de doze pessoas. De doze pessoas, tu
vé duas meninas. Entdo, com isso, a gente acaba tendo que fazer torneios sé para meninas, ou
equipes s6 para meninas. E ai vem aquele incémodo falando "P6, mas ndo deveria ter equipes
sO para meninas, deveria todo mundo jogar junto". Sé que se tu for ver, os torneios mistos ndo
tém uma grande quantidade de meninas, e ndo s6 por isso, mas as vezes vai pela mulher se
sentir a vontade, né? Na equipe que ela esta.

Entrevistador: Vocé acredita que esse cenario pode afetar sua salde mental de alguma
forma?

E4: Ah sim, com certeza. As vezes sd0 muitas dendincias que a gente recebe, observa também
em relacdo ao cenario, né? De comportamento toxico pelo fato de ser uma mulher. Que nédo era
pra tu estar |4, por exemplo, que era pra tu estar lavando a louga. Ou que uma mulher ndo tem
capacidade pra jogar... sao comentarios como esse e a toxidade que muitas vezes... por exemplo,
tu t& num jogo, eu ja joguei CS, né? Entdo, no momento que eu abri a boca no competitivo e
eles perceberam que eu era mulher, os caras comegaram a trollar no jogo. A atirar em mim, a
no momento que tipo, eu falava "Vamos pra um lado", ai eles falavam "N&o, vamos", ai quando
eu olhava ndo tinha ninguém atras, s6 pra morrer com inimigos, sabe? Ou tentar me cegar com
flashlight, entdo, tipo, ndo... sabe? S&o essas coisas que acabam incomodando.

Entrevistador: E como sua familia reagiu a sua escolha?

E4: No inicio, minha mée n&o ficava tdo & vontade, né? E aquela coisa que todo mundo olha e
fica "Pd, a pessoa passa muito tempo no computador". Entdo, "E vagabundo, ndo faz nada". S6
gue no momento que ela viu que os jogos acabaram me fazendo bem, me deixando um pouco
mais tranquila muitas vezes, né? Ou eu to pra baixo, venho para 0 computador e melhoro um
pouco, a minha mae comecou a incentivar um pouco mais, a entender um pouco mais. Ela
COmMecou a ver mais torneios comigo.

Entrevistador: Quando vocé descobriu que queria seguir essa atividade?

E4: Acho que foi quando eu percebi que me faz bem, sabe? Quando eu me apaixonei... eu fui
extremamente apaixonada pelo Overwatch, acho que é o maior exemplo que eu posso falar.
Quando eu fui apaixonada por ver o0 modo como o jogo foi feito, pela historia do jogo, pela
gameplay do jogo, tudo que o jogo tem a oferecer, sabe? E... tipo, 0 Overwatch tem uma
diversidade muito grande, né? Tem cada personagem de um pais. Cada personagem tem seu
género. Cada personagem se identifica de alguma forma. Entdo, sdo coisas que tu acaba se
identificando com o jogo e se apaixonando pelo jogo. E foi quando eu pensei "Eu quero focar,
eu quero ajudar a melhorar a comunidade desse jogo".
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Entrevistador: VVocé j& pensou em ter outra profissdo?

E4: Entdo, hoje eu fago biomedicina, né? Entdo, eu vou acabar seguindo essa carreira, mas se
eu puder eu nunca vou deixar a carreira da parte de eSports. Se eu pudesse, que nem eu disse,
viver da parte de eSports, eu viveria, mas € muito dificil hoje no Brasil.

Entrevistador: Vocé se imagina atuando como jogadora a longo prazo?

E4: Hum, deixa eu pensar... eu j& joguei em equipe, né? Hoje, acho que provavelmente pelo
cenario que é visto, da falta de incentivo provavelmente ndo. Porque tu vai treinar, muitas vezes
tu tem que ficar no minimo oito horas no jogo, por dia... e se tu depende s0 disso, se tu consegue
ter disponibilidade, ok, né? Mas se tu ndo tem como, se tu tem que trabalhar pra poder se
sustentar, pra pagar casa, comida, ndo tem como.

Entrevistador: Se vocé pudesse mudar alguma coisa no cenario de eSports hoje, o que
seria?

E4: Olha, essa pergunta é bem dificil. Acho que primeiramente, seria o incentivo. Os
patrocinios, né? Que nds necessitamos. E em relacdo a poder dar essa chance que algumas
pessoas de ir estudar no exterior por conta de bolsa de estudos relacionada a alguns jogos. Acho
gue seriam coisas assim que acabariam incentivando, sabe? O cendrio. Essa... tentar diminuir
um pouco da toxidade que nds observamos em diversos jogos... isso acaba sendo dificil (risos),
mas tentaria. E incentivar com mais torneios, mas torneios justos. (Int). Justos em que sentido
vocé diz? Justos em sentido de, por exemplo, a Overwatch... a Overwatch League dar alguma
chance, né? Pra uma menina chegar em Dragons. Eles foram justos, por exemplo, mas no
momento que essa menina foi descoberta... 0 pessoal ndo acreditava tanto na capacidade dela.
Acharam primeiro que a menina tava jogando de hack, ai a menina foi la e gravou, né? Que
estava sem hack, nem nada, que era sim s6 a habilidade dela. Ai no momento que viram que
era a habilidade dela, ai foram atacar a aparéncia dela. "Ah, mas se ta jogando tdo bem é por
causa da aparéncia dela, olha s6". Entdo € muito complicado o pessoal entender que menina
pode jogar sim, e menina pode jogar bem. (Int). Eu ndo entendi o que vocé quis dizer com
esse Dragons, é um time, é um...? E um time, é um time da... é a Shanghai Dragons, da
Overwatch League. Foi a primeira menina a entrar no cenério da Overwatch League. (Int).
Entendi, é uma organizagcao. E.

Entrevistador: Em quem vocé se espelha profissionalmente?

E4: Eu acho que hoje na carreira de streamers, eu me espelho muito na Diana. Eu acho ela
simplesmente maravilhosa. Eu acho que ela tem um conteddo muito bom, ela faz porque ela
ama 0s jogos, ela é extremamente simpatica, sabe? E em relacdo a parte de organizar torneios,
né? Eu me identifico muito com a... acho que é Zoey, eu sempre esque¢o 0 nome dela (risos).
Se eu ndo me engano é Zoey, ela é uma da... ela € uma das pessoas que apresenta o Overwatch
League, e ela é simplesmente, assim, maravilhosa. Tu vé no momento ela falando da paixdo
que ela tem pelo que ela ta fazendo.

Entrevistador: VVocé se vé satisfeita com o trabalho que realiza hoje?

E4: Sim. (Int). Por qué que vocé diria isso? Porque acabamos de realizar a primeira season
no nosso torneio e... tipo assim, sabe quando tu espera que algo acabe se tornando tdo grande,
mas tu ndo imaginava que fosse se tornar tdo grande? E basicamente isso, né? E é poder ver as
oportunidades que a gente conseguiu dar pra algumas meninas, de se identificarem, de fazerem
amizades, de se sentirem num ambiente confortavel. Teve uma equipe nossa que ganhou o
torneio, né? Ela foi pra BGS, jogou no stand da Razzer, foi convidada... entdo, coisas assim
acabam nos deixando muito satisfeitos com nosso resultado.... muito feliz com nosso resultado
e com vontade de fazer mais, melhorar a cada season, a cada momento.
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Entrevistador: Quais sdo as caracteristicas que uma jogadora de eSports deve ter?

E4: Basicamente, a confianca... tipo, eu sei que é muito dificil falar isso, mas lembre-se que
vocé esta fazendo isso por vocé. Se vocé gosta e se sente confortavel, faca. Mas no momento
que vocé ndo se sentir confortavel, ndo force algo, pra vocé nio se sentir tdo mal. E filtrar um
pouco as coisas que o pessoal fala, porque normalmente a gente ndo tem controle sobre um
terceiro, né? Mas a gente tem controle, muitas vezes, sobre como isso pode deixar nos afetar e
infelizmente nos temos muito problema. Aproxime-se de pessoas que vao te agregar algo, que
vao ser suas amigas, que vao te dar um apoio. Porque o que vocé mais necessita é esse apoio.
Entdo, eu acho que essas sdo as caracteristicas que uma menina no eSports necessita. Porque
vocé consegue fazer, ndo importa o que os outros falem.

Entrevistador: Vocé ou alguém que vocé conhece ja sofreu algum tipo de preconceito
nesse meio por ser mulher?

E4: Ah, com certeza. Eu j4 sai... eu contei o caso do CS pra vocés, né? J4 sai chorando do
Overwatch duas vezes, por conta de "Ei, vocé ndo esta nesse elo, vocé esta nesse elo porque
seu amiguinho te carregou, porque voceé esta fazendo favores para o seu amigo", né? Entéo, em
relacdo a assédio, que também ocorre. E muito complicado, tipo, eu conheco meninas que tem
aquele... ah, esqueci 0 nome do projeto, mas tem um grupo s6 pra meninas do Overwatch e nés
ja contamos diversos assedios. Hoje, por exemplo, no torneio que a gente organiza, a gente tem
um psicéloga pra nos dar um apoio, né? Porque muitas meninas acabam desistindo dos jogos,
por conta desse assédio, dessa toxicidade, por ser menina.

Entrevistador: Vocé acredita que exista diferenca salarial entre homens e mulheres no
eSports?

E4: No eSport eu nunca cheguei a investigar, né? A analisar tdo a fundo. Ent&o, eu ndo tenho
como afirmar nada pra vocé em relacédo a essa pergunta.

Entrevistador: Vocé pensa em ter filhos?

E4: Hum... talvez sim, talvez n&o (risos). E tipo, muito complicado as vezes. Eu gostaria de ter
filhos? Gostaria. Mas em relacdo a... 0 mundo ndo esta muito legal pra se ter um filho e eu softri
bullying, eu sofri preconceito com algumas coisas, entdo eu nédo sei se gostaria de ter um filho
passando por isso, mas eu até ja conversei com meu namorado e falei que... tanto ele também,
ele joga desde novo, ele joga mais do que eu... e eu olhei pra ele e falei um dia "Se nos tivermos
um filho, uma filha, e ele se identificar com esse mundo de eSports, n6s vamos dar o total apoio
praele”.

Entrevistador: Ainda assim, vocé acredita que a maternidade poderia impactar sua
carreira?

E4: Sim. (Int). Por qué? Basicamente aquela coisa que eu falei, sdo horas massantes que as
vezes tu tem que ficar, né? Em frente ao computador, em frente ao celular pra tentar resolver
situacgdes... ou até treinando, ou até fazendo live. Ent&o, se tu tem um filho, vocé vai ter que dar
uma atencao pro seu filho. Entéo, as tuas horas em relacdo a isso acabam diminuindo. E tem
aquela coisa, ter filho é dificil, € uma atencdo a mais. E tu tendo que dar uma atencao... ja tem
que cuidar de vocé, ja tem que cuidar de uma crianca, vai ser muito dificil vocé cuidar da tua
carreira, muitas vezes. E tem mulher que consegue, e eu fico extremamente admirada, pra mim
sdo mulheres que sdo super heroinas de conseguir fazer isso, mas eu ndo sei se eu conseguiria.
Gostaria que sim, ndo sei. Pode ser que sim, mas ndo sei se eu conseguiria, mas tentaria fazer
de tudo.
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Entrevistador: Vocé considera que € mais comum homens ou mulheres atuarem no
eSports?

E4: Homens. (Int) Por qué? Basicamente por essa parte de... eu ndo sei, eu acho que eu vou
estar usando a palavra errada, segregacéo, eu vou estar falando, né? A misoginia em relacéo a
essa parte de "Mulher ndo consegue jogar", essa parte que tu vé& que equipes mistas costumam
ter tipo, uma menina, duas meninas. E muito mais complicado e tu pensa que “N&o tem tanta
mina jogando”, ndo, tem. N6s fomos fazer nossa primeira season, e até nds ficamos admirados
com a quantidade de meninas que se inscreveram e muitas vezes ndo dao essa oportunidade pra
gente mostrar que n6s somos boas no que fazemos.

Entrevistador: Quando vocé ta jogando, qual é o nick que vocé utiliza?

E4: Hoje eu utilizo basicamente o nick das minhas redes sociais, né? Da minha live e tudo, mas
antes, quando eu comecei, eu comecei com 0 meu personagem favorito (risos) (Int). Ele te
caracteriza como mulher, de alguma forma? Sim, entdo o pessoal ja repara na hora.

Entrevistador: VVocé vé estereotipos relacionados a homens e mulheres nessa area?

E4: Sim. (Int). Vocé diria isso por qué? Entdo, eu to tentando formular (risos). Como que eu
poderia te explicar? Basicamente, eu vejo... tem um pessoal... 0 pessoal ja vé essa parte de nick,
né? E ja relaciona na hora se € homem ou é mulher e por conta disso eles ficam "Ah, é mulher,
é por isso que t& jogando mal”. E tu fica, "Moco, pera, ndo € mulher ndo, ¢ homem". Ai ele fica
tipo "Ah, mas entdo deve ser homossexual”. Ai tu fica tipo "Moco, ndo, o que?". Sabe, ja
aconteceu diversas vezes disso. E ai tem aquele pessoal que vai la e coloca um nick neutro, né?
Pra ver se vai acontecer algo ou ndo. E eu vejo o pessoal usar o nick neutro e muitas vezes sofrer
menos, mas mesmo assim o pessoal fica enchendo muito o saco, parece que tu tem que ter
aquele nick extremamente masculo pra ninguém falar algo ou um piu pra vocé.
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Entrevista 5
Tempo de duracéo: 00:19:16

Entrevistador: Qual sua idade?
ES5: 26 anos.

Entrevistador: Estado civil?
E5: Solteira.

Entrevistador: Nivel de escolaridade?
E5: Superior Completo.

Entrevistador: E a sua profissdo?
E5: No momento, nada. Dona de casa...

Entrevistador: Vocé atua no e-Sports de que forma?
E5: Eu sou semi-profissional de Overwatch e iniciei no World of Warcraft, mas esse eu néo
cheguei a participar de campeonato.

Entrevistador: E como vocé comecgou a jogar?
E5: Eu comecei pelo meu namorado, ele que me apresentou os jogos. (Int). Ha quanto tempo
aconteceu isso? Quatro anos.

Entrevistador: E como vocé conheceu o meio de e-Sports?
E5: Pelas redes sociais. (Int). De que forma? Eu procurei, eu vi nas redes sociais que tinha
campeonatos abertos, e me interessei a me inscrever.

Entrevistador: E como vocé vé o cenario brasileiro de e-Sports?

E5: Olha, eu vejo que... Bom, tem varias... Eu acho que é bem dividido né, o feminino com o
masculino. Ainda é, hoje em dia, e eu acho que ta dividindo mais ainda, porque pelo fato dessa
histdria sé feminino e a gente ndo poder estar incluida no masculino no misto. Entdo eu acho
gue é bem divulgado, bem investido em uma parte, e na outra parte ainda é meio apagado.

Entrevistador: E vocé acredita que o cenario mundial é diferente?
E5: Eu ndo faco ideia, mas eu acho que deve ser a mesma coisa.

Entrevistador: Vocé identifica dificuldades nesse meio?

E5: Eu vejo algumas dificuldades sim... Principalmente pela questdo de género. Por ser mulher,
a mulher é sempre julgada por ser mulher, por estar no jogo ela ta sendo julgada. Entdo ndo tem
essa historia de homem xinga todo mundo. N&o! Ele xinga mulher porque ela é mulher, entdo
a gente sofre por causa disso, por ser mulher e por estar ali jogando.
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Entrevistador: Vocé ja notou algo diferente por parte de um patrocinador por ser
mulher?
E5: N&o... O Unico que tive tratou todas iguais, que eu conheci assim.

Entrevistador: VVocé acredita que existe esteredtipos no cenario de e-Sports?
E5: Sim. Essa diferenca que eu falei, de vocé, por ser mulher...

Entrevistador: E vocé acredita que esse cenario pode afetar sua saude mental de alguma
forma?

E5: J& teve indicios de afetar, mas como eu me comunico bastante com outras pessoas eu pausei
um pouco e voltei pra realidade. Eu acho que a gente sempre tem que voltar pra realidade pra
pegar o que tem aqui fora e depois voltar pro jogo. E levar as coisas boas pra la, porque se a
gente fica s6 naquele mundo online, é muito toxico. Entdo se vocé ficar 14 vocé vai ter
problemas psicoldgicos sim, se vocé levar tudo aquilo em conta e viver naguele mundo.

Entrevistador: E como sua familia reagiu a sua escolha?

E5: A minha familia... Meu irmédo joga também, entdo meus pais, eles entendem. Entendem
mais que um menino jogue que uma menina, entdo tipo, pra eles é estranho... Vou usar essa
palavra, estranho... Ver a filha jogando jogo online, "ah, deve t& bem sem o que fazer mesmo".
N&o é uma coisa que eles admiram. (Int). Em um primeiro momento entdo a aceitacdo nédo
foi boa? Né&o...

Entrevistador: E quando vocé descobriu que queria seguir essa atividade?
E5: Eu criei amor por fazer isso, € uma coisa que eu acho que vocé descobre fazendo né... Vocé
gosta, vocé segue em frente, eu insisti nisso e gostei. Simplesmente, ndo tem outra...

Entrevistador: E vocé ja pensou em ter outra profissao?
E5: Sim, sim. Eu dou aula de inglés também. (Int). e-Sports ndo era a sua primeira op¢ao?
Néo.

Entrevistador: E vocé se imagina atuando como jogadora a longo prazo?

E5: Ja me imaginei sim... Hoje em dia eu to menos pensativa sobre isso, eu acho que era um
pouco mais ilusdo, porque é muito fraco o incentivo e o caminho até chegar nesse ponto é muito
dificil, entdo eu acho que sou sé uma no meio de milhares que desejariam isso e tem muita
barreira pela frente. E meio impossivel.

Entrevistador: Se vocé pudesse mudar alguma coisa no cenario de e-Sports hoje, o que
seria?

E5: Olha, eu acho que eu bateria na porta 1a do pessoal que faz os jogos, eu nao iria nem pelos
jogadores. Eu acho que o suporte desses jogos, a maneira que eles cuidam dos jogadores... N&o
sei dizer a palavra certa, mas assim... Verificar com mais atencdo o que ta acontecendo... Essa
toxicidade tdo grande, ter mais puni¢fes, mais severas assim dentro dos jogos. Porque € 1a que
comeca, entdo indo pra campeonato, € sé uma consequéncia de um costume que a pessoa tem
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ja dentro desses jogos. Entdo a internet t& assim. Se comecar |4 dentro, eu acho que eu mudaria
I4 dentro.

Entrevistador: E em quem vocé se espelha profissionalmente?

E5: Eu me espelho em atletas internacionais, na verdade. Atletas de e-Sports. A Fran, que é
atleta na Athena Rain... E a Aspen, que eu ndo sei onde que ela ta trabalhando agora, mas ela
faz bastante... Ela joga pra bastante lugar. Mas sdo duas garotas que jogam 0 mesmo jogo que
eu jogo, so que elas sdo de outros paises. Entdo parece que la € mais... Aparentemente mais bem
visto.

Entrevistador: E vocé se vé satisfeita com o trabalho que realiza hoje?

E5: Sim. Eu acho que hd um ano atras eu tava mais satisfeita, hoje em dia eu dei uma
desanimada assim, porgue a gente participa de campeonatos, essas coisas, e acaba vendo um
pouco de preconceito. Entdo as vezes a gente da uma caida assim, mas eu ainda to ai no meio.

Entrevistador: E quais sédo as caracteristicas que vocé acredita que uma jogadora de e-
Sports deve ter?

E5: Eu acho que, pelo que eu acompanho, a maioria das garotas que eu gostaria de ser, que eu
me espelho nelas, elas sé&o garotas mais neutras assim, principalmente no tratamento com o
publico. Eu acho que isso € um dos quesitos mais importantes que vocé tem quando vocé se
expde dessa maneira. Por mais que a gente tenha nossas opinides pessoais, nesse meio a gente
tem que ser neutra, tem que tratar todo mundo igual, tem que ser paciente, principalmente dentro
do jogo. E é isso, eu acho que sendo equilibrada, as outras coisas se ajeitam.

Entrevistador: Vocé ou alguém que vocé conhece ja sofreu algum tipo de preconceito
nesse meio por ser mulher?

E5: Ah, sim, vérias. I1sso a gente vé diariamente, tipo, se eu for jogar agora, eu vou me deparar
com isso, entdo isso ja vem do homem, né. Ele ja entra no jogo e se depara e sabe que € uma
mulher, ele ja vai ver uma brecha pra diminui-la. Entdo, né... E agredir... Mesmo verbalmente.
Entéo é isso.

Entrevistador: VVocé acredita que existe diferente salarial entre homens e mulheres no e-
Sports?

E5: Deve existir sim, eu acho que eu ja vi alguma reportagem sobre isso. (Int). Vocé acha que,
no geral, as organiza¢des pagam menos para mulheres? Sim, provavelmente.

Entrevistador: Vocé pensa em ter filhos?

E5: Sim. (Int). Com quantos anos? Olha... Com gquanto a minha saide me permitir, mas quem
sabe aos 30.
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Entrevistador: VVocé acredita que a maternidade pode impactar sua carreira de alguma
forma?

E5: Néo. (Int). Por que vocé diria isso? Porque... E um costume... Ndo sei. Eu acho que
mudaria sim minha rotina e tal, mas é um horario que eu tiro pra fazer isso, entdo iria, de alguma
forma, deixar uma horinha do meu dia pra fazer isso. E uma coisa que eu gosto de fazer e eu
ndo acho que iria deixar de fazer.

Entrevistador: E vocé acredita que é mais comum homens ou mulheres atuarem nos e-
Sports?

E5: Ah, € mais comum homens. Isso vem & de antigamente j&, a forma com que a gente foi
criado, 0 menino sempre ganhava um videogame quando era crianga, e a menina ganhava uma
vassourinha, uma minivassouras e um rodo, entende? Entdo era dividido assim. E ai foi
crescendo e 0S meninos cresceram com o videogame ja.

Entrevistador: Quando vocé ta jogando, qual o Nick que vocé utiliza?

E5: Eu utilizo o Nick... Ah, uma coisa que eu escolhi por conta de gostar das minhas escolhas
pessoais... Enfim, é [nick]. (Int). Ele te caracteriza como mulher de alguma forma? Sim.
(Int). E vocé sente problema nisso? Sim! Muito. Inclusive é uma personagem mulher e eu
recebo criticas. Ontem mesmo, eu recebi uma critica por causa do meu Nick. Por ser mulher,
ndo importa a historia que o meu Nick tenha, a pessoa vai la e vai criticar de forma negativa,
tipo "teu Nick é o pior personagem”, entendeu? Entdo sempre puxa de algum lado.

Entrevistador: E vocé vé estere6tipos relacionados a homens e mulheres nos e-Sports?
E5: Sim. Homens... Eu vejo principalmente a dificuldade dos homossexuais, né? De estar
nesses jogos e ndo poderem falar, ndo poderem falar no microfone principalmente por existir
preconceito. Por eles serem homossexuais. No caso de mulher, € subestimar a nossa capacidade,
isso sempre tem. Entdo, se a gente se depara com um menino no jogo, que se ache muito
superior, ou Vocé td num grupo que tem meninos e as meninas sdo a minoria, sempre tem aquela
coisa de subestimar a colega e achar que ela € inferior e critica-la por isso. Sei 14, entre aspas,
"ai, troca de personagem, deixa eu pegar tal porque eu sou melhor que ele" "vocé ndo ta fazendo
nada com esse". A gente vé que é por ser mulher.
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Entrevista 6
Tempo de duracéo: 00:20:07

Entrevistador: Qual a sua idade?
E6: Eu tenho 27 anos.

Entrevistador: Qual seu estado civil?
E6: Solteira.

Entrevistador: Nivel de escolaridade?
E6: Eu to cursando faculdade superior.

Entrevistador: E profissdo?
E6: To fazendo direito.

Entrevistador: Vocé atua no e-Sports de que forma?
E6: Eu sou jogadora da Dragon Fights e-Sports. Sou jogadora de Overwatch.

Entrevistador: Como vocé comegou a jogar?

E6: Eu conheci através dos meus primos, eu tinha acho que uns 12 anos e eles comegaram a
mostrar um MMO e eu gostei muito. Ai eles comegaram a jogar e eu comecei a jogar junto com
eles, e eu acabei conhecendo outros jogos como FPS, outros MMO, e assim foi indo.

Entrevistador: E como vocé conheceu o meio de e-Sports?

E6: Foi através do LoL. Eu jogo LoL tem 9 anos, e eu conheci o e-Sports através do LoL, quando
comecgou campeonato, em 2013. Teve acho que o primeiro campeonato brasileiro e tal, e foi
onde eu conheci 0 e-Sports.

Entrevistador: E como vocé vé o cenario brasileiro de e-Sports?

E6: Eu vejo ainda que em algumas modalidades, alguns jogos, ainda ta um pouquinho fraco.
Mas se tiver tipo, um pouco mais de treinamento, se os brasileiros tiverem mais oportunidades
de ir pra fora, ver como europeus, ou até americanos, treinam, eu acho que a gente vai ter muita
oportunidade. Os brasileiros sdo muito dedicados ao e-Sports, a gente Vvé tipo, tanto no LoL,
quanto no FPS, Rainbow Six, é uma dedicacdo muito grande. Eu acredito que o que falta pra
gente é oportunidade.

Entrevistador: Vocé acredita que o cenario mundial é diferente?

E6: Sim. (Int). Por qué? Porque eles tém mais tempo de treinamento, a gente ndo consegue ter
esse tempo de treinamento. Exemplo: No LoL, que é... os brasileiros ndo conseguem passar da
fase de grupos, porque o cenario brasileiro no LoL é sempre 0 mesmo, ele ndo muda o Meta,
né, como eles dizem, eles ndo mudam o Meta. E 14 fora, o cenario europeu, americano, ou até
tipo coreano, eles... E um meta totalmente diferente. Entdo quando os brasileiros véo pra fora,
eles ndo conseguem muito se adaptar a esse Meta.
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Entrevistador: Vocé identifica dificuldades nesse meio?

E6: As vezes, ndo muito. Mas as vezes sim. (Int). Porque vocé acha isso? Porque as vezes tem
um pouco de preconceito né? (risos) Tipo... "N&o é profissdo”, "é s6 um jogo", tem ainda um
pouco de preconceito.

Entrevistador: Vocé ja notou algo diferente por parte de um patrocinador por ser
mulher?

E6: Ja... Ja notei. Como que eu vou explicar... Em jogabilidade. Um exemplo: "ah, ele ¢ homem,
entdo ele pode jogar melhor que vocé". Se vocé errar, a culpa vai ser sua, mas se ele errar, vai
t4 tudo bem.

Entrevistador: E vocé acredita que existe estereotipos no cenario de e-Sports?

E6: Sim. Eu acredito... Eu acho que pra jogo de FPS. (Int). E seria esteredtipo relacionado a
qué? Eu acho que seria mais a homem. Eu acho que o estere6tipo é que é somente jogo para
homens. Agora eu sei que tipo, ta mudando um pouco, mas ainda € somente para homens. Nao
sO FPS, mas também os outros, mas... Eu acho que pega mais o FPS.

Entrevistador: E vocé acredita que esse cenario pode afetar sua salide mental de alguma
forma?

E6: Pode. (Int). Por qué? Porque é muita pressdo. Vocé ta la, por exemplo, numa final de
campeonato, seja ele grande ou pequeno, e vocé acaba tendo muita pressdo no jogo, e vocé
perde esse jogo, e vocé fica na sua cabeca se perguntando "ah, se eu tivesse feito tal coisa a

gente poderia ter ganhado”, "a culpa € minha", "eu ndo dei tal call”, "eu poderia ter feito alguma
coisa diferente"”, e vocé se culpa muito, porque vocé perdeu algum jogo.

Entrevistador: Como a sua familia reagiu a sua escolha?

E6: Mal. Principalmente meu pai. (Int). Por qué? Porque ele falou que isso néo é profisséo. E
que eu deveria escolher outra coisa, que jogos nunca vdo me levar a lugar nenhum. (Int). E
voceé fez o que em relagdo a isso? Bom, até hoje eu tento mudar, mas até hoje ele ndo aceita.
Até hoje ele ndo aceita que eu jogue, que eu tenho isso como uma profissao, infelizmente ele
n&o aceita.

Entrevistador: E quando vocé descobriu que queria seguir essa atividade?

E6: Tem um ano, mais ou menos, que eu descobri que eu queria. Porque até 1 ano atras, eu
jogava tipo for fun, entdo ndo importava muito. Eu tinha ali meus amigos, que sempre jogaram
comigo, ai vai fazer um tempo que eu conheci tipo, "ah, tem campeonato feminino? T4, quero
participar, como é que é?" E ai eu comecei a entrar em time, vi como que era, comecei a gostar,
e eu comecei a falar "ndo, eu quero isso, ndo quero mais jogar for fun, eu quero competir". E
eu fui levando, e eu fui gostando, e to ai até hoje. (risos)
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Entrevistador: E vocé ja pensou em ter outra profissdo?

E6: J4, ja pensei. J& pensei porque eu ndo sei até que ponto eu posso levar a carreira de
profissional, porque eu tenho 27 anos, e eu ndo sei tipo, até que idade eu vou poder jogar. Tipo,
até que ponto eu vou ter reflexo pra jogar o jogo.

Entrevistador: Vocé diria que vocé se imagina atuando como jogadora a longo prazo?
E6: Eu acho que eu me considero como jogadora até meus 28, 29, mas eu queria me manter
muito no meio do e-Sports, como... Nao sei, uma narradora, comentarista, analista, algo do tipo.

Entrevistador: Se vocé pudesse mudar alguma coisa no cenario de e-Sports hoje, o que
seria?

E6: Eu acho que a visdo dos jogadores ndo profissionais, mas de todo mundo em relacdo as
mulheres jogando.

Entrevistador: Em quem vocé se espelha profissionalmente?

E6: Hum... Qualquer um? brTT. (Int). Por que vocé diria que vocé se espelha nele? Porque
ele é uma pessoa que ele batalha muito pelo que quer, ele tem a mesma idade que eu. E eu sei
que pra ele, é muito dificil, porque ele é considerado, entre aspas, velho, e ele tem um sonho,
que é ganhar o Mundial. E eu até entendo esse sonho, porque meu sonho sempre foi jogar, ter
a carreira de jogos, e tipo... Eu me espelho muito nele, porque quando eu comecei a jogar LoL,
eu comecei a ver tipo, as Streams dele, e tipo, ele sempre falando que ele queria ter sonhos, tipo
levar o LoL como profissdo, e essas coisas. E eu falei "po, que legal né? Ele quer ter uma
profissdo nos jogos... SO que naquela época eu nunca pensei que eu ia ter 0 jogo como profisséo,
ai hoje eu tendo o jogo como profissdo, eu olho pra tras e eu lembro de tudo que ele falava nas
Streams e eu falei "puts, hoje eu me vejo muito nele, querendo que as pessoas me reconhecam
como profissao"”. Sabe?

Entrevistador: VVocé se vé satisfeita com o trabalho que realiza hoje?

E6: Hum... Mais ou menos. Eu sei que eu poderia melhorar mais. (Int). Por que vocé diria
iss0? Porque eu me cobro muito, eu sou perfeccionista. Entdo pra mim, tem que estar tudo
perfeito, entdo se eu erro numa jogada, pode ndo ser culpa minha, pode ser culpa do time, mas
da minha cabega sempre vai ser culpa minha, pra mim eu poderia ter sido melhor. Entdo eu me
cobro muito em relagéo a treino, a jogo, mesmo jogando competitivo sozinha e essas coisas.
Entdo eu me cobro muito pra melhorar e evoluir a cada dia que passa.

Entrevistador: E quais séo as caracteristicas que vocé diria que uma jogadora de e-Sports
deve ter?

E6: Paciéncia. Muita paciéncia. Porque o que mais uma jogadora vai ouvir sao criticas, criticas
que ela ndo devia estar ali, de que o homem vai ser melhor que ela, e que ali nunca vai ser o
lugar dela. Entdo muitas mulheres desistem, porque elas ndo aguentam ouvirem as criticas dos
homens. Entéo tipo, a gente tem que ter muita paciéncia.
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Entrevistador: Vocé ou alguém que vocé conhece ja sofreu algum tipo de preconceito
nesse meio por ser mulher?

E6: Sim. (Int). Em que situacdo? Em meio a um jogo competitivo ou em um campeonato. Ja
aconteceu sim.

Entrevistador: Vocé acredita que existe diferenca salarial entre homens e mulheres nos e-
Sports?

E6: Olha, eu acredito que sim, mas eu ndo sei tipo, se € uma diferenca muito grande. ou se é
pequeno. (Int). O que te leva a pensar isso? Me leva a pensar que eu ainda acho que ta...
Algumas empresas, ndo sei se sdo todas, mas que ainda ta muito focado que homem seja melhor
jogando que uma mulher, sendo que eu ja vi muitos jogos tipo Rainbow Six, CS, de LoL ndo
tanto porque ndo tem tanto campeonato de LoL feminino, o que tem mais focado € Rainbow Six
e CS feminino, as meninas jogam muito bem. Elas jogam até melhor que 0s meninos. Mas pra
algumas empresas, eles ndo veem isso, tanto que alguns times grandes s6 tem times masculinos,
eles ndo dao oportunidade pra ter um time feminino.

Entrevistador: VVocé pensa em ter filhos?
E6: Néo.

Entrevistador: E mesmo que vocé ndo tenha essa mentalidade, vocé acredita que a
maternidade poderia impactar sua carreira?

E6: Eu acredito que ndo. (Int). Por qué? Porque eu acredito que seria uma carreira igual a
outra. Eu teria, né, a famosa licenca maternidade, que eu ia cuidar do meu filho, essas coisas, e
como € e-Sports, eu vou ta em casa, entdo vai ter um momento que eu teria meu momento de
treino. Ai teria um momento que "olha, meu filho precisa de mim, entdo eu preciso sair". Entéo
seria até mais facil, porque eu estaria em casa.

Entrevistador: Vocé considera que ¢ mais comum homens ou mulheres atuarem nos e-
Sports?

E6: Homens, mais comuns sdo homens. (Int). Por qué? Porgue acaba sendo mais facil, porque
pra gente, mulheres entrar no e-Sports é muito dificil. Por falta de oportunidade, porque eles
acabam ndo levando a gente a sério, eles ndo veem que algumas mulheres tem talento, tanto pra
jogadora profissional ou pra comentarista, analista, tanto que a gente vé que quase nao tem
narradora, comentarista, s&o muito poucas.

Entrevistador: E quando vocé ta jogando, qual o Nick que vocé utiliza?

E6: [Nick] (Int). Ele te caracteriza como mulher de alguma forma? Hoje, sim. Mas
antigamente eu ndo usava. (Int). Isso significa que houve alguma alteracdo de
comportamento por parte de quem jogou com vocé por saber que vocé é mulher? Hum...
As vezes impacta, outras vezes ndo, porque algumas pessoas ndo gostam quando tem uma
mulher no time, porque eles acham que ndo sabe jogar. Outras pessoas ja ndo ligam, ai tanto
faz como tanto fez.
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Entrevistador: E vocé vé estereotipos relacionados a homens e mulheres nessa area?

E6: Sim. Que nem, eu jogo Overwatch, eu jogo de healer, entdo as vezes, tipo, eu to jogando
de healer e tem muitas vezes que s&o dois healers no Overwatch, entdo tipo é eu e mais uma
pessoa. Entdo, um exemplo, sou eu de mulher e a outra pessoa um homem, ai muitas vezes
alguém fala "ah, ta faltando um heal™ Ai alguém comenta “claro, porque tem uma mulher
healando, por isso que ta faltando heal™. Entdo tipo, nunca é culpa da outra pessoa que é o
homem.
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Entrevista 7
Tempo de duragéo: 00:22:38

Entrevistador: Qual a sua idade?
E7: Vinte.

Entrevistador: Estado civil?
E7: Solteira.

Entrevistador: Nivel de escolaridade?
E7: Cursando universidade.

Entrevistador: Profisséo?
E7: Estudante de design.

Entrevistador: Atualmente, vocé é jogadora de eSport... streamer? Em que area vocé atua?
E7: Eu faco parte da organizacdo do torneio Torneio Guanandi e agora a gente também ta
migrando pra organizacdo do Ecopoint. Entdo, eu fago parte mais da parte técnica de
organizacéo e da parte de design.

Entrevistador: Como vocé comegou a jogar?

E7: Eu sempre joguei jogos ndo competitivos, tipo The Sims, ou jogos de historia... e um dia eu
tinha um amigo que jogava Overwatch, e ai tava na promocéo e eu pedi pro meu namorado
comprar pra me dar porque ele ja tinha e ai a gente comecou a jogar. Foi isso. E ai depois eu
comecei a jogar jogos competitivos, LoL, e comecar a entender outros mercados competitivos.
Depois que eu entrei no Guanandi.

Entrevistador: Como vocé conheceu o0 meio de eSports?

E7: Ah, entdo, eu ndo tinha nenhuma pretensdo, né? N&o era alguém que queria seguir carreira
de eSports, ndo queria ser jogadora, ou streamer, ou alguma coisa assim, mas um dia eu tava la
no... eu sempre assistia os jogos Overwatch League e contenders, que sd0 0S maiores
campeonatos do Brasil e mundial de Overwatch. E eu fazia parte de alguns grupos de
Overwatch, e ai um dia o “Ravines” que é o dono do Ecopoint... Ecopoint League e AVA, ele
tava montando um grupo de garotas que queriam ser parte da comisséo de um torneio feminino
e tinha a posicdo de designer, e ai eu entrei. Foi mais porque eu queria provar pra mim mesma
que eu conseguia fazer alguma coisa como designer, ganhando confianga, mas nao foi nada por
causa de eSports ou sonhar com isso.

Entrevistador: Como vocé vé o cenario brasileiro de eSports hoje?

E7: Se vocé for ver ele como um todo, ou seja, feminino e masculino, ele € um mercado em
expansdo, claramente. Ele ta se profissionalizando a cada dia. E claro que vocé tem um mercado
de profissionais muito jovens, é uma molecada de 19... 15 a uns 23 anos, que € muito jovem,
sO agora ta comecando a entender que tem que se profissionalizar, ter responsabilidade. Entéo,
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é um mercado facil, ndo é um mercado que ta consolidado, tipo, ele ta se consolidando aos
poucos, ndo é um mercado fixo ainda e ele tem muitas coisas a melhorar, né? Tipo, tém muitas
coisas que tem que ser mais profissional. Entdo, na questdo técnica e psicoldgica do jogador.
Mas se vocé quiser ver o cenario feminino, vocé vai ver, né? Que diferente do masculino, é
muito... € ainda menos profissional e menos estavel que o masculino. Enquanto no masculino
vocé tem CBLoL, tipo... muitos jogadores masculinos, vocé tem poucas jogadoras femininas
em altas competicdes. Tanto no Brasil, quanto la fora.

Entrevistador: Vocé acha que o cenario mundial é diferente?

E7: Infelizmente ndo, vocé encontra em todos os grandes desafios ou projetos, vocé encontra
uma ou duas mulheres... uma narradora e uma jogadora. Vocé encontra isso tanto no cenério
brasileiro quanto 1&4 fora. Mas assim, aos poucos vai tendo mudanc¢as. Entdo, vai tendo
campeonatos menores e essas garotas vao comegando a jogar e vdo aumentar e ir pra grandes
torneios. E também vocé comeca a ter organizacGes que prezam pelo jogo feminino, tipo o Girl
Games Festival. Mas ainda € um movimento muito recente.

Entrevistador: VVocé identifica dificuldades nesse meio?

E7: Como mulher, principalmente? (Int). Como um todo. Como mulher, como jogadora,
como designer. Eu acho que nédo existe uma dificuldade sé pra todas as pessoas, mas eu acho
que se eu tivesse que escolher uma pra maior parte das pessoas que tdo nesse meio seria se
profissionalizar. Eu acho que como vocé tem uma galera muito nova, que muitas vezes nao
entende a responsabilidade... entdo, os jogadores que ndo entram, que quitam do jogo, essas
coisas. Acho que a maior dificuldade do cenario atual é a profissionalizacdo e a
responsabilidade. No geral, né? Mas cada coisa tem um diferencial, entdo jogadora tem muito
psicoldgico, essas sdo dificuldades muito pontuais. O principal é ter cabeca de uma pessoa mais
velha e se profissionalizar, essa é a maior dificuldade do cenario.

Entrevistador: Vocé ja notou algo diferente por parte de um patrocinador por ser
mulher?

E7: Acho que ndo por ser mulher, mas porque querendo ou ndo um torneio feminino, ele tem
um publico muito mais restrito que o torneio misto ou masculino. Entdo, ndo é que tenha
diferenga por ser feminino, mas é que o publico alvo vai ser diferente, vai ser provavelmente
menor e nisso vocé acaba tendo dificuldade de achar patrocinio e parceiros.

Entrevistador: VVocé acredita que existem esteredtipos no cenario de eSports?

E7: Ah, claro que sim. Tipo, todo dia vocé tem que provar que vocé € bom o suficiente, que
vocé sabe jogar o jogo, todas as players, elas sentem muito isso. E um cuidado que vocé tem
gue ter muito grande, cuidado pra que esses comentarios ndo cheguem nas players porque elas
sofrem muito. Entdo, todo dia elas tem que mostrar que sabem jogar, que mulher joga bem.
entdo, claro que existem estere6tipos, elas vivem com isso e todo dia estdo tentando provar que
elas sabem jogar tdo bem quanto homem.
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Entrevistador: Vocé acredita que esse cenario pode afetar a saide mental de alguma
forma?

E7: Acho que como qualquer coisa, vocé pode acabar afetado e meio que tem tanto estereotipo
e tanta... tanta expectativa em cima de vocé, é claro que tem essa cobranca.

Entrevistador: Como a sua familia reagiu a sua escolha?

E7: E claro que tipo, se vocé for ver, vocé ta dentro desse meio, vocé tem que ter um certo
poder aquisitivo, provavelmente. Entdo, é claro que minha familia, como tem esse poder
aquisitivo, foi mais fécil pra eles. Mas é uma area muito nova, entdo todo dia vocé tem que
provar que vocé ta fazendo as coisas, que vocé nao ta s6 no computador jogando. VVocé ta vendo
as garotas treinar, vocé t4 vendo um jogo, que vocé ta pegando placar, essas coisas. Entao, todo
dia vocé tem que mostrar que vocé ta fazendo as coisas e vocé tem que tipo, se inscrever em
eventos e coisas pra tentar ganhar espacgo e provar pros seus pais que vocé ta fazendo uma coisa
pro seu futuro, né? Vocé tem que mostrar que cé ta querendo criar uma carreira sélida. Se
diferenciar de outras carreiras, vocé tém uma carreira solida, vocé tem que se provar todos 0s
dias... mas meus pais aceitaram ok, enquanto eu provar que eu to fazendo alguma coisa.

Entrevistador: Quando vocé descobriu que queria seguir essa atividade?

E7: A gente tava fazendo o Guanandi fazia uns cinco meses, mais ou menos, e finalmente ia
comegar o torneio. Entdo, foi s6 tryout, ajudar as meninas a formarem times, essas coisas.
Naquele momento eu percebi que eu escolhi dar uma virada na minha carreira, eu podia
trabalhar s6 como designer ou s6 como parte administrativa de eventos e eu estaria bem. Eu
tava fazendo o que eu queria, eu tava gostando do que eu tava fazendo, é claro que tem
dificuldades como qualquer parte, mas eu tava gostando, entdo foi quando comecou o torneio
de verdade eu percebi que era o que eu queria fazer por muito tempo.

Entrevistador: VVocé ja pensou em ter outra profissao?
E7: Sim, ndo é meu Unico objetivo, mas é meu objetivo no momento, sabe? Entdo, eu to
construindo isso agora, mas eu tenho alguns planos B. C e D.

Entrevistador: Vocé se imagina atuando como jogadora a longo prazo? Como jogadora,
ou como designer no seu caso, ou administradora de eventos...

E7: Sim, eu acho que o jeito que eu to caminhando as coisas e a oportunidade que o eSports
me deu, porque foi uma oportunidade. E terapéutico, vocé quando ta procurando emprego, ndo
tem nada pra fazer, vocé ta desesperado por um emprego... ter alguma coisa pra fazer, um
torneio pra realizar. Entdo, foi uma oportunidade que caiu em cima de mim e eu consigo ver a
longo prazo eu aproveitando essa oportunidade que apareceu pra mim.

Entrevistador: Se vocé pudesse mudar algo no cenario de eSports hoje, o que seria?

E7: Com certeza, colocar mais mulheres como casters e jogadoras, principalmente casters,
porque querendo ou ndo "mulheres™ é um topico polémico, em alguns esportes... porque se vocé
pegar o exemplo de LoL... vocé tem mulheres que séo de alto nivel de performance, mas elas
precisariam de muito treino pra se equivaler aos caras que tdo ha anos sé jogando, entdo € uma
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luta diaria. N&o daria s6 pra mudar, mas casters a gente tem qualidade. A gente tem mulheres
que sdo casters e que elas poderiam estar nos altos circuitos facilmente. O jeito que elas té&o, o
jeito que elas séo treinadas, o jeito que elas tdo agora, elas poderiam entrar facilmente em um
grande torneio. Qualquer &rea. Acho que play talvez ndo, talvez tivesse que ter muita... 0 que
eu mudaria seria orgs que pudessem treinar elas, mas se eu tivesse que mudar algo agora seria
pegar essas casters que tdo comecando agora e colocar nesses lugares que elas caberiam
perfeitamente neles.

Entrevistador: Em quem vocé se espelha profissionalmente?

E7: Tem alguns casters que eu me espelho muito, que eu acho que eles tém... eu posso falar da
Ana XD, que ela é uma caster de Overwatch, eu acho que é uma mulher incrivel, porque ela
mostra que ela sabe as coisas, ela ¢ uma mulher muito poderosa, ela tem o proprio estilo e ndo
se deixa abalar por isso. E vocé tem muitas profissionais como Thaiga, que € uma streamer, ela
seguiu o que ela acreditava sempre, ela nunca fez coisas como... ela so revelou o namoro dela
depois de meses, ela ndo queria ganhar viwers em cima disso, entdo eu acho que tem muitos
exemplos bons na comunidade gamer, mas a Ana XD e a Thaiga sdo dois exemplos muito
fortes.

Entrevistador: VVocé se vé satisfeita com o trabalho que realiza hoje?

E7: Sim, é claro que todo trabalho tem mudangas possiveis de fazer, mas tem patrocinador,
seria uma mudanca radical. Mas to feliz do jeito que ta agora, € claro que patrocinadores e
outras coisas poderiam fazer ficar bem melhor, mas t4& muito bom.

Entrevistador: Quais sdo as caracteristicas que uma jogadora de eSports deve ter?
E7: Persisténcia, determinacdo, psicoldgico estavel... isso dai pega muito. E, tem que ser
persistente porque é uma carreira nova, entao...

Entrevistador: Vocé ou alguém que vocé conhece ja sofreu algum tipo de preconceito
nesse meio por ser mulher?

E7: Claro que a gente vé histdrias sobre isso, mas nunca aconteceu comigo. Mas € claro que eu
tenho algumas amigas que ja sofreram coisas assim. (Int). Em que situacdo? Ah... De
simplesmente estar jogando ou estar num campeonato... ou VoOcé recebe comentarios
diretamente ou vocé vé no chat do torneio, falando que garota ndo sabe jogar, que devia voltar
pro fogdo, essas coisas. Coisas mais pesadas também, né? Que acontecem infelizmente.

Entrevistador: Vocé acredita que exista diferenca salarial entre homens e mulheres no
eSports?

E7: Sim, ndo tem... se vocé for comparar as grandes ligas, provavelmente até entre os players
exista uma diferenca salarial. Enquanto ndo tiver mais meninas dentro dessas competi¢des
grandes ou competindo nos mesmos lugares que os homens, vai ser dificil vocé equalizar o
salario, porque a menina vai ter menos visibilidade e vai ser usada sé de "Ai, nossa, tem uma
garota no meu time, olha que legal”. Ela ndo vai receber a mesma coisa que o cara que ta ha
dez anos no cenario infelizmente.
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Entrevistador: Vocé pensa em ter filhos?
E7: Sim. (Int). Com quantos anos? Hum... uns trinta e cinco.

Entrevistador: Vocé acredita que de alguma forma a maternidade poderia impactar sua
carreira?

E7: Acho que qualquer carreira, infelizmente, uma mulher esta apta a ser interferida. Mas acho
que ndo profissionalmente, mas da empresa achar que vocé vai ser impactada, provavelmente.
Mas eu, por mim mesma, continuaria sendo a mesma pessoa antes e depois da maternidade, no
trabalho.

Entrevistador: Vocé considera que € mais comum homens ou mulheres atuarem no
eSports?

E7: Assim, de visibilidade, provavelmente, homem, mas o problema é que as mulheres que
gostariam de entrar acabam sendo barradas. Mas se ndo tivesse essa barragem , provavelmente
seria 50x50.

Entrevistador: Quando vocé ta jogando, qual nick vocé utiliza?

E7: [Nick] mesmo. (Int). Vocé acredita que ele te caracteriza como mulher de alguma
forma? Sim. (Int). Vocé vé problema nisso? Vocé sente impacto nisso? Hum... no.
Raramente as pessoas veem meu nick e falam "Ah, € mulher" essas coisas. Acho que tém nicks
gue sao mais 6bvios.

Entrevistador: VVocé vé estereotipos relacionados a homens e mulheres nessa area?

E7: Hum... sim. (Int). Quais por exemplo? Mais pra mulheres, né? “Ah, se ela for namorada
de um pro player e também for pro player, ela é boostada, um monte de coisa assim, sabe? Na
verdade, qualquer mulher corre o risco de ser chamada de boostada se tiver jogando com
alguém. Entdo, tem essas coisas, tipo, boostada, que sé subiu de elo porque fez determinadas
coisas... esses esteredtipos. Masculinos acho que ndo tem muita coisa néo.
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Entrevista 8
Tempo de duracdo: 00:20:41

Entrevistador: Qual a sua idade?
E8: Tenho 18 anos.

Entrevistador: Estado civil?
E8: Solteira.

Entrevistador: Nivel de escolaridade?
E8: Ensino médio completo.

Entrevistador: Profissédo?
E8: Eu atualmente ndo entrei na faculdade, né? To fazendo cursinho pra entrar.

Entrevistador: Dentro da area de eSports vocé atua como o que?

E8: Eu atualmente faco parte do competitivo de Overwatch, né? Atualmente faco parte do time
sO feminino chamado Black Crows e a gente joga campeonatos e etc. Eu costumo ser entre
aspas a lider dentro... no jogo, ne?

Entrevistador: Como vocé comegou a jogar?

E8: O Overwatch ou os jogos em geral? (Int). Os jogos em geral. Eu sempre gostei bastante,
tipo, tive incentivo de um amigo meu, que eu passava os finais de semana na casa dele. Comecei
jogando no PlayStation e foi evoluindo pro computador, até entrar no League of Legends...
descobri que tinha competitivo ali, dai conheci uma galera que jogava também, a gente fez um
time e eu entrei nesse mundo competitivo, né? Dai, depois eu migrei do LoL pro Overwatch e
é atualmente onde eu estou (risos). Mas foi por incentivo.

Entrevistador: Como vocé conheceu o0 meio de eSports?

E8: Muito por acaso... quando eu vi eu ja tava 14, sabe? Eu gostava de jogar e quando vi ja tava
jogando online e conhecendo pessoas, e estando naquele meio, sabe? Conhecendo mais, mais,
mais...

Entrevistador: Como vocé vé o cenario brasileiro de eSports hoje?

E8: Hum... comparado as outras regides € fraco, tipo, em termos de competitivo até, sabe? Nao
tem muito incentivo ainda, enquanto la fora muitas universidades d&o bolsas pros atletas que
jogam online e tal. Enquanto aqui ainda ta crescendo, a gente pode ver tem varios times
universitarios surgindo, mas ainda é meio fraco entre aspas, né? Ta crescendo.

Entrevistador: VVocé acha que o cenario mundial é diferente?
E8: Com certeza, 14 fora € bem diferente.
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Entrevistador: Vocé identifica dificuldades nesse meio?

E8: Sendo mulher, sim. Ainda mais se vocé olha no cenério em geral, né? As mulheres que tem
sonho em chegar 14, jogar competitivamente |4 fora, participar desse cenério, crescer... tem
poucas outras mulheres que vocé pode seguir de exemplo, né? E um meio mais masculino e
sempre tem aqueles preconceitos de ser mulher e etc.

Entrevistador: Vocé ja notou algo diferente por parte de um patrocinador por ser
mulher?

E8: Hum... acho que sim, eu ndo tenho muito contato com essa parte de patrocinador, mas
acredito que tenha uma diferenca, sabe? Até de preco, pelo 0 que eu vejo muitas streamers
falando por fora e reclamando.

Entrevistador: VVocé acredita que existem esteredtipos no cenario de eSports?

E8: Sim. Eu acredito que sim. (Int). Quais por exemplo? Deixa eu pensar... tipo, um padrao,
assim, mais voltado pra pessoa que ta inserido nele ou...? (Int). Um cenario como um todo,
pras pessoas que estao nele, ou a area no geral. Acho que sim, né? Primeiro que tem que ser
pessoas que gostam de jogar e tal.

Entrevistador: Vocé acredita que esse cenario pode afetar a saiude mental de alguma
forma?

E8: Ja afeta. Eu como participante de um cenario competitivo sei que por ser mulher tem
aquela... ndo cobranca, mas sempre aquilo "Ah, é mulher" ou "Ah, ndo deveria estar ali", sabe?
E isso, se a pessoa ndo sabe trabalhar ou ndo sabe entre aspas ignorar, tipo, deixar de lado,
incomoda, pode afetar sim. Ainda mais que é uma rotina, né? Também entrando na parte de
rotina, € algo muito pesado, tem que ter acompanhamento de psicdlogos, etc e etc.

Entrevistador: Como a sua familia reagiu a sua escolha?

E8: Minha mé&e super me apoia em tudo, ela acha muito bacana esse meio que eu to inserida,
né? Ela gosta. J& 0 meu pai fala que eu tinha que fazer, sei 14, medicina (risos). Da parte dele
tem bastante preconceito, mas como eu convivo s6 com a minha mae € mais facil, ela me apoia.

Entrevistador: Quando vocé descobriu que queria seguir essa atividade?

E8: Quando surgiu um campeonato aqui na cidade onde eu estou morando atualmente, pra vocé
jogar. Vocé montava seu time e entrava jogando. VVocé recebia uma premiacgéo e eu nunca tinha
participado de um campeonato. Dai meus colegas do colégio me chamaram pra participar e eu
gostei bastante, tipo, gostei da adrenalina, do frio na barriga, tipo, pelo fato de vocé estar sendo
narrado, transmitido, da toda uma emocéo. Eu falei "Nossa, isso € muito bom, quero sentir iSso
mais".

Entrevistador: VVocé j& pensou em ter outra profissdo?

E8: Ja, mas ndo fugindo muito do e-Sport. Meio que se eu for outra profissdo vai ser como
designer grafica, mas atuando no meio de eSports. Tipo, fazendo parte de um time e tal.
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Entrevistador: Vocé se imagina atuando como jogadora a longo prazo?
E8: Sim, imagino.

Entrevistador: Se vocé pudesse mudar algo no cenério de eSports hoje, o que seria?

E8: Hum... acho que o preconceito e... como que eu posso falar em portugués... é que
normalmente a gente usa termo... (Int). Pode usar o termo que vocé quiser. E que muitas
pessoas dentro do jogo ddo muito rage, tipo... xingam, sabe? N&o tem muito respeito (Int). E
tipo um hate de graca, né? Isso, exatamente. Acho que eu mudaria isso, tiraria 0 preconceito
e esse hate gratuito.

Entrevistador: Em quem vocé se espelha profissionalmente?
E8: Hum... no Overwatch eu ndo tenho um, mas eu me espelho em uma das pessoas que eu Vi
jogando e que eu aprecio bastante que é o Kami, que joga League of Legends pela Pain Gaming.

Entrevistador: VVocé se vé satisfeita com o trabalho que realiza hoje?
E8: N&o, porque eu quero crescer mais, sabe? Quero evoluir no cenério, ter novas
oportunidades...

Entrevistador: Quais sdo as caracteristicas que uma jogadora de eSports deve ter?
E8: Paciéncia (risos), bastante equilibrio emocional e acho que determinagdo, assim como 0s
homens, né? Tipo, ndo tem muita diferenca.

Entrevistador: Vocé ou alguém que vocé conhece ja sofreu algum tipo de preconceito
nesse meio por ser mulher?

E8: Sim, tanto eu quanto pessoas que eu conheco. (Int). Em que situacéo isso ocorreu? E...
eu tava jogando e no Overwatch vocé tem o voice, né? VVocé entra e vocé consegue se comunicar
com seu time, né? VVocé cai... sdo seis pessoas e pelo fato de eu, tipo, ter passado uma call, dado
uma comunicagdo no jogo, no meio da partida, o cara comecou a falar "Ah, é por isso que vocé
t4 jogando mal, vocé é mulher" e comegou a me Xxingar no voice gratuitamente, sabe?

Entrevistador: Vocé acredita que exista diferenca salarial entre homens e mulheres no
eSports?

E8: Acredito. (Int). O que te leva a pensar isso? Pelo fato de existirem outras profissées
também e também porque eu ja escutei mulheres que tdo 14 em cima, por exemplo, streamers
comentando que o salario... ela faz a mesma coisa, mas o salario € menor que o do marido, sei
4.

Entrevistador: Vocé pensa em ter filhos?
E8: Sim. (Int) Com quantos anos? Acho que depois dos 25.
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Entrevistador: Vocé acredita que de alguma forma a maternidade poderia impactar sua
carreira?

E8: Sim, porque teria que dar uma pausa, né? Assim como atrapalha outras carreiras, acho que
seria mais ainda, porque a pessoa que td no meio do eSports passa bastante tempo no
computador, tipo, no minimo umas dez horas, sabe? E se vocé tiver um filho vocé nédo vai
conseguir se dedicar tanto igual vocé se dedica agora, né?

Entrevistador: Vocé considera que € mais comum homens ou mulheres atuarem no
eSports?

E8: Homens (Int). Por qué? Ta ai uma coisa que eu ndo sei responder, porque eu acredito que
tem muita mulher com o mesmo potencial que 0 homem, mas tem muito mais homem, entéo
n&o sei. O preconceito cria bastante barreira, sabe?

Entrevistador: Quando vocé ta jogando, qual nick vocé utiliza?

E8: Confundem o meu nick com um masculino, né? (Risos) Quando eu criei meu nick, eu néo...
porque tem muitas mulheres que criam um nick masculino pra ndo ter que sofrer por isso, né?
No meu caso eu criei um nick, né? [Nick] € meu nick, que é basicamente meu apelido junto com
meu sobrenome. Mas muita gente por ser [Nick] confunde com homem e eu ndo ligo muito,
guem me conhece sabe, entao...

Entrevistador: VVocé vé estereotipos relacionados a homens e mulheres nessa area?

E8: Acho gue agora ndo tanto, porque ta bem mesclado, antes era mais padronizado. Agora a
gente tem bastante até LGBTS e tal no meio, entdo...
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