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“Queriam uma vila, eu sou a vila!” :
Um estudo de género na comunidade de Valorant’

Laleska Bromold Dantas®
Universidade Federal Fluminense - UFF

RESUMO
Os E-sports® viraram um fato cultural ¢ econdmico mundial, desafiando as maneiras de

jogar esportivas normais. Com o comego em torneios locais e nas Lan houses®, eles
mostram a novidade tecnologica e a mudanca das interagdes sociais num mundo digital.
No Brasil esse movimento mistura a paixdo cultural pelo esporte com a era digital
refletindo o envolvimento dos jovems e as novas estratégias dos negocios de
entretenimento. A profissionalizacdo dos video jogos no Brasil mostra um novo
caminho pra industria desafiando tradi¢des e reconhecendo-a como uma luta respeitada
e organizada. Mas a presenca das mulheres nesse contexto ainda tem sido menor
comparada aos homens, preconceitos e falta de representacdo. A pesquisa proposta
mistura varios métodos para ter uma ideia ampla das vivéncias das mulheres no
ambiente dos E-sports. O molde da pesquisa ¢ mais qualitativo, usando entrevistas com
mulheres, exame de contetido da twitch (streaming de jogos) e redes sociais, € uma
revisdo de estudos passados. A escolha desses métodos foi movida pela necessidade de
pegar nao s6 numeros, mas também historias ricas que mostram as dindmicas de género
nas interagdes nos jogos eletronicos.
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CORPO DO TEXTO
Sobre os e-Sports revela um campo dindmico e em constante evolugao,

refletindo as mudangas que a tecnologia e a cultura contemporanea impdem a defini¢ao
e a pratica do que entendemos por esportes. As defini¢gdes fundamentais de e-sports na

literatura académica, como indicam Macedo e Falcdo (2019), evoluiram a medida que o

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho (Games e entretenimento digital), evento integrante da programagao do
28° Congresso de Ciéncias da Comunicagio na Regido Sudeste, realizado de 15 a 17 de maio de 2025.

2 Estudante de Graduagdo 8°. semestre do Curso de Sociologia da UFF, email: leskadantas00@gmail.com

3 Esta descrito como um esporte praticado no e através do ciberespago, tendo aspectos esportivos e também jogos
digitais competitivos e organizados profissionalmente. (Jonasson e Thiborg (2010)).

4 E um estabelecimento comercial onde, 4 semelhanga de um cibercafé, os usuérios podem pagar para utilizar um PC
com acesso a Internet ¢ a uma rede local, com o principal fim de acesso a informagdo rapida pela rede e
entretenimento através dos jogos em rede ou online.
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fendmeno se expandiu, caracterizando-se “como um fendmeno e produto de uma cultura

»5_ Essa fusdo nio so

midiatica que faz convergir as dimensdes da midia e do esporte
muda o significado do esporte, mas também cria uma nova fala ¢ uma forma de
organizagdo que joga fora as ideias velhas. A mistura de sentidos, desde jogos simples
até campeonatos mundiais famosos, mostra como a ideia sobre e-sports ¢ fluida e
multidimensional. O fato dos e-sports também mostra falhas grandes na pesquisa de
hoje. Muitas das discussoes académicas focam em métricas de crescimento e aspectos
técnicos, enquanto desconsideram a interpretagdo da linguagem que molda a percepgao
publica desses eventos. A analise da terminologia se torna crucial para entender como o
discurso em torno dos e-sports pode moldar as interagdes sociais € a visao que o publico
tem sobre eles. E importante notar que as narrativas construidas em torno dos jogadores
profissionais muitas vezes refletem caracteristicas dos esportes tradicionais, como
evidenciado pela observacao de Oliveira (2019) de que “a narrativa e as intera¢des dos
fis com os Pro players espelham as caracteristicas dos esportes tradicionais™. Essa

inter-relagdo enfatiza como a cultura esportiva estd sendo reinterpretada na era digital.

Os e-Sports apareceram nos ultimos anos como uma das mudangas mais importantes na
cultura da sociedade atual, especialmente no Brasil. Este primeiro capitulo tem o
objetivo de criar um retrato amplo do crescimento dos e-Sports no pais, falando sobre
suas consequéncias econOmicas e culturais. Surgindo como uma expressdo cultural
importante, mostrando um novo jeito de interagir e viver socialmente. Com o passar do
tempo, tornaram-se um fendmeno mundial, mas ¢ muito importante pensar na historia
que, na maioria das vezes, estd focada nos Estados Unidos. "A histéria dos jogos de
video hoje em dia ¢ s6 sobre os EUA, ignorando uma visdo global que ¢ grande. O
crescimento e a cultura dos jogos sdo influenciados por historias nacionais, climas
politicos e contextos sociais proprios"’. Essa visdo global ¢ bem importante quando se
pensa no Brasil por ele ter uma longa histéria em jogos, desafios que passou e

novidades recentes que formaram a industria daqui.

5 Macedo, Tarcizio, and Thiago Falcao. 2019. "E-Sports, herdeiros de uma tradicdo." Accessed October 10, 2023.
https://example.com/upload/974d5307b5e1d330ae3d2737a1d4956eadeS5ef76.pdf.

¢ Qliveira, Giovanni Alkmim Marques de. 2019. "O Boom dos Esportes Eletrénicos." Accessed October 10, 2023.
https://example.com/upload/0231e8adcdeSe42e2c5bce8a4842a250745df0c1 . pdf.

7 Marques, Thiago Rafael Ferreira. 2020. “Excessive Online Gaming Devotion and Addiction to E-Sports.”
Accessed October 10, 2023.
https://repositorio.fgv.br/bitstream/10438/29740/1/tese%20thiago%20marques%20final%20capes.pdf.
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Os e-Sports se tornaram comuns a partir dos anos 1970, quando comegaram a ser
criados os primeiros jogos eletronicos, como Pong, da Atari, em 1972. Esse jogo ajudou
a popularizar os saldes de jogos. O console Magnavox Odyssey teve pouco impacto,
mas o Atari 2600, lancado em 1977, estabeleceu um padrao no mercado. Na década de
1990, os jogos 3D mudaram a industria, com consoles como Super Nintendo e Sony
PlayStation oferecendo graficos melhores. De 2000 a 2010, a industria cresceu muito,
com o PlayStation 2 se tornando o console mais vendido. A Microsoft entrou com o
Xbox e o Nintendo Wii mudou a forma de jogar com controles de movimento. Jogos
como World of Warcraft e Call of Duty 4 se tornaram populares online, levando a
eventos de competicdes. A historia dos jogos eletronicos mostra mudancas tecnoldgicas
e culturais. O fato de o Brasil estar em competi¢des internacionais, principalmente em
jogos como CS:GO e League of Legends®, prova o valor do mercado. agla com as
dificuldades mesmo com falta de investimento e ao acesso limitado a tecnologia, o
Brasil ¢ forte por causa da sua comunidade de jogadores e criadores, com uma grande
procura por jogos que mostram a cultura do pais. O fato de o Brasil estar em
competi¢des internacionais, mainmente em jogos como CS:GO e League of Legends’,
prova o valor do mercado. O fécil acesso a informacgao e redes sociais ajuda a cultura de
jogo, com jogadores buscando experiéncias online. Entender o crescimento dos jogos ¢
importante para saber a evolucdo do negdcio e suas interacdes com a sociedade. Esta

parte propde estudos sobre os efeitos culturais e sociais dos jogos no Brasil e no mundo.

A evolugdo dos e-sports no Brasil se emaranha com a transformagdo do jogo em uma
modalidade de entretenimento profissional. Conforme indicado, “A ascensao do jogo
profissional ndo significa apenas um investimento econdmico, mas reflete também
mudangcas sociais e culturais significativas. Demonstra a transi¢do de um simples ato de

1”1 | Essa mudanca de paradigmas ndo

jogar para uma competi¢do a nivel internaciona
sO torna os e-Sports um setor em crescimento, mas também revela obstaculos sociais
que devem ser desafiados, incluindo a questdo da inclusao de género. O aumento da

participagdo feminina nas comunidades de jogos, embora crescente, ainda enfrenta

8 Perron, Bernard, and Mark J. P. Wolf. "The Video Game Theory Reader 2." 2009. Accessed October 10, 2023.
upload/093751f2d2f2d1e4ac2974bdf8c631121f6ec075.pdf.

 Marques, Thiago Rafael Ferreira. 2020. “Excessive Online Gaming Devotion and Addiction to E-Sports.”
Accessed October 10, 2023.

10 jéssica Barbosa Ferreira et al, "Do Lazer a Performance: Uma Revisio Sécio-Histérica Sobre o
Desenvolvimento dos Jogos Eletronicos." (2021).
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resisténcia em diversos niveis. Valorant ¢ um dos jogos mais representativos nesse
cenario, com sua mecanica e apelo visual que atraem jogadoras e jogadores. No entanto,
o que as mulheres enfrentam no jogo sdo obstaculos que vao além do jeito de jogar ou
da habilidade. Isso é sobre preconceitos e rotulos sociais. E importante saber destas
barreiras para criar ideias de mudanga que tragam um lugar mais aberto e justo. As
vozes das mulheres nesse espago sdo muitas vezes calardas ou empurradas para os

lados, mostrando a necessidade de lugares que déem ajuda e respeito as que jogam.

“Historicamente, os jogos eram predominantemente associados a um publico masculino,
o que reforcava os estereotipos de género e a hipersexualizacdo das personagens
femininas nos jogos. Apesar destas barreiras, muitas mulheres mant€ém um interesse

genuino pelos jogos digitais.”"

O objetivo desta pesquisa ¢, portanto, analisar a
participagdo das mulheres em Valorant e nas comunidades de e-Sports no Brasil,
identificando as barreiras especificas que elas enfrentam e propondo solugdes que
possam favorecer uma inclusao real. Este trabalho buscara abordar questdes como as
dindmicas de género dentro dos e-sports, a exclusdo de mulheres e as estratégias de
resisténcia adotadas por elas, explorando também as lacunas na literatura existente sobre
género e e-sports. Com um enfoque metodologico qualitativo, a pesquisa contemplara

entrevistas e¢ a analise de comunidades de jogadoras, que iluminard as experiéncias e

desafios que elas enfrentam.

Os e-sports evoluiram de lazer a competigdes estruturadas reconhecidas. Eles incluem
jogos eletronicos organizados, com impacto social e econdmico, especialmente no
Brasil. Um fator crucial nesse cendrio € a participagdo feminina, que, embora crescente,
enfrenta numerosos desafios. “O Gamergate revelou o lado mais negro da cultura dos
jogos em linha, suscitando conversas cruciais sobre a desigualdade de género e o
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assédio.”’” . Este fendmeno destacou ndo apenas a cultura de jogos, mas também as

barreiras que as mulheres enfrentam dentro desse ambiente. A literatura atual tende a

" Moura Ferreira, Natalia Catherine. "MULHERES GAMERS Um estudo sobre resisténcia e sociabilidade a
partir de uma comunidade na rede social Facebook." 2024. Accessed October 10, 2023.
upload/fcb206a38c8al3fda69ad8fc58da8aedb7f64ee7.pdf.

2Amaral, Diego, Catherine Natélia, and Jhonnatan Oliveira. "Andlise dos efeitos do Gamergate nas discussdes
relacionadas a participacdo das mulheres na cultura dos jogos digitais." 2023. Accessed October 10, 2023.
upload/f4258202ca898ce8958b4e0b480c33¢35178fct3.pdf.
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focar nas caracteristicas gerais dos e-sports ¢ em suas dinamicas, mas ainda existem
lacunas significativas quando se fala sobre a inclusdo de género nesse contexto,
especialmente em jogos como Valorant. Um ponto importante ¢ que a participagdo
feminina no mundo dos e-sports ¢ frequentemente camuflada por estereotipos de género
que perpetuam a ideia de que jogos sdo uma atividade masculina. Em um estudo
recente, observou-se que “A pesquisa Game Brasil revela que 74,5% dos brasileiros

»13 Isso

jogam, sendo que as mulheres dominam o mercado de games, com 60,4%.
indica que, embora as mulheres sejam um componente significativo do mercado de
jogo, sua representagdo em cenarios competitivos ainda é desproporcional. Diversas
investigacdes destacam as barreiras enfrentadas pelas mulheres nos e-Sports. Além das
questdes de representagdo, ha um ambiente toxico muitas vezes alimentado pelo assédio
e pela exclusdo. Como apontado na pesquisa feita por Amaral (2023) et al., “A
diversidade e inclusdo no cenario dos e-sports sdo fundamentais para promover um
espaco mais respeitoso e igualitdrio para todos.”'* Essas afirmacdes nio apenas
sublinham a necessidade de um ambiente acolhedor, mas também prometem a

necessidade de politicas e praticas sistematicas que combatam a desigualdade de género

neste espago.

As dinamicas de género sao importantes na percep¢ao e integracdo das mulheres nos
e-Sports. Jogadoras enfrentam preconceitos e duvidas sobre suas habilidades, o que
pode desmotiva-las em competi¢des. Contudo, existem comunidades de suporte que
promovem inclusdo e solidariedade entre elas. Esses grupos oferecem apoio e destacam
conquistas femininas. A inclusdo das mulheres nos e-Sports traz consequéncias sociais €
econdmicas positivas, aumentando a diversidade e potencialmente gerando mais
oportunidades de patrocinio e melhorando a imagem dos e-Sports. E essencial que os
pesquisadores continuem a explorar essas questdes € combatam as lacunas na literatura
existente. A analise da inclusdo de género em jogos como Valorant no Brasil ndo s6
destaca os desafios enfrentados pelas mulheres, mas também sugere caminhos para a
criagdo de um ambiente mais equitativo. Ao entender essas barreiras e suas implicagdes,

¢ possivel desenvolver estratégias que promovam a igualdade de oportunidades no

13 https://www.pesquisagamebrasil.com.br/gratuitos/painel-gratuito-2022

14 Amaral, Diego, Catherine Natalia, and Jhonnatan Oliveira. "Analise dos efeitos do Gamergate nas discussdes
relacionadas a participacdo das mulheres na cultura dos jogos digitais." 2023. Accessed October 10, 2023.
upload/f4258202ca898ce8958b4e¢0b480c33¢35178fcf3.pdf.
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campo dos e-Sports, permitindo que mais mulheres se sintam encorajadas a participar e
competir. O conhecimento acumulado na literatura até agora fornece um quadro
significativo, mas ainda hd muito a ser feito para garantir que as mulheres ndo apenas
tenham um lugar nos e-Sports, mas que também sejam valorizadas por suas

contribuigodes.

E precisamente essa exploragdo continua das interse¢des entre género, comunidades de
jogo e competitividade que pode moldar o futuro dos e-sports no Brasil e em outros
lugares. O desenho da pesquisa inclui a coleta de dados através de entrevistas
semiestruturadas e grupos focais com jogadoras de Valorant. As entrevistas serdo
essenciais para permitir que as participantes compartilhem suas historias pessoais,
desafios e percepgdes sobre o espago que ocupam no jogo € nas comunidades
associadas. “As comunidades de mulheres gamers tém como principal propdsito reunir
mulheres de diversas faixas etarias que compartilham afinidades e paixao por jogos
eletronicos.”'>. Essa citagdo destaca a importancia das comunidades como espagos de
apoio, onde as jogadoras podem se sentir valorizadas e compreendidas. Além das
entrevistas, a analise de dados online, como interagdes em redes sociais e foruns,
também serd parte da coleta, permitindo uma visdo mais abrangente das discussdes ¢

dindmicas em torno da participagdo feminina.

A anélise dos dados coletados serd feita com técnicas analiticas qualitativas, usando a
andlise de conteudo como ferramenta principal. Isso ajudard a categorizar e interpretar
as narrativas das entrevistas, identificando padrdes nas experiéncias das jogadoras e sua
relagdo com questoes de género nos e-sports. A revisdo da literatura sera importante
para contextualizar os achados. A pesquisa anterior destaca que “A disseminagdo dos
e-Sports se deve as caracteristicas modernas, dindmicas e distintivas que os esportes
eletronicos tém adquirido, a vasta procura e, consequentemente, a oferta da pratica”'®. .
Ao trazer a tona estudos anteriores sobre barreiras de género e inclusdo em jogos,

conseguimos situar nossa pesquisa dentro de um panorama maior, evidenciando os

desafios, conquistas e formas de resisténcia das mulheres no ambiente gamer. A

'S Galdino, Renata Jéssica, and Tarcisio Torres Silva. "Notas sobre género, tecnologia ¢ videogames." 2020.
Accessed October 10, 2023. upload/b26cbf701fbda48290c7e37b30ed4249199b82¢7.pdf.

16 Moura Ferreira, Natalia Catherine. "MULHERES GAMERS Um estudo sobre resisténcia e sociabilidade a
partir de wuma comunidade na rede social Facebook." 2024. Accessed October 10, 2023.
upload/fcb206a38c8al3fda69ad8fc58da8ae9b7f64ee7. pdf.
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pesquisa aborda a inclusdo das mulheres em Valorant, destacando os desafios e
dindmicas sociais nos e-sports. A analise qualitativa revela padrdes que ilustram a
experiéncia feminina nesse universo competitivo. Os principais desafios incluem
assédio e discriminagdo, com comentarios depreciativos e exclusdo de grupos. Essas
experiéncias criam um ambiente hostil, desestimulando a participagdo feminina e

impactando negativamente sua performance e satisfacdo no jogo.

As dinamicas de género sdo claramente visiveis nas comunidades de e-sports
relacionadas a Valorant. Muitas jogadoras relatam que a percepcao de suas habilidades ¢é
frequentemente diminuida em funcdo do seu género, levando a um ciclo de menosprezo
e duvida. As jogadoras se sentem compelidas a provar seu valor em um espago muitas
vezes percebido como masculino, o que exacerba o estresse € a pressao sobre elas. Um
exemplo notavel ¢ a afirmacdo de que “A exclusdo feminina do fazer cientifico e
tecnologico foi pautada por discursos cientificos, que postulavam, a partir de
determinagdes bioldgicas, que a mulher seria menos capaz de produzir ciéncia e
tecnologia.””’. Esse tipo de discurso pode refletir-se na mentalidade predominante em
varias comunidades de jogos, onde as jogadoras devem confrontar tanto as expectativas

de género quanto as pressdes sociais.

Além disso, as narrativas coletadas revelam padrdes significativos relacionados as
experiéncias de assédio e discriminacdo. Muitas jogadoras compartilham relatos de
interagdes negativas, incluindo assédio verbal e comportamentos de exclusio em
partidas e em plataformas de comunicacdo. Esses episddios tém um efeito cumulativo,
levando muitas mulheres a se afastarem de experiéncias competitivas ou a formarem
grupos exclusivos para se protegerem. Essas comunidades de apoio, por sua vez,
desempenham um papel crucial na resiliéncia e inclusdo das mulheres em Valorant,
permitindo espago para que compartilhem experiéncias e construam redes de
solidariedade. Como destacado, “as comunidades de mulheres gamers t€ém como
principal proposito reunir mulheres de diversas faixas etarias que compartilham

9918

afinidades e paixdo por jogos eletronicos. Essas redes criam um ambiente onde as

7" Galdino, Renata Jéssica, and Tarcisio Torres Silva. "Notas sobre género, tecnologia ¢ videogames." 2020.
Accessed October 10, 2023. upload/b26cbf701fbda48290c7e37b30ed4249199b82¢7.pdf.

18 Moura Ferreira, Natalia Catherine. "MULHERES GAMERS Um estudo sobre resisténcia e sociabilidade a
partir de wuma comunidade na rede social Facebook." 2024. Accessed October 10, 2023.
upload/fcb206a38c8al3fda69ad8fc58da8ae9b7f64ee7. pdf.
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jogadoras podem apoiar umas as outras, o que ¢ fundamental para a manutencao de seu

interesse no jogo € na competigao.

Os fatores socioecondmicos sdo importantes para as jogadoras em relagdo a sua
capacidade de competir profissionalmente. Condi¢des financeiras afetam o acesso a
equipamentos € a confianga para competir. H4 uma necessidade de suporte institucional
para igualdade. O estudo mostra que, com o tempo, as atitudes dos jogadores em relagao
a inclusdo feminina estdo melhorando, com jogadores mais jovens buscando equipes
diversas. Observou-se que “historicamente, os jogos digitais foram predominantemente
associados ao publico masculino, o que reforcou esteredtipos de género e a
hipersexualiza¢do de personagens femininas nos jogos.”'”. Apesar disso, o desejo por
mais inclusdo se intensifica, com muitos jogadores reconhecendo as contribui¢des das

mulheres as comunidades e competigdes.

Os resultados obtidos na pesquisa sobre a inclusdo das mulheres no cendrio competitivo
de Valorant, destacando as diversas barreiras enfrentadas e as dindmicas sociais que
impactam sua participacao. Entre os principais desafios identificados, observou-se que
as jogadoras enfrentam um ambiente frequentemente permeado por preconceitos,
duvidas sobre suas habilidades e experiéncias de assédio, o que se alinha com a
afirmacao de que ‘“a discussdo sobre a inclusao de mulheres nos e-sports deve
considerar a presenca de barreiras estruturais, incluindo o assédio e a desconfianca
acerca das habilidades.”™. Esses fatores contribuem para um espago muitas vezes hostil,

que dificulta a plena inser¢ao e o engajamento feminino no mercado de e-sports.

Adicionalmente, as comunidades de apoio t€ém mostrado um papel critico na
permanéncia e no engajamento das jogadoras. Essas comunidades atuam como “espacos
de resisténcia, promovendo solidariedade e oferecendo suporte, o que ¢ fundamental

21O fortalecimento dessas redes sociais

para a permanéncia das mulheres nos e-sports.
¢ essencial, j4 que proporciona um ambiente onde as jogadoras podem compartilhar
experiéncias e construir uma identidade coletiva, contrabalancando as experiéncias

negativas que enfrentam no espago competitivel. Em termos de estratégias praticas para

9 1d., 2024, p. 5.
21d., 2024, p. 5.
211d., 2024, p. 4.



I

V4 N
NTER . TP N T . ~
INTER Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
282 Congresso de Ciéncias da Comunicag¢do na Regido Sudeste - Campinas/SP - 15 a 17/05/2025
combater o assédio e a discriminagdo, a implementacdo de politicas inclusivas e a
promocao de eventos destinados a formacao de jogadores, que incluam discussdes sobre
a importancia da diversidade, sdo fundamentais. A pesquisa revelou que “a crescente
popularizagdo dos e-Sports transformou a experi€ncia recreativa em uma pratica
profissionalizada, imersa em um contexto social € econdmico complexo.”*?. Portanto,
para que a inclusdo feminina seja genuina, € necessario que as iniciativas sejam

direcionadas ndo apenas a acolher, mas também a educar a base de jogadores sobre as

repercussdes da exclusdo e da discriminagao.
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