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RESUMO

Nesse trabalho visa-se analisar como o 6dio biopolitico se expressa no Universo Gamer
através dos discursos na rede. O termo biopolitica serd usado como foi concebido nas
obras de Michel Foucault e Giorgio Agamben, indicando a aplicacdo e o impacto do
poder politico sobre todos os aspectos da vida humana, através do controle e
normalizacdo dos corpos. A pesquisa toma por objeto os discursos de Odio biopoliticos
proferidos contra minorias no Twitter através da hashtag #gamergate, que acabou sendo
redirecionada com o propésito de propagar o Odio biopolitico principalmente contra
mulheres. O estudo verificou que o uso da hashtag #gamergate por usuarios intolerantes,
acabou por evidenciar que o Universo Gamer ndo se distingue do resto da sociedade ao
propagar seu dio biopolitico.
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INTRODUCAO

Nesse trabalho visa-se analisar como o ddio biopolitico se expressa no Universo
Gamer através dos discursos na rede. O termo biopolitica serd usado como foi
concebido nas obras de Michel Foucault e Giorgio Agamben, indicando a aplicacdo e o
impacto do poder politico sobre todos os aspectos da vida humana, através do controle e
normalizacdo dos corpos, ndo de forma institucional, nem repressiva, mas de modo
difuso, ndo hierarquizado, que se torne inerente ao ser humano.

A pesquisa toma por objeto os discursos de Odio biopoliticos proferidos contra
minorias no Twitter através da hashtag #gamergate, criada em alusdo ao caso

Watergate, para discutir a ética no jornalismo gamer, mas que acabou sendo
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redirecionada com o propésito de propagar o Odio biopolitico principalmente contra
mulheres.

O objetivo desse trabalho é analisar o discurso de Odio biopolitico, que reduz os
individuos aos seus aspectos bioldgicos como seu carater de género, a cor da pele ou sua
orientacdo sexual e considerando esses aspectos como inferiores por uma raca que se
julga dominante e exclui o que considera diferente.

O estudo verificou que o uso da hashtag #gamergate por usuarios intolerantes,
acabou por evidenciar que o Universo Gamer ndo se distingue do resto da sociedade ao
propagar seu odio biopolitico, onde os que detém o discurso dominante excluem aqueles

que eles ndo enxergam como parte de seu padrio®.

1. BIOPODER, BIOPOLITICA E RACISMO

Por muito tempo acreditou-se que o poder era um fendmeno de dominagéo
homogéneo e estatico, que estaria centrado ou localizado apenas no Estado ou em uma
instituicdo ~ especifica. O pensador francés Michel Foucault rompeu com essas
concepcdes classicas afirmando que ndo se trata de minimizar o impacto do papel do
Estado nas relagdes de poder, mas contrapor-se a ideia do Estado como 0Orgdo Unico e
central do poder.

Para melhor verificar o funcionamento das relagdes de poder, Foucault propde
uma andlise histérica a partir do deslocamento das formas e dominios do poder. Desse
modo, ele constata que ao longo dos séculos XVII e XVIII o poder soberano é
substituido gradativamente pelo poder disciplinar. Sendo que, a partir da segunda
metade do século XVIII, esse poder disciplinar passa a ser complementado pela

biopolitica.

O poder da biopolitica agrega e complementa o poder disciplinar, visto que a
disciplina ndo daria conta da emergéncia das grandes massas populacionais. Para
abarcar essa nova dimensdo coletiva, surge o conceito de populacdo, esse “novo corpo:
corpo  multiplo, corpo com inimeras cabecas, se ndo infinito pelo menos
necessariamente numeravel” (FOUCAULT, 2002, p. 292). Sendo assim, da mesma
forma que o poder disciplinar agia sobre os corpos dos individuos com o intuito de

torna-los o mais util e docil possivel, o poder biopolitico passa a agir sobre a vida da

* O presenteartigo é uma verséo resumida da monografia da autora, apresentada e aprovada no final de
2017.
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espécie, permitindo que qualquer atrocidade seja feita em nome da salvacdo dessa
espécie. Ndo é mais 0o monarca que protege a si mesmo, mas os individuos que

defendem a coletividade.

As guerras ja ndo se travamemnome do soberano a ser defendido; travam-se
em nome da existéncia de todos; populagdes inteiras sdo levadas a destruicdo
mltua em nome da necessidade de viver. Os massacres se tornam vitais. Foi
como gestores da vida e da sobrevivéncia dos corpos e da raga que tantos
regimes puderam travar tantas guerras, causando a morte de tantos outros. E,
por uma reviravolta que permite fechar o circulo, quanto mais a tecnologia
das guerras voltou-se para a destruicdo exaustiva, tanto mais as decisdes que
as iniciam e as encerram se ordenaram em funcdo da questdo nua e crua da
sobrevivéncia. A situacdo atdmica se encontra hoje no ponto de chegada
desse processo: 0 poder de expor uma populacdo a morte geral é o inverso do
poder de garantir a outra sua permanéncia em vida. O principio ‘poder matar
para poder viver’, que sustentava a tatica dos combates, tornou-se principio
de estratégia entre Estados; mas a existéncia em questdo ja ndo é aquela —
juridica — da soberania, é outra — bioldgica —, de uma populacdo. Se o
genocidio é, de fato, o sonho dos poderes modernos, ndo é por uma volta,
atualmente, ao velho direito de matar, mas é porque o poder se situa e exerce
ao nivel da vida, da espécie, da raca e dos fendmenos macicos de populacdo
(FOUCAULT, 1988, p. 129).

O poder biopolitico funciona como uma extensdo da politica, que se apoia num
discurso bioldgico, muitas vezes sustentado pela ciéncia e/ou pela religido para definir o
que é bom ou ruim para uma populacdo, esses discursos podem também gerar violéncia
simbdlica e/ou violencia fisica®. Dessa forma, Foucault passa a questionar como um
poder que preza tanto pela vida faria valer “seu direito de matar”, considerando que o
poder soberano estaria recuando para que o biopoder pudesse avancar. Segundo cré o
autor, a resposta estaria no racismo®, que para ele é “o corte entre o que deve viver e o

que deve morrer” (FOUCAULT, 2002, p. 304).

O que inseriu o racismo nos mecanismos do Estado foi mesmo a emergéncia
desse biopoder. Foi nesse momento que O racismo se inseriu como
mecanismo fundamental do poder, tal como se exerce nos Estados modernos,
e que faz com que quase nédo haja funcionamento moderno do Estado que, em
certo momento, em certo limite e em certas condi¢fes, ndo passe pelo
racismo. (FOUCAULT, 2002, p. 304).

® Pierre Bourdieu (2011), afirmava que a violéncia seria um dispositivo do poder, um mecanismo que faz
com que os individuos vejam como “natural” as representa¢fes ou ideias sociais dominantes. Para ele,
ndo s6 a violéncia fisica e a forca, mas também a coer¢do seria usada para manter uma suposta ordem,
reproduzindo culturalmente a estrutura das classes sociais, para que a dominacgdo simboélica seja sempre
considerada legitima. Esse poder simbolico sé poderia ser exercido com a cumplicidade daqueles que ndo
se preocupam em saber que estdo sujeitos a ele e daqueles que o exercem. Dessa forma, a violéncia
simbolica poderia vir a acarretar em violéncia fisica.

® O racismo, para Foucault, ndo se resume ao 6dio de uma raca pela outra, trata-se da utilizacéo do
discurso da purificacdo para que haja eliminagdo da prdpria raga. Ou seja, embora o povo judeu n&do
consista emuma raga, a atitude dos alemdes em relacdo ao povo judeu € considerada racista nesse sentido.
Esse racismo ndo é apenas étnico, é bioldgico.
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O racismo ndo € apenas consequéncia do biopoder, mas uma estratégia
indispensavel desse poder para que vidas possam ser tiradas em nome da eliminacdo de
um perigo bioldgico e da ascensdo de uma raca, o que pode ser analisado se levarmos
em conta que os nazistas proclamavam a superioridade biologica da raca ariana alema o
que, consequentemente, tornava outro grupo como uma raga inferior, a aniquilacdo
desse grupo era considerada um mal necessério para assegurar a perpetuagdo de uma
raca considerada pura. Esse discurso acabou culminando na Segunda Guerra Mundial,
que levou ao oObito milhdes de pessoas, tendo como alvo principalmente o povo judeu,
mas também negros, homossexuais e deficientes fisicos. Vidas essas que, segundo o
discurso dominante, ndo mereciam serem vividas.

Giorgio Agamben, distintivamente de Foucault, identifica a biopolitica ndo
apenas como fruto da modernidade, mas uma relagdo com a vida existente desde o
inicio da politica e intimamente ligada ao poder soberano. Agamben afirma que a
soberania “é a esfera na qual se pode matar sem cometer homicidio e sem celebrar um
sacrificio.” (AGAMBEN, 2002, p.91), ou seja, essa Vvioléncia é aceita pelo coletivo, é
legalizada. 1sso porque, segundo o autor, a vitima do poder soberano seria sempre 0

homo sacer’, um individuo matavel e insacrificavel.

Nos dois limites extremos do ordenamento, soberano e homo sacer
apresentam duas figuras simétricas, que tém a mesma estrutura e sdo
correlatas, no sentido de que soberano é aquele em relagdo ao qual todos os
homens sdo potencialmente homines sacri, e homo sacer é aquele emrelacdo
ao qual todos os homens agem como soberanos. (AGAMBEN, 2002, p. 92).

Durante a segunda guerra, por exemplo, qualquer alemdo podia matar um judeu
em um campo de concentracdo. N&o era necessaria a existéncia de um monarca que
dissesse a eles 0 que fazer, ou de uma instituicdo que se fizesse presente. 1sso porque 0
discurso dominante que se tinha na Alemanha nazista era o de que a vida de um judeu
ndo tinha qualquer valor ou sentido politico. Sendo assim, essa vida podia ser eliminada
sem que houvesse qualquer punibilidade, tratando-se do que Agambem designa como
uma vida nua.

O conceito de vida nua é desenvolvido por Agamben (2002) a partir da visdao de

Aristoteles e de dois termos gregos usados para exprimir o significado da palavra vida:

" Expresséo do direito romano arcaico que designava um individuo julyado e condenado por um delito e
que, por conta dessa condenacéo, era banido da sociedade. Uma vez banido da lei humana ele poderia ser
morto por qualquer um sem que isso fosse considerado crime e, da mesma forma, tendo sido excluido da
lei divina ele ndo podia ser sacrificado ritualisticamente. Por conta disso, essa vida passava a existir fora
de qualquer jurisdicdo humana e néo era mais reconhecida pela comunidade.
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bios e zoé. A bios seria a vida racional, politizada, onde se expressa 0 juizo e a zoé a
vida animalizada, ndo politica, a mera existéncia. A vida do homo sacer é considerada
uma vida nua, isto ¢, o homem sacro € um morto vivente, uma espécie de zumbi que
ninguém se importa em matar, visto que por mais que pareca humano, ndo € aceito na
sociedade como um.

Esse recorte social é feito pelo poder soberano do Estado, que coloca de um lado
aqueles que interessam para o0 mantimento do seu poder (0s corpos ddceis,
disciplinados) e de outro todos aqueles que s&o dissociados de qualquer valor ou
importancia perante a sociedade (a vida nua, 0 homo sacer). Essa cristalizacdo do poder
no Estado é resultado dos constantes usos que esse faz das estratégias de poder. O
poder que nos mata, o poder que nos disciplina e o poder que regula a nossa vida se
unem em nome de torturar, humilhar e matar todos aqueles que transgridem a ordem e
fogem do que é considerado normal, prejudicando as minorias sociais como as
mulheres, 0s negros, os estrangeiros e a populacido LGBT®.

Para Agamben, Foucault acerta ao dizer que vida do homem e 0s processos
bioldgicos inerentes ao ser humano passaram a fazer parte do calculo do poder na
entrada da Idade Moderna. Porém, ele acredita que ao continuar investigando ‘“os
processos de subjetivagdo” que levavam ao individuo constituir-se COmo  Sujeito,
Foucault acaba por ndo direcionar suas analises para 0 que poderia ser considerado o
local por exceléncia de desenvolvimento da biopolitica moderna: os Estados totalitarios

do século XX°.

Nesse sentido, enquanto Foucault nos atenta sobre os deslocamentos do poder

evidenciados pelo “fazer morrer e deixar viver” (poder soberano) e “fazer viver e deixar

S

viver” (biopoder), Agamben salienta a existtncia de uma terceira formula, o

s 10

“sobreviver”. Para exemplificar seu conceito, Agamben descreve o “muculmano™ ~°, em

seu livro “O que resta de Auschwitzz o arquivo e o testemunho” (2008), como um

8 LGBT ¢ asigla para Lésbicas, Gays, Bissexuais, Travestis, Transexuais e Transgéneros.

° Agamben faz uma critica & obra de Foucault por ele no ter trabalhado com a questio do nazismo.
Porém, trata-se de um equivoco, pois o livro “Em defesa da Sociedade” (resultado de uma compilagdo de
aulas expositivas ministradas durante em curso no Colléege de France nos anos de 1975-1976) em que
Foucault discorre sobre o nazismo, foi lancado apds a publicacdo de Agamben e era até entdo
desconhecida pelo mesmo.

10 Agamben acredita que a explicagio mais provavel para o uso do termo “mugulmano” seria o
significado literal do termo 4rabe “muslim”, que significa “quem se submete incondicionalmente a
vontade de Deus”. Os mugulmanos seriam aqueles que ndo sobreviveram para testemunhar o ocorrido em
Aushwitz; € preciso que os sobreviventes falempor eles. (AGAMBEN, 2008, p. 52).
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“morto-vivo”, ‘0 ndo-homem”, por tratar-se daquele que foi completamente
dessubjetivado pelo dispositivo de Auschwitz, perdendo sua capacidade de se
comunicar e sua lingua, sendo despolitizado e, assim, limitado a zoé e a vida nua.

Dessa forma, para Agamben, mais do que “deixar morrer”, a biopolitica do
século XX “faz sobreviver”, qualificando certas vidas como organicas ou animalizadas.
A vida vegetativa do mugulmano torna-se a substancia biopolitica absoluta. Portanto,
Agamben identifica 0os campos de concentracdo nazistas como instituicdes biopoliticas

totais, com o poder soberano estando cada vez mais descentralizado.

2. CONTROLE, AFETOS E SUBJETIVIDADE

Além de Agamben, Gilles Deleuze (1992) também revisitou a obra de Foucault e
ampliou o conceito de disciplina, afirmando que as sociedades disciplinares deram lugar
as sociedades de controle na segunda metade do século XX, apés a Segunda Guerra
Mundial. Para o teorico, as inovagdes tecnoldgicas e a mutacdo do capitalismo teriam
sido os principais fatores para essa mudanca, Visto que desencadearam em um
aprimoramento dos mecanismos de vigilancia, propiciando uma passagem de um carater

institucional para o de uma vigilancia geral.
Ja ndo é um capitalismo dirigido para a produ¢do, mas para o produto, isto €,
para venda ou para o0 mercado. Por isso ele é essencialmente dispersivo, e a
fabrica cedeu lugar a empresa. A familia, a escola, o exército, a fabrica ndo
sdo mais espacos analégicos distintos que convergem para um proprietario,
Estado, ou poténcia privada, mas sdo agora figuras cifradas deformaveis e
transformaveis, de uma mesma empresa que sO tem gerentes. Até a arte
abandonou os espagos fechados para entrar nos circuitos abertos do banco.
As conquistas de mercado se fazem por tomada de controle e ndo mais por
formacdo de disciplina. [...] O homem n&o é mais o homem confinado, mas o
homem endividado. E verdade que o capitalismo manteve como constante a

extrema miséria de trés quartos da humanidade, pobres demais para a divida,
numerosos demais para o confinamento. (DELEUZE, 1992, p. 223 e 224).

A formacdo da sociedade disciplinar se dava nesse processo de producdo de
individualidade onde cada um era vigia de si e dos outros, porque a norma devia ser
mantida e a capacidade de diferir devia ser regulada. Ela funcionava pelo confinamento
massivo e encarceramento dos corpos, mas ndo era capaz de encarcerar ideias. A
sociedade de controle foge do privado e engloba aquilo que acontece dentro e fora das
instituicdes. O trabalho, por exemplo, ndo acontece somente quando o individuo esta
dentro da empresa, mas em qualquer lugar, contanto que ele esteja conectado.

Nesse sentido, podemos dizer que a proliferacdo de cameras de video em muitos

espacos sociais, 0 uso de aparelhos celulares, cartbes de crédito e da comunicacdo pela
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Internet facilitaram o exercicio de mecanismos de vigilancia e controle. O poder
finalmente pode se fazer presente em todos os lugares. O controle acaba sendo
interiorizado pelos individuos e o principio da docilidade se mantém, visto que toda a
informagdo sobre nossas vidas consta na internet em bancos de dados que alimentamos
voluntariamente.

No Universo Gamer ndo é diferente. Através de consoles, computadores, canais
no Youtube e redes sociais, passamos nossos dias controlando e sendo controlados, por
meio dos perfis que criamos, com informagdes sobre nossas vidas que nos divertimos
em compartilhar e por meio de nossas reacfes a videos e postagens na internet. Dessa
forma, assumimos o perfil de gamers mesmo quando ndo estamos de fato jogando.

“Para produzir, precisa-se cada vez menos de razio e sempre mais de afeto.”
(NEGRI, 2001 apud SODRE, 2006, p. 55). Muniz Sodré cita Negri em seu livro “As
estratégias Sensiveis” para discorrer sobre as novas razdes da produgdo. O autor afirma
que a imaterialidade da mercadoria prevalece sobre sua materialidade em “uma espécie
de nova economia” (SODRE, 2006, p. 56). Nessa passagem em que o Império se define
como forma politica do mercado mundial a producdo passa a ser principalmente “a
producdo de si”.

Quando fazemos comentarios nas redes sociais, ou postamos fotos e videos a
respeito de um jogo, de um console, ou sobre outros jogadores, estamos produzindo
trabalho imaterial e subjetividade. As redes sociais em si dificiimente produzem
contetdo, elas dependem de nossas produces para lucrar. A internet potencializa o
encontro de grupos com gosto em comum, fazendo com que 0s usuarios sejam
motivados a produzir conteido para disseminar seus interesses, fazer amigos e sentirem-
se incluidos. Muitas pessoas sdo pagas para trabalhar produzindo conteddos para a
internet, porém, a maioria de nos faz o trabalho gratuitamente.

Todos sdo convidados a dar sua opinido e compartilhar suas percepcdes na rede,
ainda que ndo tenham um saber técnico ou especializado sobre o assunto em questao.
Dessa forma, até o lazer do cidaddo comum é monetizado pelo capitalismo, pois seu
tempo livre na internet também gera ‘valor-afeto”. As redes, portanto, moldam-se de
acordo com o uso que fazemos delas e do tipo de afeto que almejamos produzir. O 6dio
parece ser um dos afetos mais produzidos nas redes sociais do século XXI. Por conta

disso, muitas vezes surgem 0s discursos de 6dio na rede.
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3. #GAMERGATE E O DISCURSO DE ODIO BIOPOLITICO NAS REDES

Em 2013, foi langcado o jogo independente intitulado “Depression Quest”, onde o
jogador era desafiado a assumir 0 ponto de vista de um personagem com depressdo e a
escolher entre opcGes como sair para ver amigos ou ficar em casa. A intencdo do jogo
era mostrar a depressdo de sua desenvolvedora, Zoe Quinn. “Depression Quest”, uma
obra de ficcdo interativa de interface bastante simples, foi premiado e recebeu elogios
de criticos, mas sO teve verdadeiro espaco na midia quando o ex-namorado de Quinn
decidiu acusa-la de té-lo traido com varios homens da industria cultural em troca de
boas criticas, 0 que muitos gamers consideraram como corrupcdo. Por causa disso,
Quinn passou a ser perseguida. Seus dados pessoais foram divulgados, sua vida e
endereco foram expostos e logo surgiram varias ameacas de estupro e assassinato nas
redes sociais.

Levando em conta os acontecimentos envolvendo Zoe Quinn, um ator de
Hollywood com mais de 200 mil seguidores do Twitter'!, Adam Baldwin, decidiu criar
a hashtag ‘“Gamergate” (também grifida com variacbes de letras mailsculas e
minGsculas entre seus usudrios), em alusdo ao caso Watergate!?, aparentemente para
discutir sobre a ética no jornalismo e a identidade gamer. Porém, embora algumas
pessoas realmente acreditassem nesse Viés, a hashtag acabou sendo usada para agredir
mulheres como Quinn na internet, de forma violenta e sexista, 0 que nos leva a outras
duas mulheres, Anita Sarkeesian e Brianna Wu.

Criadora do canal "Feminist Frequency”, que discute a representagdo feminina
na cultura POP, Anita Sarkeesian, ficou conhecida no mundo gamer em 2012, quando
conseguiu apoio para um projeto lancado no Kickstarter, o maior site de financiamento
coletivo do mundo. Apesar de ter pedido por 6 mil dolares, Anita acabou arrecadando

quase 160 mil délares®® e dando inicio a série de videos “Tropes vs Women in Video

1 Twitter de Adam Baldwin. Disponivel em: < https:/twitter.com/adambaldwin>. Acesso em 20 de nov
de 2017.

12 caso de corrupcdo envolvendo o presidente Richard Nixon, que precisou renunciar, apés descobrirem,
no inicio dos anos 1970, que o partido republicano tentara grampear o escritério do partido Democrata, no
Complexo de Watergate.

13 Projeto de Anita no kickstarter. Disponivel em:
<https://www.kickstarter.com/projects/566429325/tropes -vs-women-in-video-games. Acesso em 15 de
set de 2017>.


http://www.depressionquest.com/
http://www.depressionquest.com/
https://twitter.com/adambaldwin
https://www.kickstarter.com/projects/566429325/tropes-vs-women-in-video-games
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Games”™”, que aponta 0s esteredtipos nos quais as personagem feminina foram inseridas
ao longo da histria da industria de jogos.

Por conta de seus posicionamentos, Anita passou a receber ameacas de morte e
estupro de haters na internet™. Até mesmo um jogo violento foi criado para que Anita
pudesse apanhar digitalmente (Figura 1). Em outubro de 2014 ela precisou cancelar uma
palestra que daria na Universidade Estadual de Utah, apds um internauta ter ameagado
tornar o auditorio palco de um massacre, caso a palestra acontecesse'®. O linchamento
virtual chegou a um ponto tdo drastico que Anita precisou sair da propria casa para sua
seguranca’’. Muitas das ameacas recebidas por Anita foram associadas ao movimento
“GamerGate".

Figura 1 — Jogo que permitia ao jogador “bater” no rosto de Anita até ela ficasse deformada, enquanto
soltava gemidos.

Fonte: Google.

Em 2010, a desenvolvedora de videogames Brianna Wu e sua amiga Amanda
Warner fundaram a empresa de jogos Giant Spacekat, com o0 objetivo de criar games em
que as mulheres fossem protagonistas. A dupla acabou langando o jogo “Revolution 60~
(2014), uma aventura espacial na qual todas as personagens sao mulheres, o que deixou
alguns gamers incomodados. Em 2014, Brianna tweetou um meme que ironizava o
movimento Gamergate. No mesmo ano, ela recebeu uma mensagem em seu celular

dizendo “Espero que voc€ aproveite bem seus ultimos momentos de vida.”, que

14 Projeto de Anita disponivel no Youtube. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=X6p5AZp7r_Q&Iist=PLn4ob_5 ttEaA_vc8F3fjzE62esfoyP61>.
Acesso em 15 de set de 2017.

15 Anita Sarkeesian compartilha a quantidade de 6dio direcionado a ela em apenas uma semana.
Disponivel em: < http://overloadr.com.br/noticias/2015/01/anita-sarkeesian-compartilha-quantidade-de-
odio-direcionado-ela-em-apenas-uma-semana/>. Acesso em20 de nov de 2017.

16 Fas de games, mulheres relatam ameacas de morte e estupro em universo dominado por homens.
Disponivel em: < http://revistamarieclaire.globo.com/Mulheres-do-Mundo/noticia/2015/05/fas-de-games-
mulheres-relatam-ameacas-de-morte-e-estupro-em-universo-dominado-por-homens.html>. Acesso em 14
de nov de 2017.

17 Disponivel em: <https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/61536-milhares-desenvolvedores-
games-manifestam-favor-de-feminista.htm>.
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provinha de uma conta do Twitter chamada “Death to Brianna” *°. Segundo Brianna, ela
recebia mensagens desse tipo todos os dias, muitas acompanhadas da hashtag
“GamerGate” *°.

O caso GamerGate ficou conhecido em varios paises como “Gamergate
Controversy”, levando em conta as controvérsias que de fato fazem parte desse
acontecimento. Muitos usuarios afirmam veemente que esse ndo € um movimento
mis6gino e gque nem ha provas suficientes para isso, visto que muitas das mensagens de
Odio recebidas por mulheres, embora associadas ao movimento, ndo faziam uso
especifico da hashtag e, portanto, ndo haveria evidéncia suficiente para determinar que
as ameacgas teriam verdadeiramente surgido desse grupo.

Quando a hashtag foi criada, seu propdsito era de delatar casos de corrupcao e
pedir por mais transparéncia e integridade no jornalismo critico de jogos eletrénicos.
Porém, com o passar do tempo, fontes jornalisticas acabaram tendo dificuldade para
compreender 0s reais objetivos do movimento, considerando a grande parte de
comentarios ofensivos de usuarios, que muitas vezes abafavam o real sentido dessa
manifestacéo.

Em agosto de 2014, dez sites jornalisticos publicaram artigos de opinido
declarando o que eles chamaram de “a morte dos gamers”. Os artigos repudiavam o
cyberbulling ¢ o sexismo provocados pelos jogadores e afirmavam que “a figura do
jogador como conhecfamos ndo existia mais” 2°. Esses jornalistas acreditavam que a
identidade gamer estereotipada por homens brancos e nerds estava se extinguindo e que
0 escandalo de Quinn era apenas uma desculpa para acobertar um movimento misogino,
que temia pelo fim dessa extingo??.

Esses jornalistas foram criticados pelo Movimento GamerGate, que considerou a
atitude como uma prova da conspiragdo no jornalismo. Uma nova hashtag chamada
#NotYourShield (ndo sou seu escudo) foi criada em resposta, referindo-se as acusacdes

de misoginia e racismo realizadas por aqueles que se opunham ao GamerGate. Os

18 A tradugao literal seria: “morte a Brianna”.

1 Gamergate e a guerra contra mulheres nos videogames. Disponivel em:
<http://epoca.globo.com/vida/noticia/2014/11/bgamergateb -e-guerra-contra-mulheres-nos-
videogames.html>. Acesso em 20 de nov de 2017.

Co-Op Ed: #GamerGate, Game Journalism, and Ethics. Disponivel em:
<https://kambyero.wordpress.com/2014/09/09/co-op-ed-gamergate-game-journalism-ethics/>. Acesso em
22 de nov de 2017.
2L GamerGate: A Closer Look At The Controversy Sweeping Video Games. Disponivel em:
<https:/iwww.forbes.com/sites/erikkain/2014/09/04/gamergate-a-closer-look-at-the-controversy -sweep ing-video-
games/#1c074eb434f8>. Acesoo em 22 de nov de 2017.

10


http://epoca.globo.com/vida/noticia/2014/11/bgamergateb-e-guerra-contra-mulheres-nos-videogames.html
http://epoca.globo.com/vida/noticia/2014/11/bgamergateb-e-guerra-contra-mulheres-nos-videogames.html
https://kambyero.wordpress.com/2014/09/09/co-op-ed-gamergate-game-journalism-ethics/
https://www.forbes.com/sites/erikkain/2014/09/04/gamergate-a-closer-look-at-the-controversy-sweeping-video-games/#1c074eb434f8
https://www.forbes.com/sites/erikkain/2014/09/04/gamergate-a-closer-look-at-the-controversy-sweeping-video-games/#1c074eb434f8

_>'<_ Intercom —Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao

XIX Congresso de Ciénciasda Comunicac¢do na Regido Sul —Cascavel - PR-31/05a 02/06/2018
INTER

usuarios da nova hashtag eram principalmente minorias sociais que acreditavam que 0s
opositores se aproveitavam das denincias para silenciar as preocupacdes legitimas dos
usuarios como a integridade da ética jornalistica e afirmavam que seu movimento estava
sendo acusado pelo mau uso que poucas pessoas faziam da hashtag.

Embora houvesse um grande esforco de alguns usuérios da hashtag em tentar
legitimar seu movimento enquanto ético e inclusivo, por outro lado também havia
outros usuarios que pareciam simplesmente ndo se importar com esse viés social.
Exemplo disso é o jornalista britinico Milo Yiannopoulos, considerado um icone do
GamerGate. Ele fez varias matérias em seu site apoiando a hashtag e acusando mulheres
feministas de estarem destruindo a indUstria dos games®®. No entanto, o jornalista é mais
conhecido por um episdédio envolvendo a atriz e comediante Leslie Jones, que
interpretou uma das cacadoras de fantasmas no recente remake do filme “Ghostbusters”
(2016).

Milo acabou banido do Twitter ap6s atacar publicamente Leslie com postagens e
comentarios racistas, que incentivaram outras pessoas a fazerem o mesmo (Figura 2). O
jornalista considerou a atitude da rede social como covarde e declarou que esse tipo de
postura reforcava a posicdo do Twitter como um espacgo seguro para extremistas em que

“as vidas negras importavam, mas as conservadoras nao” 23

Figura 2 — Montagemracista comparando Leslie Jones a ummacaco.

Leslie Jones & 2 Folow

If we have the technology, we can
revive your brother J
-

22 Feminist  Bullies Tearing the Video Game Industry Apart. Disponivel em:

<http://www.breitbart.com/london/2014/09/01/lying-greedy-promiscuous-feminist-bullies-are-tearing-
the-video-game-industry-apart/>. Acesso em 23 de nov de 2017.

23 Conhega Milo Yiannopoulos, 0 homem que foi banido para sempre do Twitter. Disponivel em: <
https://www.tecmundo.com.br/twitter/107477-milo-yiannopoulos-homem-banido-para-sempre-
twitter.htm>. Acesso em 23 de nov de 2017.
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Fonte: Conta do Twitter de Leslie Jones.

Todas essas mulheres foram vitimas da #GamerGate de forma muito semelhante,
sendo humilhadas e tendo suas vidas ameagadas por conta de discursos de odio de teor
violento, racista e sexista. Infelizmente as ofensas as mulheres ja estdo tdo naturalizadas
que ndo chocam mais. De uma forma geral, parece que um caso de corrup¢do na
indUstria de games gera muito mais comocao e engajamento que a luta por respeito e
seguranca de minorias sociais na internet e em qualquer lugar. Dessa forma, a cultura
gamer replica os mesmos sistemas de opressdo presentes na sociedade, sem levar em
conta que quem clama por justica e ética ndo deveria fugir das mesmas regras.

A reclamacdo dos usuarios da hashtag contra a corrupcdo é legitima. Porém, ndo
podemos esquecer que 0 motim para a criagdo do Movimento partiu de um julgamento
da sociedade gamer sobre a vida sexual de Zoe Quinn. Em nome “da moral”, “dos bons
costumes” e da “luta contra a corrupgao”, os usudrios consideraram que o fato de Quinn
fazer sexo com um jornalista da indUstria do entretenimento que escreveu uma boa
critica sobre seu jogo era um ato que fazia com que ela merecesse ser estuprada. Ao que
parece, o0 Movimento GamerGate ndo era capaz de acreditar que Zoe tivesse sido
elogiada porque de fato a midia reconheceu a importancia do trabalho social de seu
jogo, mas sim porque ela era uma ‘“vadia”, que traia o namorado para se dar bem na
indUstria de games.

Existem muitos casos em que jogos recebem boas criticas midiaticas e notas
altas em sites especializados de games, ainda que criticados pelos jogadores. Assim
como acontece em toda a indUstria do entretenimento, as empresas muitas vezes pagam
para que sua marca apareca mais e melhor no mercado. Embora essa pratica seja
comum ela ndo pareceu ser entendida como corrupcdo pelos gamers até que o caso de
Quinn acontecesse.

Além disso, o fato de outras mulheres terem sido atacadas apenas por serem
mulheres tentando ocupar um espaco na cultura nerd ou no Universo Gamer demonstra
essa falta de compromisso com o real problema que a hashtag pretendia combater.
Homens da industria gamer que defenderam as mulheres ofendidas também foram
punidos, mas nenhum deles recebeu a ameaca de ser estuprado, por exemplo, porque
mulheres sdo enxergadas normalmente como estupraveis pela sociedade.

A criacdo de um jogo que permitia 0 espancamento de uma mulher e uma conta

no Twitter criada para promover a morte de outra, demonstra a intolerancia com o
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diferente e o desejo de eliminacdo de um grupo dominante que luta a qualquer custo
pela preservacdo de suas tradicOes e costumes. A manifestacdo de Milo Yiannopoulos
em relacdo a sua exclusdo do Twitter evidencia bastante isso. Apds ofender uma mulher
negra por ndo concordar com sua participagdo num filme por conta da sua cor, ele
preferiu esconder seu discurso de 6dio com o véu da liberdade de expressdo. Ao que
tudo indica, para Milo, a vida dos negros parece ndo ter tanta importancia quanto sua
publicidade preconceituosa no Twitter, que ele chama de opinido. Infelizmente,
respaldado por seguidores que o apoiam, Milo, assim como tantos outros, dissemina seu
0dio biopolitico provocando a humilhacdo e exclusdo dos grupos e pessoas que
divergem do padréo que eles consideram correto.

Como ja foi explicado, o discurso de ddio biopolitico visa atacar as diferencas
bioldgicas de um individuo e impedir a pluralidade, tentando excluir aquilo que julga
diferente do que ele acredita ser bom. Zoe, Anita e Brianna sdo mulheres ligadas ao
universo gamer que tentam fazer a diferenca, criticando e produzindo material com
conteudo politico e social, que muitas vezes visa empoderar mulheres e mudar a
realidade de um universo que sempre foi majoritariamente dedicado aos homens. Por
conta disso, suas vidas acabaram sendo reduzidas a vida nua, biologica, e elas passaram
a ser enxergadas ndo como seres humanos politicos, mas na sua qualidade de mulher,
inferiorizadas dentro do Universo Gamer por aqueles que acham que esse ndo é o lugar
delas.

CONSIDERACOES FINAIS

O exercicio das tecnologias de poder ndo se exerce somente pela dominacédo
fisica, mas também de forma simbdlica, por conta de crencas sociais e valores culturais
construidos ao longo da historia. Foucault afirmava que 0s poderes estavam também
atrelados aos saberes. Por tras da violéncia contra as mulheres, estd o saber de que a
mulher precisa ser submissa ao homem; por tras da pouca presenca das mulheres na
politica, esta o saber de que a mulher pertence ao espacgo privado; por tras da negacao de
uma mulher como gamer estd 0 saber de que "elas ndo nasceram pra isso", "elas ndo se
interessam por tecnologia™ e, assim, as relacbes de poder se mantém com a reproducao
dos mesmos discursos.

Apesar disso, a questdo ndo é tdo simples, afinal, segundo Foucault, nenhum

grupo pode deter totalmente o poder. Portanto, ndo ¢ como se existisse um “exército
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maléfico” e organizado de homens no mundo, dispostos a formar “grupos de assassinato
em massa” contra minorias indefesas e mal representadas nos games. A partir das
leituras das obras de Foucault, Agamben, Deleuze e tantas outras, pude perceber que o
que existe & muito mais sutil e dificil de definir, pois estd impregnado na sociedade ha
tanto tempo que ja é naturalizado. Tratam-se dos saberes produzidos pelas relacbes de
poder, enraizados em nossas mentes ano apds ano, tdo bem embasados pelas instituices
que chegam a no6s como um conhecimento legitimado, dificil de combater. O poder é
uma rede da qual ninguém pode escapar.

No entanto, como ja foi explicitado, o poder ndo é estatico, nem homogéneo.
Assim como o discurso ele se baseia em relagdes, em trocas, em mudangas. Sabemos
que nadar contra a corrente nunca é facil e € triste presenciar a atitude intolerante de
alguns gamers em relacdo as minorias sociais. Felizmente a realidade ndo se resume a
esse quadro, e 0 que motiva é conhecer todos os dias tantas pessoas lutando e ocupando
esses espacos que dizem ndo ser para nos. Afinal, também dizia Foucault, "onde ha

poder ha resisténcia". Por isso, resistimos.
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