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RESUMO

A partir da anélise de uma postagem publicada no site de rede social Facebook,
vinculada a campanha #MyGameMyName, buscamos, no presente artigo, compreender
como se d& o processo de subjetivacdo de mulheres gamers. Para atender a esse
propdsito, nos ancoramos teoricamente na Andlise de Discurso pécheuxtiana.
Considerando a anélise da materialidade significante, podemos perceber que 0 processo
de subjetivacdo dessas mulheres se da atravessado por uma negacdo, a negacdo das
evidéncias produzidas pela Formacdo Discursiva dominante sobre qual deve ser o lugar
das mulheres no universo gamer. Esse processo discursivo apontou para 0
funcionamento da violéncia simbdlica nos ambientes virtuais que se constitui pelo
silenciamento das vozes femininas e deslegitimacéao de seu discurso.
PALAVRAS-CHAVE: Discurso; Género; Violéncia; Resisténcia.

#MYGAMEMYNAME: GENDER, VIOLENCE AND RESISTANCE IN THE
DISCOURSE OF FEMALE GAMERS

ABSTRACT

From the analysis of a post published on the social network website Facebook, linked to
the campaign #MyGameMyName, we aim, in the present article, to understand how the
process of subjectification of women gamers takes place. To serve this purpose, we are
theoretically based on the pecheuxtian Discourse Analysis. Taking the analysis of
significant materiality into account, we can notice that the process of subjectification of
those women is crossed by a negation, the negation of the evidence produced by the
dominant Discursive Formation about the role of women in the gamer universe. This
discursive process pointed to the functioning of symbolic violence in virtual
environments that is constituted by the silencing of female voices and the
delegitimization of their discourse.
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INTRODUCAO
Os jogos eletrdnicos vém ganhando popularidade ndo somente entre as criangas
e 0s adolescentes, mas também com os adultos. Tal expansao repercute em questdes

econdmicas, por exemplo, como no caso do Brasil, em que, segundo reportagem do
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websﬂe E -commerce Brasn publlcada em 15 de agosto de 2016° o pais, até o
momento, ocupava a 11% posi¢cdo no ranking mundial de mercado de games e ja
empregava mais de 4 mil pessoas. O faturamento da industria dos games, a nivel
mundial, de acordo com Almeida et. al. (2014), ultrapassou aproximadamente quatro
vezes os lucros obtidos pelas grandes empresas cinematograficas de Hollywood, que
faturou 8,4 bilhdes.

Tais jogos, além de movimentarem a economia, gerando empregos na producao
de games e lucros com vendas, também vém se expandindo no sentido de ultrapassar as
fronteiras daqueles casuais e de meros fins de entretenimento, ganhando, inclusive, um
lugar préprio no mundo dos esportes. Segundo Almeida et. al. (op. cit.), os e-sports
atingiram um patamar de disputa a ponto de se tornarem competicdes de alto nivel, com
remuneracao dos atletas e incentivos do governo. No Brasil, pode ser citado o caso do
CBLOL (Campeonato Brasileiro de League of Legends), que é transmitido por canais
televisivos e patrocinado por grandes empresas, como o Clube de Regatas do Flamengo,
responsavel pelo time de futebol homénimo.

E possivel observar essa popularizacio em sites de redes sociais (como o
Facebook) em que sdo criados grupos e paginas com o intuito de discutir questes
pertinentes a eles. Ao se apropriarem (RECUERO, 2012) das ferramentas desses sites,
0S usuarios tém a oportunidade de publicar informacdes e criar debates por meio de
comentarios, por exemplo, a respeito de seus games de preferéncia. Em tais interacoes,
também é debatida a performance dos jogadores, inclusive a partir de uma perspectiva
de género, em que o feminino €, comumente, apontado como inapto no que se refere aos
jogos de combate (SILVEIRA, 2020).

Tais comentarios e postagens, que buscam inferiorizar as mulheres por meio de
discursos estigmatizadores e de insultos, acabam gerando as mais diversas reacdes entre
as jogadoras, sendo que algumas decidem, inclusive, se esconder por tras de apelidos
masculinos nos bate-papos dos games. Com o intuito de denunciar o assédio sofrido por
mulheres nos ambientes gamers, surge, em 2018, um movimento encabecado pela
organizagdo americana Wonder Women Tech, que se popularizou pela hashtag
#MyGameMyName (traducdo livre “Meu Jogo Meu Nome”). Esse movimento teve uma

% https://www.ecommercebrasil.com.br/noticias/industria-de-jogos-eletronicos-um-setor-em-ascensao-no-
brasil/. Acesso em 03 set 2020.
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adesao muno raplda de part|C|pantes pelas redes sociais, as quais passaram a usar a
hashtag para denunciar situagdes de assédio sofridas nos ambientes virtuais.

Com base no exposto e a fim de compreender melhor as manifestacbes de
violéncia simbolica de género no ambiente dos jogos eletrénicos de combate, nos
propomos, neste trabalho, a analisar como se d& o processo de subjetivacdo de mulheres
gamers que aderiram a campanha #MyGameMyName. Utilizaremos como corpus uma
postagem publicada no site de rede social Facebook, em 30 de janeiro de 2018,
vinculada a campanha mencionada. Para fins de analise, a base tedrico-analitica sera a
Anadlise do Discurso pécheuxtiana, sendo que essa articula saberes advindos da
Linguistica, do Materialismo Historico e da Psicanalise; e também serdo trazidas

discussoOes teoricas referentes a relagdo entre violéncia e género.
VIOLENCIA E GENERO

Ao abordar a questdo da violéncia, Slavoj Zizek (2014) afirma que ela se
manifesta de duas formas: a primeira seria a subjetiva, aquela mais facil de identificar e
que ocorre por meio de crimes e confrontos fisicos e a segunda, a objetiva, manifestada
por meios nem sempre tdo claros e dividida em dois aspectos: a violéncia simbdlica e a
sistémica. Quanto a objetiva, em seu aspecto simbdlico, conceito fundamental neste

estudo, Zizek da a seguinte explicacao:

Em primeiro lugar, hd uma violéncia “simbdlica” encarnada na linguagem
[...] essa violéncia ndo estd em acdo apenas nos casos evidentes — e
largamente estudados — de provocacéo e de relacdes de dominagéo social que
nossas formas de discurso habituais reproduzem: ha uma forma ainda mais
fundamental de violéncia que pertence a linguagem enquanto tal, & oposicao
de um certo universo de sentido (2014, p.17).

Nesse caso, portanto, a violéncia mostra-se, por vezes, imperceptivel no sentido
que essa se manifesta através do uso da linguagem e ndo ocorre apenas através de
ofensas ou xingamentos, mas se da também por meio da reproducdo de afirmacgdes e
estigmas a respeito daqueles que estdo em uma posi¢do menos privilegiada nas relagdes
de poder. Bourdieu (1989), ao abordar o tema violéncia simbdlica, afirma que “sistemas
simbolicos cumprem a sua func¢éo politica de instrumentos de imposicéo ou legitimacgéo

da dominacédo, que contribuem para assegurar a dominacdo de uma classe sobre outra
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(V|olenC|a S|mbollca)” (1989 p 11) Desse modo, ideias construidas historicamente por
instituicdes como a politica, a religido, que acabam por ser repetidas, tendem a ser
entendidas como verdades e exercem o papel de reafirmar uma posicdo de menos
destaque e conforto a alguns.

Assim, pode-se inferir que atitudes como humilhacdo, linguagem e humor
sexista, aspectos que, frequentemente, se escondem por tras de uma piada
aparentemente despretensiosa, ndo deixam de ser violéncia, mas, sim, sdo uma forma
invisivel dela. Zizek (id. ibidem) explica a dimensdo da invisibilidade da violéncia
simbolica, dizendo que essa ndo é facilmente percebida porque é inerente ao estado
normal das coisas. Assim, discursos comuns como o de que feministas sdo “loucas” ou
que mulheres ndo tém aptidao para atividades consideradas masculinas, como dirigir e
jogar jogos de combate, acabam por ser percebidas como uma realidade ou como um
humor inocente.

Bourdieu também aborda a violéncia simbélica em seu trabalho A Dominacéo
Masculina, explicando que ela é “[...] suave, insensivel, invisivel a suas proprias
vitimas, que se exerce essencialmente pelas vias puramente simbodlicas da
comunicacdo[...]” (2003, p. 12). Em seguida, o autor reforga o aspecto da invisibilidade
dessa violéncia exercida através do discurso por explicar que essa resulta da “[...]
incorporacdo de classificacdes, assim naturalizadas [...]” ( 2003, p. 47), esclarecendo
que essa ndo percepcao vai ao ponto de que quem é alvo de imposicao de significado
sequer perceber qualquer estigma, em determinadas construgdes, justamente porque
essas estdo sedimentadas nas relagfes sociais por meio de um processo historico.

Com relacao a esse processo histérico, que naturalizou a violéncia simbdlica de
género, Perrot (2017) explica que, durante um longo periodo de tempo, as mulheres
tiveram de se ater apenas a papéis domésticos como o de cuidar do lar e dos filhos, ndo
tendo, portanto, destaque em outros segmentos. Com o passar dos anos, segundo a
autora, houve avancos significativos - que implicaram em progresso as mulheres -; no
entanto, resquicios dessa historia que privilegiou o masculino em detrimento do
feminino permanecem, sendo esses normalizados nas relagdes sociais a ponto de nédo

serem percebidos sequer pelas vitimas (BOURDIEU, 1991).
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TaI naturallzagao da V|olenC|a 'perceptlvel nos mais diversos contextos, pode
também ser observada no universo dos jogos eletrdnicos de combate. Com relacdo a
esse tipo de representacdo, Cross (2014) afirma que hd um ndmero consideravel de
jogadores do género masculino que em seu discurso representam as gamers desprovidas
de beleza, incapazes de lidar com tecnologias ou ainda como feminazis, dando a
entender que feministas teriam atitudes inadequadas e radicais. Kurtz (2015) também
afirma que pesquisas sobre agressdes sofridas por mulheres, durante jogos, como a
desenvolvida pelo site Fat,Ugly or Slutty’ evidenciam frequentes xingamentos as
meninas com termos como “vadia”, “vagabunda”, “feia” e “gorda”, além de casos de
assédio em que gamers oferecem dinheiro em algum jogo em troca de fotos das
jogadoras, envio de desenhos obscenos e ameacas fisicas.

Nesse contexto de violéncia simbolica de género, ha diversas maneiras com que
as jogadoras lidam com as agressdes. Ha aquelas que relatam ter desistido de jogar
jogos eletrdnicos de combate ou que usam apelidos masculinos nas partidas. Ainda é
possivel observar comentarios nesses sites em que mulheres gamers assumem uma
postura de resisténcia e dizem tentar ndo levar em conta os insultos e estereotipos e
continuar a jogar e mostrar seu potencial, assim como também, manifestacfes em que
essas denunciam a situacéo e participam de mobiliza¢6es online pelo direito de jogarem

sem sofrer discriminages relacionadas a género (SILVEIRA, 2018).
RESISTENCIA

Para chegarmos a nocdo de resisténcia é preciso, antes, compreender o que
Ferreira denomina como o carater singular da lingua na Analise de Discurso. Para a
AD, a lingua é “um dos elos essenciais a compor o tecido discursivo” (2003, p. 196).
Diferente de outras vertentes da Linguistica, que pensam a lingua como uma estrutura
autébnoma, transparente e homogeénea, a lingua, para o analista de discurso, € tomada em
sua ordem material, tendo como caracteristica estruturante a opacidade e a possibilidade
do equivoco. Ao tratar da lingua na AD, Ferreira aponta que “¢ a lingua da indefini¢do
do direito e do avesso, do dentro e do fora, da presenga e da auséncia” (2007, p. 42).

4 www.fatuglyorslutty.com.
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O aspecto smgular da Ilngua na perspectlva da AD, de acordo com Ferreira
(2003), tem a ver com a no¢do de estrutura e sua especificidade na ética discursiva. Tal
estrutura comporta em si, enquanto totalidade, também o ndo-todo, efeito do real da
lingua, que faz dela, assim, uma ordem significante capaz de equivoco, de falha, de
deslize. Pensar a lingua em sua forma material, traz algumas consequéncias em relagdo
a forma classica como a lingua é trabalhada na Linguistica. Ferreira elenca algumas

dessas consequéncias:

a) a lingua deixa de ser considerada integralmente autbnoma para ser aceita
como relativamente autdnoma;

b) o sistema linguistico ndo é algo abstrato e fechado, mas sim um sistema
passivel de perturbacdes, rupturas e mal-entendidos;

c) os fatos linguisticos considerados com problemas ndo ficam de fora do
sistema, a margem da lingua, e passam a ser considerados como nucleares,
em vez de periféricos;

d) abandonam-se as concepgdes muito difundidas de lingua enquanto cddigo,
ou entdo, instrumento de comunicacdo ideologicamente neutro;

e) a lingua é lugar material de realizagdo dos processos discursivos, onde se
manifestam os sentidos. (2003, p. 197)

Ferreira (2003) acrescenta, ainda, que a singularidade da lingua na AD vai além
da reformulacao dos seus limites. Por ser um elemento essencial do processo discursivo,
a concepcéo de lingua afeta diretamente o trabalho de interpretacdo do analista. Para o
analista de discurso, contudo, a lingua ndo é objeto de investigacdo, &€ um pressuposto
fundamental para sua analise porque é o que da existéncia material a seu objeto de
estudo: o discurso. Pécheux (2014b) denomina discurso como “efeito de sentido entre
interlocutores” (2014b, p. 81). O que interessa para o0 analista, portanto, ndo é apenas
voltar seu olhar para o objeto linguistico e sim para o objeto socio-histérico no qual o
linguistico intervém como pressuposto — o discurso (ORLANDI, 2015). Visto que o
discurso € o objeto que materializa a ideologia através da lingua, € no proprio
funcionamento da lingua entdo que podemos perceber as marcas da resisténcia no
processo de interpelacdo ideoldgica.

Em um texto de retificacdo publicado em 1978, Pécheux (2014a) passa a
repensar a questdo do assujeitamento ideologico, considerando a contradicdo. O autor
considera, nessas reflexdes, que nao ha, apenas, reproducdo e aceitacdo das evidéncias
produzidas pela ideologia dominante; ha algo da ideologia dominante que, na luta de
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classes é desestablIlzado/transformado pela |deolog|a domlnada Dessa reformulacgéo da
forma de pensar o assujeitamento ideoldgico, surge o postulado:

- ndo ha dominagao sem resisténcia: primado préatico da luta de classes, que
significa que é preciso “ousar se revoltar”.

- ninguém pode pensar do lugar de quem quer que seja: primado pratico do
inconsciente, que significa que é preciso suportar o que venha a ser pensado,
isto é, é preciso “ousar pensar por si mesmo” (PECHEUX, 2014a, p. 281).

Dessa forma, articulam-se as ordens da ideologia e do inconsciente. Por um
lado, “o lapso, o ato falho, etc. constituem, enquanto quebras e fragmentos de rituais, as
matérias-primas da luta ideoldgica das classes dominadas™; por outro lado, “o circulo-
ritual da interpelacdo ideoldégica é a matéria prima da dominagdo ideoldgica”
(PECHEUX, 2015, p. 16). Assim, a ideologia dominante trabalha, incessantemente,
para reforcar seus pontos de fragilidade, que emergem nas falhas do ritual de
interpelagéo nas quais se instaura a resisténcia.

E possivel perceber que, nessa perspectiva, o sujeito ¢ um elemento fundamental
na instauracdo da resisténcia. Ele é pensado enquanto efeito da interpelacéo ideoldgica e
ocupa, sempre, um lugar, em relagdo a formacdo social em que esta inserido, e uma
posicdo em relacdo a formacdo discursiva (FD) que o interpela. Como nem a FD, nem a
maneira como o sujeito se relaciona com ela é homogénea, Pécheux (2015) instaura trés
modalidades discursivas do funcionamento subjetivo, sdo elas: identificacdo,
contraidentificacdo e desidentificagéo.

A primeira modalidade, a identificacdo, ocorre quando h& uma identificacdo
plena do sujeito com a forma-sujeito que regula a FD que o interpela. Pécheux
caracteriza essa modalidade como o discurso do bom sujeito. De acordo com Indursky
(2011), nesse processo ndo ha espaco para a alteridade®, para a diferenca, hé apenas a
reduplicacdo da identidade; s6 ha lugar para os mesmos sentidos.

Sabemos, entretanto, que ha falha no ritual de interpelagéo; isso abre espaco para

a segunda modalidade, a contraidentificacdo. Nesse processo, 0 sujeito questiona as

® E importante destacar que essa auséncia de alteridade, em outras palavras, auséncia de sentidos outros
que atravessem o processo de substivagdo, compreendida no processo de identificagdo, é da ordem do
impossivel. A alteridade, conforme Pécheux, constitui o discurso e os processos de subjetivacdo, pois a
interpelacao ideoldgica é um ritual com falhas, como veremos na teorizacdo proposta pelos autores sobre
0 processo de contraidentificacéo.
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eV|denC|as produ2|das pela FD que 0 mterpela ndo ha portanto uma plena identificacéo
do sujeito com a forma-sujeito que regula a FD. Pécheux caracteriza esse processo
como o discurso do mau sujeito, uma vez que ele passa a recusar 0s sentidos que até
entdo eram evidentes. Embora esse processo instaure a resisténcia no processo de
interpelacdo, ele ainda ocorre no interior da FD. Nesse sentido, ndo ha um rompimento
completo com a ideologia dominante, esse rompimento s vai ocorrer na terceira
modalidade.

Por fim, a terceira modalidade, a desidentificacdo ocorre quando o sujeito rompe
com a FD em que estava inscrito e com 0s saberes que ela produz. Pécheux (2015)
destaca, contudo, que néo se trata de uma dessubjetivacdo do sujeito, pois esse processo
seria impossivel, 0 que ocorre € uma redefinicdo da forma-sujeito dominante, uma vez
que o sujeito “desidentifica-se de uma formacéo discursiva e sua forma-sujeito para
deslocar sua identificacdo para outra formacdo discursiva e sua respectiva forma-
sujeito” (INDURSKY, 2011, p. 85).

As trés modalidades de subjetivacdo propostas por Pécheux sdo importantes para
0 nosso trabalho porque nos permitem compreender como se da o processo de
subjetivacdo das mulheres gamers envolvidas na campanha #MyGameMyName.
Observando o funcionamento ideolégico da formacdo social na qual essas mulheres
estdo inseridas, percebemos um trabalho da ideologia dominante que produz a evidéncia
de que o “universo gamer” é majoritariamente masculino. Isso, somado a cristalizacédo
da violéncia de género produzida enquanto efeito do funcionamento da ideologia
dominante, naturaliza o silenciamento dessas mulheres. Ao quebrar o siléncio e aderir a
campanha, hé algo, no processo de interpelacéo ideoldgica, que falha. E justamente para
esse processo de ruptura que nos interessa olhar. Para isso, contudo, é necessario

compreendermos como se deu o funcionamento da campanha.
CONTEXTUALIZANDO A CAMPANHA #MYGAMEMYNAME
Os jogos do tipo MMO (massive multiplayer online games) permitem que o0s

jogadores, além de terem contato com a parte mecanica e com o software do jogo,

interajam com outros jogadores. Tais interaces entre os participantes de uma partida
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desse tlpo dej jogo em espeC|aI fazem com que questdes fulcrals do “mundo real” sejam
trazidas a tona, mostrando que ndo ha uma separagdo entre o ciberespaco e 0 que esta
fora dele. (APPERLEY e JAYEMANE, 2017; FRAGOSO et. al., 2017). Exemplo disso
¢ o fato de algo como manifestacbes de violéncia simbdlica (ZIZEK 2014,
BOURDIEU, 1989) extrapolarem os limites do dito “mundo real” e serem facilmente
encontradas no que é considerado o espago virtual, por meio de insultos, humilhacéo,
depreciacdo, desvalorizacdo de outros e imposicdo de significados (VIEGAS;
RECUERO, 2014).

Dados, como os apontados por Fahlstrom e Matsom (2014), trazem atencdo a
forte presenca desse comportamento hostil de alguns individuos do género masculino
por revelarem que, de 50 partidas do jogo League of Legends, 70% delas apresentaram
comportamento negativo ou toxico, isto €, havia manifestacGes de violéncia simbolica
por parte de jogadores sob a forma de insultos, devido, principalmente, a erros
cometidos por outros. Esse comportamento negativo, por sua vez, assume um aspecto
sexista quando ha mulheres envolvidas nas partidas e, muitas vezes, elas sofrem
violéncia por meio de ofensas diretas ou por meio de reforco de estereotipos.

Outros dados importantes sobre a violéncia sofrida pelas mulheres nos jogos
eletronicos sdo apresentados por Menti e Aradjo (2017). De acordo com as autoras, 0
website voltado ao publico gamer, RedBull Games, em 2016, revelou que as frases mais
ouvidas pelas jogadoras profissionais ou ndo durante partidas analisadas pelos redatores,
principalmente quando elas cometiam erros, eram: “Vai lavar a louga”, “Vadia”,
“Vagabunda”, “Tinha que ser mulher”, “Deve ser gorda”, “Mal comida”, “Mulher sO
sabe jogar de suporte”, além de outras atitudes degradantes.

As pesquisadoras ainda explicam que dados observados por elas apontam que as
jogadoras de e-sports precisam, muitas vezes, criar apelidos nos jogos que nao revelem
sua identidade de género, a fim de ndo sofrerem represalias durante as partidas. Ainda
com relacdo a questdo das mulheres se esconderem por trds de um nickname que néo
revela o seu género, a edicdo online do Jornal Folha de S&o Paulo, em 23 de janeiro de
2018°, mostra estudos apontando que 60% a 100% das jogadoras de partidas online sdo

vitimas de agressdo verbal de cunho sexista ou ainda sofrem com pedidos de favores

® Disponivel em: http://wwwi.folha.uol.com.br/tec/2018/01/1952582-com-perfil-feminino-gamers-

homens-sao-alvo-de-assedio-on-line.shtml. Acesso em: 03 fev 2020.
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sexuais e que fatores como essés acabam por afastar as me menmas dos jogos, fazendo com
que elas ndo usem o microfone ou que ainda apresentem nicknames com nomes
masculinos.

Em meio a esse cenario em que participantes do género feminino recorrem ao
uso de outra identidade nos jogos, a fim de ndo sofrerem qualquer tipo de violéncia
direcionada ao género feminino, surge um movimento de resisténcia e exposi¢do dessa
realidade chamado #MyGameMyName. Tal movimento foi langado pela Organizacao
N&o-Governamental Wonder Woman Tech, em 2017, sem data para acabar em site
proprio’, além de ser divulgada no Twitter®, Instagram® e Facebook'®. A fim de
exporem a violéncia direcionada as jogadoras, os idealizadores convidaram youtubers
famosos para jogar online, utilizando apelidos femininos, e o resultado, conforme
observado no site da campanha, foi que parte consideravel dos jogadores atacou e
assediou os participantes da campanha por julgarem que esses eram mulheres.

Apos se colocarem na posicdo de participantes do género feminino, esses
influenciadores digitais relataram suas experiéncias em videos que podem ser
observados na pagina da campanha. O objetivo, segundo o Instagram oficial da hashtag
#MyGameMyName, é pressionar a industria dos games a tomar medidas mais efetivas
contra a violéncia de género no contexto dos jogos e incentivar as jogadoras a usarem
nicknames femininos, mostrando, desse modo, sua presenca e negacao de desistirem de

se juntar as partidas.

ANALISE DA POSTAGEM

’ Disponivel em: http://www.mygamemyname.com/. Acesso em 04 fev 2020.

® Disponivel em: https:/twitter.com/mygamemyname. Acesso em 03 set 2020.

° Disponivel em: https://www.instagram.com/mygamemyname/?hl=pt-br. Acesso em 04 fev 2020.
19 Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/2062132604076197. Acesso em 03 set 2020.
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Flgura 1 Captura de tela referente a postagem publlcada na rede social Facebook, no grupo League of
Legends Brasil, no dia 30 de janeiro de 2018.

Esse assunto deve ser discutido SIM, ndo € choro, € discriminacdo,
toxicidade da propria comunidade, entre todos, porém & pior com meninas
que decidem (ou na@o) colocar seu nome no nick. Ja fui xingada varias
vezes, NUNCA ME CALEI E NUNCA VOU ME CALAR. ABUSO E
PRECONCEITO NAO TEM MAIS LUGAR NO MUNDO, #TIMEISUP
#MYGAMEMYNAME

“SEQLUGAR *
E NA COZINHA,
FIQUE LA."

REVISTAGALILEU.GLOBO.CO!
#mygamemyname: Campanha visa combater o assédio
contra mulheres gamers

Fonte: Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/197360944012804/ Acesso em: 03 fevereiro
2020.

Como ja mencionamos, a condicdo para a subjetividade é a interpelacdo
ideologica. De acordo com Pécheux e Fuchs (2014), o processo de interpelacdo
ideolégica se da por um complexo conjunto de formagdes ideoldgicas (FI) que
desempenham um papel fundamental na reproducdo e na transformacgdo das condigdes
de producédo. Cada FI comporta, necessariamente, “como um de seus componentes, uma
ou varias formac@es discursivas interligadas que determinam o que pode e deve ser dito
[...] numa certa relagio de lugares no interior de um aparelho ideoldgico” (PECHEUX;
FUCHS, 2014, p. 164).

Dessa maneira, a interpelagéo ideologica se da pelo processo de identificacdo do
sujeito com os dizeres de uma FD, que representam um recorte de uma Fl. Os saberes
de uma FD, por sua vez, sdo regulados pela forma-sujeito “que organiza o que pode ou
n&o ser dito no &mbito da Formagdo Discursiva”. E importante destacar que a FD n&o
pode ser concebida como um bloco homogéneo de discursos. Como postulou Pécheux,
“ndo ha ritual sem falhas”; isso implica, para a nocdo de FD, de acordo com Indursky

(2011): i) a entrada de novos saberes, antes alheios ao dominio de saber da FD, que
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produzem a transformagao/reconflgurahgao de uma FD e ii) a fragmentacéo da propria
forma-sujeito e a instauracéo de novas posi¢des-sujeito que trazem para o interior da FD
saberes que poderiam, antes, ser interditados.

Sendo assim, comecaremos nosso gesto de interpretacdo configurando as FDs
em jogo no processo discursivo em andlise. Podemos perceber a atuagdo de duas FDs
antagbnicas no processo de producdo de sentidos colocados em circulagdo pela
postagem. Designaremos tais FDs como: FD1 e FD2. A FD1 regula os saberes
produzidos a partir da ideologia dominante, isto €, os sentidos vinculados ao
patriarcado. A partir dessa FD € possivel produzir enunciados como: “Jogos virtuais séo
produzidos para homens”, ‘“Mulheres ndo devem jogar”, “Mulheres jogam mal”,
“Mulheres gamers ndo devem reclamar se forem assediadas”, “a campanha
#mygamemyname nado deveria existir”. A FD2, por sua vez, regula saberes antagénicos
aos regulados pela FD1. Vinculada a um discurso de resisténcia ao machismo
instaurado no universo gamer, a partir da FD2 é possivel produzir enunciados como:
“Jogos virtuais ndo sdo produzidos para um género especifico”, “Mulheres podem e
devem jogar”, “Mulheres sdo boas jogadoras”, “Mulheres gamers devem reagir ao
assédio sofrido”, “a campanha #mygamemyname é necessaria”.

Para fins de analise, selecionamos duas Sequéncias Discursivas de Referéncia
(SDR) retiradas da postagem em analise: SDR1: Esse assunto deve ser discutido, SIM.
SDR2: ndo é choro, € discriminacéo

Ao observar a SDR1 podemos perceber o funcionamento de um processo
discursivo de negacdo que se materializa linguisticamente por uma dupla afirmacdo. A
primeira afirmacdo se da na sentenca Esse assunto deve ser discutido, a segunda
afirmacao ocorre com o acréscimo do advérbio SIM, em caixa alta. A dupla afirmacao,
portanto, pressupde, em constituicdo discursiva, uma negacdo. Em outras palavras, é
preciso reafirmar o dito porque o contrario do que esta sendo dito é naturalizado como
evidéncia a partir de uma outra posic¢éo discursiva.

De acordo com Indursky, a negagdo “¢ um dos processos de internalizagdo de
enunciados oriundos de outro discurso” (2013, p. 261), podendo, assim, indicar a
existéncia de diversas operacdes discursivas. A autora aponta que, quando um sujeito

produz um discurso, a partir do lugar discursivo que assume, o faz por uma predicacéo
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aflrmatlva |dent|f|cando seu dlzer com os saberes da FD que o afeta. Quando ocorre
uma predicacdo negativa, € possivel dois funcionamentos ideoldgicos diferentes. O
sujeito pode negar evidéncias produzidas a partir de uma outra posicao do sujeito dentro
da mesma FD, e teremos uma “negacdo interna”. Ou € possivel, ainda, que os saberes
negados através do processo discursivo sejam oriundos de uma outra FD, antagonica,
assim teremos uma “negacao externa”.

No discurso em andlise, 0 que ocorre € um processo de negacdo externa. O
sujeito, ao enunciar Esse assunto deve ser discutido SIM, o faz identificado com a FD2.
A dupla afirmacdo se faz necessaria porque a FD1, FD dominante, coloca em circulagao
o discurso contrério, quer dizer, o discurso de que o0 universo gamer ¢é majoritariamente
masculino; entdo, as mulheres ou ndo deveriam participar dos jogos, ou ndo deveriam se
sentir violentadas uma vez que escolheram estar nesse ambiente. Portanto, ndo haveria
motivo para que esse assunto fosse debatido.

Na SDR2, por sua vez, temos o0s enunciados néo é choro, é discriminacéo, que
também nos permite observar a presenca de um discurso-outro linearizado através de
uma operacdo discursiva de negacdo externa. Nesse caso, contudo, a construcdo
sintatica ndo é x, é y; ndo aponta apenas para um discurso-outro que pode ser
recuperado via memoria discursiva somente, mas o materializa, isto €, a formulagdo em
analise incorpora, atraves da operacdo discursiva de negacéo, as evidéncias que nega. O
enunciado materializa a relacdo de forca entre duas evidéncias antagonicas, advindas de
diferentes FDs: de um lado é choro, enunciado produzido a partir da FD1, e de outro é
discriminacgéo, enunciado produzido a partir da FD2.

Retomando a estrutura dos enunciados que compdem a SDR2, ao topicalizar a
sentenga negativa, 0 escopo da negagdo recai sobre o que ndo é, nesse caso, ndo é
choro, reafirmando o discurso dominante. Nesse caso, hd um processo de
desidentificacdo, pois a negacdo marca um rompimento com as evidéncias produzidas
pela FD dominante. Contudo, como ndo ha processo de subjetivacdo que ndo se
constitua em relacdo & FD dominante, o sujeito em questdo, a partir da identificacdo
com a nova FD (FD2), precisa, para constituir seu lugar enunciativo, retomar o discurso

com o qual ndo se identifica para entdo nega-lo, produzindo, assim, resisténcia.
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A postagem em anallse aponta, entio, para ul um pr processo discursivo que coloca
em evidéncia a disputa ideoldgica entre duas formas antagdnicas de pensar o lugar da
mulher na formacdo social. De um lado, o discurso de resisténcia de mulheres que ao
aderirem a Campanha buscam, através da circulacdo de depoimentos das violéncias que
sofreram, marcar um lugar enunciativo que produza um efeito de legitimagéo do seu
discurso. De outro lado, o discurso dominante, patriarcal, que se constitui a partir do
silenciamento da voz das mulheres, e coloca a resisténcia a violéncia de género no
ambito do que ndo deve e ndo pode ser dito.

A partir da analise desses enunciados, podemos compreender um pouco sobre 0
funcionamento de alguns aspectos da violéncia simbdlica de género nos ambientes
virtuais. Através do enunciado ndo é choro, produzido pelo sujeito a partir da FD2,
podemos reconstituir o enunciado é choro, seu equivalente antagdbnico na FD
dominante. Esse enunciado nos diz muito sobre a forma como a ideologia dominante
organiza os discursos nesses ambientes virtuais, sob o efeito de legitimacdo e
deslegitimacdo. A voz das mulheres e seus anseios sdo deslegitimados a partir da
naturalizacdo do imaginario de que é natural as mulheres reclamarem de tudo, de que
suas reclamacdes ndo tém fundamento, de que reclamar da violéncia sofrida € uma
forma de vitimizacao, etc.

Tais imaginarios mencionados, naturalizados pela FD dominante como
evidentes, sustentam e justificam a violéncia simbolica de género nos ambientes
virtuais, ao mesmo tempo em que silenciam a voz das mulheres, inibindo-as de expor a
violéncia que sofrem, pois, via mecanismo de antecipacdo, o efeito esperado, como
mencionado no enunciado em analise, € de que suas reclamaces sejam deslegitimadas.
Nesse sentido, a campanha #MyGameMyName pode ser considerada como um
mecanismo que produz resisténcia, uma vez que permite que as mulheres se subjetivem
a partir de uma outra Formacdo Discursiva, rompendo com as evidéncias produzidas

pela FD dominante.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo nos propomos a buscar compreender como se da o processo de
subjetivacdo de mulheres gamers que participaram do movimento #MyGameMyName,
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estabelecendo uma relagao com as nocgoes de V|olenC|a e género. Através do resgate de
algumas discussdes teoricas propostas por Zizek e Bourdieu chegamos a no¢do de
violéncia simbdlica que, ligada aos sistemas econdmicos e politicos, atua no ambito da
linguagem através da imposicdo de significados que dissimula seu funcionamento
através do silenciamento de vozes e sentidos.

Para que pudéssemos compreender o processo de subjetivacdo produzido a partir
da circulacdo desses discursos, utilizamos como corpus uma postagem na rede social
Facebook de uma mulher gamer que participou da campanha em questdo. A partir da
anélise da materialidade significante, observamos que o processo de subjetivacdo desse
sujeito se da atravessado por uma negacdo: a negacao das evidéncias produzidas pela
ideologia dominante. Materialmente, esse processo de negacdo se materializa de duas
formas no discurso em analise. Primeiramente, temos uma negacdo produzida via dupla
afirmacdo. Os sentidos ali negados podem ser resgatados via memoria discursiva, pois
estdo pressupostos na fala da autora. Além desse processo, temos também uma negacao
produzida a partir da formula linguistica ndo € x, é y, na qual x representa o discurso
dominante e y o discurso da FD dominada. Diferente da primeira operacdo discursiva de
negacao, aqui temos o discurso negado explicito, incorporado na fala da autora como
aquilo que, na FD que a interpela, ndo pode e ndo deve ser dito.

As operacdes discursivas de negacdo observadas nos permitiram perceber a
relacdo de forcas estabelecida entre duas Formacg6es Discursivas antagonicas. De um
lado o discurso dominante, patriarcal, que silencia a voz das mulheres gamers através da
circulacdo do imaginario de que suas reclamacdes e reivindicacdes ndo tém fundamento.
Do outro lado, um discurso que irrompe a partir da identificagdo com uma nova FD, que
permite que as mulheres assumam um lugar enunciativo, produzindo um efeito de
legitimidade ao seu discurso, interditado na FD dominante. A campanha
#MyGameMyName, portanto, assume um lugar de producdo de discursos de resisténcia,
pois, ao dar voz e legitimidade ao discurso das mulheres violentadas, rompe com o
funcionamento opressor da ideologia dominante possibilitando novas formas de

subjetivacéo.
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