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DE NERD A MANO: COMO A
TECNOLOGIA EVITOU AS MULHERES

ELLE WHITNEY COMEGOU A FACULDADE (em 1973, na Universidade de
Utah) sem saber o que queria ser quando crescesse. Ela comecou estu-
dando politica e teatro, mas estava tdo desengajada que quase abandonou
a faculdade. “Minha madrasta, que ndo era a minha pessoa favorita, disse-me
para fazer esse teste, que eu realmente estava evitando”, disse Whitney, se
referindo a um interessante teste vocacional, que compara as inclina¢des do
candidato com a de trabalhadores de varias dreas. Frustrada, Whitney final-
mente se rendeu e fez o teste. Para sua surpresa, os resultados sugeriram que ela
poderia gostar de informatica. Felizmente, a Universidade de Utah foi uma das
primeiras instituicdes conectadas 8 ARPANET, a primeira versdo da internet,
e tinha um departamento decente de ciéncia da computacdo. Apesar do tédio
fisico da codificag¢do naquela época, que envolvia atochar uma linha de cédigo
em placas de computador e, entdo, executar a pilha de placas por uma maquina
mestra, Whitney se apaixonou por computa¢do. Havia apenas um problema: ela
praticamente ndo tinha colegas de classe do sexo feminino, e os laboratérios
eram habitados por um tipo de homem muito peculiar.
“Eles eram superintrovertidos”, recorda-se Whitney. “Os homens & minha volta
ndo estavam acostumados a ficar rodeados de mulheres.” Sempre que ela estava
por perto, Whitney conta que seus colegas de classe ficavam visivelmente des-

confortdveis, inquietos e evitando contato visual. Se algum deles tentava iniciar
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uma conversa, mesmo sobre o tempo, ele, frequentemente, ficava tdo nervoso
que parava de falar abruptamente, no meio da frase.

A atmosfera da sala ndo era exatamente hostil, apenas estranha, mas fez com
que Whitney se sentisse isolada. Quando ela foi obter seu doutorado no Instituto
de Tecnologia da Califérnia, ela diz que mesmo os docentes do sexo masculino
tinham dificuldade de interagir com ela. Por um lado, eles pareciam orgulhosos
de ter uma rara estudante do sexo feminino; por outro, eles ndo sabiam como se
relacionar com ela profissionalmente. Muitas vezes, Whitney néo sabia dizer se
seus professores flertavam com ela ou se simplesmente ndo sabiam como falar
com mulheres. “Senti que a aten¢@o indevida estava relacionada diretamente
com as roupas que eu vestia”, relembra Whitney, entao, ela desistiu dos vestidos
e comegou a ir as aulas com camisetas largas que escondiam seu corpo.

Whitney se lembra de um programador particularmente brilhante que s6
assumia tarefas nas quais ele, literalmente, ndo tivesse que conversar com nin-
guém. “Ele poderia se sentar em uma sala e codificar, mas sempre tinha que
trabalhar com alguém que fosse seu ‘testa de ferro. Ele s6 ndo tinha habilidade
para interagir socialmente”, diz Whitney. “Eles eram os cldssicos programadores:
constrangidos ao redor de pessoas e trabalhavam a noite toda.”

O que Whitney ndo tinha como saber, naquela época, é que ela estava viven-
ciando uma das grandes razoes pelas quais as mulheres acham téo dificil encontrar
uma posi¢do segura na tecnologia: desde meados da década de 1960, a industria
tem sido intencionalmente seletiva quanto as caracteristicas que Whitney achou

tdo generalizadas, e problemadticas, em seus colegas do sexo masculino.

DE PIONEIROS A FORASTEIROS

Na época em que Whitney entrou para o mundo da ciéncia da computagido, nosso
estere6tipo cultural de como um génio da computagdo aparenta e age jd estava
estabelecido. Porém, nos primérdios da tecnologia, os programadores eram bem
diferentes. Na verdade, eles pareciam mulheres. Em sua histéria da internet, Os

Inovadores, Walter Isaacson salienta que, enquanto os homens se concentravam
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em configurar hardware de computadores no comego da drea, foram as mulheres
as pioneiras na tarefa igualmente importante de desenvolvimento de software;
ou seja, de dizer as mdquinas o que deveriam fazer.

Uma das pioneiras foi Grace Hopper, uma doutora em matemética e contra-
-almirante da Marinha dos Estados Unidos, que, em 1944, programou o Mark
[, um gigantesco computador na Universidade de Harvard. Durante a Segunda
Guerra Mundial, o Mark I ajudou a desenvolver as bombas atdmicas que os
Estados Unidos lancariam no ano seguinte. Hopper tinha uma excepcional
habilidade para traduzir problemas em equagdes matematicas e, entdo, transmi-
ti-las as mdquinas em uma linguagem que elas poderiam processar. Ela também
adotou uma abordagem colaborativa para a codificacdo, enviando versdes para
que outras pessoas pudessem sugerir melhorias. Hopper inventou o conceito do
que é chamado de compilador (que criaria um processo de traducdo do c6digo-
-fonte em uma linguagem que diferentes maquinas compreenderiam), ajudou a
desenvolver a linguagem de computagio COBOL e promoveu a ideia de que as
maquinas deveriam funcionar bem juntas.

O Exército dos EUA também requisitou seu primeiro computador durante a
Guerra e as mulheres foram as primeiras a programé-lo. O ENIAC (Computador
Integrador Numérico Eletronico) precisou “aprender” a calcular a trajetéria das
armas utilizadas pelos soldados em campo. Seis mulheres foram selecionadas de
grupos femininos que jd estavam calculando as trajetérias manualmente. Naquela
época, enquanto as mulheres ndo eram encorajadas a se tornar engenheiras, ndo
era tdo incomum que as mulheres instruidas estudassem matematica. Porém,
quando o ENTAC foi apresentado pela imprensa em 1946, essas seis fundamen-
tais mulheres ndo foram mencionadas ou fotografadas. (Se vocé assistir ao filme
Estrelas Além do Tempo, terd uma ideia.) Em 1962, trés mulheres negras, que
trabalhavam na NASA como matemiticas, ajudaram a calcular as rotas de voo
que colocaram John Glenn em érbita. Uma mulher, Margaret Hamilton, também
liderou a equipe que escreveu o cédigo que tracou o caminho do Apollo 11 para
a lua.

Na época, o termo “programador” era usado com conotacdo negativa para se
referir ao trabalho das mulheres. Isso porque os computadores ainda requeriam

muito trabalho mecénico e manual, o que era mais parecido com operar uma
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central telefonica do que com fazer cédlculos avangados. Os computadores tam-
bém eram associados a datilografia, uma habilidade adquirida principalmente
por secretdrias, cuja maioria eram mulheres.

No final de década de 1960, entretanto, a inddstria da computagido estava
crescendo e se tornando mais lucrativa — de tal maneira que a editora-chefe
da Cosmopolitan, Helen Gurley Brown, decidiu alertar as suas leitoras sobre os
sauddveis e nada secretariais saldrios que estavam sendo oferecidos. Um artigo de
1967, intitulado “The Computer Girls” [As Garotas da Computacdo, em traducéo
livre] divulgou que “uma analista de sistemas sénior ganha US$20 mil ou mais!”,
o equivalente a ganhar aproximadamente US$150 mil por ano hoje em dia. A foto
de uma verdadeira engenheira de sistemas da IBM, Ann Richardson, aparecia
ao lado do trecho. Ostentando um vestido, brincos de pérola e um penteado
bufante, ela sorria largamente enquanto apontava para uma tela de computador.

Uma mulher citada explicou que ela pensava que ficaria pressionando botoes
o dia todo, mas, em vez disso, descobriu “como o computador pode resolver um
problema e, entdo, instruir a maquina a fazé-lo”. A Cosmopolitan até entrevistou
Grace Hopper, que comparou a programag¢io a um planejamento de jantar, algo
que ela disse serem as mulheres especialistas por conta de sua paciéncia e aten-
cdo aos detalhes. “As mulheres sdo ‘natas’ na programacdo de computadores’,
declarou Hopper de forma direta. A Cosmo a apoiou, declarando o seguinte: “Um
novo tipo de trabalho para as mulheres... Dizer as miraculosas maquinas o que
fazer e como fazer... e se isso ndo soa como o trabalho de uma mulher — bem,
simplesmente é.”

No entanto, assim como a Cosmo encorajava mais mulheres a buscar salarios
consideraveis nessa nova area, for¢as conspiravam para, em vez disso, expulsar
as mulheres. Ironicamente, a inddstria comegou a excluir as mulheres quando
mais precisava de nova mao de obra. Na verdade, a nova tecnologia era frequen-
temente vendida como uma forma de substituir as mulheres nos escritérios. Um
antincio da Optical Scanning Corporation dizia: “O que tem 16 pernas, oito linguas
irrequietas e lhe custa pelo menos US$40 mil por ano?” As fotos mostravam a
resposta com foco em pernas e bocas de oito secretdrias.

Como o mundo da computacdo estava estourando na década de 1960, nao

havia programadores suficientes para preencher as vagas. As companhias estavam
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tdo desesperadas que os recrutadores comegaram a trabalhar para identificar as
habilidades exatas e as personalidades de um 6timo programador, escreve o histo-
riador da computa¢do, Nathan Ensmenger, em seu livro de 2010, The Computer
Boys Take Over. Ao mesmo tempo, Ensmenger nos conta que os gatekeepers da
inddstria comegaram a adotar a crenca de que a programacdo era uma “magia
negra’ e que os melhores praticantes nasceram assim, ndo foram treinados.
Como os saldrios aumentaram, a programag¢do comegou a assumir um status
mais alto. Os empregadores perceberam que era um cargo menos administrativo
e mais intelectualmente rigoroso do que eles pensavam inicialmente, assumindo
o prestigio de um trabalho profissional. “Para muitos, nesse perfodo, o préoprio
conceito de profissional”, escreve Ensmenger, “era sindnimo de uma ocupacio
absolutamente masculina e, portanto, de alto escalao”.

Ensmenger estima que, em 1962, 80% das empresas utilizavam testes de
aptiddo para contratar programadores. O Teste de Aptiddao de Programacao da
IBM, que focava habilidades de resolucdo de problema, se tornou o padriao da
inddstria; somente em 1967, o teste foi realizado por 700 mil pessoas. Porém,
esses testes também foram amplamente comprometidos, relata Ensmenger; alguns
homens compartilhavam as respostas por meio das fraternidades da faculdade e
dos pontos de encontro da ordem fraternal Elks. Isso abriu o caminho para outro
tipo de teste de programacdo, esse focado na personalidade.

Em meados da década de 1960, uma grande empresa de software, chamada
System Development Corporation, contratou dois psicélogos para recrutar novos
colaboradores que apreciariam essa misteriosa nova profissdo. Os psicélogos,
William Cannon e Dallis Perry, selecionaram 1.378 programadores, dos quais
apenas 186 eram mulheres, e usaram suas constatacdes para criar uma “escala
de interesse vocacional” que acreditavam poder prever “satisfacdo” e, conse-
quentemente, sucesso na drea. Baseados em sua pesquisa, eles concluiram que
aqueles que gostavam de resolver enigmas de diversos tipos, da matematica a
mecanica, eram bons programadores. Isso fazia sentido. Sua segunda conclusido
foi muito mais especulativa.

Baseando-se nos dados coletados de programadores majoritariamente do
género masculino, Cannon e Perry decidiram que programadores satisfeitos com-

partilhavam uma caracteristica marcante: eles “ndo gostam de pessoas”. Em seu
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relatério conclusivo, escreveram que os programadores “ndo gostam de atividades
envolvendo interagdo pessoal proxima; eles sdo geralmente mais interessados em
coisas do que em pessoas”. Para ilustrar esse traco de personalidade, hd um dese-
nho de quatro homens, dos quais trés deles estdo se divertindo com enigmas ou
conduzindo um experimento; o quarto homem, que estd fumando um charuto,
parece zangado, presumivelmente para indicar que ele ndo gosta... de pessoas.

Cannon e Perry declararam que a sua nova “Escala de Programacao” era mais
“apropriada” do que os testes de aptidao existentes e que ajudaria escolas, centros
de aconselhamento vocacional e recrutadores por todo o pais a selecionar os me-
lhores programadores. O uso do seu teste de personalidade foi difundido, o que
significava que as pessoas ndo estavam sendo recrutadas exclusivamente pelo seu
talento ou nivel de interesse, mas, pelo menos em parte, por uma didbia suposicao
sobre que tipo de personalidade tinha um programador feliz e produtivo. Esse
foi o inicio do esteredtipo que persiste até hoje. De acordo com as estimativas,
cerca de dois tercos dos empregadores confiavam na combinacido de aptidoes e
nos testes de personalidade para recrutar novos candidatos no final da década de
1960, e tais testes foram bem utilizados até os anos 1980. Nés jamais saberemos
quantos candidatos promissores foram descartados simplesmente porque seu
interesse por outras pessoas 0s desqualificava em um critério de selecdo decisivo.
O que estd claro é que esse critério, inerentemente, favoreceu programadores de

um determinado género.

COMO AS MULHERES FORAM ELIMINADAS

Se escolher um esteredtipo de nerd antissocial, vocé vai contratar mais homens e
menos mulheres; isso é o que a pesquisa nos mostra. A prevaléncia do transtorno
de personalidade antissocial, por exemplo, beneficia os homens em uma propor-
cdo de trés para um. E garotos sdo diagnosticados com autismo e sua variante
mais moderada, Sindrome de Asperger, de duas a sete vezes mais do que garotas.
Alguns alegam que garotas e mulheres com autismo sdo subdiagnosticadas e,
por conseguinte, omitidas das estatisticas, mas a pesquisa que sustenta a maior

incidéncia entre os homens é convincente.
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Ademais, nossa sociedade enxerga homens e mulheres antissociais de forma
diferente. Uma mulher que demonstra a caracteristica de “ndo gostar de pessoas”
¢ frequentemente alvo de piedade ou rejeitada. E improvavel que suponhamos
que o comportamento dela seja um indicio de uma genialidade escondida que
irromperd em uma grande realizacdo. Para os homens, no entanto, ser um “lobo
solitdrio” é uma persona vidvel e até mesmo admirdvel, ainda que o cara pareca
um pouco louco (veja Beethoven, van Gogh, Einstein e Tesla, entre muitos outros).

O teste Cannon-Perry pendeu a balanca para um candidato cujos atributos eram
mais caracteristicos de homens. Em 1968, um consultor pessoal de informdtica disse
em uma conferéncia que os programadores eram “frequentemente egocéntricos,
levemente neuréticos”, beirando a “esquizofrenia limitada”, notando também uma
alta “incidéncia de barbas, sandalias e outros sintomas de forte individualismo e
inconformismo”. Mesmo assim, a peculiaridade dos programadores j4 era lenddria;
hoje, o termo “neckbeard louco™ ainda ¢é utilizado carinhosamente para se referir
aquele nerd da engenharia com aqueles pelos do pescoco feios e malcuidados. Na
verdade, a palavra “mulher” ndo apareceu uma vez sequer no artigo de 82 paginas
de Cannon e Perry; eles se referem a todo o grupo da pesquisa como “homens”.

Porém, o teste realmente selecionou pessoas que eram potencialmente me-
lhores programadoras? Hé poucas evidéncias para apoiar a ideia que homens
antissociais sdo mais hdbeis em matemdtica ou informatica. (Tampouco hd evi-
déncias de centenas de estudos que os homens em geral tenham uma vantagem
estatisticamente significativa sobre as mulheres quando se trata de habilidades
mateméticas.) Também é importante lembrar que “talento computacional”, quan-
do o assunto é desenvolvimento de software complexo, quase sempre envolve
habilidades sociais, tais como ser capaz de trabalhar em grupo, compartilhar
decisdes e ter empatia com 0s usudrios.

Ainda que a contratag@o sistemética desse novo esteredtipo de nerd tenha
tornado a drea da computacdo cada vez menos atraente para as mulheres, algumas
persistiram. Telle Whitney foi uma delas. Ela fez pés-graduagio na Caltech e
depois arranjou um emprego na fabricante de chips Actel. O isolamento que ela
sentiu de seus colegas de faculdade e nos laboratérios de informdtica permaneceu.

Ela se lembra de um executivo sénior que comecou a fazer uma pergunta sobre
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suas ambigdes para o futuro, entdo, interrompeu a si proprio, dizendo: “Ah, sim,
vocé provavelmente terd bebés de qualquer maneira.”

Em 1986, Whitney fez amizade com outra mulher da inddstria, Anita Borg,
que criou uma lista de correio eletronico chamada Systers, por meio da qual
as mulheres da tecnologia se conectavam. Juntas, em 1994, Borg e Whitney
inauguraram a Grace Hopper Celebration of Women in Computing [Conferéncia
Grace Hopper de Celebragdo das Mulheres na Computagdo, em traducao livre]
para honrar as conquistas femininas na ciéncia da computa¢do. Naquele mesmo
ano, Borg fundou o Institute for Women and Technology [Instituto para Mulheres
e Tecnologia, em tradugio livre], e, quando Borg faleceu, em 2003, Whitney se
tornou CEO da organizacdo, que agora leva o nome de Borg. Em resumo, elas
tentaram impulsionar outra narrativa sobre mulheres na computacio, mas o
estere6tipo nerd manocéntrico provou ser muito onipresente para mudar.

O uso generalizado da escala Cannon-Perry tornou o reinado de nerds uma
profecia autorrealizdvel. A “industria foi selecionada para machos antissociais e
matematicamente inclinados e, consequentemente, foram super-representados
na populacdo de programadores”, escreve Ensmenger. “Isso, por sua vez, reforcou
a percepg¢io popular de que os programadores deveriam ser antissociais e mate-
maticamente inclinados (e, portanto, homens) e, assim por diante, ad infinitum.”

As mulheres que ja trabalhavam na drea pagaram o pre¢o por ndo se encaixar
nesse estere6tipo. Padmasree Warrior, que se juntou a Motorola como engenheira
em sua industria de semicondutores em 1984, originalmente usava seus saris
coloridos que trouxe de sua terra natal, a India, mas ela decidiu que era melhor
abandond-los e usar, em vez deles, um uniforme preto e cinza. Quando ela foi
promovida a diretora de tecnologia, comecou a pintar seu cabelo de grisalho para
parecer mais velha. “Estava com medo de ser quem eu era, quem eu gostaria de
ser’, diz ela. “Queria ser levada a sério.” Ela sentiu que lutava contra os céticos
por meio de sua carreira. “As pessoas ndo esperam que vocé seja competente, de
alguma forma”, diz ela. “Ha sempre essa davida.”

A histéria de Warrior surpreenderia muitos dos nerds atuais, que simplesmente
ndo conseguem entender a ideia de que a industria tecnoldgica discrimina as
mulheres. Muitos atestam que eles mesmos eram estranhos e que ndo tinham o
desejo ou o poder de expulsar os outros, muito menos as mulheres. Porém, inde-

pendentemente das inten¢des individuais masculinas, a codificag¢do da selecao
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de tracos antissociais solidificou a hegemonia do nerd, repercutindo muito além
de quem foi escolhido para treinamento e trabalho. Uma vez que esse processo
foi iniciado, todo ambiente social na ciéncia da computacio, incluindo aulas,
conferéncia, laboratérios e locais de trabalhos, comecou a ser preenchido e con-
trolado por homens antissociais. Eles se tornaram os subordinados; e também
os chefes, os professores e os gatekeepers.

Como os nerds alcan¢aram um limiar critico, a cultura em que estavam
imersos captou essa narrativa. Os filmes populares da metade dos anos 1980,
tais como A Vinganga dos Nerds, Jogos de Guerra e Mulher Nota 1000 divulgaram
e romantizaram o estere6tipo do garoto génio esquisito que usa sua esperteza
tecnoldgica para triunfar sobre machos alfa e conquistar a afeicao de uma mulher
atraente. As pessoas que ndo eram engenheiras e que ndo conheciam ninguém
que fosse comecaram a pensar que entendiam esses homens capazes de dominar
os computadores. Porém, dessa vez, a cultura popular ndo estava no banco do
motorista. Enquanto a midia definitivamente refor¢ava o estereétipo nerd, os
filmes e a TV nao o criaram. A inddstria tecnolégica o fez.

Computagdo ndo se tornou uma “coisa de meninos” porque os garotos tinham
uma aptiddo inata que faltava nas garotas. Uma grande pesquisa com estu-
dantes do ensino médio mostrou que jovens mulheres tém igual competéncia
nas habilidades para usar computadores. No entanto, os resultados mostraram
que elas tinham mais receio ¢ menos confianca, levando os pesquisadores a
concluir que as diferencas entre garotos e garotas em relacdo ao uso de com-
putadores refletia a estereotipagem e o papel social de género.

O poder desses esteredtipos foi disseminado. Na década seguinte, profes-
sores, pais e filhos se convenceram de que computacio era, de fato, coisa de
meninos. E eles adaptaram o préprio comportamento em consonancia. A medida
que os computadores adentravam as casas, em 1980, os pais frequentemente
os colocavam nos quartos de seus filhos ao lado de “brinquedos de menino”,
como caminhdes e trens.

Nas lojas de brinquedos, “os computadores rapidamente foram parar na se¢io
de meninos”, diz Jane Margolis, que fez uma das mais completas pesquisas sobre
as disparidades de género em informadtica nas escolas. “Era concepcao geral que
esse € o tipo de coisa que 0s meninos se interessam, e assim foi colocado também

pelos cientistas da computacdo na drea. Mulheres relataram que se sua familia
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tivesse um computador, ele ia para o quarto do irmdo, onde havia atividades
informais e, na pratica, estdgios entre pai e filho.”

Essa nogio se proliferou na sala de aula. “Quando eles comecaram a desenvol-
ver os departamentos de ciéncia da computacdo nas universidades, isso se tornou
um campo muito, muito masculinamente identificado”, acrescenta Margolis. “Foi
quando surgiu toda a tendenciosidade de quem podia fazer isso, estar no programa
e para quem essa drea ¢ destinada.” Essas preconcepgdes se infiltraram nos pro-
gramas de ensino e moldaram as expectativas dos professores sobre seus alunos,
que aceitaram a suposicdo de “exceléncia masculina e deficiéncia feminina”. As
estudantes de ciéncia da computacdo relataram ter sido desencorajadas por seus
professores, colegas e pelo préprio curriculo do curso. Em 1995, as mulheres na
Universidade Carnegie Mellon estavam abandonando o curso antes da graduacao
duas vezes mais do que os homens. A “mitologia geek”, como Margolis a chama,
foi disseminada — os alunos entrevistados acreditavam que os geeks obcecados
por computagdo eram os melhores programadores, ja 70% das mulheres nao se
viam assim. Elas comecaram a questionar se sequer pertenciam a isso.

Mulheres e garotas entenderam a mensagem, e ainda a entendem.

Em 2013, Sapna Cheryan, professora de psicologia na Universidade de Washin-
gton, em Seattle, inquiriu estudantes para analisar os componentes do estereétipo
moderno de cientista da computacdo. Ela encontrou uma crenca generalizada
de que bons programadores careciam de habilidades interpessoais e que eram
fanaticamente obcecados por computadores ao ponto de excluirem a maioria das
outras atividades da vida.

“Esses estereotipos sdo incoerentes com as caracteristicas femininas esperadas
e desejadas, como trabalhar e ajudar os outros”, concluiu Cheryan. “Descobrimos
que o disseminado esteredtipo de ‘nerd da computagdo’ desencoraja as mulheres a
buscar por uma especializa¢do em ciéncia da computag¢do.” Cheryan fez referéncia
a uma citacdo, de uma pesquisa realizada por Margolis, de uma jovem estudan-
te de ciéncia da computacdo expressando sua percep¢do de distanciamento da
capacidade tecnoldgica de forma mais simples. “O, meu Deus, isso ndo ¢ para

»

mim”, disse ela. “Eu ndo sonho em cédigos, como eles
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0 CAMINHO ESTREITO DAS MULHERES FICA MAIS ESTREITO

Garotos timidos e antissociais em suas cavernas de codifica¢do ndo eram gla-
mourosos; mas, a partir do final dos anos 1970 e inicio dos anos 1980, o negécio
de computadores repentinamente transformou-se em glamour. Isso comecou
quando a Apple langcou o Apple II e continuou quando, alguns anos depois, a
IBM lancou o PC. Em 1984, a Apple trouxe o revoluciondrio Macintosh para o
mercado e, em 1985, a Microsoft lancou o Windows 1.0. Gragas a essas novas
maquinas e a percepcdo de que havia fortunas a serem feitas, a drea ficou subi-
tamente inebriada de empolgacao.

Conforme os computadores ganhavam novo status e explodiam em populari-
dade, as conferéncias de hackers e os clubes de informdtica surgiam em toda a
area da bafa de Sao Francisco, e as matriculas em aulas de informética aumen-
tavam nas universidades de todo o pais. A demanda tornou-se tdo grande que
alguns departamentos comecaram a recusar estudantes. Houve um pico geral
nos bacharelados concedidos em ciéncia da computacdo em meados da década
de 1980 e um pico de quase 40% na porcentagem de mulheres que receberam
esses diplomas. Entdo, houve um declinio brusco em ambos. Nao era que os
estudantes estivessem inexplicavelmente abandonando essa empolgante drea. Foi
que as universidades ndo conseguiram atrair professores suficientes para atender
a demanda crescente. Eles aumentaram o tamanho das turmas e os professores
requalificados, e até mesmo contrataram colaboradores de outros departamentos;
mas, quando isso ndo era o suficiente, comecaram a restringir a admissao dos
alunos com base nas notas. Em Berkeley, apenas estudantes com uma média
de 4.0 tiveram permissdo para se graduar em engenharia elétrica e ciéncia da
computagao. Por todo o pais, o nimero de diplomas concedidos comecou a cair.

A medida que a ciéncia da computacdo erguia barreiras para o ingresso, a
medicina, um campo igualmente competitivo e seletivo, estava ajustando-as. No
final da década de 1960 e inicio da de 1970, muitas novas faculdades de medicina
foram abertas por todo o pafs, e muitas das vagas recém-criadas foram para as
mulheres. Provas de admissdo padronizadas também comecaram a mudar. Em
1977, 0 MCAT, um teste para ingresso na faculdade de medicina, foi reformu-

lado para reduzir a parcialidade cultural e social. Porém, o divisor de dguas foi a
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implementacdo do Titulo 1X, que proibe a discriminacdo sexual em programas
educacionais. A partir daf, se uma mulher tirasse uma pontuacao alta nos MCATs
recém-revisados e atendesse a outros requisitos, as faculdades de medicina nao
poderiam legalmente negar sua admissdo, e as mulheres entraram com tudo.
Por que 0o mesmo progresso nao estava sendo feito na ciéncia da computacao?

O professor Eric Roberts, agora em Stanford, presidia o departamento de
ciéncia da computac¢do em Wellesley quando instituiu um limite da pontuacéo
média de desempenho. Sobre aquele periodo ele escreveu posteriormente: “Na
década de 1970, os estudantes foram recebidos com entusiasmo nesta nova e
excitante drea. Por volta de 1984, tudo mudou. Em vez de acolher os alunos, os
departamentos comecaram a tentar afastd-los.”

Os alunos que nao se encaixavam exatamente nos moldes, talvez porque nao
tinham anos de experiéncia com computadores ou ndo se identificavam com o
esteredtipo da ciéncia da computacdo, comecaram a perceber que eram inde-
sejados. Ao longo dos anos seguintes, explica Roberts, a ideia de que a ciéncia
da computag¢do era competitiva e hostil tornou-se difundida e comegou a surtir
efeito mesmo em instituicdes sem requisitos rigorosos de avaliacéo.

Foi quando a ciéncia da computacdo tornou-se ndo sé um curso de nerd, mas
também elitista, funcionando em um invidvel beco sem saida: a tinica maneira de
ser um programador era ja ser um programador. Se vocé aprendeu a programar
em uma idade jovem, isso se tornou indicativo de uma afinidade natural com
a drea. Como os garotos ja haviam passado anos consertando computadores e
jogando videogames em seus quartos, eles tinham uma vantagem que as garotas
ndo tinham ao entrar na faculdade. “H4 um conjunto de coisas que causou a
impressdo de que os meninos tinham uma vantagem superficial, o que néo era
uma vantagem real”, diz o professor de longa data de ciéncias da computacio
da Universidade de Washington, Ed Lazowska. Se as universidades altamente
seletivas estivessem decidindo se ofereceriam suas vagas para homens com expe-
riéncia prévia ou para mulheres sem nenhuma, qualquer um poderia adivinhar
quem ganharia e quem perderia.

Em 1984, a Apple lancou seu iconico antncio no Super Bowl, retratando
uma atriz como a heroina levando uma marreta para um mundo deprimente e

distépico. Foi uma grande declaragio de resisténcia e liberdade. A imagem dela
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¢ acompanhada por uma locu¢io entoada: “E vocé vera porque 1984 nio serd
como 1984.” E ironico como a criacdo dessa mitica heroina tenha coincidido
com um éxodo feminino da tecnologia. De certa forma, o comercial tinha razio:
a industria tecnolégica nunca mais seria como 1984 novamente. Esse ano foi
o ponto alto para a porcentagem de mulheres obtendo diplomas em ciéncia da
computag¢io. Conforme o niimero de diplomas totais em ciéncia da computagéo
retomou a subida, levando ao boom das empresas pontocom, mais homens do que
mulheres estavam preenchendo essas cobicadas vagas. De fato, a porcentagem de

mulheres na drea diminuiria drasticamente nas duas décadas e meia seguintes.

A APPLE CONTRARIA 0 ESQUEMA DOS NERDS

Enquanto as mulheres deixavam o mundo da tecnologia, um novo tipo de heréi
tecnolégico estava tomando o centro das aten¢oes. Em 1976, a Apple foi cofundada
por Steve Wozniak, seu tipico nerd, e por Steve Jobs, que ndo era nada como seu
tipico nerd. Jobs exibia um estilo e confianga até entdo desconhecidos na industria
de computadores. Ele tinha poucas habilidades técnicas — Wozniak lidava com
tudo isso —, mas Jobs era um astro do rock tecnolégico nunca antes visto. Ele
provou que vocé poderia ascender com a forga de outras habilidades, tais como
convicgdo, visao de produto, genialidade de marketing e disposicao para assumir
riscos. E Jobs assumiu grandes riscos, investindo em software e gréficos que, ele
acreditava, fariam as pessoas comprar o Mac ndo para seus escritérios, mas para
suas casas. Seu estilo de lideranca, descrito por alguns como cruel, petulante,
implacdvel e egoista, era controverso, mas tudo isso foi perdoado quando ele criou
produtos extraordinérios.

Jobs certamente merece crédito por ter ajudado a trazer mulheres para o mercado
de computadores como consumidoras. O primeiro computador da minha infancia
foi um Apple 1, e minha mae, uma professora sem formagdo técnica, usava-o
com orgulho. Dentro da industria, Jobs poderia ter se tornado um exemplo de
tudo o que a industria tecnolégica poderia ter adquirido ao introduzir uma mao
de obra mais diversificada. Sua visdo e entendimento de mercado consumidor

demonstraram o que poderia ser modificado quando diferentes vozes sdo soma-
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das ao ciclo de desenvolvimento do produto. Infelizmente, a inddstria aprendeu
a licdo errada do feito de Jobs e s6 teve éxito em criar um novo estereétipo,, o
qual, novamente, favoreceu os homens.

Olhando para o hiperdescolado Steve Jobs, os investidores notaram sua supre-
ma autoconfianga e seu destemor dos riscos e decidiram que eram chaves para o
éxito empresarial. Os investidores pararam de girar em torno dos nerds esquisitos
e antissociais e comecaram a procurar por fundadores com excessiva confianca,
com inclinacdo a grandiosidade e grande voracidade por riscos. Os candidatos
ideais conjugaram-se com o melhor de Wozniak e Jobs: habilidade técnica mais
ousadia e determinag¢do, concomitantemente com o geek e descolado. Jobs se
tornou um novo estereétipo: o modelo para uma nova geragdo de jovens rapazes

com a ambicdo de se tornar astros do rock da revolu¢do dos computadores.

COMO A TRILOGY ESCREVEU 0 CODIGO DOS MANOS

O Vale do Silicio tem praticamente esquecido a histéria da Trilogy, uma startup
que brilhou luminosamente em meados da década de 1990 antes de se apagar.
Porém, a empresa é importante aqui, pois exemplifica varias mudancas culturais
distintas que pioraram o ambiente de trabalho para as mulheres. Liderada por um
jovem e carismatico desistente de Stanford, Joe Liemandt, a Trilogy introduziu
novas estratégias de recrutamento na industria de tecnologia, selecionou um tipo
diferente de programador de computador e encorajou uma quantidade insana
de riscos — tudo isso a0 mesmo tempo em que ajudava a registrar a marca da
cultura dos manos como esforgada e festeira como conhecemos, repleta de Dom
Pérignon, strippers e apostas altas. A Trilogy exibiu algumas mulheres entre seus
principais colaboradores iniciais, mas o resultado final obtido pela empresa, e por
outras semelhantes no final dos anos 1990, foi a criacio de um ambiente ainda
mais hostil para as mulheres na tecnologia.

Em meados da década de 1990, a Trilogy era um dos lugares mais desejaveis
para se trabalhar na industria, tdo atraente quanto a Microsoft em seu auge, e
também muito mais legal. “Nos anos 1990, se vocé se formasse em ciéncia da

computacdo, era considerado um nerd. Definitivamente, vocé estava socialmente
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atrasado”, diz Jocelyn Goldfein, que trabalhou na Trilogy e se tornou diretora de
engenharia do Facebook. A Trilogy prometeu mudar isso. Como Goldfein expoe:
“Ir para a Trilogy foi um pouco como A Vinganga dos Nerds. Foi esse sentimento
de ‘O, nés podemos ser legais também, mas do nosso préprio jeito nerd’ que fez
parecer glamouroso.”

Liemandt fundou a empresa em 1989, no mesmo ano em que Steve Jobs
palestrou no campus de Stanford como parte da longa série de depoimentos
“View from the Top” da universidade. Liemandt havia sido entrevistado para um
emprego na Microsoft, mas acreditava que ele, assim como Jobs, estava destinado
a algo maior. Como disse aos estudantes em Harvard quase uma década depois,
ele e seus cofundadores “queriam que seu trabalho tivesse importancia”, e, por
serem as Unicas pessoas que acreditavam que eram “bons o suficiente”, eles ti-
nham que comecar a propria empresa. Ap6s incontdveis horas examinando as 50
maiores empresas de software e discutindo ideias de varios produtos, Liemandt
encontrou o que ele acreditava ser a oportunidade certa: sua empresa melhoraria
significativamente a eficiéncia do processo de vendas, criando softwares para
oferecer aos vendedores que trabalhavam em negécios complexos acesso mais
rapido a dados e outras informacoes.

Liemandt, que era financeiramente independente, ainda estourava varios
cartdes de crédito ajudando sua incipiente empresa. Ele se formou em econo-
mia, pois pensava que era facil”, o que permitiu que ele dedicasse todo o tempo
que quisesse trabalhando em sua startup, enquanto assistia aulas de ciéncia da
computacdo e engenharia separadamente, ainda que, por fim, tenha abandonado
Stanford em seu dltimo ano.

Ele se gabava para quem quisesse ouvir que ele tinha uma ideia de US$500
milhGes. Em outra época, os investidores teriam evitado um desistente da facul-
dade afirmando algo tdo ultrajante. Porém, nos anos 1990, esse tipo de bravata
exagerada era exatamente o que as pessoas esperavam dos jovens génios da
tecnologia. Quando Steve Jobs usou seu carisma para superar ou ocultar fatos
inconvenientes, as pessoas chamaram isso de campo de distor¢do da realidade.
Como demonstrado por Liemandt, Jobs estava longe de ser o tnico empresdrio

adepto da distor¢ao da realidade.
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O préprio Liemandt admitiu para o jornal Stanford Daily que a versao inicial
do produto “era uma porcaria”; mas, assim que conseguiram o fazer funcionar,
a Trilogy fechou um grande acordo de softwares com a Hewlett-Packard. A Si-
licon Graphics, uma enorme empresa de tecnologia que havia abandonado um
acordo com a Trilogy, voltou atrds pedindo para renegociar. Liemandt respondeu:
“Renegociaremos, mas o prego triplicou.” A Silicon Graphics cedeu e foi acom-
panhada por grandes clientes como a IBM, Alcatel e Boeing. Gragas a Trilogy,
as empresas podiam criar enormes catdlogos personalizados (imagine todas as
opg¢oes que poderiam vir com um avido, por exemplo), os quais os vendedores
podiam usar para direcionar os negécios. A Trilogy estava no pareo em uma das
maiores corridas por uma empresa de software na histéria da tecnologia.

Com a Trilogy ainda como startup, e a Microsoft intensificando a competi¢ao
por talentos, Liemandt tomou uma decisdo sobre contratacdo que poderia ter sido
a Unica grande aposta de toda sua carreira. Ele apostou que alunos talentosos
e que superavam expectativas, com experiéncia zero no mundo real (ou seja,
pessoas como ele) seriam a chave para o sucesso da Trilogy. Como resultado
dessa decisdo, a grande maioria dos contratados da Trilogy era recém-formados,
e adultos mais experientes tornaram-se uma raga rara. Jocelyn Goldfein diz
que o ethos da empresa era: “Somos talentos de elite. ! potencial e talento, nao
experiéncia, que tém mérito.” Com Liemandt acreditando fervorosamente que o
sucesso s6 poderia fluir de um processo de contratagdo meritocratico, “apenas o
melhor” se tornou a estenografia com que os trilogianos descreviam a si mesmos
e os candidatos que que procuravam. Se essa filosofia agora lhe parece familiar,
¢ porque a aposta de Liemandt afetaria o processo seletivo de empresas de tec-
nologia nas proximas décadas.

A Trilogy “transformou o processo seletivo de faculdades em uma forma de
arte”, escreve um reporter de Austin. A empresa teve como alvo as melhores
faculdades, como Princeton e Stanford, subornando estudantes com presentes
que iam desde CDs de bandas de Austin, computadores e até mesmo carros.
Uma recrutadora, ndo técnica que foi uma das principais da Trilogy, distribuiu
laptops para estudantes em Berkeley e organizou jantares extravagantes nos me-
lhores restaurantes de Sao Francisco e Palo Alto. “Faziamos tudo que vocé possa
imaginar, ndo havia limite para os lugares a que levavamos as pessoas”, diz ela.

“Nao havia responsabilidade ou estrutura. Era apenas: ‘Aqui estd um cartdo de
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