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Doing your best in something you re
really into is kind of what life is all about, right?

- Bluebear, Animal Crossing: New Horizons
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RESUMO

A presente pesquisa busca compreender as relagdes entre género e smartphone na pratica de
jogar videogame. Para isso, realizou-se uma analise microssocial da comunidade gamer, do celular
como uma plataforma de games e das dindmicas de poder relacionadas, enviesadas pelo género
dentro desses espacos. Para o desenvolvimento tedrico, em relagdo ao meio, foram utilizados os
trabalhos de Innis (2011), Meyrowitz (1997; 2001), Val Dusek (2008ab) e Winner (1986), com o
objetivo de compreender conceitos como monopdlios do conhecimento, politica nos artefatos,
neutralidade tecnoldgica e como as relagdes entre os sujeitos podem ser influenciadas pelos meios.
A tecnologia de género foi abordada a partir de Wajcman (1998) e Lauretis (1987), em que as
autoras exploram as diferentes formas que as tecnologias e os discursos incorporam vieses de
género que contribuem para a manuten¢do da submissdo feminina. Para compreender a cultura e a
comunidade gamer foram utilizados Shaw (2010), Gray (2014; 2017; 2018) e Kellner (2001),
buscando entender como as culturas nascem no digital, as caracteristicas da comunidade gamer
como uma cultura e como suas relagdes internas estdo baseadas em uma tecnologica masculina.
Para melhor entendimento da relagdao sujeito-objeto utiliza-se como metodologia a abordagem de
grupos focais, de forma remota e on-line, em que buscamos entender as possiveis relagdes do
celular como plataforma, sua deslegitimag¢do e o género de quem o utiliza para jogos eletronicos.
Através da Em seguida, realiza-se andlise de contetido a partir das impressdes trazidas pelos
participantes, dentro de categorias apoiadas pelas abordagens teodricas. Os principais achados da
pesquisa foram: a presenca de vieses sociais, especificamente de género, dentro da experiéncia
gamer das participantes; espagos de comunidade podem ser hostis, ndo apenas para minorias;
dificuldade de ligar a identidade gamer a mulher, resultado de uma cultura tecnomasculinista;
participantes mulheres podem apresentar culpa ao reservar tempo para jogar; identidade gamer
como autodeclaragao; celular como um dispositivo acessivel, mas secundario como plataforma de
games; celular como uma ponte para o aumento da diversidade de jogadores na comunidade; as
caracteristicas do celular o limitam enquanto plataforma. Por fim, os preconceitos de género ligados
ao celular s3o os mesmos que permeiam a comunidade gamer. Em uma comunidade que tem um
jogador padrao, que utiliza consumo e competitividade como status e que o tradicionalismo refor¢a
uma identidade de nicho, que ja ndo corresponde a realidade, qualquer hardware e principalmente,
qualquer jogo, que possa facilitar e dar mais acesso ao videogame, pode ser deslegitimado.

Palavras-chave: videogame; tecnologia de género; género; misoginia; comunidades digitais.



ABSTRACT

This research seeks to understand the relationships between gender and smartphones in the practice
of playing video games. To this end, a microsocial analysis of the gamer community, the mobile
phone as a gaming platform, and the related power dynamics, biased by gender, within these spaces
was conducted. For the theoretical development regarding the medium, the works of Innis (2011),
Meyrowitz (1997; 2001), Val Dusek (2008ab), and Winner (1986) were used, with the aim of
understanding concepts such as monopolies of knowledge, politics in artifacts, technological
neutrality, and how the relationships between subjects can be influenced by the media. Gender
technology was addressed based on Wajcman (1998) and Lauretis (1987), in which the authors
explore the different ways in which technologies and discourses incorporate gender biases that
contribute to the maintenance of female subjugation. To understand gamer culture and community,
Shaw (2010), Gray (2014; 2017; 2018) and Kellner (2001) were used, seeking to understand how
cultures are born in the digital world, the characteristics of the gamer community as a culture, and
how its internal relationships are based on a masculine and technological structure.To better
understand the subject-object relationship, the methodology used was a focus group approach,
conducted remotely and online, in which we sought to understand the possible relationships of the
cell phone as a platform, its delegitimization, and the gender of those who use it for electronic
games. Following this, content analysis was performed based on the impressions brought by the
participants, within categories supported by theoretical approaches. The main findings of the
research were: the presence of social biases, specifically gender biases, within the participants'
gaming experience; community spaces can be hostile, not only to minorities; difficulty in linking
gamer identity to women, a result of a techno-masculine culture; female participants may feel guilty
about setting aside time to play; gamer identity as self-declaration; the cell phone as an accessible
device, but secondary as a gaming platform; the cell phone as a bridge to increase the diversity of
players in the community; the characteristics of the cell phone limit it as a platform. Finally, the
gender biases linked to the cell phone are the same that permeate the gaming community. In a
community that has a standard gamer profile, one that uses consumption and competitiveness as
status symbols, and where traditionalism reinforces a niche identity that no longer corresponds to
reality, any hardware, and especially any game, that could facilitate and provide greater access to
video games, can be delegitimized.

Keywords: video game; technologies of gender; gender; misogyny; digital communities.
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MEMORIAS DE UMA GAROTA GAMER

Eu adorava Need for Speed. Era o que eu mais jogava no Playstation 2 desbloqueado e
compartilhado por toda a familia. Eu ainda morava com minha av6, minha mae e meu tio. Meu primo
estava sempre la também.

Mas nao foi minha primeira experiéncia com games. Antes disso eu tinha um Tamagotchi e um
Game Bgy. Eu era bem pequena, mas tenho quase certeza que eram falsificados, porque estragavam
muito depressa. Também me lembro de viajar com a minha avé pra casa do meu primo e ficar bem
chateada porque ele nio me deixava jogar no Nintendo dele. Nao lembro exatamente se era um Super
ou um 64. S6 sei que eu ficava sentada ao seu lado, vendo ele jogar Mario.

Mas voltando aos meus gostos, adorava jogar G1.4. Minha mae até comprou games especificos
pra mim, mas eu sempre voltava para o G1A ou para o meu carro rosa para ganhar umas corridas.
Minha avé odiava que eu jogasse G1A ou Street Fighter. Ela achava muito feio, porque eu batia em
outros personagens.

Na mesma época, a gente tinha um computador, daqueles brancos, um sez#p enorme e também
compartilhado por toda a familia. Nesse, sim, eu me deixava levar. Pesquisava: “jogos para meninas” e
abria sifes como Papa Jogos, Click Jogos e Fliperama. Eu AMAVA joguinhos de vestir bonecas, criava
diversas histérias na minha cabega do porqué elas escolhiam aquelas roupas. Eram jogos de salao de
beleza, de pet shop, de usar poderes para conquistar rapazes, de plantar e fazer suco de tomates, todos
em uma lingua que eu nao entendia nada. Hoje eu sei que era japonés.

Mas eu nao ficava s6 nesses jogos. Existiam dois jogos de plataforma online que eu jogava
quase todo dia, tentando passar de fase: Koopas Revenge e Papa 1onie. No primeiro, vocé controlava um
koopa troopa cujo objetivo era se vingar do Mario, obviamente ndo licenciado pela Nintendo. No
segundo, vocé tinha que salvar a equipe da sua pizzaria, enquanto derrotava monstros de pizza. Elite
dos jogos de plataforma, nenhum metroidvania jamais superaria.

Eu também era uma consumidora assidua do size da Barbie. Amava o jogo em que vocé cuidava
do bebé e os especiais de filmes. Quando minha mae fez um perfil no Orkut para mim, eu basicamente
usava para jogar [7la Magica. Depois, no Facebook, a mesma coisa. S6 que ninguém jogava mais nessa
época.

Na minha adolescéncia, a minha maior forma de consumo de jogos foi por gameplays e streams
no YouTube. Eu acompanhava diversos canais voltados para diversos estilos e géneros de jogos. Foi
através dele que consumia mais desse universo que eu gostava tanto, mas que ainda niao possuia as

ferramentas para acessar. No celular eu tinha mobiles basicos, como Pon e Dumb Ways To Die.
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Em 2017, eu comecei a namorar um nintendista que tinha como objetivo de vida comprar um
Nintendo Switch. Até 14, a gente jogou muito Mario Kart no emulador. Em 2019, conseguimos comprar
um Switch e o resto foi histéria. Ele me apresentou o maior jogo de todos os tempos: Animal Crossing.
Em plena pandemia, eu jogava o dia e a noite toda, se duvidar. E foi af que eu entendi quem eu era:
uma jogadora de jogos cozy de gerenciamento de recursos. E é o meu género favorito até hoje.

Eu me reconhego como o tipo mais cliché de mulher que joga videogames. Minha cadeira é
rosa, meu controle é em tons pastéis, a maioria dos jogos que eu gosto tem bichinhos fofos.

E por isso que eu fiz essa pesquisa. Porque dentro da comunidade ja vi muitas meninas com os
mesmos gostos que o meu serem invalidadas enquanto gamers. Também, ja vi muitas meninas com
gostos completamente opostos aos meus serem invalidadas. Na verdade, ja vi muita menina sendo
invalidada, ponto. Ja tive que confirmar mais de uma vez que gostava de determinado jogo, s6 porque
era de gore ou terror. Também, ja recebi um “ah, eu imaginei pela sua cara” quando afirmei que jogava
outro titulo.

E esquisita essa sensacio de nunca ser credibilizada em uma atividade que vocé gosta tanto.
Conversando com amigas gamers e trocando figurinhas anos atras, eu percebi o quanto consumimos
jogos de formas diversas e distintas e AINDA ASSIM, todas nds nos deparamos com os mesmos
comentarios, as mesmas piadas, os mesmos desafios de conhecimento sobre games, as mesmas crengas
limitantes que contornavam as nossas experiéncias. Entdo eu escrevi o primeiro artigo sobre isso.
Agora, transformei em dissertagao.

Desde o projeto de pesquisa eu sabia que queria trazer pontos de vistas femininos sobre o
videogame. Eu ja havia lido muito sobre, eu sabia que o machismo e experiéncias de invalida¢ao eram
comuns na comunidade, principalmente para mulheres. Eu queria entender isso, estruturalmente. Eu
queria continuar entendendo como as divisGes sociais de género nos afastam de tantas coisas, usando
mais um dos meus gostos como exemplo. Durante a infancia fui cortada de brincadeiras, fui proibida de
algumas atividades, devia me comportar de uma forma especifica, por ser menina. Na adolescéncia, eu
rejeitei o rosa, a maquiagem e tudo que era ligado a feminilidade porque entendi que ela me limitava.
Mas a feminilidade ndo era o problema, e sim o lugar onde ela ¢ socialmente colocada.

Ao ouvir as experiéncias das mulheres gamers durante os grupos focais, eu me senti vista. A cada
problematica que elas traziam, eu reconhecia padroes e entendia que nao eram apenas impressoes, mas
percepgoes de vivéncias perpassadas pela misoginia - até quando a gente s6 queria se divertir e relaxar.
No final da conversa, quando o questionario ja havia encerrado, eu contei um pouco sobre mim e

minha conexao com os games. A mesma que contei para vocé que me lé. E foi como um afago. Cada
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sorriso, cada balancar de cabeca que concordava com o que eu falava, cada titulo de jogo reconhecido
entre nos, cada gargalhada quando criticas aos homens surgiam.

Em uma comunidade que afasta, difama, insulta, ofende, expulsa, amea¢a e odeia, nos
encontramos, fazemos parte, amamos, trocamos, sorrimos ¢ nos divertimos construindo nossas
casinhas e matando nossos inimigos. Nao imaginam o prazer que é perceber que somos plurais e somos
muitas.

Em um nivel pessoal, essa pesquisa também tem como finalidade validar todos os estilos de
gameplay, todas as plataformas possiveis, todas as trocas e todas as vivéncias positivas em uma atividade

que nos acompanha ha milénios: jogar.
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1 INTRODUCAO

O videogame enquanto midia, conteido e passatempo, ja ndo € mais considerado uma
pratica de nicho (Shaw, 2010). Porém, sua comunidade apresenta uma cultura e costumes
delimitados, em sua maioria, por uma visao tecnomasculina, que coloca o homem branco ¢ com
poder aquisitivo ndo s6 como desenvolvedor e criador, mas como publico consumidor também.
Tudo isso contribui para que qualquer pessoa que ndo va de acordo com o padrdo estabelecido de
publico primério - em relagdo a género, raca, etnia, orientacdo sexual e identidade de género - seja
excluida/ostracizada dentro da comunidade (Gray, 2014, 2017, 2018; Goulart; Nardi, 2017; Martins
e Tompkins, 2021).

Apesar disso, hoje os dados apontam que as mulheres compdem mais da metade dos gamers
no Brasil, um dado que pode ser estendido globalmente (PGB, 2024"). Com o acesso cada vez
maior das mulheres e de outros grupos minorizados ao universo gamer, a comunidade tem se
tornado mais diversa (Gray, 2014, 2017, 2018). O acesso a meios como a internet, o computador e
o celular ¢ central para essa mudanga, visto que o meio pelo qual recebemos uma informagao, ou
interagimos uns com os outros, tem um potencial enorme de mudanga social e de mudanca da
sociabilidade, mudando a nogao entre o nos € o eles (Meyrowitz, 1997; Sousa, 2003a, 2003b).

Ainda assim, uma parcela muito vocal da comunidade se agarra a ideia de que a atividade
dos jogos eletronicos pertence de alguma forma ao publico masculino, o que leva a exclusdo, a
ridicularizacdo e ao ostracismo de grupos minorizados que se encontram dentro da comunidade
(Gray et al, 2014, 2017, 2018). Quando falamos sobre género, casos de xingamentos, assédio e/ou
ameagas, sdo destinados a mulheres com frequéncia em partidas e grupos on-line (Goulart e Nardi,
2017). Os contetdos dos videogames ja naturalizaram em sua forma a hipersexualizacdo e
objetificacdo do corpo da mulher, assim como a secundarizagdo ou invisibilizagdo de personagens
femininas (Martins; Tompkins, 2021). Diversos elementos associados a mulher dentro da
comunidade, seja de contedos ou plataformas, sdo diminuidos e tidos como ndo verdadeiros.

No Brasil, as mulheres correspondem a 61% dos jogadores de mobile (PGB, 2024). As
razdes sdo variadas e podem estar ligadas ao pouco tempo de lazer que as mulheres possuem no seu
dia a dia, e/ou a desigualdade salarial entre géneros (Wajcman, 2000; Martins e Tompkins, 2021),

uma constante em todo o mundo.

! Vale pontuar que a Pesquisa Game Brasil, uma fonte recorrente neste trabalho, possui uma visio abrangente em
relagdo ao termo gamer. Dessa forma, podemos observar nos dados apresentados - pelo menos, desde a pesquisa de
2022 - que as mulheres sdo maioria entre os gamers e também as que mais utilizam o celular para os jogos eletronicos.
Os dados da PGB (2024) ndo s6 mostram a divisao de dispositivos entre os géneros, mas também ampliam a ideia de
“quem ¢ o gamer”, uma questdo tensionada nesta pesquisa.
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Quando nos voltamos ao celular como uma plataforma de jogos, podemos compreendé-la como
uma op¢ao mais acessivel no prisma econdmico - ao comparar modelos mais populares do aparelho
com consoles ou computadores -, mas que também se mostra mais acessivel em relacdo aos
softwares disponibilizados na versao mobile que nao precisam dispor de muito tempo de
aprendizagem em func¢do da sua facil decodificacdo (Juul, 2010). Tendo em vista as problematicas
abordadas aqui, questiona-se: quais sdo as relagdes entre o uso do celular como uma plataforma de
jogos eletronicos € o género de quem joga? Para conseguir responder a essa pergunta, foram
tracados os seguintes objetivos: a) Compreender os vieses sociais que podem estar presentes em um
meio/tecnologia; b) Compreender a comunidade gamer e sua cultura a partir do viés do género; c)
Tensionar a aplicagdo do termo gamer; d) Investigar as relagdes entre celular como plataforma de
jogos eletronicos e género por meio de grupos focais.

Para responder a pergunta, utilizam-se conceitos sobre a tecnologia de género por meio da
materialidade, de Wajcman (1998), e dos discursos sociais, de Lauretis (1987). J4 a influéncia
mutua entre sociedade e meio, bem como se a tecnologia ¢ politica, foram compreendidos a partir
de Dusek (2008ab) e Winner (1986). Para entender as influéncias do meio e a forma como este pode
ser influenciado socialmente, foram abordados conceitos da Escola de Toronto, utilizados também
para compreender questdes da materialidade e grupos sociais (Innis, 2011; Meyrowitz, 2001). Em
relagdo a segregacdo dentro da comunidade gamer e nos ambientes digitais como um todo,
principalmente de uma perspectiva de género, utilizou-se Gray et al (2014, 2017, 2018), Kurtz
(2019) e Martins e Tompkins (2021). Para entender o celular como dispositivo, as comunidades
online e a cultura gamer, foram utilizados Turkle (2015), Kellner (2001) e Shaw (2010).

Como metodologia, realizou-se primeiramente uma pesquisa exploratdria ndo sistematica,
seguida da realizagdo de grupos focais em formato online. Na primeira etapa foram explorados e
apresentados elementos historicos, sociais e tecnoldgicos, a partir de teorias € conceitos abordados.
Também foram abordadas matérias, pesquisas e publicidades do mundo gamer, utilizando esse
material como um auxilio para as argumentacdes e base de dados. Em um segundo momento,
visando uma andlise mais particular e melhor entendimento da relagdo sujeito/objeto, foram
organizados grupos focais - um composto apenas por mulheres e outro com uma composi¢ao mista
-, nos quais foram dirigidas perguntas voltadas a comunidade gamer, as questdes de género e ao uso
do celular como plataforma de jogos.

Essa pesquisa se mostra importante quando olhamos para o videogame como um meio de

comunicacdo emergente na atualidade e que representa uma forma de lazer recorrente consumida
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por cerca de 73,9% da populacdo brasileira (PGB, 2024). Além de mostrar o papel de outras midias
como uma importante fonte de representacdo social (Pavarino, 2003) e influéncia na opinido
popular, podendo manter ou romper padrdes e estereotipos, ja que ¢ uma fonte de narrativas ficticias
e sociais (Lauretis, 1987; Gray et al, 2014, 2017, 2018; Martins; Tompkins 2021). A compreensao
da intersec¢do entre videogames, celular e género ¢ necessaria para identificarmos as dindmicas de
poder ndo s6 a nivel microssocial numa comunidade miségina, mas a nivel macrossocial em uma
sociedade patriarcal. Essas dindmicas podem levar a exclusdao de diversos grupos desses espagos,
bem como a naturaliza¢do e manuten¢ao de violéncia e discursos de 6dio. Este trabalho também se
propde a pesquisar o meio e sua materialidade, em relagdo ao contetido e a mensagem que ¢
transmitida por meio dele. A pesquisa também adiciona ao material j& existente na area, utilizando
uma abordagem - relacdo entre teoria do meio, tecnologia de género e videogame - pouco explorada
no campo académico nacional e nos estudos de Comunicacao (Meyrowitz, 1997), a partir de
pesquisa realizada nos periodicos da CAPES?.

Como principais resultados, temos o celular como uma ferramenta de democratizacdo e
ampliagdo do perfil dos jogadores, mas que ainda ¢ alvo de deslegitimagdo por parte de uma cultura
gamer tradicionalmente pautada em uma logica tecnomasculina. O celular enquanto plataforma de
jogos sofre a imposicdo de preconceitos sociais ja existentes., onde a “identidade gamer” ¢ utilizada
para justificar exclusdes, mas vem cada vez mais perdendo o sentido. Desigualdades sociais entre
homens e mulheres impactam no lazer feminino, o que vai reverberar na forma de consumo dos
games. A aceitacdo da diversidade de plataformas depende de uma mudanga estrutural na
comunidade e na industria gamer, assim como na representatividade de mulheres e outros grupos

minorizados dentro das comunidades de jogadores.

2 AS TECNOLOGIAS SAO NEUTRAS?
Héa poucos resultados nas plataformas de peridodicos e demais buscadores on-line que
relacionam o conceito de tecnologia de género a midia/tecnologia do jogo eletronico. Porém, ha

diversas pesquisas, tanto no contexto internacional quanto nacional, sobre como o género ¢ um fator

2 Ao pesquisar pelos termos “género” e “videogames” foram encontrados 62 resultados, sendo apenas 36 produgdes nacionais - com
a ressalva de que alguns trabalhos utilizam género no sentido narrativo “o género videogame” e ndo em relacdo a dicotomia feminino
e masculino. Com os termos “género” e “jogos eletronicos”, foram filtrados 55 resultados, nos quais 36 sdo produgdes nacionais com
a mesma questdo de género descrita anteriormente. Filtrando por “teoria do meio”e “videogames” foram encontrados apenas 9
resultados, sendo 6 producgdes nacionais, mas nenhum deles utiliza o termo “meio” em relagdo a um meio de comunicagdo ou
tecnologia como ¢ abordado aqui. Com os termos “tecnologia de género” e “videogames” os resultados foram ainda menores, com 5
correspondéncias, sendo 3 produgdes nacionais, ainda que nenhuma delas utilize o conceito de “tecnologia de género” da forma
apresentada neste trabalho. Os resultados sdo de setembro de 2025.
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importante no conteudo dos jogos eletrdnicos, na relagdo da pessoa que joga com a midia em
questdo e na relagdo entre os membros que se reconhecem como gamers e/ou com os ambientes
comuns da atividade ludica, seja ela presencial ou on-line.

Assim, esse primeiro capitulo se coloca como uma introdugao as caracteristicas materiais e
discursivas dos jogos eletronicos que podem fazer dele uma tecnologia enviesada pelo género. Em
um primeiro momento, pretende-se explicar as questdes que envolvem conceitos como neutralidade
e determinismo tecnologico, a retroalimentagdo entre sociedade e tecnologia, ou seja, como ambas
se influenciam. Por fim, busca-se entender o conceito de tecnologia de género, razdes pelas quais
uma tecnologia pode ser enviesada pelo género e como o videogame/jogo eletronico pode se

encaixar nessa ideia.

2.1 O MITO DA NEUTRALIDADE TECNOLOGICA: A INFLUENCIA ENTRE SOCIEDADE E
ARTEFATOS

A tecnologia apenas existe como uma ferramenta a ser utilizada para diversos fins, a partir
de agdes humanas variadas? Ou ela molda a sociedade, de forma que apenas a assimilamos de
forma passiva? Esses dois exemplos opostos se traduzem nos conceitos de determinismo cultural e
determinismo tecnoldgico. Dusek (2008a) explica o determinismo tecnologico como a afirmacao de
que a tecnologia determina a estrutura da sociedade, que por sua vez seria passiva. Ja o
determinismo cultural representa o oposto. Parte da afirmacdo de que a cultura e a sociedade
determinam a tecnologia. Para o autor, ha tecnologias - como o cinema, a televisao e a internet -
que, de fato, favorecem grandes mudangas sociais. Mas Dusek também defende que, muitas vezes,
os valores culturais impulsionam e selecionam o desenvolvimento de tecnologias e, portanto,
influenciam uma a outra (Dusek, 2008a).

Além disso, ha teoricos que entendem a tecnologia como algo neutro. Quando vamos ao
mercado e o caixa nao funciona, a atendente nos diz que ‘o computador nao esta respondendo’ ou ‘o
sistema ndo estd funcionando’ e, a partir dai, ndo ha muito o que fazer, temos que esperar que ele
“volte”. Esse exemplo cai no conceito de tecnologia autdbnoma, no qual a “tecnologia ndo estd sob o
controle humano, em que ela se desenvolve com uma logica propria” (Dusek, 2008a, p. 117). Esta
ideia ¢ reforcada por uma nao responsabilizacao do individuo em relagdo a tecnologia. Quem pode
ser responsabilizado pelo erro, nio costuma ser determinado. E como se a tecnologia fosse uma

caixa preta da qual ndo temos acesso ao conteido e as conexdes que estdo por tras da maquina.
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Uma série de fatores - e pessoas - estdo por trds do desenvolvimento de sistemas tecnologicos, o que
torna ainda mais dificil atribuir uma responsabilidade unica pelos resultados (Dusek, 2008b).

Muitos grupos podem influenciar a criagdo de uma tecnologia (Winner, 1986; Dusek, 2008b;
Latour, 1991). Podemos utilizar o exemplo de uma sociedade em que a mao de obra opera a partir
de uma légica analoga a escravidao, como ¢ o caso das facgdes de produgdes de jeans na cidade de
Toritama, onde pessoas (em sua maioria, mulheres) trabalham exaustivamente na costura, vendendo
pecas que custam cerca de R$0,10 (Amancio, 2023). Nesses contextos, ndo ha a necessidade de
inovagoes tecnologicas que realizem e compensem uma tarefa. Do mesmo modo, uma tecnologia
quando inserida, dificilmente serd retirada. Ela também vai limitar outras tecnologias a se
desenvolverem, pois ja € suficiente para o cumprimento daquela fungao (DUSEK, 2008a).

Uma das teorias que tratam das complexidades de agdes por tras do desenvolvimento e
implementagdo social de uma tecnologia ¢ chamada de teoria ator-rede, composta pelos estudos de
Bruno Latour, Michel Callon e John Law. A teoria figura aqui como um exemplo de conceito que
busca entender os complexos processos que envolvem a sociedade e a criacdo da tecnologia. A
teoria ator-rede traz a descricdo de um sistema de conexdes entre atores humanos (h) e ndo humanos
(nh) - como a tecnologia - que constroem e modificam o tecido social. Nesse intrincado esquema,

eles influenciam uns aos outros mutuamente.

“Noés nunca estamos diante de objetos ou relagdes sociais, nods estamos diante de cadeias
que sdo associa¢des de humanos (H) e ndo-humanos (NH) [...]. Naturalmente, um conjunto
H-H-H assemelha-se a uma relagdo social, enquanto um conjunto NH-NH-NH
assemelha-se a um mecanismo ou uma maquina, mas a questdo ¢ que ambos estdo sempre
integrados em cadeias mais amplas. [...] Poder ndo ¢ uma propriedade de nenhum desses
elementos, mas de uma cadeia.” (Latour, 1991, p.110)

Assim, o caminho que a teoria ator-rede busca ¢ uma fuga do determinismo, seja ele social
ou tecnoldgico, colocando atores humanos e nao humanos em pé de igualdade, de influéncia. Como
no trecho acima, a teoria reitera que o poder ndo vem de um individuo ou est4 centralizado em uma
maquina, mas pode vir de grupos sociais no topo de uma hierarquia, que possuem ferramentas
tecnologicas a seu dispor. Ainda, os resultados vao depender da formagdo de aliangas e do
convencimento que os atores realizam para que novos comportamentos e tecnologias sejam
adotados. Tudo seria parte de processos evolutivos que acontecem em arenas sociais como
Tecnologia, Cultura, Politica, Economia e nas demais em que os atores estdo profundamente
conectados em cadeias de relagdes.

Reduzir uma tecnologia a uma ferramenta, como algo que pode ser manuseado por qualquer

um para atingir um fim, ¢ ingenuidade e engano pois, apesar do sistema tecnologico ter seus
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produtos finais utilizados pelos consumidores, ndo ¢ o consumidor que o “origina, mantém, nem
compreende a tecnologia complexa ou a sociotecnologia complexa do sistema” (Dusek, 2008b,
p.145). Assim, ndo devemos pensar no objetivo da tecnologia, mas sim nos seus meios de
desenvolvimento, que podem ser influenciados por diversos fatores, como problemas e demandas
sociais, contextos historicos, instituicdes governamentais, que também vao favorecer ou ndo sua
permanéncia (Dusek, 2008b).

Outras questoes também podem ser colocadas, como a influéncia que grandes corporagdes
exercem sobre o governo para que apoie a producdo e aceitacdo publica das tecnologias que
produzem, ou quando sdo utilizadas como mobilizadores sociais para demonstrar resisténcia
cultural a certos projetos tecnologicos (Dusek, 2008b). A tecnologia como algo que influencia a
sociedade e ¢ influenciado por meio dela ndo pode escapar de vieses, interesses, valores e crengas
de tal sociedade.

Junto aos conceitos de determinismo tecnoldgico e social, ha também a teoria da politica
tecnoldgica. Nela, como nas demais, ¢ questionada a interferéncia mutua entre sociedade e
tecnologia, mas tentando nao reduzir a tecnologia apenas a influéncia das forcas sociais. Para
Winner (1986), a teoria estd ligada a resposta das sociedades a novos artefatos tecnologicos, que
influenciam em mudangas sociais e também podem ser inerentemente politicas. As tecnologias e
seus sistemas sao frutos de uma estrutura social e tendem a carregar em si essas ideias.

Essas tecnologias, ou artefatos como Winner (1991) descreve, podem conter propriedades
politicas quando um dispositivo ou sistema especifico ¢ criado para resolver um problema de uma
determinada sociedade, ou quando parecem compativeis com tipos particulares de relagdes
politicas. Nesse ultimo caso, sdo chamados pelo autor de artefatos inerentemente politicos. O autor
cita o caso do engenheiro Robert Moses, urbanista responsavel por construgdes em Nova York
durante o periodo segregacionista dos Estados Unidos. E dito que Moses teria propositalmente
construido pontes em rodovias que levam as praias para que pessoas negras ndo pudessem
acessa-las. Trazendo um exemplo mais recente, usudrios observaram que o algoritmo do Twitter
privilegia imagens de pessoas brancas quando postadas juntamente a imagens de pessoas negras na
plataforma (Figueiredo, 2020). Ambos os casos ilustram como vieses sociais podem infiltrar-se nas
mais variadas técnicas e tecnologias. Assim, entendemos que maquinas podem e devem ser julgadas
e investigadas “pelos modos pelos quais eles podem incorporar formas especificas de poder e

autoridade” (Winner, 1986, p. 19).
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Nos artefatos inerentemente politicos hd duas tradicdes da tecnologia, a autoritdria e a
democratica. Escolher qualquer uma das duas significa escolher uma forma de vida politica que ndo
pode ser alterada, porque uma mantém a outra. Podemos colocar como exemplos usinas de energia
nuclear como algo autoritario e energia solar como algo democratico (Winner, 1986, p. 19).

Ao aceitar a energia nuclear, vocé aceitaria uma sociedade industrial tecnicista e cientifica,
pois precisaria dessas pessoas para que o sistema continuasse funcionando. Logo, esse ¢ um tipo de
sistema que faz a manutencdo de um conjunto particular de condi¢des sociais. Ja a energia solar ¢
mais compativel com uma sociedade igualitaria e democratica, tanto no sentido técnico, pois ¢ mais
desagregada e amplamente distribuida, quanto no sentido politico, pois d4 autonomia a comunidade
e individuos, por ser mais acessivel e descentralizada. Assim, ela é compativel com uma estrutura
politica e social, mas ndo a exige (Winner, 1986, p. 19).

A partir de Winner (1986), podemos entender que os artefatos também podem fazer parte da
estrutura de poder, forgando relagdes e/ou fazendo a manutengdo de monopolios. Se as pessoas tém
politica, o objeto também ¢ politico e as discussdes de poder e autoridade, por consequéncia, vao se
materializar nesses meios. Assim, a intencionalidade da tecnologia ndo responde ao problema, pois
esta ¢ inerentemente politica e demanda uma forma de ser operada, que ¢ determinada pela estrutura
vigente, seja boa ou ruim.

A partir das teorias abordadas aqui, entende-se, para os objetivos dessa pesquisa, que a
tecnologia de fato ndo ¢é neutra. Tecnologias e sociedade se influenciam mutuamente, em diversos
niveis. Cada um vai influenciar o outro, dependendo de variaveis. Nesta pesquisa, pretende-se tratar
das relagdes sociais em uma comunidade fortemente mediada, que se conecta através de
plataformas e midias voltadas para a ludicidade. Assim, entender que a materialidade de um meio
interfere nas relagdes sociais mediadas por este ¢ quase certo. Mas de quais formas? Como essa

interferéncia se da? Ela € suficiente para que nds encontremos novas formas de nos relacionar?

2.2 INFORMACAO, MEIO E RELACOES SOCIAIS

Para que um meio seja efetivo socialmente, ele deve se tornar invisivel dentro das relagdes
sociais. Afinal, quando vocé 1€ um livro, vocé estd atento ao contetido e ndo as paginas e letras
impressas que estdo permitindo que vocé, de fato, o leia. Se vocé estivesse prestando atengdao no
material do livro, ndo estaria prestando atencdo em seu contetido. Assim se da com a televisdo, com
o celular e com o videogame. E facil perceber como um meio pode mudar as relagdes quando ele

ainda esta sendo introduzido na sociedade. A internet pode nos ajudar a ilustrar isso. Quem estava
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14 quando ela comegou a ser introduzida pode apontar as mudangas que ela causou e como foi
adaptar-se a elas. Mas para pessoas que nasceram com a internet € os computadores, as relagdes
mediadas pelos aparelhos sdo completamente normalizadas e naturais. O ambiente de um meio ¢
mais invisivel quando sua influéncia ¢ mais ampla (Meyrowitz, 2001).

Mesmo que ndo os percebamos, os meios mudam as caracteristicas de nossas relagdes com o
espaco, com o tempo e uns com os outros. Um dos primeiros autores a se dedicar a investigacao dos
meios, identificando como eles poderiam carregar caracteristicas proprias que poderiam interferir
no tecido social foi Harold Innis, que daria o ponto de partida a uma corrente conhecida como
Teoria do Meio. Aqui, ¢ importante explicar um pouco ao que corresponde a Teoria do Meio, ja que
seus autores estardo presentes ao longo de toda essa pesquisa.

Também conhecida pelos nomes de Escola de Toronto de Comunicacdo e a Media Ecology,
¢ uma denominagdo que busca englobar os estudiosos que tratam de analises sobre os meios,
mesmo com algumas diferengas (Barbosa, 2013). Diferentes autores atribuem diferentes teoricos
para essa corrente de pesquisa. A participagdo ou ndo de Innis ¢ um ponto que divide opinides
dentro dessas defini¢des, bem como a consideracdo ou nao das artes e da linguagem como forma de
comunicacao (Barbosa, 2013). Neste trabalho, entende-se por Teoria do Meio o conjunto de teorias
que dizem respeito a analise dos meios de comunicacdao e nao do conteudo veiculado, no qual os
meios teriam efeito na forma como pensamos e como estabelecemos nossas instituigdes. Como
nesta pesquisa trabalha-se com a comunidade gamer e sua cultura, as questdes em relagdo aos meios
sdo principalmente abordadas a partir dos estudos de Meyrowitz, que aborda constantemente a
influéncia entre sociedade e tecnologia e como o meio pode influenciar as relagdes sociais.

O trabalho de Meyrowitz dialoga com o de seu antecessor, Harold Innis - que focou seus
estudos dos meios em uma questdo macro das institui¢des - € seu conceito de monopolios de
conhecimento. Para Innis, ¢ importante que caracteristicas de escrita e oralidade estejam
equilibradas na constituicdo da materialidade do meio, caso contrario, ha a possibilidade de
formacdo de monopolios de conhecimento, o que acarretard na estagnagdo comunicacional e no
surgimento de um novo meio. O conceito de monopoélios da comunicagdo corresponde aos casos
onde um unico meio tem grande influéncia e poucos t€m as ferramentas necessarias para acessa-lo.
Dessa forma, o monopo6lio do conhecimento ¢ fundamental para o controle de um império, mas ao
mesmo tempo sera o responsavel por sua desordem, ja que para o autor, ele ndo consegue ser

mantido por muito tempo (Sousa, 2003b).
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Para o Innis, acesso a informagdo € acesso ao poder. Portanto, surge a necessidade desses
impérios de fazer a manutencao desses monopolios, dividindo a sociedade em uma massa ignorante
e uma minoria que detém a informacao e, consequentemente, o poder (Innis, 2011). Um exemplo
pertinente ¢ a Igreja Catolica, que monopolizava informacgdes sobre a biblia. Isso foi feito por meio
da escrita e do papiro, que depois foi desconstruido pela imprensa de Gutemberg e que, por sua vez,
fomentou outro tipo de controle social, excluindo outras minorias (Heyer; Crowley, 2011).

Da mesma forma, Joshua Meyrowitz busca identificar como a materialidade de um meio
influencia nas relagdes sociais. O autor (2001) nos traz o conceito de alfabetizagdo mediatica e
reitera a necessidade de compreender a gramatica dos media. Para o autor, os media sdo os
condutores de uma mensagem. A alfabetizacdo da gramatica dos media leva em conta a
materialidade de cada tecnologia, que através desses elementos tem sua propria linguagem. A
materialidade variavel de cada meio vai interagir com outros elementos para passar uma mensagem,
que nao esta relacionada ao conteudo e ¢ independente dele.

Ou seja, a partir da visdo de Meyrowitz, um meio passaria uma mensagem apenas pela
forma que ele ¢ constituido, em suas possibilidades e limitagdes. Se um meio tem uma tela, poderei
ver a partir dele, se nao, a forma que o percebo e percebo o contetido que chega a mim através dele,
¢ consideravelmente afetada. Essas caracteristicas materiais serao usadas para favorecer uma
percepcao e uma resposta as comunicagdes mediadas (Meyrowitz, 2001).

O autor nos da varios exemplos dessa afirmacdo, um deles diz respeito ao radio/audio em
que hé varios tipos de microfones, uso de perspectiva sonora, filtro(s) de frequéncia, ferramentas
como fade up, fade out e crossfade, trilhas sonoras para estabelecer um “clima”, entre outras
atributos (Meyrowitz, 2001,). Nesse exemplo, Meyrowitz expde caracteristicas relativamente fixas
do réadio, que podem ser incorporadas por outros meios € recursos materiais que,
independentemente do conteudo, podem influenciar um tipo de percep¢ao no ouvinte.

A alfabetizacdo da gramadatica dos meios de comunicagdo exige a compreensdo da
especificidade operacional de cada veiculo. Para esse tipo de alfabetizacio ¢ necessdria a
consciéncia de que os espectadores podem agir de formas diferentes, dependendo de como os
elementos sdo usados. Dessa forma, o espectador podera identificar como a materialidade ¢ usada
para compor cada conteudo e engatilhar cada reacdo/emog¢do, o que nao ¢ interessante para os
produtores. Quanto mais bem executados esses elementos, menos consciéncia o espectador tera

sobre eles (Meyrowitz, 2001).
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Considerando as ideias expostas aqui sobre a alfabetizacdo midiatica e como cada meio tem
suas caracteristicas materiais, podemos compreender como um novo meio cria um novo ambiente
para si. O ambiente de um meio ¢ mais visivel quando este esta comecando. Apds sua assimilagao,
um meio se torna invisivel, completamente naturalizado. E o caso do surgimento da internet nos
anos 90, que nos trouxe a um ambito completamente novo. Novas formas de interagir socialmente,
de criar amizades e romances, de buscar informagao e estar em contato com outras culturas. Porém,
as novas geragoes, que ja nascem inseridas na légica do digital ¢ do mundo conectado, ndo
percebem esse espago como de fato “um espaco”, mas sim uma forma natural de sociabilidade em
um mundo globalizado e altamente sincrono.

A alfabetizacdo mididtica, entdo, vai se utilizar dessa compreensdo dos elementos materiais
de um meio para entender como o meio influencia socialmente em um nivel micro e macro. Em um
nivel micro, que vai analisar uma situagdo especifica, a alfabetizacao midiatica “vé as implicacdes
entre escolher um meio versus outro meio por uma comunica¢do determinada”, ja no nivel macro,
vai explorar um nivel social, “como o amplo uso de um novo meio leva a amplas mudancas sociais”
(Meyrowitz, 2001, p. 96). Assim como a teoria do meio, a alfabetizagdo dos media envolve a
sociedade e as interagdes, considerando “como as forgas politica, econdmica e social encorajam o
desenvolvimento de alguns meios em vez de outros” (Meyrowitz, 2001, p. 97).

Tanto para Meyrowitz (1997) quanto para Innis (2011) ao se ter acesso ao meio, se tem
acesso a informacdo e consequentemente acesso ao poder. Ambos os autores colocam a leitura e a
alfabetizacdo como formas de segregacdo através do meio, pois se apresentam como uma
codificagdo mais complexa, que demora anos para aprender. Sendo assim, as midias eletronicas, por
se utilizarem mais da oralidade e do visual, vdo permitir o maior compartilhamento de
conhecimento, de novas culturas e novos comportamentos, ndo sendo um codigo dificil de
aprendizagem, quebrando entdo barreiras informacionais. Uma vez rompidas as barreiras
informacionais, j4 ndo hé meios para se sustentar os monopolios do conhecimento.

Assim que a internet se tornou comum, ja representou um avango ainda maior em relagao
ao acesso as informagdes. Aliada entdo aos smartphones, passamos a ter uma infinidade de
informacdes disponiveis na palma das nossas maos. Nesse sentido, o celular, como uma midia
digital, entra em um local de democratizagdo da informac¢do ao permitir seu acesso através da
oralidade e do visual. Muito mais do que foram os livros que segregaram aqueles que tinham ou nao
acesso a alfabetizacdo, indo mais longe que as cartas, ou troca de e-mails, que caem no mesmo tipo

de decodificacdo. O aplicativo de mensagens instantaneas Whatsapp da empresa Meta, utilizado
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principalmente em dispositivos moveis e que conta com ferramentas audiovisuais, ¢ acessado por
mais de 2 bilhdes de pessoas todos os meses (Gama, 2024). O Brasil € o pais que mais envia dudios
e figurinhas - imagens que transmitem mensagens/sentimentos/humor - entre todos os usuarios
globais, demonstrando o apelo que as caracteristicas de facil codificagdo do dispositivo/aplicativo,
juntamente com a preferéncia pela oralidade, tem na populacdo em geral.

O celular, em conjunto com a internet, traz outras caracteristicas apontadas por Meyrowitz
(2004). A principal ¢ de ser um dispositivo ndmade, ou seja, ja ndo € mais necessario um local fixo
para acessar diversas atividades. As diferengas espaciais e temporais estdo desaparecendo. Muitas
tarefas diferentes como fazer compras, pagar contas, comunicar-se com amigos, planejar uma
manifestagdo, ndo acontecem em nenhum lugar especifico e envolvem a mesma posi¢do basica e
movimentos do corpo, cabeca e maos. Para o autor, interagcdes diarias, antes facilmente definidas,
podem ser instantaneamente alteradas pela chegada de uma notificagdo no celular. Hoje, podemos
fazer diversas atividades simultaneamente, ao passo que estamos constantemente conectados
(Meyrowitz, 2004).

Essa conectividade, porém, ¢ vista de forma negativa por parte da sociedade e ¢ alvo de
criticas de alguns autores, como ¢ o caso de um dos estudos dirigidos por Sherry Turkle (2015),
uma critica extensa de como o uso do celular tornou rasa as relagdes sociais ¢ familiares. Para cla, a
dependéncia da tela do celular, do consumo de videos rapidos e de facil entendimento, bem como os
estimulos visuais, tirou a capacidade do tédio. O papel que o tédio e a solidao representam no nosso
autoconhecimento estd perdendo espago para as imagens chamativas e distragdes ao alcance de um
scroll que o celular apresenta. De forma ndo tdo pessimista, Meyrowitz (2004) também afirma que
com essa caracteristica da dependéncia do celular e demais midias eletronicas, nossas identidades
estdo cada vez menos moldaveis por instituigdes especificas e papéis sociais fixos.

Ao ser o veiculo de contato com diferentes pontos de vista e realidades ao redor do mundo,
o celular pode possibilitar a reimaginacdo de papéis e estruturas sociais até entdo bem definidas e
sua interacdo como um mediador de relagdes sociais ja pode ser observada na atualidade, como
apontaram Turkle (2015) e Meyrowitz (2004). Para compreender esse processo de modificacdo do
comportamento de interacao do individuo e sociedade, a partir de midias eletronicas como o celular,
Meyrowitz criou trés categorias sociais: grupos de identidade, socializagdo e hierarquia (Sousa,
2003). Essas trés categorias podem ocorrer simultaneamente ou uma apds a outra, ndo sendo

excludentes e correspondem as seguintes defini¢des:

Os grupos de identidade sdo compostos pelo que o autor chama de "separados mas iguais",
como homens e mulheres. Socializacdo sdo as etapas que todos passamos quando, para
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atingirmos um determinado objetivo, precisamos ter um fluxo gradual e controlado de
informagdes, por exemplo, passar da infincia para a fase adulta. Hierarquia concerne aos
"separados e desiguais", ou seja, as pessoas que t€m niveis de informagdes diferenciados,
como politicos e eleitores. (Sousa, 2003, p.10)

A ideia de grupos de identidade caminha lado a lado com a nocao de nds e eles. Para nos
entendermos como parte de um grupo precisamos ser ativos na nossa participagdo em atividades
privadas que acontecem dentro desse grupo (Sousa, 2003). Comunidades sdo formadas por barreiras
que as dividem de outras comunidades (Meyrowitz, 1997), como classe social, credo, etnia,
localidades, gostos pessoais, ou seja, informacdes/caracteristicas que sdo compartilhadas entre os
membros do conjunto, mas que os separam dos demais. A partir do momento em que um grupo
recebe as mesmas informagdes que o outro, as paredes sociais que os separam deixam de fazer
sentido e se tornam borradas (Sousa, 2003). A cada vez ocorre uma mudanga dentro de uma
comunidade, mudam-se os requisitos de inclusdo e exclusdo e comecam novos padrdes de
compartilhamento - ou nao - das experiéncias internas (Meyrowitz, 1997).

Sousa (2003) exemplifica essa questdo utilizando a situacdo em que dois brasileiros de
regides diferentes do Brasil se encontram em outro pais. Nesse momento eles compartilham muitas
similaridades e fazem parte do mesmo grupo. Porém, no pais de origem, essas pessoas nao sao parte
do mesmo conjunto, por serem de regides distintas, que possuem costumes, girias e culturas
diferentes. Ou seja, as nogoes de nds e eles ndo sdo fixas e podem conter diversas varidveis, com o
acesso a informacgao sendo essencial para a mudanga de dindmicas ja difundidas.

A informagdo referente a um grupo, quando acessada de maneira gradual e sequencial por
outro grupo, da inicio a fase de socializa¢do (Sousa, 2003). Como no exemplo de um estudante de
medicina que, a medida que adquire mais contato com a comunidade médica e suas
particularidades, mais se comportard da forma “esperada” para um médico (Sousa, 2003). Essa
socializacdo pode ser altamente perpassada pelos meios de comunicagdo eletronicos, ainda mais
quando observamos a forma como o celular d4 acesso aos conteudos hoje em dia, onde a producao
de videos curtos estd em alta e podemos encontrar diversos profissionais, como médicos,
compartilhando sobre seu dia a dia. O acesso a essas diferentes realidades balanca as etapas de
socializacdo ja convencionadas socialmente em um grupo, que comeca entdo a assimilar as
informacdes de uma comunidade distinta da sua (Sousa, 2003).

Por ultimo, a hierarquiza¢do esta relacionada a quem tem ou ndo acesso a informacgao
(Sousa, 2003). Quem possui informag¢do tem o poder de decidir quem pode ter acesso a ela,
podendo romper ou manter exclusdes sociais. Uma autoridade pode ser fortalecida ou enfraquecida

a partir de quem tem acesso aos meios que contém a informacao, sendo este um aspecto importante
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para manter informacgdes privadas a outros grupos (Sousa, 2003). Aqui, recuperamos o conceito de
Monopolios do Conhecimento de Innis (2011), observando que através desse entendimento
Meyrowitz (1997) ird afirmar que: acesso ao meio ¢ também acesso a informacgdo e
consequentemente, acesso ao poder. O meio que contém uma informagao pode ser utilizado como

ferramenta de controle de uma parcela populacional, como € o caso dos livros pois,

A medida que a impressdo se espalha, os homens dizem as mulheres que apenas eles
precisam se tornar totalmente alfabetizados, e os homens usam alfabetiza¢do restrita para
melhorar suas posigoes em relagdo as mulheres. A esfera publica masculina esta cada vez
mais isolada da esfera privada feminina. E dada as mulheres minimamente alfabetizadas a
responsabilidade de cuidar das criancas analfabetas e dependentes (Meyrowitz, 1997, p.
64).

O autor utiliza a restricdo do acesso das mulheres a educacdo para exemplificar como o
patriarcado instrumentaliza - utiliza os meios - certas estruturas sociais para exercer seu poder.
Aqui, o meio carrega vicios sociais que o colocam como uma ferramenta de manutencao de padroes
sociais convencionais.

A partir das dindmicas abordadas, segundo Meyrowitz (1997), o celular se encaixa como
uma tecnologia democratizante nas trés fases, ao ser um facilitador do acesso a informagdo na
atualidade, permitindo que os individuos o utilizem sem grandes dificuldades, por apresentar o
visual e a oralidade como comunica¢des principais. E um dispositivo que também apresenta
flexibilidade econdémica, podendo variar de um modelo mais caro e pouco acessivel para uma
versdo mais barata e mais vidvel para a realidade social da maioria. O celular é hoje parte
constituinte da sociabilidade de tal modo que, a pessoa que ndo possui o dispositivo, ndo estd
presente nas redes sociais ou aplicativos de mensagem, pode encontrar dificuldades para socializar
em um contexto altamente digital, onde os assuntos que acontecem on-line se tornam também
interagdes off-line.

Seria possivel que tecnologias digitais, como ¢ o exemplo do celular, carreguem vieses
sociais e até mesmo facam parte de uma manutengao de um status quo, como no exemplo do livro
trazido acima? E serd que, como esse mesmo exemplo, esse viés pode ser o de género? Se
colocarmos o celular no contexto de uma plataforma de games, o seu viés social mudaria? Para
responder essas perguntas € necessario o contato com o conceito de tecnologia de género e de que

formas ele pode conversar com a cultura e comunidade gamer.

2.3 O VIES DE GENERO NAS TECNOLOGIAS
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Em uma abordagem mais voltada para o discurso e imagens, Lauretis (1987) entende que o
género ¢ a sexualidade sdo um conjunto de efeitos produzidos e reproduzidos pelos corpos, relagdes
e comportamentos sociais. Os efeitos do género e a sexualidade seriam entdo um produto, uma
reproducao criada a partir de tecnologias sociais. Esse termo foi extraido pela autora da teoria
foucaultiana e corresponde a técnicas e tecnologias como o cinema e o radio, aliado a discursos,
epistemologias e praticas criticas institucionalizadas, bem como as praticas da vida cotidiana
(Lauretis, 1987, p. 208).

A autora tem o cinema como objeto de analise, além de suas tecnicidades e a perpetuacao
de uma certa imagem da mulher. O género vai ser representado e autorepresentado no cinema, o que
quer dizer que ele ¢ uma representacdo social e visual, mas que ndo significa que nao tenha
implicagdes concretas ou reais, tanto sociais, quanto subjetivas na vida das pessoas (Lauretis, 1987).

A tecnologia de gé€nero ou tecnologia sexual corresponderia entdo, para a autora, ao
conjunto de técnicas para maximizar a vida e hegemonia de uma elite, burguesa e patriarcal, através
da elaboragao de discursos e figuras de destaque que massificariam essas ideias (Lauretis, 1987). A
sexualizagdo feminina seria a abordagem mais explorada nesses discursos em diversos campos,
como religido, artes visuais, cultura popular e literatura. Ao utilizar o cinema como objeto de
pesquisa, ela faz uma relagdo com a critica feminista ao cinema, uma corrente de estudos nascida
em 1970, impulsionada pelas movimentacdes da segunda onda do feminismo (Gubernikoff, 2009).

A critica feminista ao cinema abarca analises da representacdo imagética da mulher, no
cinema e no audiovisual como um todo, tendo também em vista as maneiras com que essas
imagens, aliadas a discursos sociais, podem reverberar fora das telas. Conceitos como o male gaze
ou o “olhar masculino”, voyeurismo e escopofilia vao fazer parte de uma analise, que tem como
objetivo expor a forma como o corpo da mulher é objetificado enquanto objeto de desejo do olhar
externo masculino (Mulvey, 1973). O male gaze corresponderia ao olhar lascivo do homem sobre a
mulher, dentro e fora da tela. O voyeurismo traz a questao do espectador que olha de fora e deseja o
corpo da mulher, realizando esse desejo ao se colocar no lugar do protagonista, que possui o corpo e
o afeto da personagem dentro da narrativa. Por fim, a escopofilia corresponde a objetificagao da
pessoa, que ¢ a sujeita a um olhar de curiosidade e controle.

A partir do conceito de tecnologia sexual e dos estudos trazidos pelas criticas feministas ao
cinema, Lauretis (1987) afirma que, através de técnicas pertencentes ao aparelho cinematografico,
como iluminagdo, enquadramento, edicdo, montagem, narrativa e até mesmo codigos

cinematograficos, se exerce uma grande sexualizagdo do corpo e da imagem das mulheres,
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protagonizadas nesse contexto pelas estrelas de cinema. Dessa forma, para a autora o aparelho
cinematografico, como uma tecnologia social, utilizaria de suas tecnicidades, codigos
cinematograficos e discursos psicossociais, estéticos e filosoficos, para fazer a manuten¢do de uma
representacao social feminina - do papel da mulher na sociedade, assim como também objeto de
desejo e do olhar masculino -, sendo considerado assim uma tecnologia de género.

Tanto o homem quanto a mulher sdo colocados sob “um sistema de género, um sistema
simbolico ou um sistema de significagcdes que relaciona o sexo a conteudos culturais de acordo com
valores e hierarquias sociais” (Lauretis, 1987, p. 212). A hierarquia social em questdo, o
patriarcado, utilizaria ferramentas como o cinema - as artes, os livros, a alfabetizagdo como ja
colocado anteriormente - para a manuten¢do da mulher como um agente social submisso e sua
sexualidade como um tabu cercado pelo pudor conservador, mas que, ao mesmo tempo, deve ser
objeto de desejo e agradabilidade para o olhar do homem. Nota-se assim que, para Lauretis (1987),
h4 uma relagdo direta e interligada entre as possibilidades que uma tecnologia apresenta através de
suas caracteristicas fisicas, a forma que ¢ construida e os discursos sociais reverberados por
institui¢des sociais, como a Igreja, o governo e a imprensa.

Wajcman (1998), por sua vez, parte de um local mais materialista, tocando em questdes que
dizem respeito as logicas de divisdo de trabalho e ao desenvolvimento tecnologico. Ainda assim, a
autora compreende que o conceito inclui os artefatos, mas também as culturas e as praticas
associadas com a tecnologia (Wajcman, 2009). As questdes apontadas pela autora vao fazer parte de
uma corrente feminista do marxismo, que entende, para além da questdao de classes dentro da linha
de produ¢do, uma divisdo de género fundamental para uma divisdo hierdrquica que caracteriza as
ocupagdes remuneradas (Wajcman, 2000). Ou seja, o trabalho da mulher valeria menos dentro da
logica produtiva capitalista. Algo, que ainda ¢ realidade, visto que mulheres ganham cerca de 20% a
menos que homens pelo desempenho da mesma funcdo no Brasil (Mulheres, 2024). Mas por que o
trabalho feminino ¢ desvalorizado em comparagao ao trabalho masculino?

Para Wajcman (1998) a questdo estd em como enxergamos o que € a técnica e a quem ela
pertence. J& foi trazido aqui neste trabalho maneiras que homens - aqui refere-se ndo ao homem
enquanto individuo, mas a institui¢des sociais lideradas por homens e a sociedade em que vivemos,
onde o homem ¢ o centro - utilizavam ferramentas, como o livro, para limitar o acesso das mulheres
a informagdo, baseados em uma crenca social de que a mulher pertencia a vida privada, ao lar e a
educacdo da prole e que logo ndo haveria necessidade de aprender além do que lhe incumbia o

cuidado da casa (Perrot, 2007).
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No momento em que a educagdo feminina comega a evoluir e ser mais abrangente e as
mulheres comecam a trabalhar também fora de casa, a maioria dos empregos “propicios” a elas
eram relacionados a tarefas de cuidado ou outras atividades historicamente relacionadas (Perrot,
2007). A enfermagem, uma tarefa de cuidado, ¢ até hoje ligada socialmente as mulheres, assim
como o secretariado. Se em uma se cuida de pessoas enfermas, na outra cuida-se do gerenciamento
da vida de alguém. A educacdo nos primeiros anos de escola também era colocada como uma
profissdo para mulheres, devido a pequena idade das criancas e assuntos “menos complexos”. Nas
industrias, por exemplo, muitas mulheres assumiram lugares como costureiras, uma tarefa que ja
desempenhavam em casa. H4 também correlagdes, feitas por profissionais homens, entre a atividade
de tocar piano, que muitas meninas aprendiam quando jovens e uma possivel “facilidade” das
mulheres no trabalho de datilografia (Perrot, 2007; Wajcman, 1998). Ao ligar o trabalho
desempenhado pela mulher a um “dom natural”, pressupde-se que nesse trabalho nao ha nivel de
técnica manual e/ou mental comparavel ao trabalho masculino. Como consequéncia, o trabalho da
mulher se torna mais barato, mais precario e por muito tempo nao sindicalizado.

Assim, ter atividades desempenhadas por mulheres passa a ser interessante para o
capitalismo, ja que isso torna possivel ter 0 mesmo resultado por um custo menor. E nesse momento
que o trabalho feminino e a evolugdo tecnoldgica se cruzam para Wajcman (1998), ja que se existe
mao de obra barata, ndo ha porque desenvolver novas tecnologias para substitui-las. Um exemplo
que a autora traz sobre as relagdes entre género e tecnologia € a criagdo do teclado QWERTY. A
maquina de linotipo, que nao separava o trabalho em composicao e distribui¢do de caracteres, era
comumente usada por datilografos e defendida pelos sindicatos por ndo precisar do trabalho
feminino ou infantil - ou seja, uma atividade somente feita para eles. Possuia caracteristicas como
um teclado de 90 pegas, maiores ¢ mais espalhadas, para maos mais largas e placas pesadas que
criancas ¢ mulheres normalmente ndo conseguiriam carregar. Em contraposi¢do, o modelo
QWERTY possuia 44 pecas, menores € mais estreitas. O material era mais leve com separagao entre
as pegas. Gradualmente, houve a decisdo de mudar o teclado de linotipo para 0 QWERTY, sob a
oposicao de diversos sindicatos. Escolhendo a nova tecnologia, procurava-se minar a habilidade e o
poder dos operadores de linotipos, que eram mais caros € possuiam direitos trabalhistas. Essa
mudanca favoreceu as mulheres datilégrafas. Ou seja, “a técnica QWERTY foi desenhada com o
objetivo de utilizar a mdo de obra relativamente barata e abundante das mulheres datilografas”
(Wajcman, 1998, p. 251). Uma relagdo entre o capitalismo, a mao de obra feminina e a mudanca do

meio utilizado para favorecer um género sobre o outro. Majoritariamente, o género favorecido ¢
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sempre o masculino, mas em uma ldgica capitalista, onde o capital passa na frente, houve uma
subversao.

A afirmacdo de que o género favorecido ¢ geralmente o masculino dentro da industria
também pode ser encontrada no exemplo citado acima, ja que o linotipo impedia fisicamente o
trabalho feminino, ao ser composto de pecas pesadas que ndo se dividiam. Assim, o gatekeeping das
profissdes ndo estava apenas no saber fazer (know-how), no conhecimento, mas na propria forma

que as tecnologias eram construidas, pois

[...] as distingdes de habilidade entre o trabalho de mulheres e o trabalho de homens tem a
ver tanto com o controle do trabalho e os niveis salariais, quanto com a técnica atual. Os
homens desenham as ferramentas e a maquinaria seletivamente para coincidir com as
habilidades técnicas que eles tém cultivado. A maquinaria é desenhada por homens, tendo
em mente os homens; a tecnologia industrial reflete o poder masculino tanto quanto a
dominagdo capitalista (Wajcman, 1998, p. 250).

A partir desse trecho podemos perceber que, apesar de assumir uma analise muito
materialista da evolug¢do tecnologica do trabalho, Wajcman (1998) também busca mostrar as
influéncias das questdes sociais na tecnologia, nesse caso, a divisdo sexual do trabalho. Aqui ela
traz uma questdo de retroalimentacdo entre tecnologia e sociedade: uma classe dominante cria uma
tecnologia a partir de seus vieses, valores e conceitos - mesmo que ndo intencionais - ¢ essa
tecnologia, através de suas caracteristicas, limita o acesso de certos grupos de pessoas, fazendo a
manuten¢do da desigualdade. Assim, para a autora, “as relagdes sociais tanto se expressam na
tecnologia quanto moldam a tecnologia” (Wajcman, 1998, p. 256). E dessa forma, desvinculando
conhecimentos tidos como femininos da técnica, e aproximando-a as praticas masculinas, a
defini¢do de tecnologia ¢ colocada socialmente em termos de uma atividade masculina (Wajcman,
2009).

No inicio dos trabalhos de questdes - ou a falta de - sobre mulheres e tecnologia, houve
dificuldade em demonstrar que a relagdo entre homens e tecnologia/técnica nao era bioldgica e nao
estava nas diferengas entre os géneros (Wajcman, 2009). Novamente, a explicacdo estd na ideia
ocidental da mulher ligada a natureza e ao sentimento, em oposi¢ao a razao e a dureza masculina,
que corresponderiam melhor aos conhecimentos tecnologicos. Ou seja, uma construcdo historica e
cultural do género.

Hé também a relagdo entre a ascensdo da mecanica e da engenharia civil no séc. XIX que se
tornaram sindnimos de tecnologia, diminuindo a importancia dos conhecimentos femininos, criando
uma identidade de profissdo masculina e reinterpretando a feminilidade como incompativel com

esses espacos (Wajcman, 2009). Quando homens se inserem em profissdes vistas como nao
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tipicamente masculinas, esse processo de desidentificagdo de género ndo ocorre. Assim, as relagdes
sociotécnicas ndo se manifestam apenas em objetos e instituicdes fisicas, mas também em simbolos,
linguagem e identidades. As divisdes de género no trabalho e na constru¢do da tecnologia,
significam que as mulheres sdo amplamente excluidas dos processos de desenvolvimento técnico
que moldam o mundo em que vivemos (Wajcman, 2009, p. 3).

As literaturas feministas sobre os vieses de género na tecnologia sdo uma critica ao

determinismo tecnoldgico ja citado, pois argumentam que:

[...] longe de ser uma forga autonoma, a propria tecnologia ¢ crucialmente afetada pelas
relagdes de classe antagdnicas da produgdo. A revolugdo tecnoldgica passou a ser entendida
como uma caracteristica dos processos de acumulagdo de capital. A abordagem feminista
socialista comecou revelando que a divisdo do trabalho também era uma hierarquia sexual e
que sua natureza de género ndo era incidental. Uma perspectiva histdrica crucial foi

aplicada a analise do monopolio masculino da tecnologia (Wajcman, 2009, p. 5).

Como no trecho, e ja citado aqui, os monopolios sdo formas de controle social a partir da
informagdo, do conhecimento. Dessa forma, a tecnologia pode ser entendida também como uma
forma de poder masculino, onde os meios ndo sdao neutros ou isentos de valor. As relagdes sociais
sao materializadas em ferramentas e técnicas, fazendo com que a tecnologia, como campo, seja
socialmente moldada a partir de uma hegemonia masculina, que acaba excluindo as mulheres
(Wajeman, 2009). E necessario também pensar no potencial da tecnologia como um vetor para
novas possibilidades, principalmente quando pensamos nos meios digitais, que € o caso da internet,
do celular e do videogames, objetos centrais desta pesquisa. Houve uma corrente no feminismo que
via a internet, por exemplo, como um espago que representava o fim da corporificacdo de género,
onde as linhas entre masculinidade e feminilidade se tornariam borradas (Wajcman, 2009), algo que
Meyrowitz (1997) também vai chamar a atencdo quando fala dos novos meios eletronicos. E, de
fato, a pluralidade que ambientes de trocas informacionais, como a internet, possibilitam representa
um espaco de liberdade e expressdao de identidade para diversos grupos marginalizados. Porém,
como ficou explicitado até aqui, os vieses sociais também extrapolam nas tecnologias, e o celular e
os jogos eletronicos ndo vao estar isentos disso.

Assim, ambas as autoras entendem, da mesma forma que demais autores abordados até aqui,
que a sociedade e a tecnologia se entrelacam em suas expressdes e influéncias, trazendo avangos em
alguns setores, mas ao mesmo tempo, realizando a manuten¢do de crengas e comportamentos

limitantes, principalmente para grupos marginalizados. Lauretis analisa as imagens e os discursos,
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Wajcman traz questdes como trabalho e a tecnologia, e ambas fazem a intersec¢do dessas

caracteristicas com a materialidade, o contexto social e o género.

3 TECNOLOGIA DE GENERO: UMA COMUNIDADE TECNOMASCULINA

A partir dos textos abordados no capitulo anterior desta pesquisa, compreendemos que 0s
artefatos, meios e tecnologias podem carregar questdes sociais em sua concepg¢do, desenvolvimento
e uso. Neste capitulo buscamos entender como essas relacdes se fazem presentes também no
universo gamer, na concep¢ao de hardwares e softwares, assim como nos discursos e narrativas que
circulam dentro dessa comunidade. Abordaremos teorias e pesquisas que ilustram as diversas
formas que o género de quem joga pode influenciar praticas e costumes dos usudrios e das empresas
e, ainda, como a cultura dessa comunidade foi construida através de um padrdo social ja

estabelecido: o patriarcado.

3.1 0 VIDEOGAME E UMA TECNOLOGIA DE GENERO?

Sim. Para os efeitos dessa pesquisa, ¢ apds o entendimento dos conceitos das duas ultimas
autoras abordadas, considero o videogame como uma tecnologia enviesada pelo género, devido a
diversas caracteristicas apresentadas em sua construgdo. Deste ponto adiante no trabalho, nos
aproximamos cada vez mais do objeto de pesquisa, explorando a sua relagdo com a tecnologia de
género e com a misoginia. Como até aqui todos os conceitos abordados levam em consideragdo
questdes de cunho social, € interessante que essa seja nossa primeira questao abordada.

Reiterando, mulheres foram afastadas do conhecimento na Europa até o inicio do século XX
(Perrot, 2007), pois se acreditava que a instrucdo era contrdria ao papel das mulheres. Essa
afirmacdo fazia-se ainda maior em relacdo a assuntos como matematica, fisica e logica, ja que se
acreditava que estavam para além da compreensdo feminina, algo respaldado por fisiologistas do
final do séc. XIX, que afirmavam: mulheres t€ém um cérebro menor (Perrot, 2007). Assim, através
de uma série de “podas sociais”, onde meninas ndo eram estimuladas a se interessar por matérias de
exatas, o que as levava a nao escolher uma formacgao e profissdo na area. Todo o ramo que concerne
a programacao, a tecnologia, a computagdo - tdo importante para o desenvolvimento de qualquer
jogo eletronico, hardware e software - era e ¢ composto em sua esmagadora maioria por homens.

De acordo com um levantamento da Universidade Berkeley da California, as mulheres
representavam 14% dos estudantes de computagdo na década de 1970 (Changing, 2021). Os dados

sO retrocedem até essa data e ndo € possivel saber se nas décadas anteriores a porcentagem era
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menor, mas sabe-se que a abertura para mulheres nas universidades aconteceu por volta de 1930,
em cursos como Economia Doméstica, Antropologia e Psicologia, considerados cursos leves
(Perrot, 2007; Yaszec, 2009). Além disso, estudos extensivos mostram que o afastamento estrutural
das mulheres de assuntos acerca da tecnologia foi consequéncia da dominagdo masculina sobre os
trabalhos qualificados, que se desenvolveram durante a Revolug¢do Industrial (Wajcman, 2009).
Podemos enxergar, assim, as relagdes de género como tecnologicamente materializadas, com um
viés baseado em uma estrutura social que cria uma generificacdo da tecnologia e afeta toda a
trajetoria de vida de um artefato.

Wajcman (1998) afirma que crengas em relagdo as divisdes de género no trabalho, como
“esse emprego ¢ de mulher e esse ¢ de homem”, ainda se fazem recorrentes na contemporaneidade.
A afirmacao se mostra verdadeira ao olharmos para dados que contabilizam a participagao global da
mulher em cargos da tecnologia e inovagdo apenas em 37% (Mulheres, 2025). No Brasil esse valor
aumenta apenas dois pontos (Dino, 2025), apesar de ter apresentado um aumento de 1,5% em
relacdo a contratagdo de homens no ultimo ano. E apesar de serem a maioria nas universidades, a
presenga de mulheres nos cursos STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica) caiu para
22% (Mulheres, 2025). A convencao social de que as exatas sdo reservadas aos meninos e a falta de
estimulo as meninas em relagdo a esses assuntos impactam diretamente na participacao feminina em
cursos superiores na area e, por consequéncia, resultam no desequilibrio de género no mercado de
tecnologia.

Assim, ndo ha como esperar que a industria de games, quer no desenvolvimento dos jogos
ou em cargos de lideranca, seja o exemplo de igualdade de género na inovacdo tecnoldgica. Em
pesquisa recente constatou-se que nas 15 principais empresas globais de jogos eletrdnicos, apenas
16% das mulheres estdo representadas (Women, 2025). No Brasil, apenas 14,3% das mulheres
figuram entre socias de empresas de games, enquanto colaboradoras resultam em 28,2%
(Abragames, 2024). Esses numeros contrastam quando, ao olhar os dados, percebemos que as
mulheres representam mais da metade dos consumidores de jogos eletronicos, correspondendo a
50,9% dessa comunidade (PGB, 2024).

Aqui, a diversidade de género na industria gamer - € na industria tecnoldgica como um todo
- (Mulheres, 2025), ndo impacta apenas numa questdo de inclusdo, mas nas possibilidades de
inovagdes e novas abordagens tecnoldgicas e narrativas. Frente as diversas questdes apresentadas,
fica evidente que o mercado da tecnologia € pouco aberto para mulheres, por uma série de crencas

sociais e 1sso € claro, replica-se nos games. A partir disso podemos tragar paralelos com as questdes
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de trabalho na industria levantadas na tecnologia de género segundo Wajcman (1998). Mas e
quando a autora fala sobre homens produzirem tecnologias pensando em seu proprio género, isso se
replica aqui também?

Segundo o consultor americano da Nintendo na década de 1980, Howard Phillips, sim. De
acordo com ele, at¢ o fim dos anos 1980, a Nintendo fazia suas estratégias pensando
exclusivamente no publico de criancas do género masculino (Smith, 2018). Essa ideia, que
permaneceu por alguns anos até a criacdo dos primeiros consoles pessoais na metade de 1980, se
arrastava desde a década anterior, em que as pessoas precisavam se deslocar até os fliperamas para
jogar. Os fliperamas foram os primeiros responsaveis por criar a imagem do gamer como um
homem nerd, onde as maquinas comegaram a atuar como uma nova forma de masculinidade. Esses
locais foram dominados pelos homens, sendo vistos socialmente como um espago masculino e
violento, onde as mulheres eram uma minoria (Kocurek, 2015).

O espago do fliperama manteve sua imagem de um local masculino no decorrer das décadas,
onde adolescentes se reuniam para falar dos corpos sexualizados das personagens femininas. Ainda
na década de 1980 era comum a mulher ser usada para divulgar jogos de fliperama e, mais a frente,
de consoles. Muitas vezes era retratada seminua e relacionada a tematica do jogo ou em cena,
apenas para acompanhar o namorado e/ou reforcar esteredtipos (Loures, 2020). Apesar de nada
aparecer direcionado a elas nessa atividade, Nolan Bushnell, co-fundador da Atari, teria afirmado
em diversas entrevistas que 40% do lucro que a empresa fazia através de maquinas com o jogo
Pong vinha de mulheres (Smith, 2018).

Quando os consoles pessoais chegam as lojas eles comegam a ser comercializados,
principalmente pela Nintendo, como jogos destinados a toda a familia, sendo colocados nas
prateleiras da se¢do de brinquedos (Smith, 2018). Essa setorizagdo abriu portas para muitos adultos
relacionarem o videogame a um passatempo infantil (Loures, 2020) e isso poderia incluir também
as garotas. Agora, pelo menos, elas tinham um ambiente seguro para jogar e isso foi definitivo para
a participagdo das mulheres como consumidoras. As empresas comegaram a enxergar meninas
como um publico-alvo e elas comegaram a aparecer em campanhas publicitarias, e também em
revistas de nicho, como jogadoras (Smith, 2018).

Na década de 1990, os computadores pessoais comecaram a adentrar os lares do norte
global. Diferentes dos consoles, os computadores eram utilizados pelos adultos da casa, maes e pais,
homens e mulheres, que agora com uma série de disquetes, tinham titulos de jogos disponiveis para

computador. Os jogos de computador representaram um avanco na diversidade de género dos
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desenvolvedores de jogos, visto que os cddigos eram acessiveis e compartilhados entre os usuérios.
Um exemplo foi a empresa Sierra Entertainment fundada por Roberta Williams na sala de sua casa.
Apo6s ganhar continua popularidade, a Sierra teve séries inteiras construidas por mulheres no papel
de diretoras, designers, escritoras ¢ produtoras, com o publico feminino sendo grande parte dos
consumidores dos jogos, em uma €poca que o computador ainda ndo era comum, além de ser uma
tecnologia cara (Sampaio, 2020).

Mas a nova visao de que meninas ¢ mulheres também podiam se interessar por jogos
eletronicos veio também carregada de diversos esteredtipos. Os “pink softwares”, como ficaram
conhecidos, reforgavam os papéis sociais de género atribuidos as mulheres (Dakessian, 2021). Do
“lado masculino” os jogos de agdo, tiro e violéncia, conhecidos como bro-games, comegaram a
fazer sucesso anos 1990, resultado de um backlash dos “jogos de menina” e “jogos familiares”
trazidos pelos consoles pessoais € computadores (Smith, 2018). Apesar de realmente parecer que os
jogos de tiro em primeira pessoa - os mais vendidos da época - ndo atraiam as garotas, a indlstria de
games para computador ainda acreditava que o mundo feminino envolvia apenas maquiagem e
fofoca (Dakessian, 2021).

A internet ndo propiciou somente o compartilhamento e criagdo de novos jogos, mas
também a construcdo de comunidades gamers. Nos foruns on-line eram compartilhadas opinides,
dicas e, infelizmente, machismo, principalmente atrelado aos bro-games e seus jogadores (Smith,
2018). Ainda que nunca tenha deixado de ser - com os maiores titulos de empresas como Sony e
Microsoft sendo classificados como bro-games - os jogos eletronicos voltam a ter sua imagem
relacionada a “homem, gamer, nerd”, nos anos 1990/2000 e essa grande parcela do mercado daria
abertura e notoriedade para o que seria a “masculinidade toxica”, tdo presente até hoje na
comunidade gamer, sendo motivo de reclamagdo de muitas mulheres que fazem parte desses
espacos on-line (Smith, 2018).

Os bro-games, que ainda sdo o carro-chefe de estiidios grandes atualmente, vao trazer outra
questdo: uma imagem objetificada de suas personagens femininas, que sdo, na maioria das vezes,
secundarias. As formas como as mulheres sdo abordadas nas narrativas para jogos eletronicos serdo
aprofundadas no capitulo seguinte, mas a men¢do dessa visdo € importante aqui para que
entendamos que a imagem da mulher e sua sexualidade sdao, por muitas vezes, também exploradas
nesses jogos como uma ferramenta de venda. Certos titulos demonstram um maior indice de vendas
em jogos que a arte da capa apresenta uma personagem feminina secundaria e sexualizada (Near,

2013 apud Martins; Tompkins 2021).
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A complexidade da comunidade gamer como um ambiente de participacdo de maioria
feminina em frente a tela, mas que ao mesmo tempo faz a manutencdo de praticas misdginas,
também serd tratada em mais detalhes no capitulo seguinte. Porém, ¢ necessario pontuar como os
homens da comunidade se mostram ndo receptivos as mulheres, principalmente em ambientes de
jogos on-line (Malkowski; Russworm, 2017). Muitas jogadoras sofrem assédio, ameacas e
xingamentos ao revelarem que sdo mulheres em partidas de multiplayer online (Bernardo et al,
2022). Um dos maiores exemplos do 6dio as mulheres por parte dos membros masculinos da
comunidade ficou conhecido como Gamergate, uma campanha misogina que tinha como alvo
mulheres dentro da industria dos games, bem como representantes femininas de empresas e
influenciadoras digitais de jogos eletronicos (Taboada, 2021) que sofriam cyber-ataques através das
redes sociais.

Portanto, podemos tragar aqui mais alguns paralelos com os conceitos anteriormente
trazidos pelas autoras: apesar da materialidade do arcade ndo impedir que as mulheres jogassem, o
ambiente e contexto social, causavam empecilhos para que elas fossem inseridas, algo que
melhorou com a introdugdo dos consoles e computadores. As caracteristicas fisicas dessas novas
tecnologias, que podiam ser utilizadas no lar, permitiam uma interacado maior das mulheres com os
jogos. Por fim, também tocamos, mesmo que brevemente, nas imagens e discursos das mulheres
atrelados aos videogames, mais de uma vez como chamariz para venda, como consumidoras e
também como intrusas por uma parcela masculina da comunidade gamer.

E importante frisar que, em nenhum momento nessa pesquisa, se afirmou que as mulheres
foram inexistentes nos espacos relacionados aos videogames. Da mesma forma que elas resistiram e
resistem nos cursos de tecnologia e em todos os campos da industria, elas também se fizeram e se
fazem presentes no mundo gamer, dentro e fora das telas. Se existiam as mulheres que jogavam
pong nos fliperamas, existiu Carol Shaw que desenvolveu o jogo Polo de 1978, o primeiro
videogame documentado que foi projetado e programado por uma mulher (Symonds, 2017). Havia
grande presenca de mulheres também em pesquisas de preferéncia e montagem dos consoles e jogos
(A brief, 2024). Na Nintendo Powerline, uma linha telefonica da empresa, diversas mulheres
auxiliavam jogadores frustrados a passarem de fase nos jogos da franquia (Smith, 2018). Enfim, ser
a minoria nao significa ndo existir.

Apesar disso, todas essas etapas que os videogames passaram no decorrer de sua evolugdo,
desde seu publico alvo, seu contetido, o ambiente em que estava inserido € uma imagem social,

muitas vezes reforcada, se canalizam em um discurso: o videogame e a comunidade gamer ¢ uma
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propriedade masculina. Essa ideia ainda reverbera para diversos individuos, ja& que ainda hoje
pessoas que tém os jogos eletronicos como principal fonte de entretenimento ndo se veem como
gamers, por nao fazerem parte de um estereotipo relacionado ao gamer masculino (PGB, 2022).
Retornando assim, a primeira afirmagao deste topico, a partir da explicagao do conceito de
tecnologia de género, explicado de um prisma discursivo e material, das exposi¢des feitas em
relacdo a evolucdo dos games e a presenca das mulheres e das correlagdes entre a teoria, as
demonstragdes e os dados, essa pesquisa trata os jogos eletronicos - ou videogames - como uma
tecnologia de género. O proximo topico busca aprofundar todas as discussdes trazidas aqui que
levaram a essa afirmacdo. Exploramos as maneiras como a cultura e a comunidade gamer foram
construidas como espacos excludentes, principalmente de uma visdo de género, baseadas numa
logica tecnomasculina, o que dialoga com as observagdes sobre tecnologia de género abordadas até

aqui.

3.2 0 GENERO DA MAQUINA: VIDEOGAME E A CULTURA TECNOMASCULINA

Em uma sociedade completamente mediada pelos diversos meios de comunicagdo, a cultura
e as identidades dos individuos constroem-se de maneira participativa com os conteudos desses
meios ¢ com as formas em que sdo emitidos e recebidos. Essa ¢ uma das percepgdes de Kellner
(2001) sobre o que ele chama de cultura da midia, uma dindmica onde os meios seriam os
responsaveis por fornecerem as informagdes necessarias para criarmos nossos sensos em relagao a
nossa identidade, como valores, posicionamentos, ideologias, nocdes de classe, género e
pertencimento. Essa cultura veiculada pelos meios eletronicos - televisdo, radio, celular,
computador - “forneceria o material que cria as identidades pelas quais os individuos se inserem nas
sociedades tecnocapitalistas contemporaneas, produzindo uma nova forma de cultura global”
(Kellner, 2001, p.9).

Através de ferramentas audiovisuais se estabeleceriam, de forma participativa entre emissor
e receptor, codigos de condutas sociais a favor das relagdes de poder e dominacdo, promovendo os
interesses de grupos dominantes, também. A cultura da midia é construida ao redor dos artefatos
midiaticos e por isso € necessario o olhar critico voltado a essa cultura, que por ser construida em
uma logica capitalista, utilizada ora de ferramentas visuais, ora de elementos auditivos, ou uma
mistura de todas as capacidades de um meio, para jogar com uma vasta gama de emogdes,
sentimentos e ideias (Kellner, 2001). Neste capitulo poderemos compreender como a comunidade

gamer se construiu ao redor de um artefato: o videogame. Contando com diversos tipos de
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plataformas, marcas, softwares e sempre evoluindo digitalmente, a comunidade ergueu-se ao redor
da tecnologia (Apperley; Gray, 2020), desenvolvendo seus comportamentos, formas de reagir e se
relacionar a partir de elementos tecnoldgicos, como o computador € o mundo online, onde ¢
fortemente presente. Além disso, conforme Kellner (2001), a comunidade em torno dos videogames
se constitui pelo interesse compartilhado nessa midia. No entanto, a semelhanga de outros grupos,
ela reflete as estruturas de uma sociedade que privilegia forgas dominantes, tornando visiveis as
dindmicas de poder e a consequente exclusdo de minorias.

Para Shaw (2010) quando falamos de uma “cultura do videogame™ ou uma “cultura gamer”
¢ necessario que tenhamos uma visdo critica e reflexiva da cultura em questdo, como ¢ feito nos
estudos culturais’. Quando se aborda o individuo inserido nessa comunidade é quase sempre um
homem jovem, que passa muitas horas jogando, aficionado por uma atividade nichada, fora de uma
“cultura mainstream”. Também pode ser referida como “uma cultura de pessoas isoladas ou uma
cultura de pessoas obcecadas jogando pela internet at¢é o amanhecer” (Shaw, 2010, p. 10), de
qualquer forma, as duas trazem uma conexao negativa.

Ao mesmo tempo que os autores afirmam que os jogos eletrdnicos sdo uma cultura fora do
mainstream, ressaltam, constantemente, a sua influéncia na cultura pop; ou seja, € como se os
videogames fossem uma forma de entretenimento e interatividade com o meio, regularmente
consumido, mas ¢ também uma cultura de um “outro”, fora do “comum” (Shaw, 2010). Hoje, cerca
de 73,9% da populagdo brasileira tem o videogame como uma forma de entretenimento (PGB,
2024), o que indica uma atividade mainstream. E com tantas pessoas fazendo uso desse meio em
comum, que ¢ o principal definidor de uma cultura gamer, ¢ pouco provavel que fodos que fazem
parte dessa comunidade sejam homens jovens e solitarios.

Nao significa dizer que isso ndo ¢ verdade, hd uma parte da comunidade que pode
corresponder a esses estereotipos € que ¢ constantemente abordada nos estudos sobre a comunidade
gamer (Shaw, 2010). Porém, de acordo com a autora ¢ necessario que olhemos para essa

comunidade de forma aprofundada, em uma conexdo com a sociedade que estd inserida e sem usar

30Os Estudos Culturais contemporaneos tiveram origem na década de 1960 na Universidade de Birmingham,
considerando o receptor como construtor de sentido da mensagem também. Para os autores desse grupo, a cultura €
vista como influenciada pelas relagdes politicas-econdmicas, em que um grupo social teria capacidade de assumir
diregdo intelectual e moral sobre a sociedade (Temer, 2024). A Cultura de Massa seria um conjunto de imagens, valores,
tradigdes, constru¢des do imaginario coletivo, que se entrelagam também com a estrutura social. Os autores dessa linha
enxergam o receptor ndo como alguém passivo, mas sim como alguém que em muitos casos rejeita as imposi¢des da
cultura dominante, se apropriando inclusive dos meios de comunicagdo de massa. Essa linha se interessa de forma mais
especifica pela interacdo entre diferentes culturas e/ou diferentes identidades, tratando da observagao de como ocorrem
as interagdes entre a midia e as identidades culturais tradicionais. Para Shaw (2010), os estudos culturais apresentam
abordagens criticas e reflexivas a cultura/objeto.
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o termo “cultura gamer” como um “sindnimo” para comportamentos comuns desse grupo, da forma
que fazem muitos autores, abordando essas caracteristicas como um “senso comum” (Shaw, 2010,
p. 3). E necessario um olhar reflexivo, enxergando na comunidade gamer dindmicas de poder
estruturadas socialmente, que vao afetar as caracteristicas atribuidas a esse coletivo, quem ¢
invisibilizado e quem aparece, quem ¢ calado e quem fala, o porqué essa cultura foi e ainda ¢é
descrita das maneiras trazidas aqui.

Assim como o acesso das mulheres na tecnologia ¢ uma pauta importante, 0 acesso a meios
como o videogame também ¢ essencial para a presenga delas nesses espacos. Porém, mais
fundamental que o acesso é examinar os proprios processos pelos quais as tecnologias sdo
desenvolvidas e utilizadas, bem como os processos pelos quais o género ¢ constituido (Wajcman,
2009, p.4). Dessa forma, antes de voltarmos a falar sobre o videogame, ¢ importante entender as
dindmicas sociais que o colocam como uma atividade voltada para esse perfil do “homem jovem”
(Shaw, 2010).

A tecnologia e o conhecimento em torno dela sdo postas socialmente como uma pratica
masculina. Seu entendimento e habilidades necessarias para opera-la sdo tidos como um sinal
positivo de masculinidade. A afinidade do homem com a tecnologia ¢ entdo vista como necessaria a
constituicdo da identidade masculina (Wajcman,1998, p. 227). Logo, entende-se que o saber-fazer

tecnologico ¢ oposto ao que pode ser entendido como uma identidade feminina, ¢ incompativel com

a mulher. Nesse sentido, a tecnologia entra como um marcador social de género, pois:

[...] tanto homens quanto mulheres possuem identidades de género que estruturam suas
experiéncias e crencas. [...] As feministas hd muito argumentam que a representacdo
simbolica da tecnologia ¢ fortemente marcada por género. A afinidade dos homens com a
tecnologia é agora vista como parte integrante da constituigdo da identidade de género
masculina e da cultura da tecnologia. [...] Isso ndo significa que exista uma masculinidade
ou uma forma de tecnologia: em vez disso, ¢ importante notar que, na sociedade ocidental
contemporanea, a masculinidade hegemonica, a forma culturalmente dominante de
masculinidade, ainda estd fortemente associada a proeza técnica e ao poder. Estar no
comando da tecnologia mais recente significa estar envolvido na direcdo do futuro,
portanto, ¢ uma atividade altamente valorizada e mitificada. (Wajeman, 2000, p. 9)

Em vista desse recorte, podemos entender o saber-fazer da tecnologia, ndo apenas como uma
forma de identidade masculina, mas como uma nova maneira de exercer poder sobre mulheres e
outras minorias que nao compartilham do mesmo conhecimento. Conhecimento esse, que foi
excluido da educacao e sociabilidade feminina e tem suas raizes no inicio da alfabetizagado, onde, a
partir de uma visdo patriarcal, ja se dividia o que era ou ndo apropriado para o aprendizado de

garotas ( Perrot, 2007). A competéncia técnica ¢ uma fonte fundamental do poder do homem sobre
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a mulher (Wajcman, 1998), o que recupera a afirmagdo de Innis (2011) de quem possui o acesso
as informagdes ¢ a0 meio em que € possivel acessa-las, é detentor do poder.

Sendo uma atividade envolta e possibilitada pela tecnologia - quando pensamos em
maquinas, controles, telas, apetrechos -, ndo ¢ estranho que os jogos eletronicos também ocupem
esse local na identidade masculina. Apesar de atualmente o cendrio gamer ser composto por uma
diversidade maior, por muito tempo ele foi pensado e construido como algo voltado a meninos e
homens e ainda hoje muitos de seus membros mantém esse pensamento. Como trazido no capitulo
anterior, a diversidade na comunidade gamer era mostrada e incentivada pela industria de forma
oscilante, mudando juntamente com as plataformas utilizadas para a atividade, porém, os meninos e
homens brancos sempre foram vistos como publico prioritario, nas vendas e na criagdo de contetido
(Smith, 2018; Apperley e Gray, 2020; Martins e Tompkins, 2021). Esse favoritismo tem raizes

historicas profundas, uma vez que:

As desigualdades de género nos videogames ndo se desenvolveram durante a ressurreigdo
pos-crise da industria ou com a ascensdo dos consoles domésticos; em vez disso, essas
desigualdades historicas emergiram por meio do discurso publico e da pratica publica que
acompanharam a ascensdo do sucesso comercial inicial dos videogames na industria de
jogos eletronicos (Kocurek, 2015, p. 16).

A partir desse trecho, em que se percebe a influéncia do social na forma como o meio
videogame foi incorporado, recuperamos as complexas conexdes que a tecnologia possui com todas
as esferas da sociedade. Como ja demonstrado anteriormente, a tecnologia pode conter vieses a
partir de quem a desenvolveu e reproduzi-los de diferentes formas. Logo, do mesmo modo que
Wajcman (1998) e Lauretis (1987) trazem alguns exemplos tecnologicos, que carregam e fazem a
manutencdo de estereotipos sociais de género em relacdo a mulher, assim também se comportam os
jogos eletronicos. As desigualdades dentro da cultura da comunidade gamer - principalmente a
desigualdade de género - sdo naturalizadas e constantemente presentes, devido a forma que esse
grupo, juntamente com a industria que o alimenta, se construiu.

De acordo com Apperley e Gray (2020) a cultura gamer € tecnomasculina (technomasculine
culture), ou seja, a comunidade criada ao redor da pratica do videogame tem caracteristicas que
colocam o homem - branco e heterossexual - no local de tunica pessoa com as habilidades
necessarias para o entendimento dessa tecnologia especifica. Um ponto de vista apoiado por valores
sociais patriarcais, que culminaram na pouca participacdo de mulheres na industria de
desenvolvimento de jogos e na invisibilizagdo de qualquer uma que consegue adentrar esse espaco.
Dessa forma, a desigualdade que grupos minorizados sofrem dentro da comunidade gamer ¢

pautada pelo
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[...] papel histdrico que homens e meninos brancos tiveram como publico principal de jogos
digitais e o papel que seus lugares como pioneiros na adogdo de tecnologias de jogos teve
na criagdo de uma cultura de jogos tecnomasculina. (Apperley; Gray, 2020, p. 3)

O recorte historico trazido pelos autores ¢ também econdmico e social, visto que para
usufruir de uma tecnologia, ¢ necessario estar inserido em um enquadramento financeiro que
permita acesso a ela. Para que uma tecnologia seja introduzida na sociedade, no seu
desenvolvimento, design e venda, cria-se um “usudrio padrao” (default user), amplamente
influenciado pelo status social e econdmico e pelas finalidades de dita tecnologia (Apperly e Gray,
2020). No caso dos videogames, meninos e homens brancos, com maior poder aquisitivo, vao ser
colocados nesse lugar de pioneiros dos jogos eletronicos sem muito esforgo, pois ja tinham uma
“vantagem social” de estarem inseridos no meio tecnoldgico.

Essa vantagem vai ser ainda mais cultivada em relagdo aos videogames, a medida que o
publico masculino ¢ colocado cada vez mais como alvo mercadoldgico desse entretenimento. A
partir de uma variedade de estratégias publicitarias, a industria cultivou histéricamente a relacao
entre masculinidade e videogames, numa tentativa para que a experiéncia de jogar fosse ilusoria,
exclusiva e especial para os homens (Apperly e Gray, 2020). Wajcman (1998) explica que, como no
cenario industrial tecnoldgico, onde homens sdo a maioria, ¢ natural e estrutural que as tecnologias
desenvolvidas sejam voltadas para eles. Um passatempo para um Unico grupo, um clube dos
garotos.

Pensando numa estrutura social de trabalho onde homens brancos tém maior acesso a vagas
mais bem remuneradas, eles teriam também maior poder aquisitivo. Assim, a industria de games
enxergou e ainda enxerga o homem, branco, heterossexual como o maior consumidor desses
produtos (Goulart e Nardi, 2017). A importancia que a industria deu ao publico masculino refor¢ou
ainda mais nos homens a ideia de que essa tecnologia pertence a eles, ao passo que mulheres e
outros grupos marginalizados ainda sdo vistos como ‘“‘outros”, como intrusos (Goulart e Nardi,
2017; Smith, 2018; Apperly e Gray, 2020). A identidade do gamer tido como tradicional é composta
- além de homem, cisgénero, heterossexual - pela figura do consumidor (capital, aquele que
compra) de jogos (Goulart e Nardi, 2017). Ele paga para consumir aquele produto, logo ele ¢ o mais
importante dentre os demais. Essa visdo vai influenciar ndo sé a criacdo dos contetidos e géneros
dos jogos, mas também as plataformas utilizadas e as formas como elas sdo publicizadas.

Isso pode ser observado em empresas responsaveis por jogos AAA (triple A), que
correspondem a grandes titulos e franquias do mundo gamer, voltados prioritariamente para o

publico masculino, entendido como tradicional. Sdo chamados de 444 os jogos que representam o
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maior nimero de vendas de uma determinada empresa e comumente apresentam em seu conteudo
elementos relacionados a masculinidade, como armamentos, homens brancos, fortes e musculosos,
carros € outras temadticas militares. A questdo da sexualizacdo das mulheres nos contetidos dos
jogos eletronicos sera melhor aprofundada no proximo topico, mas ¢ importante saber que os jogos
AAA foram alvo de criticas por recorrentemente apresentarem personagens femininas
hipersexualizadas e pouco aprofundadas (Smith, 2018), escolhas narrativas que estdo cada vez mais
em desuso. De acordo com Martins e Tompkins (2021), vendas de certos titulos se mostraram
maiores em jogos em que a arte da capa apresenta uma personagem feminina secundaria e

sexualizada.

™
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Fonte: Da esquerda para a direita: Play Station; City Project Red; Rockstar; Electronic Arts.

O publico dos jogos AAA enxergam a si mesmos como gamers tradicionais, ou até mesmo
os verdadeiros jogadores, entendendo que o dinheiro que desembolsam nos softwares e nos
hardwares também reforcam essa identidade (Goulart e Nardi, 2017), que ¢ endossada pelas
empresas. Um exemplo disso foi a publicidade dos consoles Playstation 3 e Nintendo Wii, ambos
langados em 2006, por empresas diferentes. As duas plataformas tinham o mesmo propdsito, mas se
apresentaram no mercado de forma distinta. O Nintendo Wii se vendia como um console feito para
toda a familia, uma identidade que acompanhava a empresa desde seus primeiros dispositivos na
década de 1980. Com o Wii eles traziam o intuito de derrubar muros geracionais ¢ de género, sendo
um console para todos (POUPEE, 2006).

J4 a Sony ndo fazia as mesmas reivindica¢des quando langou o seu console na mesma época,
o Playstation 3. O console da empresa veio para o mercado muito mais caro que 0os concorrentes € a

declaracdo na data foi de que os verdadeiros jogadores se esforcariam para compra-lo
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(PRANDONI, 2018). Ali, a empresa delimitava seu publico, a0 mesmo tempo que colocava seu

dispositivo como melhor que os demais, ao aproxima-lo de um fa mais verdadeiro da tecnologia.

Figura 2 - Nintendo Wii e Playstation 3 (Da esquerda para a direita).
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Fonte: Imagens retiradas da internet.*

Quando observamos os consoles lado a lado, ¢ possivel notar diferentes escolhas nos designs
de hardware. O que primeiro chama a atengdo sdo as cores, opostas uma a outra. Em um segundo
momento, uma caracteristica que os diferencia bastante ¢ o formato dos controles, com o
Playstation 3 mantendo uma ergonomia que correspondia com o que ja era feito na industria e o Wii
trazendo um controle que respondia a comandos de movimento, possibilitando e utilizando diversos
movimentos corporais do jogador, permitindo uma multiplay em familia ou com amigos.

As duas empresas visam publicos diversos dentro da comunidade gamer, ndo sé pelas
escolhas de design dos consoles, que divergem até hoje, mas também pelos seus conteudos que,
apesar de compartilharem alguns titulos de outras desenvolvedoras, tem seus jogos principais
apontados para publicos distintos, em uma comunidade que tem se tornado cada vez mais plural
(Gray; Buyukozturk; Hill, 2016; Goulart e Nardi, 2017; Apperly e Gray, 2020). Porém, quando
olhamos para a comparacdo feita acima, nos signos e discursos utilizados, vemos que a Sony
colocou sobre o proprio publico uma carga de autenticidade, enquanto a parcela concorrente seria,
talvez, ndo tdo real quanto seus consumidores. Essa ¢ uma ideia compartilhada por alguns
consumidores da empresa, apontados como principais vetores de preconceitos contra minorias

(Smith, 2018; Martins e Tompkins; 2021).

4 Apods pesquisa em ferramenta de busca com as palavras-chave “Nintendo Wii” e “Playstation 3”.
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Falando em questdes de género especificamente, podemos adentrar um pouco mais na visao
que a industria/consumidor (tradicional) gamer tem das mulheres. Como foi comentado em
capitulos anteriores, a ideia geral era que garotas nao iam gostar de jogos de tiro em primeira pessoa
(Dakessian, 2021), que faziam mais sucesso na €poca. Assim surgiu o que ficou conhecido como
pink software ou pink games que nada mais eram do que a personificagdo do que a industria de
games tradicional pensava ser o interesse de garotas: maquiagem, fofoca e uma capa rosa
(Dakessian, 2021). Apesar de cairem no gosto de muitas meninas, esses primeiros jogos de nicho
feminino traziam diversos esteredtipos em relacdo as mulheres e pareciam reforgar, dessa forma,
crengas existentes sobre comportamentos e ideais apropriados para o género feminino (Cassell e
Jenkins 1998; Dakessian, 2021).

Esses jogos, porém, ndo passaram despercebidos e sem resisténcia. O Girl Games
Movement, foi um conjunto composto por jogadoras e jogadores, game designers, ativistas
feministas e académicos no geral, que se opunham aos pink games e resistiam ao que o mercado
produzia acompanhado da etiqueta cor de rosa de “para garotas” (Cassell e Jenkins, 1998)

Desenvolvedoras - ¢ alguns desenvolvedores também - entendiam que ndo s6 de esteredtipos
se fazia o “nicho feminino” e, principalmente no ambiente dos games de computador, propuseram
que garotas queriam jogos com dois elementos: conexdo e desenvolvimento (Dakessian, 2021).
Jogos compostos por resolucdes de problemas, ambiente amigavel, que trouxesse desafios e
personagens criveis. Um exemplo de empresas que produziam jogos assim, ¢ tinham grande parte
do seu publico feminino, foi a Sierra Entertainment - ja trazida no primeiro capitulo -, que contava
com equipes inteiras compostas por mulheres que escreviam para mulheres (Sampaio, 2020).

Outro exemplo que podemos trazer foi o site/software, Purple Moon. A criadora Brenda
Laurel e seus colegas fizeram uma pesquisa com garotas de oito a quatorze anos para que pudessem
descobrir seus gostos e desenvolver jogos que atendessem a elas (Dakessian, 2021). Além disso, o
site, que funcionava também como um férum, permitia grande troca e sociabilidade entre garotas,
com interesses diversos.

Com excecdo das ocorréncia citadas acima e alguns nomes femininos que despontam em
meio a tantos outros masculinos, a histéria coletiva dos jogos ¢, em grande parte, a histéria das
mulheres como participantes passivas, casuais ou nao essenciais dentro de uma cultura dominada
por narrativas infinitas de homens e masculinidade hegemonica (Gray, Voorhees e Vossen, 2018, p.
5). Essa visdo pode ser observada mais claramente com o exemplo da usuaria ficcional Velocity

Girl, apresentada na conferéncia de lancamento para o XBox 360 em 2005, console voltado ao
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jogador “casual”. A Velocity Girl foi mostrada em contraponto a outro personagem, Striker, e era
descrita como alguém cuja atividade de jogar ndo era parte “central da sua existéncia”. Mesmo
ambos sendo colocados como usudrios do console, Velocity Girl ¢ mencionada como alguém que
nunca ‘“segurou” um controle, mas que agora poderia criar designs para adesivos, camisas e até
mesmo skates para “jogadores hardcore” (empenhados, verdadeiros) como Striker (Gray, Voorhees
e Vossen, 2018; Plunkett 2011).

O enquadramento da usuaria ficticia serve ndo apenas ao proposito de mostrar as
funcionalidades do console/jogo, mas ¢ também um exemplo da representacdo da mulher como
passiva em diversos contextos mididticos. A midia utiliza as caracteristicas do meio - hardware e
software -, bem como se apoia em esteredtipos - de personagens e narrativas - para repassar valores
enviesados, que vao corroborar e realizar a manutengdo de diversas relagdes negativas a mulher na
sociedade (Lauretis, 1987; Gray, Voorhees e Vossen, 2018). Como afirmam Gray, Voorhees e
Vossen (2018), a mulher esta ali para apoiar a experiéncia masculina através de suas criagoes.
Assim,

Moldurar a Velocity Girl como alguém de passagem no mundo dos games distorce as
contribuigdes das mulheres e constroi uma realidade de homens e masculinidade como a
entidade central e comum dentro dos games. Embora os criadores pretendessem que sua
caracterizagdo servisse como um catalisador para encorajar jogadores passivos e casuais (ou
seja, meninas) a se tornarem parte da comunidade do Xbox, o efeito final foi a reificagdo do

esteredtipo de que as mulheres nio sdo jogadoras de verdade (Gray, Voorhees e Vossen,
2018, p. 8).

Essa ideia de que as mulheres ndo jogam tanto quanto os homens, precisam de
espacos/conteudos separados para elas, ou até mesmo sdao um apoio para outros homens e s6 jogam
por influéncia deles, ¢ efeito direto do sentimento de posse que o publico masculino t€ém em relagao
a atividade de jogar, aliado também ao machismo, ndo s6 socialmente estruturado, mas enraizado no
universo gamer. Podemos identificar que jogar videogame foi considerado por certo tempo algo
pertencente a uma subcultura, um territério ligado ao periodo da adolescéncia masculina (Schiesel,
2007). Quando se fala dos “fundadores” dos games, as biografias remontam a uma cultura de
proficiéncia técnica, geek/nerd e capital, assim a masculinidade e a branquitude definiram por muito
tempo a identidade gamer (Shaw, 2010).

Justamente por isso, esse imaginario identitario permanece em muitos gamers que se
consideram “tradicionais”, por corresponderem a elementos relacionados a masculinidade e ao
poder econdmico. Sentem que por consumirem jogos mais caros (444) e fazerem parte do publico

gentrificado “primogénito” da industria gamer, os contetidos e formas de jogar devem ser pensados
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a partir deles e para eles. Nao conseguem, assim, ver a possibilidade de uma cultura de jogos digital
mais ampla, onde diversas narrativas alternativas possam existir (Goulart e Nardi, 2017). Porém, ha
mais de uma década, empresas de games trazem jogos e consoles direcionados a familia, que se
juntam a televisao como aparelhos constituintes da sala de casa para uso de todos, contribuindo para
que o videogame se torne cada vez mais mainstream (Schiesel, 2007).

No entanto, assim como no restante da sociedade, a visdo em relagdo a mulher ¢ limitada por
estereotipos, que apesar de constantemente desconstruidos, ndo somem, ja que estdo nas bases de
uma ordem social hierarquica-patriarcal. Os padrdes de relagdes sociais que vemos no dia a dia
acabam vazando para outros aspectos da vida, se retroalimentando e fazendo a manutencdo de
diversas convengdes sociais. A maneira que nossa sociedade ¢ organizada afeta diretamente como
as mulheres estdo inseridas no universo gamer. Ainda que presentes desde o inicio da industria,
desempenhando papéis menores como no marketing ou atendendo ligagdes de jogadores (Smith,
2018), resistindo com empresas proprias de desenvolvimento de jogos, na criacdo de designs,
roteiro e programagdo (Sampaio, 2020; Dakessian, 2021), as mulheres, enquanto comunidade e
individuos, sdo vistas como intrusas pelo publico consumidor masculino. A realidade é que esse
ponto de vista ¢ também um reflexo do que ocorre por trds das telas, nas relagdes sociais € nos
processos de criagao.

Em 2021, uma noticia chocou aqueles que ndo estdo acostumados a sofrer assédio nos
espacos compartilhados do mundo gamer. A desenvolvedora e fabricante de games Blizzard foi
processada pelo estado da Califérnia apds acusagdes relacionadas a cultura de assédio da empresa,
imposta por profissionais homens sobre suas colegas mulheres. Esse comportamento era refor¢ado e
apoiado por chefes do alto escaldo. O documento cita também disparidade salarial e promocao de
um ambiente hostil de trabalho, levando ao suicidio de uma de suas colaboradoras (Lavado, 2021;
Funcionarios, 2021).

No processo contra a Blizzard, desenvolvedora dos games Warcraft e Call of Duty - jogos
que representam a mulher de forma hipersexualizada e trazem grande apologia a armamentos,
destinados ao publico masculino - diversas funcionarias relataram que o ambiente se assemelhava a
“casas de fraternidades universitarias”, onde fazer investidas nas colegas, agarrd-las sem
consentimento e brincar com situagdes de estupro era comum e encorajado. O documento
processual ainda menciona que formas extremas de abuso, ocorridas no ambiente de trabalho,
levaram ao suicidio de uma colaboradora (Lavado, 2021; Funciondrios, 2021). As dentincias foram

seguidas por protestos e mais tarde pela demissao do presidente da empresa, que em um primeiro
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momento, havia negado as acusacdes. Preconceito, piadinhas e episddios de assédios com mulheres
também sdo comuns no cenario nacional, onde o siléncio das vitimas € natural, devido ao medo de
retaliagdo, ameacas e perda de possibilidades na industria (Calcagno, 2019).

Outra maneira distorcida que a industria gamer olha para a mulher, ¢ quando a segrega
enquanto consumidora, vendo-a como um jogador secundadrio, quando comparada ao homem que
seria o publico primario dessas empresas (Shaw, 2014; Martins; Tompkins, 2021). Isso estaria
diretamente ligado com a funcdo social da mulher, como aquela que pertence a vida privada,
responsavel pelos afazeres domésticos e criacdo das criancas. A partir do momento que mulheres
comegam a trabalhar fora, a jornada dupla, onde ela deve equilibrar um trabalho assalariado com as
responsabilidades do lar, se torna uma questao e acaba entrando em foco aqui também.

A preocupacdo com a conciliagdo entre o trabalho remunerado e as responsabilidades
domésticas, atribuidas prioritariamente as mulheres, ja ¢ central nas discussdes de académicas
feministas ha muitas décadas (Wajcman, 2015). A falta de tempo de lazer ¢ uma experiéncia comum
entre as maes que trabalham fora e fazem a gestdo do lar e da familia. A pressao exercida pela falta
de tempo traz a necessidade do multitasking, ou seja, a realizacdo de varias tarefas ao mesmo
tempo. Os pais sentem menos essa pressao, pois as expectativas culturais sobre as atribuicdes de
pais e maes ainda permanecem fortes. Dessa forma, as maes sentem mais necessidade em colocar os
filhos e a familia em primeiro lugar, a medida que sacrificam as suas proprias necessidades, gostos
e lazeres (Wajcman, 2015). E nesse momento que entra em pauta a relagdo das mulheres com os
games. A forma como esse vinculo € visto pela industria acaba se traduzindo no acesso econdmico
e social da mulher aos jogos.

Para o mercado, o homem ¢ considerado o player 1 (o jogador principal), por ter mais
dinheiro e mais tempo “para gastar” jogando, quando comparado as mulheres. Em todo o mundo,
mulheres recebem 20% a menos que os homens (ONU, 2022). No Brasil, o valor exato ¢ de 20,9%
(Ministério, 2025). Oito em cada dez mulheres brasileiras enfrentam jornada dupla de trabalho,
onde quase metade delas ndo tem qualquer apoio dos parceiros (Bolzani, 2024). Portanto, de acordo
com a logica industrial, elas ndo possuiriam o capital ou o tempo de lazer necessario para gastar
com jogos mais caros, que possuem longa duracdao e precisam de maior codificacdo cognitiva e
tempo investido, que corresponderiam aos principais titulos das empresas (Shaw, 2014; Martins e
Tompkins, 2021). Ou seja, a forma que a indlstria gamer enxerga a mulher € através dos padroes

sociais normativos e tradicionais de género: o homem ganha mais dinheiro, logo ele gasta mais com
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nossos produtos, assim ele deve ser a prioridade, mesmo que hoje corresponda a menos da metade
do nosso publico.

A visdo sobre a mulher gamer recai em um local reservado pela industria: o player 2, uma
jogadora secundaria que participa do mundo gamer pela intervengao de um homem (Smith, 2018).
Se joga por conta, faz isso com jogos rapidos, que podem ser jogados enquanto ela aguarda na fila
do supermercado, entre a preparacdo de uma refeicdo, a caminho do trabalho. As mulheres sao
como um “publico invisivel” e ndo sdo consideradas para os chamados “core games” (jogos
principais, ligados ao publico entendido como tradicional) (Martins e Tompkins, 2021). Os consoles
caros € 0s pc gamers - maquinas potentes que sdo montadas de forma personalizada para a
gameplay - sdo destinados aos homens, para que o Homem sente em frente ao computador e passe
horas usufruindo dos seus interesses.

Um gamer ¢ também definido pela quantidade de tempo que dedica do seu dia a essa
atividade (Shaw, 2010). Os chamados jogos casuais, em sua maioria gratuitos e em formato mobile,
seriam entdo reservados as mulheres, pois sdo de facil codificacdo e possuem uma roupagem menos
ligada a um género (Juul, 2010; Martins e Tompkins, 2021). Porém, colocar os jogos casuais/mobile
como um modelo de gameplay inferior a jogos 444, abre espago para colocar também quem os
joga como alguém menos “gamer”, retirando a possibilidade de diferentes modos de jogabilidade e
outras formas de relagdo com as variadas plataformas.

Os jogos casuais podem ndo ter uma roupagem tdo fortemente ligada a elementos
considerados socialmente femininos, mas ficard mais claro a frente, o quanto a relacdo comercial
que se faz entre mulheres, jogos mobiles/casuais e celular como plataforma estd profundamente
entrelagada com as questdes da misoginia e a ideia da proficiéncia técnica masculinas citadas neste
capitulo. O privilégio do gamer masculino ¢ naturalizado nessa comunidade, hoje fortemente
online, em que as desigualdades desempenham um grande papel na sustentacdo do 6dio e da
hostilidade pelas minorias no mundo gamer (Apperley e Gray, 2020).

Percebe-se assim que, seja nas fases que moldam a producdo e disseminagao dos games, na
legitimagdo de esteredtipos dominantes dentro da prépria inddstria € como vamos ver no capitulo
seguinte, nas representagdes desumanizantes e hipersexuais das mulheres, os videogames codificam
as injusticas que permeiam a sociedade como um todo (Gray, Voorhees e Vossen, 2018). A
tecnomasculinidade situa as mulheres e outras pessoas ndo masculinas como inferiores dentro da
comunidade gamer e impele aqueles que se veem “fora da norma” a adotar seus padrdes para se

verem encaixados (Apperley e Gray, 2020) e ndo sofrer represalias.

49



A partir dos exemplos abordados aqui, como a materialidade dos consoles de diferentes
empresas, a pratica do pink software e a visdo deturpada a mulher como jogadora, percebemos que
a misoginia € o machismo estrutural que estdo presentes nas raizes da cultura tecnomasculina,
branca e elitista dos jogos eletronicos, acabam permeando também as forma que a tecnologia ¢
construida, at¢é mesmo em seu material. Essa estrutura enviesada vaza para as telas e trocas online
onde a sexualizagdo de corpos femininos e discursos de 6dio acabam se tornando caracteristicas
naturais de um ambiente hostil para aqueles que sdo vistos como inferiores ao padrdo estabelecido.
O olhar para a mulher ¢ o da falta, seja na sociedade ou na comunidade gamer - uma cidada com
menos voz, uma consumidora de menor importancia, uma jogadora que ndo ¢ de verdade. Esse
olhar coloca as mulheres a margem da comunidade gamer e pode violenta-las de formas muito mais

escancaradas.

3.3 0 GENERO NAS TELAS: MISOGINIA, SEXUALIZACAO E VIOLENCIA

Quando se trata da industria de games, os vieses de género ndo vao estar apenas no material.
Sendo o videogame um produto que carrega também o contetido no formato audiovisual, outras
camadas de uma sociedade que ostraciza a mulher também irdo aparecer. Da mesma forma que
outros meios e suas producdes, como o cinema trazido por Lauretis (1987) e Mulvey (1978), os
videogames irdo contribuir para imagens estereotipadas e sexualizadas da mulher (Smith, 2018;
Apperley e Gray, 2020; Martins e Tompkins, 2021; Sarkeesian, 2013-2017). Desse modo, a
percepcao construida sobre a figura feminina no universo gamer ndo resulta somente da
sub-representacdo nos bastidores da industria, mas reflete, igualmente, a sua recorrente
inferioriza¢@o nas narrativas dos jogos.

Anita Sarkeessian (2013-2017), academica feminista e critica de audiovisual, produziu uma
série de videos didaticos, analisando e criticando a forma como a representacdo feminina era
construida nos games. De vitima a femme-fatale, de princesa a objeto sexual. A participagdo das
mulheres era rasa, com personagens pouco construidos, que serviam como motivacao para o inicio
da jornada do her6i - protagonista masculino - e se transformaram em interesse romantico
(Sarkeesian, 2013-2017). E o caso de Princesa Peach (franquias Mario Bros, 1986-2023) e Princesa
Zelda, (da franquia The Legend of Zelda, 1986-2024). Ambas as personagens, apés capturadas pelo
vildo, servem de gatilho narrativo, em que o personagem principal masculino tem o objetivo de

salva-las e restaurar a ordem.
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Outra questdo que Sarkeesian nos traz em suas observacdes ¢ o lugar da mulher como
recompensa e sua hipersexualizag¢do. Para isso, ndo foi preciso esperar a melhora tecnoldgica. A
objetificacdo das mulheres nos games acontece mesmo com poucos pixels e frames por segundo e
em lugares que sao grandes marcos, como acontece no jogo Metroid (Nintendo, 1986). No primeiro
game da franquia, o player controla um soldado de armadura durante todo o seu caminho. Ao final,
o protagonista, Samus, se revela, na verdade, uma mulher. O momento foi significativo para as
jogadoras, pois era comum que se€ assumisse que o protagonista era um homem (Sarkeesian,
2013-2017). No entanto, essa representacdo, em um primeiro momento traz consigo uma escolha
questionavel, o corpo feminino como recompensa. Metroid (1986) possui mais de um final
alternativo, que depende da pontuacdo do jogador. Quanto melhor ele for no jogo, na cena final,
menos roupas Samus estara vestindo. Se o jogador termina a campanha em menos de uma hora,
Samus aparece de biquini. Seu corpo, mesmo sendo um borrdo chapado, ¢ colocado como
recompensa para o jogador - presumido do género masculino - (Sarkeesian, 2013-2017).

Essa abordagem da imagem feminina vai aparecer em outros jogos, na forma de easter
eggs’, como na franquia Metal Gear (Mycrosoft, 1987-2023), onde personagens aparecem de roupa
intima ap6s serem pegas de surpresa pelo jogador e até mesmo produzem movimentos sugestivos
caso o jogador mexa o controle de forma repetida. Esse tipo de contetido, desbloqueado se acionado
de forma especifica pelo jogador, ¢ colocado de intencionalmente pelos designers e criadores,
indicando a forma como os mesmos podem enxergar o papel das mulheres nessas narrativas
(Sarkeesian, 2013-2017).

No caso do jogo Grand Theft Auto IV (Rockstar Games, 2006) o jogador recebe um troféu
de conquista caso “va para a cama” (bedding) com sua namorada, literalmente recompensando a
relacdo sexual com mulheres. Aqui, o problema ndo ¢ o sexo - visto que o jogo tem faixa etaria
indicativa - mas o refor¢o de crencas negativas nas relacdes sociais entre homens e mulheres e a
manuten¢do da visao da mulher como um prémio a ser conquistado, sua objetificacao (Sarkeesian,
2013-2017).

A violagdo dos corpos femininos infelizmente também esta presente no mundo dos games e
ndo apenas como um crime, mas como objetivo. Em 1983 a desenvolvedora de jogos adultos,
Mystique, langou o titulo Custer’s Revenge para o console Atari 2600, um faroeste de tema erotico
em que o personagem principal estd constantemente nu. A narrativa coloca em evidéncia o

momento em que o protagonista, manipulado pelo jogador, abusa sexualmente de uma mulher

5 explicar o que sdo easter eggs
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indigena norte-americana. Apesar da imagem pixelada impedir que o ato seja exibido de forma
explicita, ha a intencdo da violagdo do corpo feminino, o qual ele deveria resgatar na narrativa do
game. Essa violagdo e abuso do corpo feminino continuaram a ser utilizados, mesmo que em
minoria. Em 2025, o jogo No Mercy, da desenvolvedora Zerat Games, trouxe atengdao ao ser
removido da plataforma Steam apds internautas iniciarem um abaixo-assinado solicitando a
exclusdo do titulo, motivado pelas inimeras cenas de estupro de mulheres (Cury, 2025). Através da
narrativa de uma jornada de vinganca do protagonista, o jogo incentiva a violagdo do corpo da
mulher ¢ a domina¢ao masculina.

As questdes de género aparecem desde os primeiros estudos sobre games e estdo presentes
nas discussdes sobre violéncia e discurso. Diversas pesquisas ja apontaram as reservas de
protagonismo aos personagens masculinos, bem como a hipersexualizacdo, vitimizacdo e
objetificacdo de personagens femininas (Caetano, Fragoso, Recuero, 2017). O que Sarkeesian e

outros autores apontam € que:

Mulheres em jogos sdo frequentemente objetos a serem observados e objetificados, ao
contrario de personagens homens, que costumam ser mais desenvolvidos e completos. Em
seus videos, ela [Sarkeesian] se dedica a destacar as diversas maneiras pelas quais
personagens femininas ndo jogaveis sdo frequentemente descartadas ou tratadas
violentamente nos jogos. De fato, esses métodos variam da "Donzela Eutanasiada" (uma
donzela em perigo que ¢ morta pelo jogador para seu "proprio bem") a mulheres que sio
simplesmente um enfeite de fundo que os jogadores podem descartar conforme sua
vontade. Como experiéncias de entretenimento, os proprios videogames historicamente
empregaram a violéncia como ferramenta retorica para avangar enredos e envolver os
usuarios na narrativa do jogo, muitas vezes simplista ¢ baseada em conflitos (Apperley e
Gray, 2020, p. 5-6).

Apesar do trecho citar as criticas de Sarkeesian em relacdo a personagens femininos
secundarios, protagonistas como Samus podem e também sdo sexualizadas. Exemplos como as
personagens Bayonetta (Bayonetta, PlatinumGames, 2009 -) e Eve (Stellar Blade, Shift Up
Corporation, 2025) podem ser utilizados para mostrar como a hipersexualiza¢ao recai em mulheres
mesmo quando protagonistas. Apesar de diferentes em aprofundamento de narrativa e arco pessoal,
ambas as personagens podem chamar negativamente a atengao de uma parcela do publico feminino
pela exposi¢do constante de seus corpos, digitalmente construidos para alcancar um ideal feminino

irreal.
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Figura 3 - Recortes dos videogames citados. Capa do jogo Custer's Revenge (1983); Samus de biquini
na cena final de Metroid (1986); Bayonetta utilizando magia que revela seu corpo; Angulos
possiveis na gameplay com Eve. (Da esquerda para direita)

- I

Fonte: Da esquerda para a direita: Custer 's Revenge, 1983; Metroid, 1986; Bayonetta 3, 2022; Stellar Blade,
2024.

Assim como o cinema que, ao estar inserido em uma sociedade patriarcal, utiliza suas
ferramentas para colocar a mulher sob o olhar masculino (Lauretis, 1987; Mulvey, 1973), os
desenvolvedores que criam a imagem objetificada de personagens femininas, bem como seus
codigos visuais no jogo, geram uma figura para o deleite de outros homens heterossexuais
(Tompkins; Martins, 2021). A tecnologia cada vez mais avangada, aliada ao controle do usuério
(masculino) possibilitam a manipulagdo do corpo feminino digital a servi¢co do prazer masculino.
Uma industria dominada por homens, onde a forca de trabalho predominantemente masculina
contribuiu para as representacoes de mulheres hipersexualizadas em jogos, afinal, eram homens,
jovens, brancos, que criavam para outros como eles (Tompkins; Martins, 2021).

Essa mentalidade persistiu. Dados analisados por Tompkins et al. (2020) mostram que,
embora algumas personagens fossem frequentemente retratadas como altamente habilidosas em
combate, elas eram sexualmente objetificadas e significativamente isoladas nas narrativas em que
participavam. A sexualizacdo exacerbada ndo parece incomodar tanto parte do publico feminino de
games, mas elas afirmam preferir qualidades como determinagdo e coragem, que geram
identificacdo (Caetano; Fragoso; Recuero, 2017) .

Para criticar a sexualizagdo de personagens femininas e seu apagamento e gerar debates,
Sarkeesian postava seus contetidos na internet, ferramenta muito utilizada pela comunidade gamer,
visto que a partir dos anos 1990 muitos jogos comecaram a ser produzidos para computador e,
rapidamente, varias plataformas se dedicaram a produzir conteudos que pudessem ser acessados de
maneira online (Smith, 2018). Nessa época, o potencial de interacdo dos foruns e comunidades
online (Meyrowitz, 1997) também foi percebido pela parcela gamer que utilizava os computadores

como plataforma. Porém, se a cultura gamer, juntamente com a induUstria, se construiu de uma
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maneira que coloca o menino/homem branco como o centro e padrdo para a imagem do gamer
“real”, ndo ¢ de se estranhar que no digital a pratica de excluir o diferente continuasse, ¢ até
crescesse € ganhasse forca (Smith, 2018; Apperley e Gray, 2020).

Com uma associagdo tao forte ao padrao masculino, as comunidades online de games se
estruturam como verdadeiros “clubes dos meninos” (boy s clubs), que rejeitam mulheres e todos os
que ndo correspondem ao binarismo de género (Apperley e Gray, 2020). O assédio, j& comum na
industria e a misoginia, repassada ao publico através das representacdes das mulheres nos conteudos
dos games, nao deixa de atingir as mulheres € meninas que estdo inseridas na comunidade como
jogadoras. Relatos de xingamentos e ameagas ao jogar partidas de jogos online sdo compartilhados
por diversas gamers. Os titulos acessados com conexdo a internet, jogados com o auxilio de
microfones para a comunicagdo, muitas vezes apresentam composicdo de equipes de forma
aleatoria, o que permite que as jogadoras entrem em contato com desconhecidos que, algumas
vezes, ndo sdo receptivos a mulheres em um espaco que eles consideram masculinos (Goulart;
Nardi, 2017; Santos, 2024; Trindade, 2024).

O discurso de 6dio contra mulheres em plataformas e grupos online ¢ documentado na
literatura a partir da experiéncia das usudrias (os) (Smith, 2018; Apperley e Gray, 2020; Martins e
Tompkins, 2021; Gray; Buyukozturk; Hill, 2016, para citar alguns). Bernardo et al. (2022), em
pesquisa sobre o assédio sofrido pelas mulheres no ambiente gamer, corresponde a essa literatura.
Apds aplicar um questionario para 529 pessoas, os pesquisadores observaram que 44% dos
participantes afirmam ter presenciado algum comportamento hostil direcionado as mulheres,
enquanto 42% relataram ja terem sido vitimas de assédio/comportamento hostil dentro de uma
plataforma de jogos on-line.

Dentre os relatos das participantes estdo casos como: ser “pedida em namoro”, coer¢ao para
que se assumisse uma tarefa especifica na partida por ser mulher, ser colocada como suporte de
outro jogador ou healer (quem cura outros gamers), ameacas dizendo que “mulheres deveriam
apanhar” e, inclusive, homens jogando com personagens femininas para deixa-las seminuas. Ha até
mesmo a experiéncia de um homem que afirma ter sido vitima de hostilidades por usar um
personagem feminino ou um apelido que pudesse ser identificado como feminino. O assédio
também ¢ relatado por jogadoras profissionais que frequentam espagos publicos em competigdes,
como ¢ o caso de Nathalia Fernandes, jogadora profissional de Pokémon TCG, que compartilhou
nas redes ter sido assediada com comentarios de seus colegas, durante uma viagem rumo a um

campeonato fora do pais. Ela também relata ter sido abusada enquanto dormia (Calcagno, 2019).
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Para participar de espagos online, entendidos como toxicos por muitas mulheres, as
jogadoras podem ocultar elementos que poderiam identificd-las como pertencentes ao género
feminino, como a utilizacdo de nomes proprios € de sua propria voz em jogos multiplayer. Essas
gamers também procuram evitar assuntos considerados ‘polémicos’, por medo de virar alvo de
persegui¢do. Elas at¢ mesmo se retiram de partidas on-line frequentadas também por homens, o que
limita suas participacdes na comunidade e reforca a ideia de que esses espagos sdo prioritariamente
masculinos. Porém, essas estratégias sdo criadas para a autopreservagdo, necessarias para circular
por um ambiente que v€ as mulheres como intrusas (Santos, 2024).

Em pesquisas sobre as formas de violéncia que jogadoras enfrentam em jogos multiplayer
online, Gabriela Kurtz (2019) desenvolveu o conceito de violéncia de jogabilidade-discursiva, apds
analisar partidas de jogos e comentarios que eram dirigidos as mulheres que utilizavam avatares
femininos para a gameplay. Entendendo que a violéncia pode também estar inscrita na linguagem e
nas formas de discurso, Kurtz (2019) traz primeiramente em seu conceito questdes de softwares, ao
notar a forma que avatares femininos sao desenvolvidas e disponibilizadas aos jogadores. Para essas
personagens ha menos opgoes e variacdes fisicas, que acabam caindo em esteredtipos idealizados de
mulher - inclusive sexualizados, nos remetendo as questdes do discurso na tecnologia de género
trazido por Lauretis (1987). Kurtz (2019) compreende que a aparéncia dos personagens, mesmo nao
sendo uma mecanica, pode interferir nas acdes dos jogadores tanto no ambito verbal/falado, quanto
nas proprias formas de jogar. No ultimo caso, os atores responsaveis por essas restrigdes sao 0s
proprios designers do jogo, que vao oferecer opgdes limitadas segundo crengas de uma estrutura
social vigente.

Outra caracteristica da violéncia de jogabilidade discursiva estd nas atitudes de jogadores
contra jogadoras/streamers. Esses comportamentos podem ser encaixados no chamado griefing, que
consiste em intimidar outros jogadores, xingar, ofender, ameacar, roubar itens e conquistas, entre
outras atitudes (Kurtz, 2019). A autora chama atencdo para a dificil correlagdo da pratica com o
género, mas afirma que foi possivel notar maior presenca de griefing quando as jogadoras se
expuseram mais, falando no microfone, bem como dando opinides e sugestdes sobre as estratégias.
Quanto mais elas demonstraram buscar espaco, mais formas de violéncia foram detectadas contra
elas (Kurtz, 2019).

Um outro tipo de violéncia detectada ¢ o auto-apagamento dessas mulheres dentro das
partidas. Elas deixam de interagir nos chats, utilizando comandos pré-definidos, coibindo a si

mesmas, muitas vezes para evitar serem vitimas de violéncia. Nesse caso, elas ndo sdo as autoras da
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violéncia, pois agem sobre a tutela das estruturas sociais de poder que enxergam a mulher como
abjeto (Kurtz, 2019).

Ao atrelar os elementos da jogabilidade e da esfera discursiva, o conceito de Kurtz (2019)
evidencia as dindmicas e relagdes presentes na comunidade gamer e como estas sdo fortemente
enviesadas pelas questoes de género ja presentes na estrutura social. O conceito trata de uma forma
de violéncia que tem seus elementos presentes no jogo digital, em suas regras e design, que
pressupde tanto a intencionalidade do sujeito ao interagir com o jogo, quanto a materialidade do
hardware e do software. Kurtz (2019) traz a reflexao de que, apesar de ocorrer no “mundo do jogo”,
esses discursos violentos tem suas bases no poder simbdlico, identificando o codigo do software
também como uma forma de linguagem, inserido em um contexto social, enviesado pelas estruturas
vigentes. A realidade do jogo ¢ um objeto construido sob a realidade social.

Apesar de haver estudos, registros e dentncias desses comportamentos na esfera gamer, nao
h4 grandes mudangas nesses padrdes comportamentais. Serd que essas discussdes ndo chegam a
comunidade? Se chegam, ndo hé reflexdo ou sdo simplesmente rejeitadas? Em estudo de grupos
brasileiros de games na rede social Facebook, Caetano, Fragoso ¢ Recuero (2017) identificaram
uma baixa meng¢ao de assuntos como assédio e sexualizagdo. Esses dados vao contra a literatura até
entdo recolhida e o relato de diversas jogadoras. As hipoOteses para a divergéncia sdo de
silenciamento por parte das jogadoras que ndo querem expoOr os ataques sofridos em jogos online e
sofrer algum tipo de retaliagdo, ou até mesmo a exclusdo de posts que tratam desses assuntos pelos
moderadores dos grupos, buscando evitar o ataque de trolls, que sdo comuns na internet e tem
como alvo pessoas socialmente fragilizadas, ou seja, minorias (Caetano, Fragoso e Recuero, 2017).
O silenciamento das vitimas, seja voluntario ou imposto, infelizmente ndo ¢ uma pratica incomum,
visto que culturalmente, dentro e fora da comunidade gamer, o assédio é percebido como um
problema das mulheres e ndo um problema social (Santos, 2024).

O movimento de anulagdo, silenciamento e auto-apagamento observado pelos autores acima
citados ¢ comumente praticado pelas mulheres, quando elas se inserem em espagos tidos
socialmente como masculinos. Wajcman (2009) observa esse comportamento também na
tecnologia, onde profissionais mulheres que resistem em ambientes prioritariamente masculinos,
com uma “cultura do macho” muito presente, acabam sacrificando diversos aspectos de sua
feminilidade, ou seja, comportamentos e praticas que sdo interpretados socialmente como

femininos, como uma forma de autopreservagao e encaixe em um espago que a vé como intrusa.
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Na ultima década houve momentos marcantes que trouxeram atencdo a forma como a
mulher ¢ tratada na comunidade gamer, constantemente alvo de assédio on-line e off-line. O
movimento #MeToo, vale ser citado, pois se espalhou pelas redes e trouxe a tona varias
experiéncias femininas, famosas ou ndo, em diversas areas da vida, inclusive nos games (Calcagno,
2019). No ambito dos jogos digitais, dois eventos foram determinantes para conferir visibilidade ao
debate sobre a misoginia estrutural: o caso internacional Gamergate e o desligamento da criadora de
contetido brasileira Isadora Basile.

O caso Gamergate, que teve seu inicio em 2014, gira ao redor de trés mulheres: a
desenvolvedora Zoe Quinn, a designer de videogames Brianna Wu e a critica de games, ja citada
aqui, Anita Sarkeesian. Quinn foi o primeiro alvo de represalias, quando seu ex-companheiro Eron
Gjioni, game designer, por retaliagdo apds o fim do relacionamento, a acusou de ter relagdes
sexuais com jornalistas do nicho para que seus jogos tivessem boas criticas. Na época, a
desenvolvedora ja sofria cyberbullying e rejei¢do da comunidade porque seu jogo fugia dos padrdes
tradicionais e abordava temas como a depressdo. Apds as acusacdes, Quinn rapidamente comegou a
sofrer com ataques ¢ ameagas pelas redes sociais. Suas informagdes pessoais, incluindo o enderego
onde morava, foram disponibilizadas na internet (Gray; Buyukozturk; Hill, 2016; Goulart; Nardi,
2017).

A partir desse acontecimento, o Gamergate pode ser entendido por duas perspectivas: como
dentincia e revolta em relacdo a corrupgdo dentro do jornalismo de games, onde relacionamentos
intimos influenciam a objetividade das analises de jogos ou, de uma perspectiva feminista, como
resposta do jogador tradicional as ansiedades de estar perdendo terreno em um universo outrora
homogéneo. Agora ele deve aceitar ndo s6 uma comunidade mais diversa, mas narrativas que nao se
centram em torno dele e de signos de seu universo (Gray; Buyukozturk; Hill, 2016). Essa segunda
perspectiva pode ser refor¢ada pelos eventos que se seguiram a exposi¢ao de Quinn.

Brianna Wu se tornou outro alvo do Gamergate ao compartilhar um meme nas redes sociais
que zombava da seriedade do movimento. Ela recebeu diversas ameacas de estupro e morte,
juntamente com uma campanha significativa para silencid-la. Sarkeesian, por sua vez, foi
perseguida por seu trabalho - utilizado nesta pesquisa - que a levou a ser acusada de “promover o
feminismo”, com suas apoiadoras também ameagadas. Sarkeesian recebeu diversos e-mails com
intimidagdes semelhantes as das outras vitimas, o que levou ao cancelamento de sua palestra na
Universidade do Estado de Utah apds ameacas de atentado (Gray; Buyukozturk; Hill, 2016). Os

ataques a essas trés mulheres mostram como a violéncia contra a mulher, tdo naturalizada e até
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mesmo incentivada, no mundo gamer podem ultrapassar o digital. Apesar de nunca concretizadas,
as ameagas também sdo uma forma de violéncia.

No Brasil, a streamer e influenciadora de games, Isadora Basile, foi também vitima de
intimida¢des muito semelhantes as feitas pelos apoiadores do Gamergate. Apds comecar a ganhar
destaque no meio gamer, Basile conquistou um de seus primeiros empregos na area e foi anunciada
como apresentadora do Canal Xbox Brasil - da empresa Microsoft, muito ligada a jogos 444, com
publico prioritariamente masculino. Sua participa¢do ndo foi aceita da melhor forma. Com apenas
dezoito anos na época, a apresentadora foi alvo de assédio sexual, ameacas de morte e de estupro
por parte da comunidade. As justificativas para as ditas “criticas” eram de que ela ndo “jogava ou
era fa suficiente” e por isso “ndo era digna do cargo” (Martins, 2024). Isadora s6 receberia atengao
por ser uma mulher bonita. A Microsoft recuou frente a retaliagdo e demitiu a streamer, afirmando
mudanca nas estratégias do canal. Essa decisdo também foi criticada por diversos usudarios nas redes
sociais, pois foi encarada como uma culpabilizag¢do da vitima (Xbox, 2020).

Basile, que consome jogos eletronicos desde a infancia, j& compartilhou em entrevista que
sempre achou dificil se enxergar nas personagens dos games (Martins, 2024). Ela percebia que
havia poucas personagens femininas disponiveis como alternativas para os personagens masculinos
e que, mais velha, quando gostou de alguma personagem, ela se mostrou super sexualizada. A
personagem em questdo era Bayonetta.

Quando as mulheres sdo vocais sobre as faltas que a comunidade gamer apresenta, elas se
tornam alvo de uma parcela possessiva da comunidade que ndo aceita ser contrariada. As dentncias
de assédio e violéncia foram, por muito tempo, tratadas como eventos isolados, praticados por
poucos individuos, mas casos como o de Basile e do movimento Gamergate revelam que mulheres,
especialmente as que sdo colocadas em evidéncia, enfrentam uma violéncia real, dentro e fora dos
jogos eletronicos (Gray; Buyukozturk; Hill, 2016).

Teorizando a cultura dos jogos a partir da exclusdo de mulheres na industria, das acusacdes
de assédios em empresas, dos contetidos dos games, da sexualizagcdo de personagens femininas,
assim como também das retaliacdes coletivas citadas, fica claro a violéncia, seja digital ou fisica,
que cerca essas dinamicas. Essa estrutura foi construida em torno de ideologias sexistas dentro da
comunidade, refletindo a sociedade em geral, mas que ¢ ainda, de diversas formas, favorecidas pela
industria (Apperly e Gray, 2020). E muito importante que casos de misoginia e de qualquer

violéncia contra grupos minorizados dentro da comunidade gamer ndo sejam tratados como atitudes
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individuais, mas sim como comportamentos com raizes estruturais e institucionais que sustentam
uma cultura de desigualdade, que isola ao diferente (Gray; Buyukozturk; Hill, 2016).

Tendo atenc¢do as questdes trazidas neste capitulo, ¢ facil notar como a comunidade gamer,
apesar de possuir tanto potencial para ser um espaco livre de padrdes e expectativas sociais, acaba
se estruturando tal qual a sociedade em que estd inserida. Enquanto coletividade, ignoramos
discursos violentos as mulheres, normalizando que as vitimas sofram em siléncio, punindo-as
quando fazem o contrario. Da mesma forma, no contexto do universo de games, o grupo dominante
composto por homens brancos retém para si grande parte do poder dentro dessa cultura (Gray,
2014). Os discursos dentro dos espacos online da comunidade reproduzem as estruturas de
dominagdo da nossa e sdo uma expressdo das relagdes de poder que estdo intrinsecas a estrutura
comum (Caetano; Fragoso; Recuero, 2017).

Os videogames trazem em seu software e hardware a possibilidade de grande interatividade
da audiéncia com seus textos e podem ndo sO servir como lazer, mas trazer discussdes, reflexdes e
até mesmo ser utilizados como ferramenta educacional. As mulheres utilizam os espacos das novas
midias digitais ativamente na constru¢do de identidades hibridas e transgénero, por meio do
consumo dessas novas tecnologias, porém, a fluidez do discurso de género no mundo virtual ¢
limitada pelas relagdes de género ja existentes no mundo material (Wajecman, 2009).

As possibilidades trazidas pelo digital, infelizmente, ndo anulam o fato de que, como
qualquer outro meio, os videogames podem trazer ideologias dominantes de forma codificada, as
quais precisam de atencao (Shaw, 2010). Nao surpreendentemente, tanto os videogames, quanto a
internet, que andam lado a lado, tem como seu usuario tipico o homem jovem, branco, do ocidente,
que vai utilizar dessas plataformas para consumir conteudos que depreciam a mulher e reafirmam
seu poder (Gray, Buyukozturk e Hill, 2016; Martins e Tompkins, 2021; Wajcman, 2000).

Todavia, da mesma forma, a internet, o celular e os jogos eletronicos podem ser um local
para a criagdo de novas comunidades femininas ¢ de demais minorias - dentro da propria
comunidade gamer -, assim como também um espaco de oportunidades para novas narrativas que
vao contra as expectativas do publico tradicional e trazem histdérias e personagens mais diversos,
que correspondem a recente diversidade que a comunidade gamer ja apresenta (Wajcman, 2000;
Apperley e Gray, 2020).

Com uma coletividade tao plural e que, a0 mesmo tempo, tenta reafirmar um padrao que ja
ndo condiz com o real, a comunidade gamer ¢ um espago conflitante para minorias, que sentem-se

pertencentes e intrusas, simultaneamente. Isso pode causar diferentes experiéncias € contrapontos
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para essas pessoas no mesmo ambiente (Apperley e Gray, 2020). Assim, ¢ importante que
entendamos como esses grupos se formam e por quais fases passam, até que percebam o “outro”
como “nods”. No topico seguinte procuramos entender essa questdo, bem como o papel do celular na
sociabilidade como um todo, mas principalmente a forma como foi inserido na comunidade gamer e
as mudancas que trouxe. As relacdes entre esse dispositivo e a misoginia estrutural da industria e
comunidade, bem como as principais ligagdes entre mulheres de gameplay também foram

exploradas.

3.4 O CELULAR COMO PLATAFORMA DE JOGOS ELETRONICOS

Como citado no primeiro capitulo, o sentido de “nds e eles” trazido por Meyrowitz (1997)
trata daquilo que nos diferencia do outro, o limite quando algo ou alguém nao pertence a0 mesmo
grupo ou realidade. Na comunidade gamer, o sentido de “nds e eles” ainda ¢ muito forte, com
homens brancos heterossexuais enxergando tudo aquilo que difere deles como uma excecao ou, até
mesmo, um intruso. Mesmo que a comunidade esteja mais diversa e que ha a existéncia de outras
narrativas que nao visam o publico masculino, hd também uma recusa em entender que esse espago
ndo ¢ somente deles. Essa sensa¢ao de pertencimento, que a0 mesmo tempo se transmite como uma
defesa de um espago, estd intimamente ligada & noc¢do social de que o saber tecnoldgico se
constituiu como uma identidade masculina (Wajcman, 2000; 2010), juntamente com a visdo do
homem como pioneiro no campo dos videogames (Apperley e Gray, 2020).

Nesse sentido, ja foi explorada a relacdo simbidtica entre tecnologia e sociedade, em que
ambas influenciam-se em suas constru¢des. Podemos retomar as etapas de Meyrowitz, em que o
meio influencia as formas como se ddo as relagdes sociais, ao dar acesso a informagdo. Dessa
maneira, temos os grupos de identidade, nos quais caracteristicas fisicas, gostos pessoais e cultura
podem nos separar em comunidades fechadas. A etapa da socializagao diz respeito a como nossas
ideias e valores podem sofrer mudangas quando comecamos a acessar informagdes de outros
grupos, fazendo com que diferengas sociais percam sentido. Ela ¢ altamente perpassada pelos meios
de comunicagdo, ainda mais quando pensamos nos pardmetros de hoje, em que o nosso alcance ao
outro esta a “segundos de distancia”. A hierarquia, por sua vez, nos mostra a importancia do meio
que concede o acesso a informagdo e da necessidade de dispositivos que tenham facil codificagao,
tornando-se assim mais acessiveis, como € o caso dos meios eletronicos (Grevetti, 2022).

Podemos também recuperar a ideia de que artefatos tecnologicos sdo politicos, visto que

determinados grupos sdo mais poderosos socialmente e podem influenciar no desenvolvimento de
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novas tecnologias (Winner, 1986; Latour, 1991). A popularizagdo da inteligéncia artificial,
incorporada a redes sociais digitais como Google, WhatsApp, Instagram e X, também tem
provocado tensdes sobre as politicas de privacidade das plataformas. Em 2026, a discussao recaiu
sobre o consentimento de imagem e a violéncia digital contra mulheres, que a IA possibilita. O
Grok, IA criada por Elon Musk para sua plataforma X, vem sendo utilizado para gerar imagens
intimas de mulheres, incluindo menores de idade, de forma explicita e ilicita (Grok, 2026).

O conceito de tecnologia de género, explorado ao decorrer deste trabalho, explica como o
patriarcado utiliza a tecnologia para subjugar, excluir e difamar as mulheres, a0 mesmo tempo que €
utilizado como instrumento de controle e poder sobre as mesmas (Wajcman, 1998; Lauretis, 1987).
As relagdes sociotécnicas ndo se manifestam apenas em objetos e instituigcdes fisicas, mas também
em simbolos, linguagem e identidades (Wajcman, 2009, p. 2). A forma como nos relacionamos com
a tecnologia e a partir dela ¢, ndo sO, perpassada por nossos costumes sociais, mas influenciada
pelos meios e mantidos por eles. Essas ideias ficam ainda mais evidentes nas narrativas de jogos
que exploram e fetichizam corpos femininos, quando ndo subjugam e diminuem as participagdes
femininas (Sarkeesian, 2013-2017).

Por outro lado, a tecnologia também d4 acesso a informacdo, especialmente a grupos
minoritarios. Além de construir espago para as mais diversas identidades, que agora tém
plataformas proprias para explorar suas individualidades e coletividades. Os games também fazem
parte dessas plataformas de possibilidades. O viés tecnomasculinista, ainda que forte na concepgao
dos jogos, j4 ndo corresponde mais com a diversidade etaria, de cor, de género e de plataforma
(PGB, 2024)

Até aqui, notam-se similaridades entre as teorias sobre as tecnologias € os meios e as
pesquisas sobre a comunidade gamer. Porém, entendendo que o meio utilizado pode influenciar nas
relagdes, sera que as identidades, ideais e comportamentos do grupo mudam a partir do momento
que outra plataforma ¢ utilizada? Serd que as relagdes que formamos entre os jogos € a misoginia
estrutural, se repetem dependendo da plataforma em que se joga?

A partir deste ponto, este capitulo tratara do celular como uma plataforma de games e sua
representacdo na comunidade. Essa escolha se faz a partir da gradual relevancia dos jogos mobile
dentro do mercado de games (Gao et al, 2023; Rennick e Roberts, 2025) e do publico feminino

como protagonista no uso do dispositivo para jogar (PGB, 2024).
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3.4.1 O Smartphone e a Relagdo com as Mulheres Gamers

Os jogos mobile lideraram o mercado global de games em 2025, mostrando que a maioria
das pessoas que consomem jogos eletronicos tem o celular como a plataforma de preferéncia
(Power, 2025). Dos U$197 bilhdes que o mercado de games faturou no ano, U$108 bilhdes sao
atribuidos aos jogos mobile, seus aplicativos e compras internas, correspondendo a um faturamento
maior que console e computador juntos (Newzoo, 2025). A partir desses dados, pode-se entender a
importancia dos jogos mobile para o mercado de games. E uma fonte de renda constante, que se
beneficiou do uso diario que as pessoas fazem do celular. Ainda assim, os jogos mobile nao sao
vistos com tanto aprego por parte dos gamers brasileiros e diversos fatores podem estar relacionados
a isso, como o publico alvo a quem ¢ destinado o celular e a acessibilidade aos jogos eletronicos

que ele proporciona.

Figura 4 - Perfil an6nimo no forum Reddit se questiona: porque jogos mobile ddo tanto dinheiro se sdo ruins?

& gD r/gamedev » hd 4 meses

Snoo_47323
Jogos mobile geralmente sao uma porcaria, entao como eles
consequem fazer tanto dinheiro?

Eu descobri que jogos mobile produzides em massa geralmente faturam muito mais do que empresas que criam
até mesmo jogos AAA. E por isso que a maioria das empresas de jogos chinesas e coreanas, com algumas
excegdes, focam em jogos mobile em vez de jogos de pacote e ganham mais. Como isso & possivel? Por que as
pessoas gastam tanto dinheiro com isso?

ar 462 4% - (O 268
Fonte: Reddit, 2025.°

Na figura 4, a divida desse usuario anonimo no site Reddit ilustra muitas das questdes que
foram trazidas até entdo: a ideia dos jogos mobile como algo ruim ou inferior, principalmente em
comparacdo a jogos AAA, e uma certa incredulidade em relacdo ao porqué esse tipo de
entretenimento ¢ consumido e pago por tantos usudrios. Nos comentarios, muitas respostas
relacionam ao tamanho do mercado, relatando que suas tias e avos jogam puzzles no celular,
convergindo em um numero maior € mais abrangente de usudrios para essa plataforma. Outra
questdo levantada pelos usudrios do site ¢ a acessibilidade que o celular proporciona aos jogos
eletronicos, j4 que muitas pessoas ndo possuem consoles e/ou computadores para esse fim. Essas
duas abordagens ja foram foram rapidamente citadas nesse trabalho e neste capitulo seguiremos

mais a fundo nelas.

¢ Disponivel em: https://www.reddit.com/r/gamedev/comments/1nhef3b/mobile_games_are_generally terrible_so_how_do/?tl=pt-br

62



Nao ¢ so6 impressdao dos comentaristas quando afirmam qual seria o ptblico alvo dos mobile,
afinal, o relatorio de 2025 da Power of Play também mostra que o celular ¢ a plataforma preferida
de mulheres e de pessoas com mais de 55 anos. Esses dados vao de acordo com o que mostra a PGB
(2024) no Brasil. Desta forma, a ligagao das mulheres com os jogos mobile estaria relacionada com
a dificuldade que alguns homens gamers tém de enxergar o celular como um meio legitimo de
gameplay? Para esta pesquisa, esse ¢ sim um dos fatores. A isso, junta-se a crenca de que a
conquista de espaco das mulheres dentro da comunidade significa, para alguns gamers, menos
espaco para os homens e a perda de um nicho antes dominado por eles.

Outro fator que pode contribuir com essa rejeicdo do mobile, ¢ a forte relagdo dos homens,
de uma identidade masculina, com a tecnologia (Wajcman, 2000) e como computadores gamers ¢
consoles correspondem mais ao que € visto como um aparato tecnoldgico, do que o celular, que ¢
um dispositivo recorrente e usual para grande parte da populacgao.

Da mesma forma que a relagdo entre tecnologia e masculinidade esta relacionada a um
machismo socialmente enraizado, a comunidade gamer absorve essa estrutura social, que acaba
manchando a percep¢do das proprias mulheres sobre si mesmas, visto que apesar de consumirem

jogos eletronicos com frequéncia, t€ém dificuldade para se intitularem como gamers:
Uma das razdes pelas quais as mulheres podem relutar em se considerarem "gamers" e
participar plenamente da comunidade gamer é que os tipos de jogos que se presume que
elas joguem, e que sdo comercializados para elas, sdo vistos como menos centrais, menos
sérios e menos importantes do que aqueles escolhidos e criados para homens (Rennick;
Roberts, 2025, p. 59).

Esse receio de se entender enquanto jogadora é uma realidade condizente também nacional,
ja que segundo dados da Pesquisa Game Brasil de 2024, 57% das mulheres nao se consideram
gamers, ao passo que 57,3% dos homens se enxergam como tal. E comum também que as mulheres
ndo sejam tdo ativamente publicas com seus gostos por games, tanto quanto os homens. Em
pesquisa com cerca de mil mulheres no Reino Unido, a discriminagdo foi colocada como uma das
razdes mais recorrentes do porqué mulheres podem ndo ser vocais em relagao aos videogames. Um
terco das mulheres entrevistadas experienciou culpa ao reservar tempo livre para jogar, enquanto
uma em cada seis mantém a atividade como um segredo, como medo de julgamentos (Rennick;
Roberts, 2025).

Esse sentimento estd ligado a questdes sociais comuns as mulheres, ja que a culpa em
relagdo ao tempo de lazer também vai aparecer relacionada a pratica dos jogos eletronicos

(Wajcman, 2015; Rennick e Roberts, 2025). Mulheres que geram expectativa para seu momento de

jogar videogames costumam sentir mais culpa, ao mesmo tempo que, mulheres que sentem orgulho
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ao colecionar conquistas em suas gameplays, costumam manter essas vitdrias em segredo (Rennick
e Roberts, 2025). As mulheres também ficam frente a frente com a sensagdo de “pressa” e o
resultado ¢ que elas tém menos probabilidade de utilizar seu tempo livre para relaxar, em
comparacdo com os homens. Nessa caracteristica social, em que as mulheres se culpabilizam por
tirar tempo de lazer, podemos encontrar um possivel porqué da preferéncia desse grupo por jogos
mobile, j& que estes podem ser mais faceis de aprender - o que significa menos tempo dedicado - e
podem facilmente requerer jogadas de periodos mais curtos (Juul, 2010). Além disso, mulheres t€ém
afinidade com jogos no estilo “fazendinha”, chamados de jogos de simulagdo e gerenciamento, por
proporcionarem relaxamento e sentimentos de conforto. Mas ndo significa que joguem apenas isso.

Mulheres representam quase 39% dos consumidores de consoles e cerca de 33% dos
usudrios de computador (PGB, 2024). O jogo mobile mais acessado em 2024 no Brasil foi o Free
Fire (PGB), que apresenta uma base solida e continua de jogadores, cerca de 90 milhdes (Catizane,
2025) em todo o mundo. Free Fire ¢ um jogo de acdo e aventura, género battle-royale, onde o
objetivo ¢ eliminar o oponente, geralmente utilizando armamentos diversos. Pensando que as
mulheres sdo as que mais jogam no celular, esse resultado foi influenciado, também, por suas
respostas. Mulheres tém presenca expressiva em games como Free Fire ou Valorant (Mulheres,
2026), por exemplo, que por ter o tema agdo poderia ser colocado como um jogo masculino, mas
que ndo parece entrar nessa binariedade justamente por sua popularidade. Ou seja, as mulheres ndo
jogam apenas jogos casuais ¢ de farming (fazenda, simulagdo), elas estdo presentes nos mais
variados géneros de jogos.

Outro género de jogo que esta também no mobile e € majoritariamente jogado por mulheres
¢ o de simulagcdo romantica, jogos narrativos que tem como objetivo criar relacionamentos
amorosos com npcs. Um dos primeiros titulos do género a cativar o publico mundial foi Amor
Doce, que possui mais de 10 milhdes de downloads apenas na Google Play Store’. Recentemente,
outro jogo semelhante causou repercussao por obter mais de 80 milhdes de jogadores ativos, sendo
considerado o melhor jogos mobile da Gamescom 2025 (Galvao, 2026). Love in Deep Space ¢ um
jogo mobile gratuito, voltado para o publico feminino, que conta com microtransacdes € mistura
elementos de sci-fi com interacdo romantica entre jogador e personagens. O sucesso do jogo ¢
atribuido a alta qualidade dos graficos do jogos e da narrativa, tendo um investimento tecnologico

comparado a jogos 444 de grandes empresas (Crichton-Stuart, 2026).

7 Dados disponiveis durante o desenvolvimento desta pesquisa, em maio de 2026:
https://play.google.com/store/apps/details?id=beemoov.amoursucre.android&hl=pt BR

64



As mulheres sdo, de fato, as principais consumidoras de jogos casuais, conforto e de
gerenciamento, muito comuns aos jogos mobile (Chess, 2016; Juul, 2010). Essa associacdo social
corresponde a realidade, mas pode se tornar limitante, j& que influencia o design e narrativa de
demais jogos da industria focados para esse publico (Dakessian, 2021; Rennick e Roberts, 2025), o
que acaba construindo e reforgando a imagem da mulher como jogadora exclusivamente centrada
no aspecto social e emocional. Mas talvez, o mais grave da ligacdo entre mulheres e jogos cozy,
casuais e romanticos, ¢ que essa pode ser uma das razdes para a desvalorizacdo desses modos de
gameplay, justamente pela percep¢do da mulher como uma consumidora secundaria de jogos, nao
correspondendo ao ideal de identidade gamer construido (Chess, 2009; Martins e Tompkins 2021;
Rennick e Roberts, 2025).

Sabe-se, a partir dos estudos aqui abordados, que a quantidade de tempo e dinheiro gastos
com videogame ¢ usado, ndo s6 pelos proprios gamers, mas por diversos jogadores e estudiosos do
tema, como um definidor de quem seria um jogador de verdade. Um estudo de
Rodriguez-Barcenilla e Ortega-Mohedano (2022), feito na Espanha, estabeleceu que os héabitos de
consumo entre homens e mulheres sdo diferentes quando se leva em conta o dinheiro gasto com
games, visto que os homens tendem a gastar mais dinheiro em cada consumo. Porém, outro estudo
conduzido por Gao et al (2023), com jogadores chineses, onde jogos mobile sdo populares, traz a
informacdo de que as mulheres realizam muito mais compras que os homens dentro dos jogos.
Outra pesquisa, de alcance global, conduzida pela Flurry Mobile Analytics, com mais de um milhao
de aparelhos, descobriu que as mulheres fazem 31% mais compras dentro de games mobile do que
os homens, passam 35% mais tempo em aplicativos de jogos do que os homens e t€ém uma retencao
de 42% (média de 7 dias), maior em compara¢ao com os homens (Flurry apud Gao et al, 2023, p.
1).

Ainda que com habitos de consumo diferentes, em diferentes plataformas, e diferentes
géneros, ¢ seguro dizer que as mulheres possuem os requisitos de tempo e gasto financeiro que
alguns apontam como marcadores de autenticidade gamer. Porém, a visdo cultural sobre o “gamer
tradicional” ¢ ainda tdo fixa que, segundo dados de 2022, 28% das mulheres que jogam por mais de
5 horas por dia ainda ndo se consideram jogadoras o suficiente para se definirem como gamers,
65% das mulheres que jogam jogos para celular por mais de 5 horas por dia ainda se consideram
"jogadoras casuais", enquanto apenas 14% se consideram "hardcore" (Rennick e Robert, 2025, p.

9).
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Até o momento, falamos sobre a popularidade do mobile e sua relacio com o publico
feminino, porém ¢é necessario entender quais caracteristicas e possibilidades fazem do celular uma
plataforma de jogos atraente para o publico geral e também para as mulheres. Enquanto tecnologia,
Meyrowitz (2004) da énfase na caracteristica nomade do celular, ou seja, a partir de seu uso ja nao ¢
mais necessario um local fixo para acessar diversas atividades. Interagdes didrias antes facilmente
definidas podem ser instantaneamente acessadas através do celular e alteradas pela chegada de uma
notificacdo. As constatacdes do autor foram feitas em uma €época que o uso do celular ainda nao era
tao intensificado como hoje, mas correspondem exatamente a realidade atual. Cada vez mais
atividades que antes necessitavam da presenga fisica sdo substituidas pela instantaneidade e
nomadicidade do celular.

Isso se repete também quando falamos sobre interagdo e socializagdo. As redes sociais € as
comunidades online conectam pessoas de diferentes culturas e realidades ao redor do mundo.
Durante a pandemia da Covid 19, que apresentou seu auge no ano de 2020, o uso do celular como
recurso para manter contato e interagir de forma ludica com familiares e amigos distantes se
intensificou, devido a necessidade de isolamento social para evitar contagio. Aqui, podemos fazer
nossa primeira relacao entre o celular como plataforma e os jogos eletronicos. Os games foram um
espaco de conexdo nesse periodo - uma de suas caracteristicas citadas em estudos como de
Apperley e Gray (2020), Kellner (2001) e Shaw (2010) -, em que se destaca o jogo mobile Among
Us. Langado em 2018, o game teve seu pico de downloads em 2020, registrando 60 milhdes de
jogadores todos os dias e representando um sentimento de proximidade em tempos onde o
distanciamento era obrigatdrio (Among, 2020).

O potencial do celular como plataforma de jogos eletronicos estd relacionado com a
conectividade, mobilidade e¢ nomadicidade, sendo hoje quase que uma extensdo do individuo

(Rodriguez-Barcenilla; Ortega-Mohedano, 2022), visto que:

Jogos para dispositivos moveis podem ser jogados em smartphones, tablets e outros
dispositivos portateis. Comparados aos dispositivos tradicionais, esses aparelhos oferecem
acesso mais facil a internet, maior mobilidade e sdo mais leves, permitindo que os
jogadores joguem a qualquer hora e em qualquer lugar. Isso explica o grande niimero de
pessoas que jogam em smartphones (Gao et al, 2023, p. 9).

Essas caracteristicas permitem que a atividade de jogar seja exercida de qualquer lugar. A
caminho do trabalho ou da escola, na rua ou em casa, diferente de consoles nao portateis ou desktop
gamers. O principal trago que coloca o celular nesse espago ¢ sua mobilidade, levamos o dispositivo
conosco em todos os lugares. Seja dentro ou fora de casa, o celular estd ao nosso alcance. Dessa

maneira, o celular como uma plataforma de games ¢ recorrentemente utilizado para o
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preenchimento de espacos de lazer ou de ‘tempo inutilizdvel’. Ou seja, quando estamos na fila de
alguma obrigacdo ou precisamos esperar por algo, um tempo que ndo podemos utilizar de outra
forma, o mobile pode ocupar esse espaco com jogos rapidos (Martins; Tompkins 2021).

Essa caracteristica foi especialmente percebida na época da pandemia da Covid 19, em que
devido a necessidade do isolamento social, muitas empresas suspenderam suas atividades, assim
como escolas e comércios variados, resultando em um aumento do tempo de lazer das pessoas. Os
jogos mobile ocuparam esse espaco rapidamente, afinal, as pessoas ndo precisavam comprar uma
nova plataforma para consumi-los, eles ja estavam no alcance da mao. Consequentemente houve
um aumento do consumo de jogos mobile nesse periodo, ja que os videogames se tornaram um
recurso de lazer essencial para todos os setores da populagdo, resultando em um aumento do seu
consumo de forma consciente e continua (Rodriguez-Barcenilla; Ortega-Mohedano, 2022).

Outro aspecto importante que acompanha o celular ¢ a acessibilidade. Quando falamos dessa
tecnologia enquanto uma plataforma de games, esse acesso esté relacionado ao aspecto financeiro e
a facil decodificacdo. Por essas razoes,

[...] telefones celulares podem ser um ponto de entrada importante e bastante interessante
para setores da populagdo que tradicionalmente ndo se sentem atraidos por videogames. Em
resumo, os dispositivos moveis sdo um ponto de acesso fundamental, ja que qualquer
pessoa com um dispositivo mével estd a apenas alguns toques na tela de comegar a jogar
videogames. Ao contrario dos consoles ou computadores, o telefone celular hoje ¢
praticamente uma extensdo das pessoas (58,59) ¢ o levamos conosco em qualquer viagem.
A propria construg@o de jogos de video para celular com jogos curtos e controles simples
permite que um publico muito amplo tenha acesso a eles (Rodriguez-Barcenilla;
Ortega-Mohedano, 2022, p. 11).

Nesse trecho os autores tratam principalmente da acessibilidade de acesso aos jogos através
do celular, em relacdo a utilizagdo diaria do dispositivo por grande parte das pessoas e ao fato de
jogos mobile serem comumente mais faceis de aprender. Em comparac¢ao com outras plataformas, o
celular traz codificacdo pouco complexa, pois ja estd naturalizado no nosso dia a dia. Também, os
jogos mobile ndo exigem outras plataformas para jogéd-los, o que nos leva a acessibilidade
financeira, visto que aparelhos mobile sdo comercializados em diversos modelos e pregos,
apresentando alternativas economicamente mais acessiveis® que consoles e computadores gamers,
que podem chegar a valores trés vezes maiores que o saldrio minimo brasileiro.

No Brasil, o celular ¢ também o dispositivo mais presente nas classes sociais C1 e C2,
dividindo espaco de presenca na classe Bl com o computador, enquanto o console estd mais

presente na classe A (PGB, 2024). No mais, quando falamos dos softwares disponiveis para celular,

8 Em 2025 o salario minimo brasileiro era de R$ 1.518. Os valores médios dos principais consoles na durante essa pesquisa sio:
Nintendo Switch 2, cerca de R$ 4.500; XBox Series X, cerca de R$ 5.300 e o Play Station 5, cerca de R$ 3.800.
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0s jogos casuais costumam ser gratuitos ou mais baratos que os grandes titulos de consoles e PCs.
Geralmente podem ser jogados em sessOes mais curtas e sdo faceis de aprender, por terem
movimentos mais simples, limitados pelo proprio aparelho, além de serem principalmente
projetados para hardwares menos potentes (Juul, 2010).

Essas caracteristicas de mobilidade, acessibilidade, facil codificacdo e rapidez, citadas pelos
diversos autores, podem ser mais atraentes para mulheres do que para homens devido as diferentes
formas de consumo e as desigualdades de lazer, saldrio e know-how tecnoldgico. Ja exploramos
aqui como o videogame ficou culturalmente restrito a um nicho masculino até¢ a introdugdo dos
consoles pessoais. Mesmo que a presenca feminina existisse, era invisibilizada. Junto a isso
acompanhava a visdo misodgina da falta de habilidade tecnologica, vista como pertencente ao
publico tradicional composto por homens (Wajcman, 2009; Apperley e Gray, 2020).

Relacionado a divisdo social das atividades domésticas entre homens e mulheres,
encontramos desigualdade, onde homens podem ter tempo de lazer ininterrupto, se dedicando a
jogos mais complexos e duradouros, enquanto as mulheres praticam o multitasking, utilizando o
celular para jogar enquanto esperam na fila de mercado (Wajcman, 2000; Martins ¢ Tompkins
2021). De acordo com Rodriguez-Barcenilla e Ortega-Mohedano (2022) hd um nimero maior de
mulheres que se dedicam a mais de uma atividade simultaneamente com o gaming.

Gao et al (2023) traz a flexibilidade de horarios para games como um dos efeitos positivos
na disposi¢do dos jogadores de mobile. Isso ndo significa, porém, que os jogos casuais siao
‘menores’ que os jogos AAA, ja que muitos jogadores desse género buscam experiéncias
desafiadoras, mesmo tendendo a jogar por periodos mais curtos de tempo (Juul, 2022). No entanto,
a industria tende a tratar homens e mulheres gamers como um mercado separado, retroalimentando

uma comunidade que também pensa assim (Rennick e Roberts, 2022).
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Figura 5 - Postagem feita na antiga plataforma Twitter
sobre emuladores de jogos tradicionais para mobile

] Mobile Gamer BR
@mobilegamerbr

"N&o, ndo pode ser gamer e jogar classicos via emulador no celular”,
Pode sim!

zerar Jogo em
emulador ndo conta
voed tem que ter o console
original !

Fonte: Retirado do perfil Mobile Games Br na plataforma X.

Essa e outras imagens a seguir trazem situagdes e percepgdes permeadas pelas questdes
discutidas até aqui. Na figura 5, um dos personagens afirma que, jogar um jogo tradicional via
emulador para mobile ‘ndo contaria’, ndo corresponderia a experiéncia ‘verdadeira’ que viria
através do console tradicional ao qual aquele jogo pertence. Nesse “meme”, o celular estd numa
posicao de deslegitimacdo em relagdo aos consoles, tecnologias desenvolvidas especificamente para
os jogos eletronicos. Se pensarmos que o consumo de hardwares e softwares ¢ um identificador de
um gamer, na visdo do publico “tradicional” (homem, branco, hetero, classe economica elevada),
utilizar o celular como uma plataforma de jogos ndo contaria como de fato “jogar”. Se vocé nao
gasta tanto tempo e dinheiro quanto o “publico tradicional”, ndo pode ser considerado um gamer.
Quando, através dos dados e autores, percebemos as mulheres como as principais consumidoras dos

jogos mobile, suas identidades como gamers também sao afetadas por essa deslegitimacao.
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Figura 6 - Reels feito pela criadora e gamer Vick na
plataforma Instagram expondo um comentério.
e - .

=
|

Responder ao comentario de
u’ acho legal que homem

gosta de Pc desde o
comego dos tempos ai
aparece mulher com
esses setups milharios
do nada

Fonte: Perfil @vicklangley no Instagram.

A figura 6 traz o print de um reels, com um comentdrio feito para uma criadora de contetido
sobre games trazido em destaque. Nele, a opinido do usudrio afirma que mulheres comegaram a ter
setups - como sao chamados os conjuntos de pc gamers - “do nada”, implicando que as mesmas nao
tinham isso como costume, ao contrario dos homens que “sempre tiveram”. Esse comentario se
encontra galgado na ideia, comumente assumida, de que os jogos eletronicos sdo uma pratica
intrinsecamente ligada ao masculino. Podemos colocar essa ldgica lado a lado com a percepgao
social de que a tecnologia ¢ quase biologicamente uma habilidade masculina, quando, na verdade,
uma série de construgdes sociais levaram a essa associagdo (Wajcman, 2009). Da mesma forma
ocorre com os videogames. O comentario feito pelo usuario ilustra exatamente a nogao perpetuada
pela parcela tradicionalista da comunidade gamer, de que s6 eles estdo nesse espaco desde o
principio. Para mais, pode inferir que, ainda que a mulher utilize os mesmos materiais, a mesma
lingua, reproduza os mesmos comportamentos, sacrifique sua propria identidade, ndo sera suficiente
para ser vista como pertencente. Essa frustracdo vai de acordo com o que os demais autores
identificaram em relagdo as comunidades digitais, gamers e a sociedade como um todo (Wajcman,

2009; Kurtz, 2019; Santos, 2025).

70



Figura 7: Reels que traz de forma irdnica a afirmagao:
“Mulheres s6 jogam cozy games porque sdo faceis”.
~y —

[gameslcauseltheyire]
cesy”

AV

N

Q©

228 mil

16,3 mil

3gaming [ Sequir

Fonte: Perfil @meesesgaming no Instagram.

A figura 7 ndo fala sobre o celular, mas traz de maneira ironica a ideia de que mulheres
preferem jogar jogos “cozy”, ou seja, jogos que proporcionam uma sensagdo de relaxamento e
conforto, pois seriam mais faceis. Segundo Gao et al (2023), jogos com duracdo mais curta, mais
simples, mais estimulantes do que jogos casuais ¢ menos estressantes do que jogos competitivos
tradicionais, sdo populares entre as jogadoras, que tendem a preferir games sociais com cores
vibrantes e uma atmosfera agraddvel. Assim, podemos perceber que realmente uma grande parcela
das mulheres preferem esse estilo de gameplay - pelo menos na China onde o estudo ocorreu - mas
a problematica aqui ¢ como essa preferéncia ¢ tratada por outros membros da comunidade. O
comentario traz a invalidacdo de determinados tipos de jogos, quando comparados a jogos

tradicionais e quando relacionados a um grupo especifico de pessoas, nesse caso, as mulheres.
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Figura 8: Comentério feito por um usuério no Instagram.

slexzin_ 4 sem

Negativo, mulheres sao minoria
em pc e consoles, mulheres sé tem
grande nimero em CELULAR, onde
nas pesquisas consideram até
minha mae como gamer kkkkk ja
que ela joga candy crush até hoje,
entdo ndo, vocés ndao sao metade

Responder Ver tradugao

Fonte: Print feito a partir da conta pessoal da autora na plataforma.

Por fim, a figura 8 ilustra bem a relacdo que tentamos investigar até aqui e por isso a
deixamos por Ultimo. O comentério trazido na imagem foi feito por um usudrio do Instagram, em
um reels que exibia o dado, ja explorado aqui, de que metade da comunidade ¢ atualmente formada
por mulheres. Em uma tentativa de descredibilizar o dado, o usuario relaciona as mulheres gamers
com o celular. Aqui, o ponto de vista ¢ de deslegitima¢ao, aclarando sobre a visdo que o homem
tem das mulheres dentro de um espago que ele enxerga como seu. Ponto de vista que ja foi
abordado aqui através de diversos autores. Quando confrontados com a ideia de que mulheres
jogam videogame tanto quanto os homens, o celular vem como um argumento contra esse grupo,
que tem ganhado mais espaco na comunidade. Se quem usa o celular ndo ¢ gamer de verdade, logo
a mulher ndo ¢ considerada gamer, logo ela ndo pode ser a metade da comunidade, logo o espago
continua sendo dos homens.

Aliado a isso, o usudrio afirma que jogos casuais - jogos com uma acessibilidade maior e
baixa curva de aprendizado (Goulart e Nardi, 2017) -, como o citado Candy Crush (jogo no estilo
puzzle), novamente, “ndo contam” como “jogar de verdade”. Seguramente, essa afirmacao ¢ feita
em comparagdo com os jogos principais, jogados pelo “gamer tradicional”. Dessa forma, quem joga
um game casual no celular ndo ¢ um verdadeiro gamer, independente da quantidade de tempo que
dedica e da habilidade que possui. No caso da figura 8 - e do que viemos tratando até aqui -, ndo ¢
gamer porque & mulher ¢ joga um jogo fdcil no celular. Essa no¢do enviesada vai de acordo com
aspectos que construiram a identidade gamer ao longo dos anos. Para ser gamer, ndo basta apenas
gostar de jogar, aspectos sociais como masculinidade, saber tecnologico, branquitude, habilidade e
acesso financeiro estdo ligados a essa identidade e a cultura que foi construida ao seu redor de tal

forma, que outras vivéncias relacionadas aos games nao sao consideradas como verdadeiras.
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Esses exemplos nos permitem visualizar ‘na pratica’ as diversas formas que as mulheres sao
amplamente generalizadas como um publico minorizado, mesmo que os dados as coloquem como
mais da metade dos jogadores. Assim, demonstrando a utilizagdo de um poder simbodlico adquirido
pelo publico tradicional dessa comunidade que continua influenciando praticas excludentes
(Martins; Tompkins 2021).

A deslegitimagdo do celular enquanto uma plataforma de games estd ligada aos vieses
tecnologicos e sociais relacionados ao género, podendo ser gerada como uma defesa de uma
tradicionalidade gamer que se vé ameacada pela ascensdao dos jogos mobile e casuais (Goulart e
Nardi, 2017), ja que a identidade gamer estd atrelada ao género de quem joga e quanto se investe
em dinheiro e tempo nessa atividade (Gray; Voorhees; Vossen, 2018; Jull, 2010). Do ponto de vista
do publico tradicional, a cultura gamer parte de um comportamento nostalgico, de uma época em
que o principal consumidor era o homem. A partir disso, a masculinidade tdxica imposta sobre as
mulheres nesses espagos - principalmente online - da comunidade, pode ser interpretada como uma
tentativa de retomar para si o modo particular de acessar essa atividade/meio (Falcdo; Kurtz;
Macedo, 2021).

O celular tem grande potencial como plataforma de jogos, principalmente quando falamos
sobre sua acessibilidade. Assim como outros meios digitais, o celular na comunidade gamer traz a
possibilidade do acesso a novas atividades e grupos diversos, sendo uma porta de entrada para
informagdes antes inalcangaveis e desmanchando hierarquias que pareciam naturais (Meyrowitz,
1997; Sousa, 2003; Rennick e Robert, 2025). O seu potencial ¢ de diversificar a comunidade,
aproximando grupos heterogéneos e borrando as linhas que separam ‘nds e eles’, barreiras
identitarias deixam de fazer sentido quando se compartilha um interesse em comum. Portanto, surge
como uma alternativa que possibilita que grupos minoritarios tenham acesso a novas informagoes ¢
possam produzir, a partir de si mesmos, novas narrativas que os representem também.

Apesar dessas caracteristicas tdo positivas, estruturas sociais enraizadas fazem com que,
infelizmente, o celular entre em um local de dualidade enquanto uma plataforma de games. Ao
mesmo tempo que ¢ um meio que proporciona o acesso a informagao a grupos antes excluidos da
comunidade gamer, rompendo com barreiras comunicacionais € bagun¢ando padrdes de hierarquia,
ele ¢ utilizado para ostracizar e desvalorizar a experiéncia da mulher enquanto gamer. Apesar de
carregar a possibilidade de trazer diversidade de faixas etarias, etnicidade, classe social e género, o

celular ¢ carregado com os preconceitos dirigidos aos grupos ndo padronizados. Mesmo sendo uma
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plataforma mais acessivel economicamente para a atividade dos jogos eletronicos, ¢ colocado como
algo inferior, juntamente com o seu publico.

Por estar inserido dentro de uma comunidade que, ainda que seja uma ponte para espacos de
discussdo e criagdo de novas narrativas, ¢ veiculo para ofensas, ameagas e assédio (Kurtz, 2019), o
celular pode incorporar as caracteristicas de violéncia-simbolica que estdo presentes no espago. Se a
existéncia da mulher como sujeito que joga ja é colocada em cheque dentro da cultura do grupo,
quando o celular atua como um caminho facilitador para essa mulher, ele pode ser utilizado como
ferramenta narrativa de exclusdo. O uso dentro do contexto da comunidade gamer escancara as
distribuicdes desiguais na forma como os usudrios se envolvem com jogos, participam das
comunidades e percebem sua participagdo nesses espacos, baseados em diferencas ja estabelecidas
na sociedade como um todo, como género, raga e classe social (Apperley e Gray, 2020).

O celular enquanto plataforma de games pode ser entendido como uma demonstragao de
como a marginaliza¢do das mulheres da comunidade tecnologica tem uma profunda influéncia no
design, no contetido técnico e no uso dos meios. Se as relacdes de género estdo materializadas no
hardware e software dos videogames, em seus discursos e linguagens e na tecnologia e sociedade
como um todo, elas também podem ser consideradas como materializadas no celular. Quando
utilizado como uma plataforma de jogos, apesar da relagdo entre plataforma, software e comunidade
se apresentar de maneiras diferentes das esperadas a partir de tecnologias proprias para a atividade,
o publico em comum se mantém, ¢ junto com isso, valores comuns da comunidade também se
embrenham na tecnologia.

Todo meio tem significados sociais atrelados a ele, que sdo continuamente negociados e
reinventados (Wajcman, 2000). Com o celular ndo ¢ diferente e, considerando a flexibilidade de
seus usos, enquanto tecnologia ele se porta de variadas formas e incorpora variados simbolos, a
partir do contexto que esta inserido. Dessa forma, apesar de sustentar através de sua materialidade
um grande potencial enquanto um meio que traz mais diversidade para uma comunidade especifica,
ao ser colocado dentro da comunidade gamer, o celular entra num papel de tecnologia de género,
pois ¢ utilizado para um discurso de exclusao de mulheres gamers, baseado em estereotipos de uma
cultura tecnomasculina branca, heterossexual e capitalista. Enquanto plataforma, suas possibilidades
de acessibilidade e diversidade ndo conseguem vencer plenamente as desigualdades salariais, do
acesso ao lazer e acesso a instru¢cdo das tecnologias, manobras essenciais da desigualdade de género
de uma sociedade patriarcal. Além disso, o celular - um dispositivo usado diariamente por bilhdes

de pessoas - pode ndo ser percebido como um aparato tecnoldgico, tanto quanto o computador
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gamer, por exemplo. A relacdo criada entre gamer, jogo e tecnologia, estd socialmente dentro da
masculinidade, entdo ndo pode advir de algo utilizado por “todos”.

Entendendo essa dualidade do celular e buscando compreender se as nogdes trazidas até
aqui se traduzem na comunidade gamer brasileira, a pesquisa seguiu uma metodologia de grupo
focal, buscando realizar uma anélise das percep¢des dos membros dos grupos, a fim de estreitar a
relacdo sujeito/objeto e descobrir se as questdes abordadas a partir das teorias e dos exemplos
citados chegam ao dia a dia das (dos) gamers e quais sdo suas opinides a partir das provocacoes

trazidas pela pesquisa.
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4 METODOLOGIA
Este capitulo trata dos caminhos metodologicos realizados para atingir os objetivos

propostos nesta pesquisa. Mesmo antes, quando este trabalho era apenas uma proposta, a vontade de
chamar a comunidade gamer brasileira, principalmente as mulheres, para integrar a pesquisa e
entendé-las como sujeitos desse contexto, ja existia. Apesar dos desafios existentes na pesquisa com
participantes, era necessario compreender as percepgoes de pessoas que participam da atividade de
jogar videogame no seu dia a dia, para que assim pudéssemos compreender o espaco ocupado pelas
plataformas disponiveis para a atividade e qual seria o lugar do celular entre elas. A seguir, serdo
explicados os métodos aplicados, os desafios enfrentados e as mudangas tomadas a partir das

adversidades.

4.1 ESCOLHA DO METODO

Para que pudéssemos cumprir os objetivos propostos, o desenho metodologico se baseou na
realizacdo de grupos focais, buscando uma observagdo maior da relagdo sujeito-objeto e uma
multiplicidade de pontos de vista (Pereira; Martino, 2021). A realizagdo do grupo focal visou
produzir dados qualitativos relacionados as opinides, ideias e percepgdes de pessoas que fazem
parte da comunidade gamer, abordando e instigando assuntos como o género nas praticas da
jogabilidade e vieses sociais no uso das plataformas.

Em defini¢ao, um grupo focal representa uma técnica de coleta de dados que, a partir da
interacao de diversos individuos, promove uma ampla problematizacdo sobre um tema ou foco
especifico. Diferente de uma entrevista individual, onde obtemos um tunico ponto de vista, o
processo de encontros em grupos busca atingir um nivel mais reflexivo, possibilitando aos
participantes explorarem seus diversos pontos de vista, em seu proprio vocabulario, também
gerando perguntas e buscando respostas (Backes et al, 2011).

Grupos focais estdo presentes nos estudos de midia e comunicacio desde os anos 1940, com
a literatura a respeito do método ja consolidada em relagdo a pertinéncia aos estudos da area.
Quando se trata da criacdo de grupos focais no ambiente on-line, a possibilidade vem sendo
abordada desde a primeira década do século XXI, centralizada principalmente nas interagdes
textuais que poderiam até ser feitas de forma assincrona. Tradicionalmente realizados de forma
presencial, ¢ natural que haja adaptagdes no método para que se encaixe da melhor forma no
ambiente digital, interferindo o minimo possivel na interacdo entre os participantes, caracteristica

primordial dessa abordagem (Pereira; Martino, 2021).
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Em meio a pandemia da Covid-19, Pereira e Martino (2021) se voltaram aos grupos focais
como meio de pesquisa, porém, devido as restricdes sanitarias tiveram que transpor o método para o
ambiente online, utilizando plataformas como o Microsoft Teams e Whatsapp como ferramentas. O
caminho que percorreram pode ser utilizado para tragar as principais questdes acerca de grupos
focais remotos, método de anélise sujeito/objeto escolhido para esta pesquisa.

As principais limitagdes observadas por Pereira e Martino (2021) estdo relacionadas ao foco
dos participantes e a perda de expressdes corporais quando observadas através de uma tela. No
grupo focal online, a distragdo apresenta-se como inevitavel, visto que em sua casa cada pessoa tem
ampla liberdade para focar sua atengdo em outras atividades, ao invés de dedicar-se as colocagdes
dos outros. Assim, a possibilidade de distragdo sem a devida percepcdo do mediador ¢ uma
dificuldade quase iminente, mesmo que os participantes estejam comprometidos com a dindmica.
Foi possivel notar, ainda, um pouco de perda em espontaneidade e na troca de expressoes faciais e
olhares na interagdo online. Por fim, ainda que fosse possivel inferir gestos e expressdes faciais,
estas ainda eram mediadas por uma tela e enquadradas pelo limite da camera.

A fim de remediar essas questdes, os autores (Pereira; Martino, 2021) realizaram contato
com os participantes antes dos encontros, a fim de sensibilizar sobre os temas da pesquisa, para que
se sentissem parte da discussdo e compreendessem a necessidade de atengdo a interagdo. Foi
solicitado também aos participantes que mantivessem as cameras ligadas, facilitando a visualizag¢ao
de expressdes corporais. Esses mesmos cuidados foram tomados no processo com os participantes
nesta pesquisa. Apesar das dificuldades apresentadas pelo modelo online, levou-se em consideragao
a importancia de um ambiente seguro e confortavel para os participantes (Backes et al, 2011),
também a ndo necessidade de locomocdo, que poderia se tornar um empecilho, assim como a
facilidade de utilizacdo das plataformas digitais pelos participantes, que como membros da
comunidade gamer tem o ambiente on-line como natural, vide bibliografia desta pesquisa. Pereira e
Martino (2021) afirmam que a interagdo ndo foi prejudicada pela utilizacao das plataformas digitais
de reunides, tendo na verdade facilitado a condu¢do do processo. O mesmo foi observado durante
os encontros com os grupos focais de gamers.

Em rela¢do aos participantes da pesquisa, um numero ideal de pessoas, de acordo com
Backes et al (2011), estaria dentro de um intervalo de seis a quinze individuos. Assim, em um
primeiro momento foi estabelecido a participacdo de oito a dez participantes para cada grupo, sem
distingdes geograficas. Um grupo foi composto por mulheres cisgénero e outro por homens e

mulheres cisgénero, configurando um grupo misto, a fim de se manter no escopo da dualidade
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histérica abordada na pesquisa, ndo abrangendo para outras identidades em um primeiro momento.
A divisdo foi realizada dessa forma pois, durante o processo de recrutamento, houve baixa
quantidade de homens dispostos a participar da etapa de grupos focais.

Todos os participantes utilizam o celular como plataforma em menor ou maior grau, em
comparagdo com as demais plataformas ou como plataforma principal. Esse recorte foi necessario,
j4 que a pergunta que norteia essa pesquisa, busca investigar o uso desse dispositivo para jogos
eletronicos. Os participantes selecionados estdo na faixa etdria entre vinte e quarenta e cinco anos,
visto que esse intervalo abrange a maioria do publico gamer brasileiro (PGB, 2024). Qualquer
candidato seria excluido caso ndo correspondesse as especificacdes exigidas no questiondrio, que
pode ser consultado nos anexos dessa dissertagao.

A primeira forma de abordagem dos participantes se deu através de um questionario, que foi
compartilhado em grupos do Facebook e do Discord, voltados para a comunidade gamer, bem como
em grupos de universidades e em perfis de criadores de contetido sobre tematicas geeks. O
questionario foi o primeiro contato dos voluntarios com a pesquisa, assim, a descri¢do trouxe uma
explicacdo rapida sobre a tematica, os objetivos e a importancia das perguntas que ali constaram.
Todas as questdes eram obrigatérias e giravam em torno de assuntos como faixa etaria, género,
regularidade com que a pessoa jogava videogame e as plataformas que utilizava, bem como um
aceite informal de participag¢@o na pesquisa e informagdes para contato.

No compartilhamento, focou-se principalmente em comunidades de jogos que podiam ser
acessados pelo mobile, como Free Fire, Genshin Impact e Hello Kitty Island Adventure, porém a
distribuicdo ndo se limitou a grupos voltados para mobile, o questiondrio também foi postado em
grupos para fas de console/computador, como o grupo Play Station Brasil, no Facebook. Essa
abordagem teve pouco resultado inicialmente. Uma segunda estratégia consistia em entrar em
contato com criadoras de contetidos sobre games na plataforma Instagram. Infelizmente, nenhuma
das criadoras retornou o contato, porém, criadores como Diversidade Nerd e Narrativa Feminina
compartilharam a pesquisa em seus sfories. Nessas duas ocasides o questiondrio teve diversas

respostas.
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Figura 9 - Stories dos criadores citados compartilhando a pesquisa.
I

o

Celular como
plataforma de jogos
eletronicos -
Questiondrio de
Recrutamento

Estou lan¢ando um questiondario
para todos os gamers que curtem
Jogar no celular

O questiondrio faz parte da minha
pesquisa de mestrado, entao se vocé
tem entre 20 e 25 anos e se
identifica como homem ou mulher,
considere participar da minha
pesquisa ‘Y

Me ajudem a entrar pro time do
Yoda e do Kame €2

< FORMS.GLE

Adicionar ao seu story >

Celular como
plataforma de jogos
eletronicos -
Questiondrio de
Recrutamento

Ola! Se vocé joga no celular e tem
mais de 20 anos, essa pesquisa é
pra vocé 7 ;4

Este formuldrio faz parte de uma pesquisa
de mestrado no Programa de Pés
Graduagio em Comunicagio e
Linguagens da Universidade Tuiuti do

Parand sobre o uso do celular como

platafc

e & FORMS.GLE ...y
Grevetti, com orientagdo da Profa. Dra.
Monica Fort (UTP) e coorientagio da
Profa. Dra. Luiza Santos (UTFPR). O

recrutamento de voluntdrios para a

Gente, ajuda essa seguidora
em uma pesquisa? & ¢ g

|
Fonte: Capturas de tela do celular da autora.

Apesar do compartilhamento nesses espagos, 0o questionario nao estava captando muitas
respostas. Os posts recebiam quase nenhuma visualiza¢do e ndo tinham interacdo. A partir disso,
foram aplicadas outras abordagens, como participar de grupos abertos na plataforma Discord, onde
o link poderia ser compartilhado nos chats. Outra mudanga foi a forma de chamar a aten¢do dos
participantes. Nos primeiros posts se escolheu uma abordagem mais longa, explicativa e sobria, que
ndo surtiu muito engajamento. A solucdo foi trazer posts com imagens dos jogos, borddes

chamativos e palavras em caixa alta, como estratégias para chamar atengao.
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Figura 10 - Primeiro estilo de texto compartilhado nos
grupos, seguido do link de acesso ao questionario.

< j FREE FIRE GARENA

Nicoly Grevetti
30 de dez. de 2025 - @
0la pessoal!

Eu sou pesquisadora na area de games e estou
*tentando* defender o mestrado pela UTP. Pra
isso, estou procurando voluntarios para participar
da minha pesquisa sobre celular como plataforma
de gamer. O link abaixo leva pra um questionario
de recrutamento via google forms.

Se vocé joga no celular e tem entre 20 e 45 anos,
sinta-se a vontade para participar! %

https://forms.gle/9Je8xerwtrWdU3f87

Fonte: Capturas de tela do celular da autora.

Figura 11 - Segundo estilo de texto compartilhado nos grupos, seguido do link de acesso ao questionario e
uma imagem do jogo ao qual o grupo se referia.

) R Post de Nicoly Grevetti X
Post de Nicoly Grevetti x
Genshin Impact Brasil Oficial - Participar .
bl Nicoly Grevetti - 12 de janeiro - @
OO0 64 20 comentérios
PESSOAL!!!

Vamos comegar 2026 fazendo uma boa agdo?? Eb Curti O Comentar A> Compartithar

Respondam o questionario abaixo e participem da minha pesquisa para o mestrado. Meu trabalho & Mais relevantes «

sobre jogos mobile e eu preciso da SUA AJUDA  » pra me formar (aaal!ll)
. Henrique SR
SEGUE O LINK: https://forms.gle/9)e8xerwtrWdU3f87 Upp
*Pic para chamar sua atencao 8sem Curtir Responder Compartilhar

l"fe tscwe\-‘a uma resposta publica..
BeD® @

viniciuslillillp

Achei que vc ia pedir uma doacdo kk

8sem Haha Responder Compartihar 2

'(@ Escreva um comentario publico... ® e . @ “Q Escreva um comentario publico... @O0 ®E

Fonte: Capturas de tela do celular da autora.

A mudanca de abordagem, com uma fala mais usual, comum a esses espagos e a adi¢cdo de
estimulos visuais, surtiu efeito em alguns grupos, como ¢ o caso da captura de tela na Figura 11, em
que o post teve diversas interagdes e comentarios, em sua maioria de homens. O questionario
também foi compartilhado por colegas em grupos de estudantes universitarios, bem como na
plataforma X (antigo Tiwitter). Durante cerca de um més, de 16/12 de 2025 a 17/01 de 2026, o
questionario de recrutamento, com o titulo “Celular como plataforma de jogos eletronicos™ (ver

anexos), esteve disponivel para preenchimento. Contou com 151 respostas, onde 51,7% foram de
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homens cisgéneros e 45% foram de mulheres cisgéneras. Das 151 respostas, apenas 13 pessoas
responderam que ndo gostariam de participar da proxima etapa do projeto, os grupos focais. Das
restantes, outras seis respostas foram descartadas: quatro por se tratarem de pessoas trans, uma
vivéncia que foge do escopo da pesquisa; uma por ter convivéncia proxima com a pesquisadora, o
que pode enviesar resultados e uma por se tratar de um creator conhecido no mundo dos games,
cujas opinides poderiam interferir nas observagdes dos demais participantes.

A partir do preenchimento do questionario e do aceite informal dos voluntarios, entramos
em contato’ com cada um dos enderecos informados nas respostas, a fim de explicar sobre a
segunda parte da pesquisa, o grupo focal. Se aceito o convite, o participante teve contato com o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Foram fornecidas no documento
informacdes sobre os encontros, duracdo e datas aproximadas e mais informagdes sobre o projeto e
sua importancia. Além disso, foram esclarecidos possiveis riscos e beneficios para o participante,
bem como seus direitos e deveres durante a pesquisa.

No email, por ser uma plataforma que, geralmente, as pessoas ndo acessam com tanta
frequéncia, optou-se por enviar um texto apresentando a pesquisadora e a proposta da pesquisa
inicialmente e, em seguida, explicando a segunda etapa, que se refere a realizagdo dos grupos
focais. O TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) foi disponibilizado em anexo no
e-mail, bem como a total disponibilizacdo de um canal para o esclarecimento de outras dividas. Por
meio do WhatsApp, o contato seguiu a linha de uma conversa informal, com o mesmo
procedimento anterior das mensagens enviadas por e-mail, explica¢ao da segunda fase da pesquisa e
envio do TCLE.

Essa etapa comegou a partir das primeiras respostas no questionario, concomitante com o
compartilhamento do mesmo. A maioria das formas de contato fornecidas foi o endereg¢o de email,
que logo se mostrou uma dificuldade, ja que apesar de disponibilizar essa forma de contato, houve
pouco retorno dos participantes por esse canal. Dos 111 email enviados (entre primeira e segunda
tentativa de contato), apenas oito tiveram retorno ¢ um dos enderegos niao foi encontrado. Pelo
celular, dos 34 contatos abordados, 29 responderam. No entanto, ao saber que a segunda etapa se

tratava de uma conversa em chamada de video on-line, diversas pessoas desistiram de participar.

? No anexo III desta pesquisa ha um relato da autora, em primeira pessoa, relatando momentos de assédio durante os
contatos para recrutamento da segunda fase (Grupos Focais).
1% O documento esté disponivel na integra no anexo 1I desta pesquisa.
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Figura 12 - Segundo estilo de texto compartilhado nos grupos, seguido do link de
acesso ao questionario e uma imagem do jogo ao qual o grupo se referia.

O %% O X

on-line e provavelmente acontecerd na
Ultima semana de janeiro, na parte da

noite 15:15 v/

M +

0la! Tudo bem? /4 Meu nome é Nicoly

e sou a responsavel pelo questionério
que voceé respondeu, intitulado: “Celular
como plataforma de jogos eletronicos

- Questionério de Recrutamento”.
Gostaria de saber se vocé ainda tem
interesse de participar da segunda fase
da pesquisa. 11:57 W

voce teria disponibilidade? ;.15

Olha eu aceito responder sim sem
problemas, porém eu ndo sou muito de
discutir em grupo, perdao.

0l3, tudo e vocé? Sim, tenho interesse
13:20

Qual seria mais ou menos o horério a

Que bom! Obrigada pelo interesse na
pesquisa 14:06 v/

A pesquisa conta com uma segunda
e Ultima fase, onde seré realizada
uma chamada de video online com
outros voluntdrios pra que discutimos
assuntos sobre celular, videogame e

ite?
noite? 0
————

Entendo, ndo tem problema se ndo se
sentir confortdvel e decidir ndo seguir
na pesquisa

A ideia é uma conversa entre 0s

15:39 W/

género voluntdrios para entender as opinides

sobre determinados assuntos ;539

14:07 V/

A principio estd marcada para o dia
29/01 as 21h 14:08 W/ entdo seria necessdria a participagdo
ativa 40
Voc teria disponibilidade? ;5 15404
0 horario vai ser a partir das 21h pra

que todos os participantes possam
comparecer 15:40 W

Ah eu n&o consigo... ssg

Poxa! Por causa do horario? -
15:59 W/ O o
Aaa entendo, entdo néo participar, me

sinto meio desconfortavel, perdao

16:49 v

ah é mais pela video chamada ...,

Fonte: Capturas de tela do celular da autora.

As principais justificativas para a recusa foram os horario dos encontros (durante a semana,
na parte da noite, o que era confortdvel para a maioria dos participantes ja confirmados), assim
como pela timidez ou desconforto em relacdo a falar publicamente, ainda que online e por
videochamada.

Ainda que o numero final de respostas no questiondrio pertengca a jogadores homens, a
maioria das pessoas que deram retorno e aceitaram participar da etapa foram mulheres. Das 68
mulheres cisgéneros que preencheram o formulario, 13 mulheres aceitaram participar do encontro e
apenas nove conseguiram participar nos dias escolhidos. Entre os 78 homens cisgéneros com quem
entramos em contato, somente 3 confirmaram presenca e assinaram o TCLE. Os demais nao
retornaram o contato.

De inicio o desenho da pesquisa envolvia um grupo composto apenas por mulheres € um
grupo composto apenas por homens. Porém, a partir das dificuldades apresentadas no processo de
recrutamento, o desenho metodologico foi modificado, excluindo o grupo masculino e substituindo

por um grupo misto, com homens e mulheres. O grupo misto veio como uma estratégia para atingir
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o nivel de discussdo que buscavamos. Inquietagdes como a) a presenga feminina poderia impactar
nas opinides expostas pelos homens do grupo e b) as mulheres podiam se sentir intimidadas por
estarem em minoria, acabaram ndo se confirmando, visto que a dinamica entre os participantes foi
satisfatoria e todos(as) expressaram suas percepgoes € opinides, embora houvesse momentos de
siléncio que foram interpretados como dados. No grupo formado por mulheres ndo houve
preocupacdo em abstencdes motivadas pelo género e percebemos que a maioria - com exce¢ao de
uma participante que tinha comec¢ado recentemente a consumir games - estavam alinhadas em suas
opinides sobre género, plataformas e industria.

Os encontros foram realizados em reunides online no final de janeiro (dias 28/01 e 29/01),
as quais todos os participantes tiveram acesso. Os mediadores, guiados pelo roteiro anexado aqui,
incitaram perguntas a fim de criar um didlogo e discussdes pertinentes entre os participantes. O
roteiro trouxe questdes que abordaram as dindmicas de género dentro da comunidade, a relagao
entre plataformas e “tipos de jogadores”, esteredtipos dentro da comunidade que estdo relacionados
ao género, a utilizacdo do mobile como uma plataforma e sua deslegitimagdo, entre outras. Os
encontros tiveram duragdo menor que duas horas, o que foi suficiente para a coleta de dados, nao
havendo necessidade de repetir os encontros para novas coletas.

O grupo focal composto por mulheres foi mediado pela pesquisadora proponente dessa
pesquisa, ja o grupo focal misto foi mediado pela pesquisadora, com o auxilio de outro pesquisador
do PPGCOM da Tuiuti, M.e Mauricio Lavarda. Essa decisdo foi tomada visando gerar um ambiente
seguro e propicio para o compartilhamento de opinides por ambos os géneros (Backes et al, 2011).
O colaborador foi instruido sobre as temadticas, objetivos e procedimentos da pesquisa. Sua presenca
foi importante, mas ndo foi necessario nenhuma interferéncia, visto que as trocas no grupo misto

foram todas respeitosas, com dinamica fluida.

4.2 ROTEIRO DE QUESTOES

Para que a técnica de grupos focais fosse bem-sucedida a organiza¢do das etapas era de
grande importancia. Assim, apds a definicdo do objeto da pesquisa € necessario realizar uma analise
de possibilidades, questdes que seriam apresentadas e discutidas em cada reunido, questdes
levantadas para iniciar as argumentagdes e outras que dependeriam das respostas anteriores para
manter o didlogo a respeito dos pontos que pretende-se observar (Pereira; Martino, 2021). Dessa
forma, desenvolveu-se um roteiro de provocagdes, 0 mesmo para os dois grupos, mas com algumas

mudancas tensionadas pelo género dos participantes. Em relagdo a outras intervengdes do mediador,
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Meyers (2007) alerta que, caso haja necessidade, devem servir para trazer a tona um material que de
outra forma ndo seria mencionado ou até mesmo para pontuar contradi¢des nas falas e incentivar

uma reflexao.

Quadro 1 - Questionario de perguntas para grupos focais.

Grupo composto por individuos que utilizam o mobile em menor ou maior grau, desde
uma plataforma esporadica até como plataforma principal.

Conte um pouco sobre sua relagdo com os games. Quais tipos de jogos vocé mais
gosta? Quais plataformas utiliza para joga-los?

Hoje em dia muitas pessoas jogam algum tipo de jogo eletronico, mas ele ainda é visto
em alguns contextos como uma atividade de nicho. Por que vocés acham que essa
impressao existe?

Quando vocé pensa em “jogar”, qual é o primeiro aparelho que vem a mente? Por qué?

Se o celular ndo for trazido nesse primeiro momento:

Como o celular aparece no seu dia a dia como espacgo de lazer?
— Ele entra como espaco de jogo? Como/por qué?

Como ¢ feita a decisdo de quais jogos utilizar o celular e quais jogos utilizar em outra
plataforma? Quais sdo as caracteristicas do celular que tornam jogar nele mais facil,
mais dificil ou simplesmente diferente de outras plataformas?

Vocés acham que jogar videogame ¢ um passatempo mais feminino, masculino ou
neutro?

Vocés acham que o fato de jogar no celular influencia quem € visto como
“jogador/jogadora”? Como diriam que o publico geral da comunidade descreve quem
joga no celular?

Deixar que as questdes surjam espontineamente e depois apresentar as
imagens/prints que sio trazidos na pesquisa.

Vocés enxergam essas opinides como apenas um recorte dentro da comunidade ou
ideias mais recorrentes? Ja ouviram/presenciaram um comentario assim? Como se
sentiram?

Diversas pesquisas apontam que diferentes grupos tém diferentes experiéncias. Quando
falamos em género - homem e mulher - vocés acreditam que pode mudar a
experiéncia?

Como vocés se sentem em relacdo aos espacos de comunidade (redes, chats, grupos,
partidas online)? Vocés ja vivenciaram situagdes positivas ou negativas ligadas a
identidade de vocés enquanto jogavam (no celular ou em outras plataformas) ou
estavam em grupos dentro da comunidade?

Vocés ja mudaram habitos de jogo ou preferiram nao compartilhar questdes por causa
de interacdes que participaram/presenciaram nesses grupos?
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Jogadores exclusivos de mobile participam desses espagos de forma diferente ou sdo
vistos de forma diferente? Os jogadores que transitam entre as plataformas percebem
alguma diferenca? Como vocés percebem isso?

Vocés ja receberam ou presenciaram alguma violéncia dentro dos jogos? Seja
xingamento baseado no género, na cor, na localidade? Diriam que isso acontece com
certa frequéncia ou raramente acontece?

Entendendo as mulheres como parte de um grupo socialmente minorizado, vocés
acham que alguns preconceitos sociais entram na esfera gamer? Quais?
Alguma vez foi presumido por outro membro da comunidade o tipo de jogo ou
plataforma que vocés utilizam baseado na identidade de vocés?

Fonte 1: Questionario de perguntas para grupos focais.

As questdes ndo eram fixas e podiam ser moldadas e reformuladas, assim como adicionadas
outras questdes a partir das respostas dos participantes, das observagdes e provocagdes que surgiram
espontaneamente. De fato, isso aconteceu, ja que a partir da resposta dos participantes, que
provocavam entre si outras ideias, lembrancas e justificativas, muitas perguntas foram respondidas

antes mesmo de serem perguntadas.

4.3 METODO DE ANALISE DE DADOS

Para a anélise das pontuagdes feitas pelos participantes e obtidas na etapa de grupo focal, foi
escolhido como método a Analise de Conteudo por Bardin (2016), que visa a identificagdo de
signos e sua posterior categorizacao. A Analise de Contetdo ¢ dividida em trés fases, a primeira
delas ¢ a pré-analise, composta pela escolha dos documentos a serem analisados, a formulagao de
objetivos da analise e por ultimo, a elaborag¢do de indicadores que irdo fundamentar a interpretagao
dos signos identificados.

Nesse sentido, os documentos analisados sdo compostos pela transcri¢ao das interagdes nos
grupos focais, que foram orientados pelo roteiro acima apresentado. Em um primeiro momento,
pensou-se em elaborar indicadores de acordo com as possiveis percepcdes dos participantes, assim
como baseados nas teorias e exemplos trazidos aqui em relacdo ao celular como plataforma, a
cultura da comunidade gamer e as questdes de género. Porém, logo em seguida, entendeu-se que o
melhor resultado para a andlise seria criar categorias ap0s a realizacdo dos grupos focais, baseadas
pelas provocagdes que foram recebidas — temadticas das perguntas — mas principalmente pelas
respostas dos participantes. Dessa forma, procuramos nao enviesar o olhar da pesquisa e possibilitar
que novas questdes emergissem, sem descarta-las por ndo se enquadrarem nas categorias propostas.

Assim, das respostas surgiram as seguintes categorias:

85



Quadro 2 -: Categorizagdo de percepgoes dos participantes.

A) Percepgdes Sobre
Género

B) Percepgdes Sobre
Plataformas

C) Percepcdes Sobre a
Comunidade

D) Percepcoes A+
(4+ faz uma alusdo a
“a mais”, além)

Nesta categorias
entram as perguntas e
respostas que tem o
género como principal
estopim da reflexao.

Nesta categorias
entram as perguntas e
respostas que colocam
como principal objeto
as plataformas
(hardware e software).

Nesta categorias
entram as perguntas e
respostas que colocam
a comunidade e seus
comportamentos como
o cerne da discussao.

Nesta categoria
enquadramos outras
reflexdes, situagoes e
percepgdes dos
participantes sobre
questdes emergentes

do campo, que
também contribuem
para a discussdo e
compreensao do grupo
social aqui tratado, a
comunidade gamer
brasileira.

Elaboragao: autora.

Todas as categorias se interconectam, tanto nas perguntas quanto nas respostas, dessa forma,
as respostas nunca foram s6 sobre a pergunta feita, mas diversas conexdes feitas pelos participantes,
Assim, ao analisar as respostas e perceber que diferentes trechos se encaixavam em categorias
distintas e traziam assuntos diversos, realizou-se a divisdo das respostas/trechos, a fim de organizar
as informagdes o maximo possivel e facilitar a analise. As categorias nos ajudam a organizar a
analise, mas elas ndo se excluem.

A fase em que as falas dos participantes foram encaixadas nas categorias descritas, ¢
chamada de exploracdo do material, segundo a autora (Bardin, 2016) e se refere a aplicagdao dos
indicadores criados na etapa anterior, ou seja, ¢ a analise propriamente dita. Por fim, o tratamento
dos resultados sdo as observacdes feitas a partir da andlise, nesse momento, se elaboram
conclusdes, tendo como base os indicadores, mas também as teorias abordadas durante a
bibliografica, buscando assim a resposta da pergunta de pesquisa. Esse ultimo passo ¢ onde
respondemos a pergunta da pesquisa e os objetivos que foram tragados no inicio . Aqui, encontra-se

no topico final deste trabalho.
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5 GENERO, PLATAFORMA E COMUNIDADE: ANALISE DE DADOS

Esta se¢do trata da andlise dos dados coletados a partir da realizagdo dos grupos focais.
Apesar dos contratempos enfrentados, apresentados nos topicos anteriores, a quantidade de dados
coletados foi significativa para a andlise, o que pode ser consultado na transcri¢ao integral dos
encontros focais nos apéndices desta dissertacdo. Ambos os grupos demonstraram participacdo ativa
em suas respostas, ndo sendo necessario estimulos a mais da mediadora. Todos mantiveram a
camera aberta - com exce¢do de uma participante do grupo feminino -, possibilitando a observagao
de suas expressoes e impressdes ndo verbalizadas.

Em um primeiro momento, € necessario que apresentemos os participantes de cada grupo e
suas ligacdes com os games. Para isso foram desenvolvidos dois quadros, construidos a partir da
relacdo desses participantes com os games através da vida. Os nomes reais dos participantes foram
trocados por pseudonimos relacionados a personagens de jogos. Os personagens foram escolhidos
tanto por sua relacdo com a pesquisa quanto pela afeicdo da pesquisadora, por integrarem sua
trajetoria como jogadora.

O Grupo Gerudo' foi o primeiro a ser realizado, composto apenas por mulheres. Das oito
participantes que confirmaram a presenca, apenas sete permaneceram até o final do encontro, visto
que uma delas teve que se retirar apOs a primeira pergunta por razdes pessoais sem relacdo com o
presente estudo. Os nomes'? de todos os participantes desse estudo foram substituidos por nomes

dos personagens de jogos, para garantir anonimato.

Quadro 3 - Trajetoria resumida das participantes do Grupo Gerudo com os videogames.

GRUPO GERUDO
Nome Trajetdria
Zelda Zelda tem entre 20 e 25 anos e teve contato com videogames durante toda vida,
principalmente os da empresa Nintendo. Zelda tem como franquia favorita a série de

" O nome Gerudo faz referéncia a Tribo Gerudo, da série de jogos The Legend of Zelda, um povo composto apenas por mulheres. As
mulheres do povo Gerudo sdo guerreiras ¢ exploradoras, na narrativa do jogo elas buscam parceiros fora de seu povo, a fim de
manter sua tradi¢do e linhagem vivas. Elas sdo fundamentais para a narrativa, pois comumente geram em seu ventre apenas meninas,
porém, se uma mulher da tribo der a luz a um menino, esta crianga é a reencarnacao de Ganondorf, tido como vildo e antagonista de
Link e da Princesa Zelda.

12 Os nomes escolhidos para as participantes fazem referéncia a diversas personagens e protagonistas femininas dos jogos. Isabelle é
uma das personagens de Animal Crossing New Horizons e Leah ¢ uma das personagens de Stardew Valley, jogos de simulagdo e
gerenciamento, também referidos como jogos cozy. Zelda, faz referéncia a personagem que da nome a série de jogos The Legend Of
Zelda e Samus ¢ a protagonista da série Metroid, ambos titulos de importancia da empresa Nintendo e que tiveram uma marca na
historia dos games. Ellie e Max sdo personagens protagonistas que trazem visibilidade LGBTQIAPNH+, Ellie faz referéncia a The Last
of Us, jogo de grande sucesso ja mencionado aqui ¢ Max ¢ devido a personagem de mesmo nome do jogo Life Is Strange, um jogo
indie. Por fim, Lara ¢ trazida do jogo Tomb Rider e faz referéncia a Lara Croft, personagem que ¢ um marco do protagonismo
feminino nos games.
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jogos The Legend of Zelda. Os consoles sempre foram sua principal plataforma e hoje
ela utiliza mais o Nintendo Switeh (console portatil). Utiliza o celular para jogar
videogame apenas fora de casa, jogando Pokémon Go e Pokémon TGG Pocket.

Ellie

Ellie tem entre 30 e 35 anos e esta estudando para se tornar uma ilustradora de jogos.
Seu gosto por jogos € variado, jogando desde MOBAs (Multiplayer Online Battle
Arena), RPGs, a cozy games. Utiliza o celular apenas com jogos que possa finalizar a
interagao em 25min ou menos.

Samus

Samus tem de 30 a 35 anos e é jornalista de entretenimento, inclusive para o universo
gamer. J jogou todo tipo de jogo, mas prefere os que sao voltados para decoragao e
cozy, como My Leisure Time e Harvest Moon. Hoje suas plataformas principais sao o

computador, Nintendo Switch e o celular.

Isabelle

Isabelle tem entre 30 a 35 anos e afirma gostar de jogos fofinhos e de jogos dificeis
também. Gosta de Animal Crossing, mas também de Elden Ring. Joga desde crianga e
lembra que ganhou um Super Nintendo de sua avé no seu aniversario de cinco anos.
Hoje utiliza muito o Nintendo Switch e o celular, onde joga desde jogos casuais até
jogos mais complexos e pesados utilizando a nuvem (servidor remoto).

Max

Max tem entre 25 e 30 anos e teve acesso aos videogames desde nova, porém, devido
a condicao familiar, esse acesso se deu principalmente por meio de consoles
deshloqueadas e emuladores. Hoje sua principal plataforma é o computador, onde joga
The Sims, Life is Strange, What remains of Edith Finch. Utiliza o celular antes de
dormir ou pra se afastar do computador que é também sua plataforma de trabalho.
Joga principalmente casuais para relaxar.

Leah

Leah tem de 30 a 35 anos e nunca gostou de brinquedos de meninas. Aos 5 anos
ganhou seu primeiro videogame, tendo como primeiro contato jogos de plataforma
como os da séries Super Mario. No Play Station 4 seu jogo favorito é God of War e no
celular gosta de jogos como Clash of Clans e Township.

Lara

Lara tem entre 20 a 25 anos e ao contrario das demais participantes gosta mais de
jogos de tabuleiro. Teve mais contato com jogos eletronicos recentemente, através do
namorado, com quem jogou jogos colaborativos como /f Jakes Two e gostou bastante.

0 celular € sua principal plataforma solo e o utiliza para jogos casuais de puzzle.
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Em principio, o grupo intitulado como Grupo Party’, seria um conjunto composto apenas
por homens, mas a falta de retorno dos participantes masculinos levaram a decisdo de formar um
grupo misto, com homens que se interessaram pela pesquisa e mulheres que ndo puderam participar
no primeiro dia. Todos que confirmaram presenga participaram, compondo um grupo misto de trés

homens e duas mulheres.

Quadro 4 - Trajetdria resumida das participantes do Grupo Party com os videogames.

GRUPO PARTY

Nome Trajetdria

Link Link tem entre 30 e 35 anos, & um homem gay e utiliza o celular para jogar todos os
dias, principalmente Ganshin Impact. Ele comegou a usar a plataforma por

necessidade apds seu notebook estragar. Joga desde muito novo, em consoles

portateis, em plataformas disponiveis on-line e com o auxilio de emuladores.

Leon Leon tem entre 20 e 25 anos e prefere jogos de acao e RPG, utilizando mais
plataformas como Playstation 4 e 5. Ja utilizou o celular para emular jogos antigos,
mas nao é sua plataforma principal. Entende os jogos eletronicos como uma forma de
arte, assim como o cinema.

Mario Mario tem de 35 a 40 anos e tem contato com videogames desde crianga. Seu
primeiro videogame foi um gameboy aos 5 anos de idade, mas durante a juventude sua
principal plataforma de jogos se tornou o computador. Seu género de jogo favorito é
metroidvania. No celular costuma jogar xadrez, mas ja jogou jogos casuais.

Aloy Aloy é uma mulher cisgénero, tem entre 30 e 35 e joga videogames desde crianga. Seu
primeiro contato foi através de jogos como Mario. Hoje joga muito RPG e FPS com os
amigos. Gosta de jogos de sobrevivéncia, que progridem lentamente. No celular joga

género de “fazendinha”, Pokemon Go, Tetris e outros casuais. Sua plataforma usual é o

computador.

Hornet Hornet é uma mulher cisgénero, tem entre 25 e 30 anos, & uma mulher LGBT, ¢

ilustradora e professora. Sua principal plataforma é o computador, que também é sua
ferramenta de trabalho. Joga The Sims com frequéncia e gosta de jogos mais indies.
Utiliza o celular como uma plataforma mais pratica, por meio do qual gosta de jogar

13 O Grupo Party aconteceu no segundo dia e seu nome faz referéncia a série de jogos Mario Party, que simula jogos de tabuleiro e
tem como objetivo a interagdo entre um grupo de pessoas. O nome foi escolhido por fazer alusdo a uma atividade em grupo que conta
com pessoas diversas. Os nomes aqui também fazem alusdo a personagens e suas franquias. Link faz referéncia ao herdi principal da
série de jogos The Legend of Zelda. Também da Nintendo, a escolha do nome Mario poderia dispensar explicagdes, devido a fama do
personagem, um encanador italiano que atravessa muitas aventuras na série de jogos Super Mario Bros. O nome Leon faz alusio ao
personagem principal de alguns dos titulos da série de jogos Resident Evil, que também produziu outros materiais de sucesso, como
filmes e mangas. Aloy traz uma menc¢éo a personagem do jogo Horizon, um RPG de aventura, representando titulos mais novos mas

ainda relevantes, assim como Hornet, que faz alusdo a protagonista principal de Silk Song, um jogo de empresa indie que ganhou
grande destaque em 2025.
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Pokemon Go e Brawl Stars.

Os topicos a seguir, que foram divididos em quatro partes, tratam das respostas dos
participantes. As divisdes foram feitas de acordo com as tematicas das perguntas, bem como
assuntos que emergiram mediante as falas dos participantes e que foram aglutinados em uma tnica
tematica. A partir da tematica, serd apresentada a visdo geral dos participantes sobre cada assunto.
Uma pergunta pode ndo ser diretamente tratada se sua resposta for a mesma de outra pergunta, algo
que aconteceu durante a conversa em grupo, ja que durante suas falas, muitos participantes
antecipavam perguntas em suas respostas. Caso algum participante tenha uma visdo oposta, esse
contraponto também sera apresentado. Serdo abordadas apenas percepcdes que se relacionam com a
pesquisa, visto que o conteudo dos grupos focais pode ser acessado na integra nos anexos deste
trabalho. Essa divisdo visa auxiliar na compreensdo de cada descoberta, porém perguntas de
diferentes tematicas podem relacionar-se entre si, ja que faziam parte de um roteiro de questdes

interconectadas.

5.1 PERCEPCOES SOBRE GENERO

Questoes relacionadas a género foram trazidas diversas vezes em ambos 0s grupos, mesmo
quando a pergunta ndo trazia esse viés, principalmente no Grupo Gerudo, composto apenas por
mulheres. Para melhor organizagdo, nesta se¢do serdo tratadas as questdes do roteiro de perguntas
que traziam diretamente problematicas de género como indicadoras para a discussdao. As perguntas
abordavam questdes como: a generificagdo do jogar videogame; a interferéncia do género na
experiéncia de quem joga; violéncia de género dentro dos games/comunidades e sua frequéncia; se
conceitos sociais de género entram na esfera gamer; se alguma vez outro jogador ja& havia
presumido gostos de jogo e plataforma baseados no género. A proposta € trazer uma panorama geral
dessas percepcoes, ja que estdo dispersas em diversas falas dos participantes.

No Grupo Gerudo, composto apenas por mulheres, a gentrificagdo do videogame como uma
atividade masculina apareceu, na verdade, como uma das razdes para a comunidade gamer ser vista
enquanto um nicho (pergunta da tematica sobre plataformas). Muitas das meninas tiveram acesso
aos jogos eletronicos desde novas e apesar de suas familias ndo tratarem o videogame como um
passatempo dividido pelo gé€nero, elas percebiam que nao era uma realidade comum a todas as

garotas. Observou-se a recorréncia da correlacdo entre o publico infantil feminino e praticas ludicas

90



voltadas ao cuidado, materializadas em atividades como o brincar de boneca ¢ a simulacdo do
ambiente doméstico. A participante Leah, por exemplo, afirmou que sempre gostou de “coisas de
menino”, colocando o videogame entre esses interesses.

Duas historias trazidas pela participante Max sobre sua infancia com videogames ilustram
bem essa percepgdo social sobre os jogos eletronicos, ja abordada em demais pesquisas trazidas
aqui (Goulart e Nardi, 2017; Gray, Voorhees, Vossen, 2018; Apperley e Gray, 2020; Martins;
Tompkins 2021). Max relata que em uma agao social de Natal, enquanto suas irmas ganharam as
bonecas Barbie e Susi, ela ganhou um Game Boy (console portatil da Nintendo). Ela compartilha
que, na época, ficou muito feliz pois adorava videogames, mas quase perdeu o brinquedo, ja que os
organizadores queriam trocar seu presente por uma boneca. A Unica razdo pela qual Max tinha
ganhado um console portatil & porque achavam que ela era um menino. Em outra lembranga, Max
recorda 0 momento em que seu pai comprou um Playstation 2 desbloqueado para rodar jogos
pirateados. A participante guarda com afeto os periodos em casa, depois da aula, em que jogava
GTA San Andreas (jogo de a¢do). Em um dia qualquer, Max chegou em casa e o console ndo estava
la. Seu pai havia presenteado seu primo com o dispositivo, pois ele seria pai de um menino. De

forma bem humorada, ela comenta durante a conversa:

Af eu “ta, mas vocé deu de presente pro bebé?”, ele: “¢ porque ele vai ser pai”, (falei) “ah,
0 bebé vai jogar?”, “ah, porque ele ¢ um pai de menino”. Ai tinha muito isso também.
(Max, Grupo Gerudo)

Enxergando esse mesmo viés de género, mas trazendo um contraponto para o assunto,
Samus pontua a participacdo das mulheres desde sempre nos games, seja como jogadoras ou
desenvolvedoras. Ela afirma que, através de seu trabalho como jornalista, pode perceber que agora
as jogadoras s3o mais vocais em sua participagdo na comunidade, mas que sempre estiveram ali.
Essa percepgdo trazida por Samus ja foi abordada na pesquisa, com exemplos de designers,
empresas, sites e revistas que mostraram a presenca e lideranga feminina nos videogames (Smith,
2018; Sampaio, 2020; Dakessian, 2021). Assim como em outras esferas da sociedade, as mulheres
estdo presentes em espagos tipicamente reconhecidos como masculinos. Por estarem nessas areas
sofrem as consequéncias de serem vistas como intrusas, como ¢ o caso das trabalhadoras na
profissdo de oficio (Wajcman, 1988) ou o assédio nas desenvolvedoras de games (Lavado, 2021).

Dentro desse viés de género, mas em uma resposta para uma pergunta abordada em outra
tematica, a participante Isabelle trouxe em sua fala outro aspecto discutido nesta pesquisa, mas que
ndo foi diretamente questionado: a subvalorizagdo das atividades femininas. Em outro momento,

Isabelle ja havia comentado sobre o fato das mulheres serem historicamente apartadas de algumas
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atividades - comentario que resultou na resposta de Samus trazida acima -, incluindo os

videogames, porém, mais a frente na conversa, a entrevistada foi mais especifica:

S6 um detalhezinho bem rapidinho que eu lembrei (com ela) falando ai, que isso acontece
desde sempre na Historia. Tipo, o homem considera o que ele faz superior ao que a mulher
faz. A pintura, a tinta 6leo em cavalete ¢ considerada arte. O bordado, mesmo sendo algo
extremamente trabalhoso, ¢ considerado artesanato, porque ¢ a mulher que faz,
tradicionalmente. Mas é uma coisa que sempre vem acontecendo, desde sempre na historia.
(Isabelle, Grupo Gerudo).

Esse comentario, apesar de se enquadrar no topico 6.4, foi trazido aqui justamente pela sua
forte relacdo com a divisdo social de género, que acaba vazando para o videogame também. Nos
estudos sobre o trabalho da mulher, abordados no inicio deste trabalho, foram dados diversos
exemplos a partir de Wajcman (1988) e Perrot (2007) de como historicamente habilidades femininas
ndo sdo vistas como conhecimento, mas sim como dom, fazendo com que suas profissoes fossem
desvalorizadas. Isso ¢ algo que se repete ainda hoje, quando comparamos a disparidade no salério
de homens e mulheres que desempenham a mesma fungdo - mulheres recebem 20% a menos que os
homens (ONU, 2022).

No grupo Party, essas questdes apareceram com mais timidez, sendo principalmente trazidas
pelas participantes mulheres, Aloy e Hornet. A ideia do videogame ser visto como uma atividade
masculina foi trazida em momentos diversos durante a conversa, engatilhada por mais de uma
pergunta. Aloy, por exemplo, traz o sentimento de viver duas vidas, ja que ninguém da sua vida
social offline joga videogame como ela. Para a participante, muitas pessoas véem que mulheres nao
deveriam ter jogos eletronicos como um dos seus interesses. Ela também traz em suas falas divisdes

de género durante a criacdo que enxerga como questdes sociais historicas:

[...] € muito comum a gente, durante o nosso crescimento, €... meninos que historicamente
sdo0 muito mais propensos a ganhar consoles, ganhar jogos, ter contato com jogos. (Aloy,
Grupo Party)

Na mesma linha, Hornet entende que, socialmente, a visdo que se tem do videogame ¢ de
uma pratica dominada por homens. Em seu dia a dia, como professora, ela procura desconstruir esse
viés, tendo uma abordagem educativa sobre esse e diversos assuntos que tem suas raizes na logica

patriarcal da nossa sociedade.

Eu falei, eu peguei essa pesquisa de homens contra mulheres jogando e eu cheguei e abaixei
assim, as criancinhas todas sentadas ¢ ai eu perguntei: quem que vocés acham que joga
mais? Quem? Homens ou mulheres?”. E as criangas “os homens, os meninos jogam muito
mais”.
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[...] Pegar, a, conversar também com eles de uma forma mais leve, quando eles forem
menores, pra gente conseguir chegar em algum lugar, daqui a algum tempo, ou de uma
forma mais imediata, que minhas, minhas... alunas, é... parem de sofrer tanta misoginia na
sala de aula. (Trechos da fala de Hornet)

Os relatos acima trazem momentos distintos das falas de Hornet. No primeiro trecho ela se
encontra numa visita guiada a uma exposi¢do de games, onde se dirige aos meninos € com dados
apresenta que as mulheres sdo maioria na comunidade gamer, o que vai de acordo com a PGB
(2024). O segundo trecho faz parte de um didlogo sobre exposicao de meninos a ideais extremistas,
como eles t€ém contato com isso através da internet, dos jogos online € como isso transborda para a
sala de aula e influencia na forma como eles tratam as(os) colegas.

Ainda que as mulheres fossem mais vocais nessa problematica de diferencas de género, o
participante Mario, do Grupo Party, contribuiu para a discussdo através da sua experiéncia no
mundo do xadrez. Ao acompanhar mulheres enxadristas, foi apresentado a diversos casos de
assédios e retaliacdes dentro desses espacos, online e offline. Mario também comenta que perfis de
enxadristas ganham mais pedidos de amizade ao se apresentarem como mulher. Além disso, ele traz

a discussao da divisdo social e histdrica entre os géneros:

E, eu vi aqui, a mulher top 1 do mundo é uma chinesa. Quando vocé bota no ranking de
todos os jogadores, ela ¢ numero 123. Entdo tem 122 caras na frente dela, né? E ndo tem
nada intelectual que faga a, a... o intelecto ser menor, né? Entdo, claramente, uma coisa
social de falta de estimulo, né? O rapaz claramente ¢ estimulado a jogar mais do que a
mulher, enquanto a mulher tem que fazer coisas de casa, né? (Mario, Grupo Party)

Mario afirma que xingamentos sdo comuns dentro dos chats de partidas de xadrez e ndo sdo
apenas motivados pelo género. Apesar de hoje ndo existir mais uma separacao entre vida online e
offline, os participantes realizam essa separagdo em suas respostas € essa problematica aparece em
diversos momentos durante a conversa, principalmente quando falamos da interacdo em
comunidade. Esse aspecto sera melhor tratado no tdpico seguinte, mas podemos trazer aqui as
percepgodes relacionadas ao género nesse espago.

As participantes do Grupo Gerudo abordaram, quase de forma unanime, a misoginia que as
mulheres sofrem nos espacos online. Elas relataram experiéncias alheias em torno de xingamentos
misoginos, nos chats, redes sociais € em jogos multiplayer online que possibilitam a fala através de
microfones abertos, como quando Lara compartilha que decidiu ndo jogar jogos online devidopo da

violéncia contra as jogadoras nesses espacos:
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[...] Quando eu comecei a ver mais essas coisas, COmMegou a aparecer muito para mim esses
casos de assédio nas meninas que jogam Valorant, que joga jogo que tem fala, eu acho,
alguma coisa assim. Entdo eu ndo jogo essas coisas, entdo nao sei nem direito como ¢ que
funciona, mas acho que tem um microfone, vocé fala com a pessoa, né? E ai eu falei: ”Po,
pra que que eu vou me enfiar nisso também”, sabe? (Lara, Grupo Gerudo).

Esse afastamento de Lara dos espagos online aparece recorrentemente nas falas dos
participantes de ambos os grupos, geralmente motivado por ataques de homens contra mulheres.
Samus afirma que encontrar comentarios violentos e que questionem a habilidade feminina é muito
comum ¢ assim como Hornet, do Grupo Party, relaciona esses comentarios a perfis conservadores e

radicais:

E... eu acho que é muito privilegiada uma mulher que nunca leu bosta de incel’* na
internet. Muito privilegiada, entendeu? Como eu trabalhei com isso, eu fui nos piores
cantos possiveis. Escutei as maiores barbaridades, li as maiores barbaridades do mundo.
(Samus, Grupo Gerudo)

E meio tipo, “ah, vou xingar porque eu posso e td aqui, ninguém vai ver minha cara, nio
sabe quem eu sou, t6 com um nome diferente, entdo vou xingar Deus e o mundo”, né?
Enfim, é um saco isso, sem condigdes. [...] “Ai, tinha que ser mulher”, essas coisas. (Zelda,
Grupo Gerudo)

Além da relagao entre discursos de odio direcionados a mulheres durante partidas online e
movimentos de extrema direita que incentivam a misoginia - como o movimento incel e redpill” -
trazidos por Samus (Grupo Gerudo) e Hornet (Grupo Party), Zelda (Grupo Gerudo) também aborda
a questdo da anonimidade, da certeza de impunidade que muitos desses jogadores tem. As questdes
tratadas por essas participantes dizem respeito a outro assunto tratado nesta se¢do: a forma que os
valores e preconceitos sociais dominantes entram nos espagos de jogos. O assédio, a misoginia, a
desvalorizagdo das habilidades femininas, todas essas questdes invadem esse espago. Aloy, do
Grupo Party, comenta em cima disso sobre sua mae e as expectativas que sdo colocadas nas

mulheres e em seus interesses:

4 A palavra "incel" ¢ a jungdo das palavras "involuntary celibate" (celibatario involuntério), ja que integrantes desse grupo entendem
que s@o preteridos pelas mulheres heterossexuais. Como resultado, os "incels" sdo caracterizados popularmente como homens
sexualmente frustrados e que passam a cultivar o sentimento de 6dio contra as mulheres (Bonets, 2026).

15 O conceito do nome redpill esta atrelado ao filme Matrix (1999), em que sdo apresentadas duas pilulas, uma azul e uma vermelha.
A 1tltima seria responsavel por fazer "enxergar a realidade". Para os membros desse grupo, a verdadeira realidade é de que as
mulheres tém mais direitos e privilégios que os homens (Bonets, 2026).
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Eu sou de um meio em que eu ndo vejo mulheres terem muitos passatempos mesmo. O que
vocé faz pra vocé se divertir? O que vocé faz com o seu tempo livre, vocé sozinha? Minha
mae, por exemplo, gosta muito de ler, mas é... todo o restante do tempo livre dela era
voltado pra cuidados com a casa, cuidados com a familia. Entdo, isso ¢ uma coisa que essa
geracdo de agora tem saido um pouco disso. O que mulheres deveriam estar fazendo nessa
idade? E entra um pouco pra esse pra esse ambiente de jogos, porque tem muitos meninos,
desses incelzinhos, que acham que vocé ndo deveria estar ali, ndo ¢ seu lugar, que vocé
deveria estar fazendo era coisas mais caseiras. E também um conceito de que “beleza, vocé
¢ uma mulher, vocé estd jogando, entdo automaticamente vocé € péssima em jogos, vocé &
muito ruim, vocé joga muito mal”. (Aloy, Grupo Party)

Em sua fala, Aloy acaba fazendo uma sintese de assuntos tratados nessa pesquisa. Como o
lazer feminino pode, por vezes, ser engolido pelas obrigacdes de gerenciar a casa e os filhos
(Wajcman, 2015), o tempo que sobra acaba sendo novamente consumido pelo cuidado. A ideia,
para uma parcela masculina da comunidade, de que o videogame e atividades em torno pertencem a
eles e de que sdo espagos masculinos, onde a mulher ¢ vista como intrusa (diversos autores). A
desvalorizagdo da habilidade feminina e a culpabilizacdo de jogadoras que adentram neste espago
(Kurtz, 2019). De maneira mais direta, Samus, do Grupo Gerudo, relaciona a propria politica

estadunidense (e global) e os movimentos conservadores com mudangas na industria de jogos:

Samus: Gente, eu queria fazer s6 um pequeno adendo de como tudo isso depende da
politica nos Estados Unidos. Dependendo de quem estiver como presidente, se estd
tendendo mais pro progressismo ou para o tradicionalismo, isso também reflete muito nos
jogos. Reflete muito na industria de entretenimento. Teve muito mais jogos langados sem
essa preocupacio da representatividade. E... teve um jogo em especifico, nio sei se foi ano
passado ou retrasado, foi langado assim sendo extremamente misogino. E... os produtores
eram misoginos.

Zelda: Foi aquele Wukong (RPG de agdo inspirado em conto chinés), ndo foi? Do macaco.

Samus: Isso, isso. E ndo teve uma reacdo tdo negativa como deveria ter tido, como teria se
nos Estados Unidos, que é onde acontece a maior parte das premiagdes, a tendéncia politica
ndo tivesse tdo... retrograda, né, mais conservadora, vamos dizer assim. (Grupo Gerudo)

Esse dialogo das participantes do Grupo Gerudo, a partir da fala de Samus, que ¢ jornalista,
indica, através das opinides similares entre elas, como valores sociais adentram na industria de
games ¢ de entretenimento como um todo. A retroalimentagao entre cultura, sociedade, tecnologia e
conteudo foi abordada nesta pesquisa através de diversas teorias (Lauretis, 1987; Winner, 1986;
Latour, 1991; Dusek, 2008a) e também estd presente na percepcdo da maioria dos participantes.

Esse comportamento vai influenciar em como as mulheres sdo percebidas e tratadas por homens
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dentro da comunidade, como sdo entendidas enquanto consumidoras pela industria e como sao
abordadas através dos conteidos e personagens femininos (Sarkeesian; 2013-2017; Apperley e
Gray, 2020; Martins; Tompkins 2021).

Apesar disso, ao serem questionadas se alguém ja presumiu o estilo de jogo ou plataforma a
partir do género das participantes, a maioria delas nega ter passado por esse tipo de experiéncia. A
unica excecao foi Max, do Grupo Gerudo, que compartilhou uma situagdo em que, ao falar que
gostava de videogames para um grupo de colegas, os mesmos duvidaram que seu interesse fosse
genuino. Apos isso, Max relata que o grupo tentou adivinhar um jogo que a participante gostava,
acertando a resposta. Se tratava de um “jogo de fazendinha” (Max, Grupo Gerudo), entendido como
casual. Quando afirmou que gostava de outros tipos de jogos, os colegas de Max comegaram a
questionar seu conhecimento sobre os titulos que ela citou. Essa descredibilizagdao do conhecimento
feminino foi apontada por outras participantes como uma pratica comum € nao sO sobre
videogames. A propria Max compara com situacdes nas quais mulheres afirmam gostar de uma
banda - que convencionalmente ndo gostariam - e recebem diversas perguntas para provar que
conhecem aquilo. Zelda, também do Grupo Gerudo, compartilha que a mesma situagdo aconteceu
com ela, relacionado a franquia Pokémon, quando pediram a ela falar o nome de diversos
personagens. No Grupo Party, Hornet diz que em situagdes em que homens duvidam das suas
capacidades, ela procura dar ‘“carteiradas académicas”, principalmente quando se trata de
ilustracdes e artes de videogames e HQs, algo que faz profissionalmente.

Mesmo Max sendo a unica mulher dos dois grupos que passou exatamente pela situagao

provocada pela pergunta, outras participantes do grupo Gerudo expuseram situacdes relacionadas:

E desse jeito ndo, também. Mas tipo, perguntar de qual jogo, que jogo vocé joga e falar:
“Ah, ndo, mas ndo ¢ muito violento?” Isso ja aconteceu. [...] Ou menosprezar o jogo que
vocé joga por ser tal jogo, tipo Amor Doce (RPG romantico), gente. Amor Doce era
incrivel. (Zelda, Grupo Gerudo)

Ai um dia, por algum motivo, surgiu o assunto, né, de videogame, eu comentei que eu
tinha o Donkey Kong Country 3, na época que ainda tinha o Super Nintendo, que eu
gostava muito de jogar. Ai o garoto comegou a falar: “Ah, porque eu ja joguei esse jogo,
eu ja zerei, eu ja nao sei o qué”. E eu “Ah, muito interessante, entdo. Quero ver como ¢é
que ¢ esse final do jogo”. E ai ele foi 14 em casa, foi tentar jogar, ele ndo passou nem da
primeira fase. Foi um dia que eu ri tanto. (Isabelle, Grupo Gerudo)

No Grupo Party, essa pergunta foi direcionada apenas para Aloy e Hornet. Aloy afirma nao

ter vivenciado esse tipo de interacdo por escolher nao ter contato com as comunidades dos jogos
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que gosta, jA que as reconhece como toxicas. Porém, a participante chama a atengdo para a

dificuldade de aceitacdo de alguns jogadores sobre certos géneros de jogos:

Pra mim ¢ assim, o setor jogo de menininha tem que existir, mesmo que voc€ ndo seja do
tipo que gosta de jogo de menininha, mas por uma questdo assim inclusiva. Porque na minha
cabeca ta tudo bem a pessoa gostar de jogos mais complexos ou mais pesados ou jogos mais
simples ou jogos que sdo focados em beleza, por exemplo. Eu sei que o, recentemente o
Infinity Nikki, foi um jogo que foi muito feito com esse foco assim e ficaram... muitas
pessoas assim, “mas como pode existir um jogo desse tipo?”’, homens falando desse tipo ¢
desse... esse tipo de mensagem assim, “como pode existir um jogo que ¢ basicamente sobre
vestido?”’[...] A gente poder olhar e falar “s6 ndo € pra vocé esse jogo, vocé ndo ¢é o publico,
e ta tudo bem, ndo €... vocé ndo foi o foco”. (Aloy, Grupo Party)

Aloy levanta um ponto importante em sua fala: a diversidade de narrativas. Ja foi discutido
nessa pesquisa sobre a rejei¢do que a parte tradicional da comunidade gamer - homens, brancos,
heterossexuais € com acesso financeiro - tem a respeito de narrativas que buscam sair do padrdo do
homem como protagonista/heroi, de heroinas fetichizadas ou personagens LGBTs. Essa rejei¢ao se
estende por toda a industria do entretenimento, com algumas producdes sendo ameacgadas de

boicote e de fomento a uma “cultura woke'®”

. Motivadas por ideais conservadores e tradicionalistas,
esses movimentos alinham-se com o que Samus (Grupo Gerudo) ja havia trazido em relacdo a
ideais extremistas. Essa agitacdo ¢ justamente uma reacao as ultimas décadas, onde movimentos
progressistas a favor de grupos minorizados ganharam forca (Felinto, 2023).

Apoés a fala de Aloy, Hornet, também do Grupo Party, acabou desviando um pouco sua
resposta do cerne da pergunta, mas afirmou que prefere - além de dar carteiradas académicas - ndo
interagir com jogadores masculinos para ndo precisar lidar com possiveis comentarios. Esse
comportamento mostra como fazer parte de um grupo minoritario tem influéncia na experiéncia de
quem joga. Ainda no Grupo Party, Aloy afirma que joga apenas titulos multiplayers online com
grupos de amigos, nunca com pessoas desconhecidas, pois entende que sdo ambientes toxicos. Link,
que ¢ um homem homossexual, compartilha que procura interagir apenas com pessoas que Sao
parecidas com ele e concorda com Aloy de se limitar a espacgos seguros. Leon, por sua vez, afirma
que em espacos on-line vai haver descriminacdo contra minorias, justamente por que o “gamer

try-hard'””, como ele mesmo se refere, desconsidera como jogador todo aquele que ndo se

1 O termo woke surgiu na comunidade afro-norte-americana e significa em tradugdo livre “estar acordado”. Se declarar woke € ter
uma posi¢do politica progressista e liberal (no sentido de justiga social). O termo, porém, tem sido utilizado de forma negativa para
pessoas tradicionalistas e de direita, que acreditam que essas politicas sdo extremistas e representam aos "valores da familia" (O que,
2024).

7.0 uso do termo #ry-hard pelo participante refere-se a gamers que buscam a vitoria acima de tudo no jogo, com uma postura
extremamente competitiva. A partir de pesquisas em foruns sobre o tema, nota-se que o termo ¢ subjetivo, mas pode ser utilizado de
forma pejorativa, quando um jogador s6 pensa em ganhar ao invés de usar o game como algo recreativo (What, s.d.).
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assemelha a ele. No grupo misto, eles ndo focaram suas respostas nas plataformas, mas sim nos
espacos online e offline de jogo. Dessa forma, a conclusdo que alguns trazem ¢ de que a experiéncia
muda quando se interage ou ndo com outras pessoas.

No Grupo Gerudo, a pergunta foi voltada especificamente para o género, questionando-se se
fator poderia mudar a experiéncia de quem joga e as interagdes em/com plataformas distintas. Todas

as participantes concordaram que sim:

Muda, com certeza. E... eu vejo, quando eu té jogando online, dificilmente eu sou pareada
com uma mulher. Principalmente quando eu jogava MOBA. [...] Mas no Dota, como tem
chat de voz, vocé consegue ouvir as outras pessoas, né? E ai, bem raramente eu era pareada
com mulheres, assim. Entdo, na minha experiéncia, os jogos mobile, eles sdo mais
amigaveis com o género feminino, sim. (Ellie, Grupo Gerudo)

Eu tive a sorte do dos jogos que eu joguei, se tinha alguma interagdo online, ndo era por
voz, ndo era por nada que ficasse claro (meu género). Entdo, era um jogo que ja tava ali no
nicho, né? Tipo o Animal Crossing, o jogo da Hello Kitty (Island adventure), vocé pode ter
interacdes, tal, né? E os jogos que as vezes tem online, mas ndo tem assim uma interagdo
por voz nem nada, como Elden Ring ou o Destiny, né? Eu ja sabia que existia essas coisas
também, que nunca quis me arriscar, né? Falar minha voz 14 e ser xingada? Nao quero
participar disso. (Isabelle, Grupo Gerudo)

Eu jogava LOL, e eu sai, porque era insalubre demais. Comecei a ter crise de ansiedade por
causa disso. E ai tem até um paralelo. O meu meu noivo, ele entrava e era “sd mais uma
noite pra relaxar, vou jogar uma ranqueada”. E ia de boa. Eu quando sentava assim, “ah vou
tentar jogar uma ranqueada”, a minha mao ja comegava (gesto trémulo) a tremer, ja ficava
nervosa. Ai parei, falei: “Nao preciso disso. Nao vou me estressar no meu computador, na
minha casa, entendeu?”. Entdo eu parei e tem muita diferenga. Hoje, os jogos que eu jogo
no PS5, por exemplo, um jogo que eu joguei bastante ¢ gostei muito que foi o Red
Redemption 2, tem online também. Eu nem toquei nisso! Sé joguei ali o jogo, comego,
meio fim, acabou, top, encerrei, fui embora. Eu ndo me atrevo mais. (Max, Grupo Gerudo)

Muitas das opinides do Grupo Gerudo também acabaram relacionando suas respostas com
as interacdes online e seu ambiente, que pode ser muitas vezes hostil. Ellie, inclusive, afirma que os
jogos mobile sdo um local mais seguro para as mulheres porque, a partir de suas experiéncias e das
demais participantes do grupo, a maioria dos games sao jogados no formato solo offline. Isabelle,
por sua vez, liga a seguran¢a de sua experiéncia ao género de jogo - cozy games -, que para ela é
um nicho seguro dentro dos jogos eletronicos. A relagdo aqui ¢ que, 0s jogos online competitivos,
geralmente jogados no computador e console e que abarca parte do publico que se considera
tradicional, construiram esse ambiente que estraga a experiéncia de grupos minorizados, nesse caso,

mulheres. Max aborda claramente a diferenga de experiéncia entre os géneros quando diz que seu
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parceiro joga partidas de LOL, um jogo online de batalha, para relaxar, enquanto ela desenvolveu
ansiedade pelas diversas experi€ncias negativas que teve ao jogar o titulo.

Outra questdo, elaborada somente no Grupo Party, foi a forma como a industria vé a mulher
como jogadora. As participantes trouxeram diversas questdes, como o lucro acima da qualidade,
como as empresas lidam com as dentncias de assédio em jogos multiplayer online e a representagdo

feminina no universo de games:

S6 vou tacar aqui um salzinho que eu acho que no caso do LOL e do Valorant, que sdo da
mesma empresa, que ¢ a Riot, eu acho que ainda tem o adendo de que eles ndo querem
resolver esse problema. Porque eles sabem que a comunidade dele ¢ toxica ha muitos anos e
eles ndo fazem nada pra resolver o problema. [...] Entdo, pra mim, no caso exclusivo da
Riot, nem ¢ do interesse deles cuidar da comunidade e fazer do jogo deles um lugar seguro
pras pessoas, nao é. (Ellie, grupo Gerudo)

Eu vou fazer um contraponto... (incompreensivel)... da Riot pra acompanhar esport ¢ eu
acho que na parte dos esportes cles estdo assim, micropassos de melhorar. Incentivando
meninas a jogar. Na parte da da questdo de dentincia nos jogos, eu ja vi noticias falando que
jé foi muito pior, que continua ruim, com certeza, porque afinal de contas ¢ a Riot, né? [...]
Enfim, ¢ o mundinho, ¢ um clube do Bolinha mesmo. Eles ndo sdo genuinamente
interessados em... melhorar as condigdes pra as mulheres, porque eles também
compartilham dessa ideia de que as mulheres sdo minoria, o que paga sio os homens. E. ..
mas ja foi pior. Eles estdo um pouquinho melhor. (Samus, grupo Gerudo)

Mas eu acho que questdo de cuidado com o publico, eu acho que a Nintendo toma um
pouquinho, um pouquinho mais de cuidado ainda, né? Porque ela visa muito lucro também.
[...] E também tem um negdcio bacana que eu gosto bastante, que tem em bastante jogos
agora também, que é quando vocé pode criar um avatar, tem opgao de ser tipo feminino ou
masculino ou com fei¢des femininas ou masculinas, né? Porque agora tem alguns jogos que
ndo define como, com género. Tipo, vocé vai ter uma carinha e pronto. Pode ser uma
carinha mais feminina e uma carinha mais masculina. Mas isso ¢ uma inclusdo bem legal
que eu gosto bastante desses jogos também

Entdo teve varias noticias, eu li ao longo dos anos, de jogos da Ubisoft que eram é... muito
mais inclusivos, muito mais receptivos pra publicos diversos, principalmente pra mulher,
que chegava no gerente, eu esqueci o nome do cargo especifico [...]. E... ¢ esses jogos
eram, a representagdo feminina era cortada, sabe? E ou acontecia casos como, por exemplo,
em Assassin's Creed Odyssey, que a personagem feminina era canonicamente a protagonista
do jogo, mas mesmo assim, todos os jogadores jogavam s6 com masculino. Ou as pessoas
agiam como se todo mundo s6 jogasse com masculino. E a propria empresa vendia mais
merchandising do personagem masculino, do que da feminina. (Samus, grupo Gerudo)

A percepgao das participantes do grupo Gerudo ¢ a de que a visdo da indistria em relagdo as
mulheres gamers melhorou com o passar dos anos, mas que ainda hd muito espago para evolucao.
Todas concordam que o lucro vém antes de qualquer coisa para as empresas desenvolvedoras de

games, mas ha aquelas que se esforcam mais para apresentar uma variedade maior de contetudos e
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opcdes mais inclusivas em relagdo a género, cor de pele, sexualidade e caracteristicas fisicas no
geral. Um dos problemas apontados ¢ a falta de variedade nos lideres dessas empresas, que sempre
vao escolher caminhos onde o lucro ¢ certo, impedindo o desenvolvimento de narrativas e
campanhas que fujam do padrdo. Nesse sentido, a liberdade de criacdo costuma abrir portas para
novas histérias e personagens que atraem um tipo diferente de publico dentro da comunidade
gamer. Os jogos indies - jogos feitos por empresas menores, com poucos desenvolvedores e
financiamento mais escasso - sao vistos por diversos participantes, dos grupos Gerudo e Party como

um escape para novos mundos digitais:

Eu sinto que nessa parte de ter mais cuidado com o publico e ter mais atencdo é... a
comunidade e essas coisas, a experiéncia do jogador de verdade, eu acho que isso fica
muito mais com jogos indies (jogos feitos por empresas menores, por financiamento
coletivo ou proprio do desenvolvedor). E ai sejam estidios que estdo fazendo jogos mobile
ou jogos que estdo... que sdo pra PC, eu acho que isso fica mais no nos estidios indies
mesmo. (Ellie, Grupo Gerudo)

Eu vou concordar aqui também. E... jogos indies sdo visivelmente mais inclusivos em
todos os aspectos, ndo s6 de género, como de sexualidade, identidades de género. E... mas
eu acho que quando a gente vai falar de empresas grandes, entra muito em questdes de...
arte mesmo, no mundo... tudo é bem parecido, assim. [...] Entdo assim... realmente tem
essa diferenciagdo mesmo e os indies estdo ai pra salvar a gente, porque se depender de
empresa grande, vai s6 se basear no lucro mesmo e muitas vezes no machismo mesmo, né?
Porque vocé falar que, “ah, mulheres ndo jogam”, sei 14, nos anos 90, ¢ uma coisa. Vocé
falar que mulheres ndo jogam hoje ¢é outra coisa completamente diferente. (Samus, Grupo
Gerudo)

Eu dou prioridade pra comprar os jogos indie. E, o pessoal que que joga jogo, que
desenvolve jogo no Brasil, pra gente dar uma... E, apoiar a, o pessoal que joga, o pessoal
que faz a programagdo, o pessoal que trabalha fazendo desde a musica, musica
independente, voc€ vai ter a pessoa que vai programar, vai ter o ilustrador, vai ter o cara que
ta ali trabalhando, as pessoas que estdo ali trabalhando. Entdo, dou essa preferéncia também
pra conhecer é... jogos, o mundo através de jogos. [...] Entdo eu também analiso os jogos
como uma forma de ver o mundo. (Hornet, Grupo Party)

Bom, eu gosto muito de jogo indie também, né? Eu acho que ¢ importante dar visdo aos
pequenos desenvolvedores. P6, comprar jogo da Ubisoft, vocé paga 300 pratas num jogo
que vai ser mais do mesmo, cara. [...] Enquanto que tem desenvolvedores indies que fazem
jogos fantasticos assim, botando por um prego super bom pra vender na, na Play Store,
na... na Steam ou na Xbox Store. S0 jogos assim que saem um pouco fora da caixa, né? E,
jogos que ndo tem medo de fazer diferente porque meio que o cara ndo tem nada a perder,
ele ndo tem milhdes a perder, o cara ta fazendo aquilo mais por diversdo. (Mario, Grupo
Party)

Além de mais baratos, os jogos de desenvolvedoras menores trazem inovagdes na

constru¢do de mundo, de personagens e de historia. A diversidade muitas vezes ndo estd apenas nas
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narrativas abordadas, mas também nas equipes por trds das criacdes. Nesse sentido, os jogos indies
mostram a importancia de liderancas diversas no entretenimento, que vejam o diferente como novas
oportunidades para alcangar outros publicos e para entender o gamer como alguém além do homem
hétero branco. Outra questdo, também ligada ao conteudo padronizado das grandes empresas de
videogame, ¢ como esses grandes titulos representam mulheres, tema recorrente nesta pesquisa e

que figura na fala de duas participantes:

E ai vem também toda aquela aquela conversa de “ah, ndo ¢ s6 a gente ta perdendo espaco,

LR I3 CEINT3

a gente ta deixando de ser representado”, “agora os jogos estdo ficando muito woke”, “ai as

ERINT3

mulheres ndo podem mais ter calcinha, ndo pode andar sé de calcinha nos jogos”, “ah, mas
meu time tem que carregar a mulher”, entendeu? E, tudo parece bobagem, parece s6 uma
coisinha de tipo, “ah, ndo € jogo”, mas ¢ tudo... se vocé for olhar bem, ¢ uma coisa muito
estruturada, mesmo assim, em varios niveis. (Samus, grupo Gerudo)

Sou apaixonada por Tomb Rider. E ai eu joguei de 2016 ¢ teve uma hora que eu tava
percebendo que tinha alguma coisa me incomodando muito e eu ndo tava entendendo o que
que tava me incomodando na Lara Croft. Ai depois de ficar olhando assim, eu tava numa
fase que eu ndo tava conseguindo passar, eu tava percebendo que ela tava de regata e o
peito dela tava balancando muito. Eu falei: "Caraca, ¢ isso que t4 me incomodando". [...]
Falei: Cara, imagina salvar o mundo de regatinha assim, um top que ndo tem uma
sustentagdo. (Hornet, grupo Party)

A fala de Samus compreende que, na sua percep¢do, a forma com que as mulheres sdao
tratadas enquanto jogadoras pela comunidade e a maneira que sdo representadas em alguns jogos,
de forma sexualizada, faz parte de uma estrutura social machista. Para ela, frases como “isso ndo ¢
jogo” procuram uma defini¢do para atividade a fim de deixar grupos minorizados de fora. Hornet
traz com exemplo uma protagonista feminina marcante, mas que ¢ descolada na realidade, em sua
opinido, ja que nenhuma aventureira exploraria o mundo e passaria por perigos, vestida da forma
que Lara Croft se veste. As duas participantes trazem a questdo do male gaze em suas falas, com
exemplos de como o corpo feminino ¢ utilizado como ferramenta para atrair o publico masculino.
Essa pratica ¢ trazida na pesquisa a partir de Lauretis (1987), que aborda como o cinema, através de
tecnologias proprias, cria discursos e imagens que objetificam a mulher e fazem sua manutencao
como abjeto social. Na perspectiva da sexualizacdo da mulher nos jogos eletronicos, essa questao ¢
trazida por diversas pesquisadoras, como Martins e Tompkins (2021), Sarkeesian (2013-2017),
Gray et al (2014; 2017; 2018).

Em um panorama geral, as participantes do Grupo Gerudo estavam muito alinhadas em suas
percepcdes sobre género, ndo apenas historicamente, mas como elas mesmo sentiam as opinides

atuais da sociedade. Lara ndo foi tanto uma excecdo, mas sua percepcao sobre género, ainda que
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presente, era menos “incisiva” pelo pouco contato que ela ainda tinha com os games. Dentro do
Grupo Party, a participante mais vocal sobre as questdes de género foi Hornet, uma mulher séfica,
que trabalha também como professora. Apesar de Aloy também trazer sua perspectiva do
preconceito de género enquanto mulher, abordando questdes caras para pesquisa, sua postura era de
ndo enfrentamento e retirada dessas situagdes, enquanto Hornet se mostrava muito mais combativa
em suas agdes ¢ suas falas. Apesar dos participantes homens trazerem consideracdes sobre género e
sexualidade, essa tratativa ficou quase que inteiramente nas consideragdes das participantes
mulheres do Grupo Party.

Em resumo, as principais descobertas adquiridas a partir das problematicas de género foram:
a) A construcdo de uma percep¢do social consolidada entre as décadas de 1990 e 2000 que
demarcava o videogame como um passatempo predominantemente masculino, achado respaldado
pelas trajetorias e memorias compartilhadas pelas participantes; b) a emergéncia de uma leitura
histérica espontdnea nos relatos de participantes como Isabelle, Ellie, Zelda e Aloy acerca do
afastamento estrutural das mulheres de determinadas atividades e profissdes, percepgao essa que vai
de acordo com diversas teorias abordadas ao longo da pesquisa; ¢) Através de uma analise
macrossocial, Samus (Grupo Gerudo), Hornet ¢ Mario (Grupo Party) sinalizaram a expansdo de
discursos alinhados a extrema-direita conservadora nesses ambientes digitais, atuando como vetores
que potencializam e reiteram percep¢des misdginas; d) Constatou-se, por fim, que o marcador de
género reconfigura as formas de consumo e engajamento dentro da comunidade gamer, ja que,
enquanto participantes mulheres relataram o abandono de jogos com interagdo online devido ao
desgaste emocional decorrente de ambientes hostis, homens - parceiros e colegas - conseguem
habitar esses espacos sem grandes 6nus a saude mental. Essa assimetria pode ser encontrada nos
relatos de Link e Leon, que conseguem naturalizar ou ignorar xingamentos e comentdrios
inapropriados, mantendo sua permanéncia e transito regular por esses espagos.

O ambiente socialmente e emocionalmente nocivo da comunidade, principalmente a grupos
minorizados, ja foi abordado anteriormente neste trabalho, especialmente através de Kurtz (2019).
Ambos os grupos tiveram experiéncias negativas em interagdes online. Assim como neste topico, a
relagdo entre o género e a comunidade gamer online serd novamente abordada e mais aprofundada

no topico a seguir

5.2 PERCEPCOES SOBRE A COMUNIDADE
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Seguindo a divisdo proposta para a organizagdo das ideias, discussdes e respostas, essa
secdo se baseia nas perguntas onde a comunidade gamer era o principal ponto de partida da
reflexdo. Assim, as indagagoes trataram de: a relagdo com os espagos de comunidade; experiéncias
positivas e negativas nesses espagos; mudanca de habitos em decorréncia de interagdo de espacos
online; diferenga de participag@o nos espacos on-line a depender da plataforma utilizada; diferenca
de participacdo de espacos online através do gé€nero. As percepgdes trazidas a partir das
provocacdes sobre comunidade se interligam com as questdes de género, ndo sO6 a partir das
perguntas, mas em decorréncia das respostas das proprias participantes.

No Grupo Gerudo, a relacdo entre as participantes e os espacos online atualmente, ¢ quase
inexistente. As sete participantes compartilham a ideia de que estar em espagos online, em contato
com a comunidade, para as mulheres, € quase sempre uma experiéncia estressante. A maioria - com
excecdo de Lara - ja teve contato com a comunidade, através de chats e grupos, mas decidiram se
afastar por questdes como falas, xingamentos e situagdes que presenciaram. Zelda, por exemplo,

definiu a experiéncia de jogar com o chat aberto como insuportavel:

E lidar com o homem também, ai d4 um tempo, né? Entdo, ai ¢ um detox enorme ficar s6
no joguinho solo e mais tranquilo também. Vocé joga no seu tempo, do seu jeitinho, ndo
tem um time também pra ai... ai ¢ mais ¢ bem mais tranquilo, bem mais paz e amor.
Prefiro. (Zelda, Grupo Gerudo)

Assim como Zelda, a solugdo a qual as participantes recorrem para se manter longe desses
ambientes ¢ jogando, sempre que possivel, titulos que sejam solo, sem necessidade de manter o chat
aberto, por exemplo. Leah, que afirma ter “pavor” de jogo online, em razdo da interacdo com
pessoas, compartilhou uma forma de driblar essa fungdo quando o jogo exige que vocé faca parte

dela:

’

E... tem uns jogos que eu jogo no celular que é obrigatdrio vocé ser de um cla. E ai o que
me irritava muito € que tem muita crianca que finge que tem 18 anos pra poder jogar o jogo
e ai eu ndo suportava. Entdo eu acabei criando um cla s6 meu e tranquei, s6 tem eu no cla,
pra eu conseguir continuar jogando o jogo, porque eu gostava muito de... de criar o mundo
ali. Porque eu jogo mais pelo fato de vocé criar sua cidade, tudo, do que a questdo do cla
em si. Entdo eu acabei fazendo isso. Foi meio que um refigio, fazer um cla sozinha e
trancar pra ninguém entrar, porque tinha pavor, era muita crianga, muita é... questdes, igual
todo mundo falou ja, de homem. Enfim, e ai mesmo a gente usando um name neutro, é...
vocé acaba ndo aguentando de ler tanta asneira ali, enfim. (Leah, Grupo Gerudo)

Aqui, Leah se refere a um jogo mobile, mas a “questdo de homem” que ela traz, foi

abordada pelas outras participantes, que presenciaram situagdes desconfortaveis em diversas
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plataformas e se referem a falas ofensivas, ndo s6 misoginas, mas também discursos de 6dio
voltados para outras minorias. Para Isabelle, uma solu¢do encontrada ¢ apenas participar desses
espacos quando ela sabe que a comunidade ¢ mais nichada e a probabilidade de uma experiéncia
ruim ¢ bem baixa, em sua visdo, como ¢ o caso de comunidades de jogos cozy € que a maioria dos
jogadores sao mulheres, como ¢ o caso de Hello Kitty Island Adventure, citado por Isabelle como
exemplo. Lara, por sua vez, afirma que nem se interessou em participar desses espagos por ja ter
visto /ives onde streamers eram xingadas por serem mulheres. Samus e Max compartilham da ideia

de que partidas online com interagao prejudicam a saide mental da mulher:

E... desde que eu parei de jogar online, eu realmente sinto que eu diminui 100% meu
estresse de ter que lidar com homem, entendeu? (Samus, Grupo Gerudo)

[...] Sou muito feliz com os meus jogos offline. Eu, os personagens, o mundo e ninguém.
Eu e os NPCs (non playable character - personagem nao jogavel), né? Isso ¢ importante. E
assim, totalmente diferente. O meu noivo, ele joga FIFA (simulador de jogo de futebol). Eu
nunca ia conseguir jogar FIFA. Os caras manda mensagem bolado, sei la. Eu fico chego a
ficar nervosa. Ndo, pra mim ndo da mais. (Max, Grupo Gerudo)

Samus, em outra fala sobre comentarios nas interagdes online traz a questdo da idade
também, pra ela, comentarios que diminuem a mulher enquanto jogadora ou que ligam a mulher a
s6 um tipo de plataforma, ou tipo de jogo, geralmente sdo feitas por homens jovens ou adolescentes,
que ndo tem maturidade. Para ela, toda mulher que ja jogou on-line ja se deparou com esse tipo de
comentario, mas acredita que esse pensamento estd caindo em desuso. Esse trecho do comentério de
Max ¢ um complemento que a mesma faz apods afirmar que jogos online causam-lhe ansiedade, algo
que foi trazido na se¢do anterior, sobre género. Para todas as participantes do Grupo Gerudo, estar
afastada dos espacos de interacdo com a comunidade ¢ uma forma de preservar sua satide mental,
seu senso de seguranca naquele espaco e o prazer de jogar videogame. A percepcao delas ¢ que a
interacao com o género oposto geralmente estraga a experiéncia de jogar.

No Grupo Party a sensagdo ¢ similar e as formas de lidar com isso também, apesar da
diversidade de género. Os participantes concordam que a interagdo em chats e grupos pode ser
desconfortavel:

Tem outros que ndo d4a nenhuma vontade de jogar em grupo e acaba diminuindo a vontade
de... de jogar online, tipo LOL (League of Legends, género MOBA, multiplayer online
battle). LOL ¢ horrivel com chat aberto. O LOL ja foi um jogo interessante, a dindmica, mas
nao da pra jogar, nem ouvindo as pessoas falarem, nem com chat, nem com nenhum audio
aberto. (Hornet, grupo Party)
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O que Hornet tava falando ai no no LOL, eu nunca instalei LOL, justamente por esse
motivo, mas aconteceu com Overwatch, era pavoroso jogar Overwatch com o chat aberto,
eu ndo sei jogar direito, entdo vocé faz besteira, né? E mesmo no xadrez, isso acontece
bastante também. E... as pessoas sdo muito toxicas jogando xadrez online. (Mario, grupo

Party)

Eu sempre joguei com chat aberto. Hoje em dia quase ninguém usa o chat, quase sempre
tem chat fechado por causa desse histérico, mas quando alguém abre o chat decide
conversar, ¢ uma experiéncia muito boa. Eu sinto que ele evoluiu bastante. Nao vou falar
tipo assim, “ah, pode jogar Overwatch de peito aberto” porque ndo, isso ai... Mas eu diria
que ta... ta menos pior. T4 menos pior. J4, ja ndo ¢ tdo terrivel quanto um dia foi, pelo que
eu ouvi, porque como eu falei, eu nunca fui jogador online. (Leon, grupo Party)

Assim, eles também utilizam como recurso passar despercebidos nesses espacos, desativar
as funcdes que levam a interagdo no chat ou se retirar completamente desses jogos. Esse tltimo
caso ¢ exatamente o que Hornet passou jogando League of Legends, um jogo multiplayer de batalha
em arena que muitas vezes a comunica¢do para passar coordenadas ¢ necessaria, devido a
experiéncias negativas nessas interagdes ela deixou de jogar esse game especifico. Leon,
compartilha da visdo de Mario em relagdo ao jogo Overwatch, também multiplayer, e o ambiente
hostil que se cria dentro do chat durante as partidas. Porém, a partir de uma visdo mais otimista,
Leon percebe que as interagcdes on-line atualmente estdo melhores do que foram um dia, o que pode
indicar uma mudancga, ainda que pequena, em quem joga esse jogo € consequentemente 0s
comportamentos que sao trocados ali. Os outros dois membros do grupo trouxeram questdes

diferentes, como Link, que busca participar desses espagos através de uma rede de seguranca:

Mas nos jogos que a gente tem essa possibilidade de limitar o seu espago e ficar ali, tipo,
com seus amigos, com as pessoas que vocé conhece, ¢ até uma forma de a gente realmente
se proteger, proteger nossa paz (incompreensivel). Desse jogo de League of Legends, eu
fago parte de dois grupos, bem influentes, um € o /lha de Freljord que, pelo amor de Deus, é
o inferno na terra e o League of Divas, que também ¢é o inferno na terra, mas ele é mais legal
¢...um pouco mais ¢... um pouco mais friendly...pra pessoas LGBT, tipo, eu que sou gay,
por exemplo. As vezes quero jogar com a minha Seraphine e sair cantando...
(incompreensivel). As vezes eu vou ser xingado s6 por escolher uma personagem que tava
cantando, uma fadinha, ndo sei o qué. Mas ¢€... penso que ¢ tipo pra mim, né, foi muito essa
questdo de procurar espagos que me cabem, mas ndo numa questdo de “meu deus, tenho que
ficar aqui nesse canto”, ndo, mas de procurar mesmo interagir com pessoas que S0
parecidas comigo. (Link, Grupo Party)

A estratégia de Link ¢ utilizar as opg¢des que a plataforma oferece para poder jogar de forma
segura, sem sofrer ataques a sua identidade. Ele combina grupos com pessoas do seu grupo

identitario, que acredita que ndo vao julgar suas escolhas de personagem ou a forma que ele vai se

105



comunicar ou expressar. Link entende que ndo ¢ todo jogo que oferece essa possibilidade, mas para
ele ¢ uma forma eficiente de evitar experiéncias indesejadas, com um grupo de pessoas em que ele
se sinta pertencente. No que concerne o pertencimento, a relagdo de Aloy com a comunidade gamer

¢ complexa:

Entdo eu gosto muito do que o Leon falou e concordo que vocé ¢ gamer, se vocé se
considera gamer. E eu falo isso porque eu ndo me considero gamer, ndo falo por ai que eu
sou gamer porque eu rejeito muito a comunidade em si. Eu ndo me sinto parte disso. E... e
eu jogo, ¢ até uma piada entre os meus amigos quando eu falo que eu ndo sou gamer,
porque eles falam: "Vocé joga jogos na sua vida inteira, ndo tem como ser mais gamer que
isso". Mas ¢ porque eu ndo me sinto a vontade nesses espagos € eu ndo sinto essa
necessidade de, “ah, vocé joga 5 horas por dia, entdo toma aqui seu carimbo. Vocé é gamer,
ndo pode falar que vocé ndo ¢ gamer”. Na pratica, eu sei que, 6bvio, gamer significa uma
pessoa que joga, entdo, dito isso, ndo sou eu que defino o que que é gamer. Entdo, posso
estar falando sempre isso que eu ndo sou gamer, mas ndo sou eu que defino, ndo ¢é o carinha
do comentario que define.

Aloy, a partir da fala de Leon, atribui o sentido de gamer a uma identidade propria, algo que
a pessoa precisa se reconhecer como pertencente. Sua fala nos faz questionar qual o sentido da
palavra gamer, o que ¢ ser gamer? Essa problematica vai ser melhor abordada quando falarmos
sobre plataformas e como a identidade gamer se relaciona com o celular, mas podemos comecar a
tratar essa questdo a partir da fala de Aloy.

A discussao sobre a identidade gamer foi introduzida anteriormente neste estudo: ao analisar
a rejeicao de certos perfis, géneros e plataformas por parte da comunidade, tensiona-se a defini¢dao
do termo. Essa palavra costuma estar relacionada com uma identidade que ¢ ligada ao homem e sua
falsa proficiéncia natural com a tecnologia (Wajcman, 2000), ligada a um perfil consumidor com
maior poder aquisitivo (Goulart e Nardi, 2017), onde a visdo tradicional da masculinidade e a
branquitude sdo determinantes e excluem tudo que ¢ diferente disso (Shaw, 2010; Apperley e Gray,
2020).

E nesse cenario que Aloy ndo se vé pertencente. Ela possui o “curriculo gamer”. Tem acesso
as plataformas usuais, joga titulos grandes e entendidos como complexos o suficiente, joga desde
crianca e¢ tem o videogame como sua principal atividade. Ainda assim, ela mesma vai negar
pertencer a esse espaco, por ndo se enxergar dentro de uma cultura excludente, que ela mesma
define como tdxica. Sua escolha € ndo engajar nesses ambientes de troca online, pois ela sente que a
maioria dos perfis ativos nesse espaco sao de homens, que se posicionam, respaldam uns aos outros
e criam uma aversao ao diferente. Aloy, se entendendo como diferente, prefere ignorar essa parte da

interacdo, passando por essas comunidades quase que despercebida.
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Apesar da estratégia que Aloy realiza para poder transitar nesses espagos com seguranga, a
auto-invisibilizagdo ou auto-apagamento ¢ também, para Kurtz (2019), uma forma de violéncia.
Aloy ndo ¢ a autora dessa violéncia, visto que s6 faz isso impelida pela estrutura da propria
comunidade que vé a mulher como um individuo menor. Aloy faz isso para ndo ser atacada, mas
como ela mesmo compartilha, os homens sdo muito mais vocais nesses espagos ¢ quando as
mulheres se invisibilizam, ¢ como se ndo existissem ali, reforcando a impressao desses homens de
que aquele espaco € so deles e criam uma certa aversao, que Aloy mesmo pontua.

Percebemos assim que as experiéncias que os participantes tiveram nesses espagos, € a
forma como se sentiram com essas experiéncias, influencia na maneira que eles enxergam a
comunidade e como escolhem participar - ou ndo - desse grupo. Os participantes de ambos os
grupos concordaram que questdes como género da pessoa e a plataforma escolhida, influenciam na
maneira que eles participam desses espagos comunitdrios. Em suas falas percebemos que eles
recorrem novamente a experiéncias com a comunidade para exemplificar a mudanga que enxergam.
A fala de Ellie ja foi trazida aqui, em que ela afirma que jogos mobile s3o mais amigéveis com
mulheres, justamente pelo publico que forma essa sub-comunidade especifica aquele jogo. Na
mesma linha, Samus traz essa conexdo entre plataforma, género e comunidade, através da sua
experiéncia:

Entdo assim, pra mim com certeza, ¢ muito mais tranquilo jogar mobile, mas eu sou

suspeita pra falar porque como eu falei, eu jogo mais nos mobile solos, 0 mobile que vocé
raramente tem que interagir com outras pessoas. (Samus, Grupo Gerudo)

Nesse recorte, Samus também relaciona a mudanca de experiéncia em relacao a plataforma
ao geénero de jogo que ela gosta de jogar no mobile, titulos que ndo precisam de interagdo, em que o
“prazer de jogar” ¢ apenas cumprir seus objetivos. A experiéncia dela ndo esta apenas relacionada a
mudanga de plataforma, mas a categoria de games que ela joga e¢ a falta de interacdo com a
comunidade, que quase todas as participantes concordam, “estraga” a experiéncia. Samus afirma
que sua experiéncia melhorou dramaticamente apds parar de jogar jogos online em interacdo com

homens, uma visdo que as participantes do grupo Gerudo compartilham e j& foi explorada aqui em

outras falas. E interessante, porém, trazer a fala de Lara:

Acho so legal trazer o contraponto de alguém que ndo joga online, que eu nio vejo
diferenga, né? Porque ndo estou vendo outras pessoas. Entdo, eu sei que acontece, mas pra
mim ¢ tudo igual, ¢ a mesma experiéncia, ndo afeta, ndo tem problema assim nenhum.
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Os relatos de Lara oferecem um contraponto as experiéncias do grupo, principalmente
devido ao seu contato tardio com os jogos eletronicos. Essa posicao de outsider a manteve afastada
das problematicas estruturais vivenciadas pelas participantes que jogam desde a infancia. Lara
optou por nao ingressar em ambientes on-line apos tomar conhecimento de episddios de assédio em
titulos como JValorant. Embora evite o contato direto, ela estabelece uma correlacdo clara: o
potencial de violéncia de género estd presente na interacdo social nessas comunidades. Assim, na
perspectiva da participante, a plataforma (mobile ou console) ¢ irrelevante, uma vez que o
preconceito € um fendmeno discursivo da comunidade e nao do dispositivo utilizado.

No grupo Party, a questdo de género também aparece quando se traz a experiéncia com a
comunidade. Ja trouxemos aqui a fala de Aloy sobre ndo se sentir pertencente a esse grupo. Hornet

vai em conjunto a ela e as participantes do grupo Gerudo quando diz:

E ai quando eu, quando eu quero jogar, eu jogo muito mais do celular e sem ouvir ninguém,

muito mais facil. (Hornet, Grupo Party)
Aqui, Hornet também faz essa relacdo entre plataforma e interagdo com a comunidade, onde
o mobile a possibilita jogar titulos solo, sem precisar ter qualquer tipo de troca com outros
jogadores, o que teria melhorado sua experiéncia. Outras consideracdes sobre as plataformas foram
trazidas mais aproximadas de dinamicas do jogo do que com a comunidade, assim, elas serdo
abordadas na proxima se¢do. No entanto, Leon traz em falas distintas, momentos que, através da

experiéncia dele, mostram a relagdo entre comunidade, plataforma e o tipo de jogo:

Os jogos que eu tenho no meu computador ndo sdo puramente pra eu jogar, sdo meios de
eu... sdo coisas que eu fago pra interagir com pessoas que eu gosto da vida real. E uma
extensdo da minha comunicagdao com elas na vida real. (Leon, Grupo Party)

Talvez o que a... 0 que as pessoas ndo entendam, muitas pessoas nao consideram realmente
essa questdo do casual, ser um jogo casual, ndo ¢ nem por causa do celular, mas por ser um
jogo casual, que as pessoas consideram ele por ndo ser algo competitivo. (Leon, Grupo

Party)

O participante traz duas questdes: a) a forma como ele vé o computador e os jogos que
utiliza nessa plataforma e b) como o jogo casual ¢ visto pela comunidade. Apesar dessas duas
pontuacdes abordarem assuntos da se¢do seguinte (plataformas), elas dizem respeito a opinides de
Leon sobre a comunidade. Para ele, no trecho a, “jogos de computador”, que no caso sao jogos de
multiplayer online, sdo reservados para a interacdo com a comunidade e com seus amigos dentro

desse grupo, sdo uma forma de criar lagos através do videogame, uma caracteristica dos jogos
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eletronicos que Leon traz em outros momentos e que considera positiva. Ja no trecho b, ele comenta
como enxerga a visdo da comunidade em relacdo as plataformas, nesse caso o celular. Nesse
sentido, ele ndo v€ uma desconsideragao do celular como uma plataforma gamer, mas sim dos jogos
casuais como “jogos sérios”, justamente por ndo terem como objetivo a competicdo, uma das
caracteristicas que poderiam definir um jogo como “verdadeiro” (segundo participantes do Grupo
Party).

E importante reforcar aqui que as percep¢des e opinides dos participantes sdo baseadas em

suas proprias vivéncias dentro desses espagos, bem como em situagdes negativas de terceiros, que

os fizeram se afastar de locais como chat, grupos ou foruns:

Eu trabalhava em um site que hoje ndo ta mais ativo [...]. A gente fez uma pesquisa uma
vez sobre **** (jogo de MMO - massive multiplayer online) ¢ apds isso comegamos a ter
problema de ataque no site e persegui¢do pras jornalistas que fizeram a matéria. E o
negocio se desenrolou tanto que anos depois virou noticia. (Samus, Grupo Gerudo)

E...e assim, totalmente diferente. O meu noivo, ele joga FIFA (simulador de jogo de
futebol). Eu nunca ia conseguir jogar FIFA. Os caras manda mensagem... bolado, sei la. Eu
fico chego a ficar nervosa. Nao, pra mim ndo da mais. Eu sou da época da lanhouse, eu ja
tive que deslogar da lan house e sair porque os garotos da lan house estavam implicando
comigo, porque eu tava querendo jogar. Entdo assim, pra mim tem diferenga e sou team
offline, né¢? (Max, Grupo Gerudo)

E quando jogo € so entre gente que eu conhego, sO entre amigo, né? Entdo, uma
comunidade mais de boa assim, entre amigos mesmo, ai sim uso o chat. Mas de forma
geral, quando eu jogo online, que atualmente nao estou jogando tanto assim, eu acho que o
unico jogo que eu tava jogando mais online, tipo, uns anos pra ca, foi Genshin Impact (RPG
de acdo), né, que eu também s6 jogava entre amigos, mas também sai dessa vida, pelo amor
de Deus, ndo tava dando mais Genshin. Mas... tipo, o chat ¢ insuportavel, insuportavel. E
lidar com o homem também, ai d4 um tempo, né? Entdo, ai ¢ um detox enorme ficar s6 no
joguinho solo e mais tranquilo também. (Zelda, Grupo Gerudo)

No primeiro trecho, Samus compartilha uma situacdo vivida na época em que fazia parte de
um site sobre temas geeks. Ela relata um ataque organizado que as jornalistas do site, voltado para
mulheres, sofreram. Na mesma fala, Samus nos diz que acredita que essas pessoas sao uma maioria
vocal na internet e ndo na vida real, mas sabemos através de Kurtz (2019), Apperley e Gray (2020),
Wajcman (2000) que as tecnologias e as comunidades criadas ao redor delas ndo sdo apartadas do
mundo offline, esses discursos violentos tem suas bases em estruturas sociais vigentes € as
violéncias fisicas que as mulheres sofrem estdo ligadas aos discursos de 6dio que correm nesses
espacos online.

O trecho seguinte, que pertence a uma fala de Max, ¢ o exemplo da relagdo entre os

discursos de 6dio online e offline. Para ela, jogar online se tornou sindnimo de ansiedade ¢ ela
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enxerga a diferenca de género principalmente quando se compara ao namorado, que ainda esta
nesses ambientes € tem contato com comentarios vexatdrios. Ela entdo compartilha uma situagao
em que teve que deixar de jogar e sair fisicamente de um espaco porque um grupo de meninos nao
queria sua presen¢a naquele local. O motivo da implicancia com Max nao pode ser confirmado, mas
¢ uma demonstracdo de que a vida online e offline nem sempre ¢ algo separado, para quem ¢ vitima
de um ataque.

A questdo que Zelda traz em sua fala ¢ uma repeticdo de algo que apareceu muito entre as
participantes do Grupo Gerudo e através de Aloy e Hornet, do Grupo Party, a interacdo com homens

dentro desses espacos e como isso pode ser exaustivo e violento:

O meu foi a primeira vez que eu abri o notebook pra jogar LOL. E ai, ¢, ndo sabia da
jogabilidade do jogo e tal e ai eu entrei numa partida online, abri o chat de dudio, né? E ai,
eu fui junto na mesma... na mesma /ane (rota) que o outro jogador, porque eu nao sabia que
tinha que cada um ir numa Jane diferente. Ai o cara falou pra eu sair dali, ai eu sai, fui pra
outra lane porque... porque eu tava pensando [...] “duas pessoas pra bater em uma torre so,
cai mais rapido do que uma pessoa s6 batendo em uma lane”. Ai eu peguei, fui 14 com
outro, na outra lane do rapaz, que tava com audio aberto, ele falou pra sair e disse:
""Ah, uma mulher t4 me querendo, td querendo me ensinar a jogar LOL". Ai eu: “e eu
sei essa porra?”. Nao me senti tio ofendida porque eu também nio sabia jogar LOL.
Al achei chato e desliguei. [...] Ai depois quando lancaram o LOL de celular, acabei
jogando mais, pelo celular mas sem chat e sem microfone aberto, porque o pessoal é
muito chato. (Hornet, Grupo Party, grifo nosso)

Nio me sinto tio inserida na comunidade, é assim, de verdade, carinha aleatorio 1a na
Europa dizendo que mulher ndo tem que jogar, nio t6 nem ai, nio. Ndo me afeta em
nada. Eu olho tipo assim, cara, como que alguém pode ter um pensamento desse? Nao ¢
uma coisa que, tipo, me revolta, me causa desconforto, ¢ uma coisa que me afeta quando...
no ambiente do jogo isso ¢ negativo de alguma forma. Eu tive experiéncias negativas no
GTA V (agdo e aventura) online. Quem jogou GTA sabe que o online ¢ meio tumultuado. E
eu conheco meninas que jogam, a gente tinha um habito de jogar juntas. E a gente
quando ta no online, quem ja jogou sabe, quando vocé ta com uma, uma sessio com
mais pessoas, ¢ mais vantajoso vocé fazer essas suas atividades em servidores com
mais pessoas do que privados. E ai existiam perseguicdes, assim, ja passei por situacio
de jogadores totalmente aleatérios, que a gente nunca ouviu falar... viu que a gente
tem nomes femininos e ai foram atras da gente pra ficar matando, pra atrapalhar, pra
querer tirar a nossa paz. Esse é o tipo de experiéncia que me afeta e me irrita, no
sentido de que a gente... a gente s6 quer paz, s6 quer jogar tranquila. Mas ai é... vendo
ali, a pessoa se dar o trabalho de pegar esses jogadores que estdo ali ¢ “olha, todo mundo
menina, vamos 1a”, é... essa foi a experiéncia que pra mim foi mais... impactante, de certa
forma. Ndo dizendo que, tipo assim, me desestruturou, mas foi chato porque no geral eu
ndo tenho essa experiéncia. Jogos que sdo assim competitivos, entre aspas “competitivos”,
que vocé joga contra as pessoas, tipo um Overwatch que eu vi que o ****** teye uma
experiéncia ruim, eu ndo passo por iSso porque eu sempre jogo com amigos, eu jogo com
pessoas que jogam de forma casual. (Aloy, Grupo Party, grifo nosso)
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League of Legends e Grand Theft Auto sdo jogos que possuem tematicas, personagens €
narrativas compreendidas como um interesse mais masculino, como uso de armas, batalhas e
confrontos e sexualizacdo do corpo feminino, assim como também sdo alguns dos principais titulos
de suas empresas. No relato de Hornet ela afirma nao ter se sentido tdo ofendida porque realmente
ndo sabia jogar, mas caso o comentario do outro jogador fosse apenas em relacdo a falta de
habilidade dela ndo teria dito “uma mulher estd querendo me ensinar”. A meng¢do do género de
Hornet vem como um desqualificador, colocando a mulher como menos habilidosa, dessa forma ela
ndo teria propriedade para lhe ensinar nada, pois ndo estd em seu nivel. A recepcdao agressiva
sofrida por Hornet pela comunidade de LOL a levou a ndo participar mais do jogo para ndo ter mais
esse tipo de contato.

Em relagcdo a experiéncia de Aloy, a pratica de ameacar, xingar e seguir jogadoras que sao
identificadas como mulheres, seja através do chat, nickname ou pelo microfone nao ¢ incomum e ja
¢ documentada em trabalhos como o de Kurtz (2019). Chamada de griefing, essa pratica consiste
em intimidar e atrapalhar outros jogadores, intencionalmente, a fim de se divertir com a frustragdo
dos demais. No caso do que aconteceu com Aloy, esse tipo de griefing passa pela imposi¢ao de
poder, em um ato que ndo traz vantagens diretas para quem o comete, ¢ simplesmente para mostrar
que pode fazer aquilo. Kurtz (2019) observou que essa pratica nem sempre se correlaciona com o
género, sendo mais frequente entre jogadoras mais ativas e de maior visibilidade. No caso de Aloy,
a composi¢ao de um grupo formado por mulheres naquele espago pode ter chamado a atengdo de
outros jogadores.

Para Aloy, outros tipos de violéncia, como xingamentos de uma pessoa desconhecida, ndo a
afetam e ndo estragam suas experiéncias com os jogos. Ela se mantém nesses espagos, mesmo que
de maneira “despercebida”, diferente de Hornet, Mario e as participantes do Grupo Gerudo, que
deixam de jogar alguns jogos ou desabilitam fungdes de interacdo. E interessante também trazer as

experiéncias pessoais negativas de Mario, Leon e Link:

Entao, acabei voltando pra jogar jogos single player ou jogo que eu consigo jogar sozinho,
tipo xadrez. Depende de outra pessoa pra ta 1a jogando, mas eu posso jogar sem nenhuma
interacdo com ela, né? O chat ndo é necessario, entdo eu posso bloquear o chat que nio vai
ter nenhuma, nenhuma... nenhuma interagdo possivel, né? Mas ainda assim, o problema
de quando o cara faz uma jogada errada e quer voltar atras, mesmo ele ndo mandando nada
no chat, ele simplesmente abandona o jogo e fica 14 10 minutos de tempo correndo até
acabar. E muitas vezes o pessoal faz o seguinte, o cara faz uma jogada, faz um missclique,
faltando 8 minutos pro reldgio acabar, ele deixa ficar faltando 5 segundos e vai 14 e faz
uma jogada. Crente que vocé ndo viu, é... aquela aba do navegador, pra vocé cair no
tempo e ele levar o ponto do jogo. Ou seja, o cara, o cara tdo *** (incompreensivel) que
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ele vai ficar 20 minutos la pra ganhar uma porra de um jogo de xadrez que ndo adiantou
nada na vida dele, né? Entdo, mesmo sem o chat, eu presencio algumas questdes dessas de,
de... de toxicidade. (Mario, Grupo Party)

E jogando Overwatch, eu acho que nunca... nunca me aconteceu nada, mas ja aconteceu
no competitivo do cara, eu jogo no PlayStation, sempre joguei no PlayStation, Overwatch,
o cara foi 14, foi 1a na minha conta PSN (Play Station Network) pra me falar no chat que eu
tava jogando mal. A minha reag¢do foi s6 ndo responder. Eu nem culpo ele porque eu
realmente tava jogando mal. Ndo sou um bom jogador (risadas). Nao tenho uma mira
muito boa. Mas esse foi o pior que ja aconteceu. (Leon, Grupo Party)

E... mas... em relagdo a isso de toxicidade, eu também ja percebi bastante no dia a dia
sim. Teve uma época que eu tava jogando com uma pessoa que eu meio que parei de jogar
com ele porque ele ficava xingando, tipo, ndo xingava tanto no... no chat aberto, mas
ficava xingando na call, sabe? Ficava xingando as pessoas e ndo sei o que e ele descobriu
que eu era homossexual nessa call e tava me atacando. E tipo, eu tava ficando muito
frustrado, até mesmo no jogo também, sabe? (Link, Grupo Party)

Os trés participantes também ja passaram por situacdes negativas, nenhuma delas
diretamente relacionadas a género. E interessante perceber que a comunidade pode ndo ser receptiva
e até utilizar ofensas com aqueles que correspondem ao padrdo tradicional, homens héteros e
brancos, que ¢ o caso de Leon e Mario. Leon busca um caminho para lidar com o hate muito
parecido com o de Aloy, de ndo se sentir afetado e dar qualquer reconhecimento para esse tipo de
comportamento. Seus habitos de jogo também ndo mudam, ele continua utilizando jogos online
para se conectar com seus amigos. Link, enquanto um homem gay, tem sua sexualidade atacada.
Como uma minoria, ele também ¢ visto como um intruso em certos espagos € os ataques o afetam a
ponto de perder a vontade de jogar. Porém, ele se mantém um consumidor de jogos online, onde
procura jogar com pessoas que fazem parte do seu grupo, com o qual ele se sente seguro. Mario, por
sua vez, abandonou os jogos online, sendo o xadrez a sua unica excec¢do, em que ele utiliza o
recurso de desativar o chat para ndo ter interagdo. Mesmo assim, ele descreve como o adversario
pode lhe prejudicar de outras maneiras, em uma movimentacdo semelhante ao griefing (Kurtz,
2019), fazendo algo que ndo estd nas regras a fim de ganho proprio, para que ndo perca a partida.

Diante das experiéncias e percep¢des dos participantes descritas aqui nesta se¢do, podemos
entender que a maioria deles muda habitos de jogos ou cria novos habitos para se proteger de
situagdes desagradaveis. No caso de Link e Aloy (ambos do grupo Party), eles buscam protecao
através de limitagdes que alguns jogos permitem, onde o grupo pode ser formado com pessoas
conhecidas. Assim eles formam uma barreira onde a interagdo online é segura. Quando nao tem

esse controle, Aloy busca passar despercebida por esses lugares, sem ter qualquer interagao, assim
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como Isabelle (grupo Gerudo), que prefere jogar jogos cozy, onde considera as sub-comunidades
mais amigédveis, mas quando sai dessa bolha, ndo busca nenhuma interagdo. As participantes do
grupo Gerudo, Zelda, Max, Ellie e Samus, assim como Hornet, do grupo Party, tiveram a
experiéncia de jogar games multiplayer online e decorrente de situagdes negativas decidiram se
afastar desse género de jogo, preferindo manter a pratica apenas no modo solo. Leah (grupo
Gerudo), por sua vez, procura driblar a intera¢do obrigatoria de algum jogo fazendo um grupo onde
ela ¢ a Gnica participante.

Os unicos participantes que nao mudaram seus hdbitos por conta de experiéncias com a
comunidade gamer foram Lara (grupo Gerudo) e Leon (grupo Party). Leah simplesmente ndo
mudou seus habitos, pois comegou a jogar videogame mais velha e fez a escolha de ndo participar
desses espacos, a partir de casos de assédio que viu na internet. Leon, mesmo recebendo e
presenciando comentarios desagradaveis, mantém sua presenga em jogos online com interacdo com
0 mesmo intuito que sempre teve, se conectar com amigos € pessoas com 0s mesmos interesses
através dos jogos eletronicos. Essa caracteristica de conexdo ¢ também trazida por Zelda, do grupo

Gerudo:

Eu acho que ta... acho que a gente t4 com muito hate no online, mas eu tenho que falar
também, o online também traz coisinhas boas também, né? Tipo, eu tenho algumas amigas
que eu converso assim de 5 anos pra ca, de quando langou o Switch pra ca, que eu conheci
jogando online, jogando Splatoon (jogo de tiro em terceira pessoa que pode ser jogado em
multiplayer online) no Switch. Conheci, a gente conversa até hoje. Entdo, o jogo online
também trouxe muitas amizades assim, né? Eu acho que conexdo com essa bolhinha de
mulheres gamers também traz ai amizades também, né? Eu acho isso bem, bem bacana.
Entdo, ndo ¢ so tipo sé coisa ruim que sai daquilo, a maioria é coisa ruim, mas também tem
umas coisinhas boas. Olhar pra um lado melhor assim. (Zelda, Grupo Gerudo)

Apesar de hoje estar afastada dos games e no seu grupo ser uma das mais vocais sobre essa
decisdo estar relacionada a experiéncias ruins, pessoais e alheias, Zelda escolhe trazer esse ponto
positivo da comunidade online, a conexdo. Mas em sua fala, ela traz um subgrupo dentro da
comunidade gamer, as mulheres gamers. Link também fala sobre grupos online voltados para a
comunidade LGBTQIAPN+. Esses dois grupos, juntamente com grupos raciais ndo-brancos, como
negros e pardos, sdo vistos como outsiders, excessdes € até intrusos no meio gamer (Apperley e
Gray, 2020; Santos, 2024), ndo diferente de como sdo vistos socialmente no “mundo real”. A
opinido de alguns participantes € que comportamentos violentos em relagdo a grupos minorizados
tem diminuido dentro dos espagos de jogos e que a evolucao € esses locais se tornarem cada vez

mais diversos. Ainda assim, € possivel perceber como ideias, conceitos e valores sociais compdem
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os espacos online e se retroalimentam a partir dos discursos proferidos e propagados dentro e fora
da internet. Da mesma forma que esses grupos minorizados s3o atacados dentro e fora do online,
eles encontram seguranga e motivacdo em seus proprios grupos para seguir existindo, no mundo
real e virtual.

Neste topico, entendemos que as principais descobertas trazidas para a pesquisa, a partir das
questdes sobre comunidade, concernem as relagdes dos gamers com esse ambiente, como: a) Com
excecdo de Leon (Grupo Party) e Lara (Grupo Gerudo), a maioria dos participantes alterou sua
dinamica de interacdo ou se afastou dos espacos digitais de jogos devido a vivéncias estressantes e
violentas. Um exemplo marcante desse cenario € o relato de Aloy, que sofreu persegui¢do de género
em GTA Online, o que a levou a adotar estratégias de autoprote¢do e invisibiliza¢do, como o uso de
pseudonimos neutros e o silenciamento em chats e foruns; b) Apesar dessa hostilidade, os
ambientes virtuais ainda sdo valorizados por seu potencial de sociabilidade, servindo como pontes
para fortalecer lacos afetivos e construir novas amizades; c) Por fim, no que diz respeito a
identidade gamer, observam-se diferentes perspectivas entre os sujeitos da pesquisa: enquanto os
integrantes do Grupo Gerudo e os participantes Mario e Hornet (Grupo Party) defendem uma
conceituagdo ampla e inclusiva - que abrange qualquer pessoa que jogue, independentemente da
plataforma -, Lara associa o termo a uma dedicagdo obsessiva e a preferéncia por jogos com
continuidade narrativa. Por fim, Link, Leon e Aloy propdem uma visdo baseada na autonomia
subjetiva, argumentando que a identidade gamer deve ser um processo de autodeclaragdo, livre de
critérios ou validagdes externas.

Apesar de que, ao longo dessa pesquisa, buscamos desconstruir, o género de jogos e quais
plataformas sdo utilizadas pelos usudrios sdo objeto de discussdo e validacdo de um gamer. No
topico seguinte buscamos entender as relacdes de cada participante com as varias plataformas

disponiveis, o celular principalmente e suas escolhas de consumo.

6.3 PERCEPCOES SOBRE PLATAFORMAS

Neste topico, seguindo a mesma linha das sessdes anteriores, vamos tratar de perguntas e
respostas que sao direcionadas e estimuladas pelas questdes sobre plataformas. No entanto, muitas
das respostas dos participantes trazem questdes de género e de comunidades para elucidar essas
questdes através de suas percepcdes e opinides. Dessa forma, nesta parte trataremos de: a relagdo
dos participantes com os games ¢ suas plataforma favoritas; defini¢des em relacdo a identidade

gamer, plataforma e tipo de jogo; videogame como algo de nicho; lugar do celular no espago de
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jogo; quais as caracteristicas das plataformas que levam os participantes a escolher entre uma e
outra; como o celular ¢ visto pela comunidade gamer enquanto uma plataforma de jogo; como a
industria enxerga as mulheres como consumidoras e como enxerga o mobile enquanto mercado.

No grupo Gerudo, a indagagdao do videogame ser um passatempo de nicho, trouxe nas
respostas uma relagdo voltada para a diferenga de género. A primeira a responder essa pergunta foi
Isabelle, que deixou claro que, para ela, o nicho correspondia a divisdo mercadologica feita ao

introduzir o videogame no Brasil, colocando ele como um brinquedo para meninos:

[...] Os brinquedos aqui do ocidente sdo extremamente divididos por géneros, né? Tem
brinquedo de menina e brinquedo de menino. E nio ouse misturar as coisas. E ai tem
esse pensamento que, inclusive acho super machista, mas que até perdura desde
aquela época, “ah, uma menina pode jogar uma coisa de menino, mas 0 menino nunca
que vai querer brincar com brinquedo de menina”. Entio eles quiseram vender pra os
meninos, como um brinquedo de menino. Eu acho que eu tive muita sorte que meu pai
era da area de tecnologia e eu tinha o meu tio, junto em casa, que também ja tinha o
videogame antes. Entdo eu ja tive... esse interesse. [...] Entdo, eu pude ter contato desde
criangas, mas eu percebia desde que eu era crian¢a que, 14 nos anos 90, que nio era
uma coisa muito comum ver as garotas jogando videogame.

Isabelle se considera uma excecdo na década de noventa, visto que sua criacdo e as
atividades que realizava - incluindo os videogames - ndo eram delimitadas por questdes de género.
A ideia do videogame como algo nichado a partir do género, que ja foi - e ainda ¢ em algumas
situagdes - tratado como uma atividade masculina ressoou na resposta de outras duas participantes

do grupo. Primeiramente, Ellie concorda com o que Isabelle traz:

Eu acho que tem muito esse papel de género, né? Eu acho que no geral como a gente era
muito criada até os anos 90, até o inicio dos anos 2000, era muito uma questdo de “isso
aqui tem que servir pra vocé ser uma dona de casa depois”. Entdo, a gente brincava de
boneca, porque tinha que aprender a cuidar da crianca. [...] Mas falando em questiio de
acessibilidade, eu acho que também tem muito a questio do preco, né? Porque é...
tecnologia é muito caro no Brasil, falando especificamente do Brasil, né? Até hoje.
Olha o preco que foi langado o Switch 2, sdo trés, quatro salarios minimos pra vocé
comprar um console, sabe? [...] Vocé ter um PC gamer, ¢ carissimo. [...] ter um aparelho de
computador forte o suficiente pra aguentar os jogos de hoje em dia também vocé vai
(gastar) uns cinco, seis mil, ¢ muito caro, né? [...] E ai vocé investir tanto assim no
entretenimento... ndo é todo mundo que tem essa oportunidade. [...] E ai, até vendo a
questio do celular, eu acho que os jogos de celular eles sio bem mais acessiveis,
porque meio que hoje em dia a gente ja é meio que obrigado a ter celular de qualquer
forma. Entdo, ter um celular e também ter a possibilidade de jogar nele, eu acho que se
tornou mais acessivel. (Ellie, Grupo Gerudo, grifo nosso)

Mas em seguida, ela aborda outro fator que contribui para a segmentagdo dos jogos

eletronicos: a acessibilidade aos meios necessarios para a realizagdo dessa atividade. Quando Ellie
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fala em acessibilidade ela se atém principalmente a acessibilidade financeira, o capital necessario
para adquirir as tecnologias para acessar os jogos eletronicos. Nas teorias abordadas sobre o celular
como medium para jogos, no capitulo “O celular como plataforma de jogos eletronicos” (3.4), a
questao de acessibilidade econdmica do celular, em comparacdo com consoles e computadores, ¢
trazida como uma caracteristica positiva do celular, j4 que d4 acesso a uma diversidade maior de
pessoas ao videogame e a comunidade. Ellie trouxe exatamente a mesma questdo, sem qualquer
mencao a isso ter sido feita na pergunta, compreendendo que a acessibilidade proporcionada pelo
celular ¢ uma percepgdo que existe, pelo menos, por parte da comunidade. Zelda, em seguida,

contribui para a questao:

E, eu fui bem contemplada pelas duas falas. Tipo, ta muito nessa questio de género mesmo.
Entdo... é que eu sou, eu ndo sei se eu sou um caso a parte, porque meu pai sempre teve
videogame, sempre me deixou jogar. [...] Mas em relacdo a acessibilidade dos jogos,
realmente, ¢ uma coisa muito cara. Eu sempre gostei da Nintendo (empresa de jogos e
consoles). Nintendo sempre foi um negodcio bizarramente caro. Sempre foi complicado
assim, né? Mas se quiser jogar também tem emuladores, gragas a Deus. Mas, em relagdo a
acessibilidade, celular, eu acho que ¢ a coisa mais acessivel, assim, pra se pensar, de se
jogar um jogo, né? [...] A gama de pessoas que jogam videogame saiu daquela... ainda tem
aquela bolhinha nerdola nerd, né? Mas estourou essa bolha e muitas outras pessoas tao
jogando videogame, né? Atingindo muitas outras pessoas, principalmente o publico
feminino.

Em sua fala, Zelda traz questdes relacionadas a jogos de celular ndo serem vistos, muitas
vezes, como “jogos sérios”, abordagem vai ser mais explorada em outro momento. Todavia, esse
contexto € relevante por correlacionar os jogos casuais aos dispositivos mdoveis — uma associacao
j& fundamentada na literatura de Juul (2016) e Chess (2009; 2016). Sob essa perspectiva, tais jogos,
caracterizados por uma decodificagdo mais simples e partidas rapidas, ndo sao legitimados como
jogos "de verdade" pela comunidade de jogadores tradicionais, que a propria participante denomina
como “bolha nerd”. Quem joga esse gé€nero de jogo acaba ndo sendo considerado gamer, como
vimos no exemplo da Figura 8. Para Zelda, o celular entra como um meio que dd acesso aos
videogames, atingindo mais pessoas, principalmente as mulheres que sdo a maioria nos jogos
mobile (PGB, 2024), diversificando mais a comunidade.

Na relacdo de Max com os games podemos novamente ver esse padrdo da divisao de género
e da acessibilidade financeira. Max ganhou um Gameboy porque acharam que ela era um menino e
quando seu pai comprou um PlayStation 2, em pouco tempo ela e suas irmas perderam o videogame
porque o pai deu ao primo que teria um filho menino. Na mesma linha das outras participantes,

Leah sempre entendeu que o videogame era visto como um interesse masculino:
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Entdo, assim, era muito raro a gente ser... se entrar nesse meio. Na escola, meus amigos
eram todos homens, que jogavam videogame. Era sempre eu no meio dos meninos, porque
eu gostava de videogame, de skate, de carrinho. Entdo, a gente foi crescendo numa
sociedade que ela foi moldando a mulher pra sair desse meio. J4 nos anos 2000,
principalmente 2010 pra c4, a gente teve um boom da influéncia e das pesquisas sobre
mulheres que jogam. Entdo, ai que ja foi identificado aquelas criangas, que da década de 90
ja foram foram entrando no meio do videogame, ja veio jogos com uma temadtica mais,
entre aspas, feminina, uma tematica mais fofinha, sendo que nds temos milhares de
mulheres que gostam de jogos sangrentos, de terror, de arma tiro, enfim. Entdo, hoje em dia
1SS0 ja ta muito mais separado.

Alinhada ao raciocinio das demais entrevistadas, Leah traz uma perspectiva mais académica

ao citar pesquisas focadas na mulher jogadora. Ela aborda o conceito de pink games - um

movimento mercadologico que tentou atrair o publico feminino, mas acabou apelando para

esteredtipos de género, como jogos de moda, maquiagem e cuidado, caracterizados pelo chamado

“software rosa” (Dakessian, 2021). Nesse momento, Samus utiliza o contraponto, ja apresentado

aqui através de sua fala, de que as mulheres sempre estiveram nos games:

Sempre teve mulheres jogando em tudo quanto é lugar, mas a diferenca é que, quanto
mais a internet foi crescendo e as mulheres foram... entrando mais nessa,
principalmente em MOBA, que surgiu essa barreira do machismo exatamente por
inabilidade social de homem. Sou da opinido de que, de forma geral, as mulheres sempre
estiveram, sempre participaram, sempre foram jogadoras. Tem uma pesquisa que mostra
que as mulheres sdo a maioria. [...] No Brasil é mais facil realmente por causa da questdo
financeira mesmo, jogar pelo celular. Também é um pouco mais dificil mulheres terem
interesse por jogos onde tem maioria masculina. Jogos de tiro e coisas assim, exatamente
por causa do assédio, né? Mas, por exemplo, o aumento dos torneios de esporte com times
femininos € um negoécio que comprova, sabe? Tem mulher que gosta de todo tipo de jogo e
tem mulher com a mesma, sendo mais capacidade, que homem pra jogar jogo competitivo,
principalmente. [...] Entio é uma visio que as pessoas tém que comecar a trabalhar
melhor, sair um pouco mais da bolha, porque niio é nem verdade que a gente é sempre
uma minoria. E... por mais que realmente exista o assédio, o machismo, por mais que
realmente... a gente tenha sido sim impedidas, historicamente, de acessar algumas coisas,
eu acho que os jogos sdo um pouquinho a excegdo dessa regra. (Samus, Grupo Gerudo,
grifo nosso)

Nenhum dos apontamentos que Samus traz nesse trecho de sua fala estdo errados, mas eles

sdo mais complexos que isso. Realmente, as mulheres sempre estiveram nos jogos, assim como elas

sempre estiveram presentes em outras atividades consideradas masculinas. Porém, ¢ importante

dizer que elas sempre foram tratadas de formas diferentes enquanto publico consumidor de

videogames (Smith, 2019). Elas demoraram para ser reconhecidas jogadoras e quando foram

criou-se um nicho especifico de jogos para ela, com tematicas baseadas em divisdes sociais de
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género (Dakessian, 2021). A questdo histérica de apartamento da mulher de cursos de logica e
tecnologia ainda influenciam diretamente na pouca participagdo da mulher na criagdo e
desenvolvimento de games (Perrot, 2007; Yaszec, 2009). A impressao de que mulheres nao jogam
0s mesmos jogos que homens ainda perdura, pelos gamers e pela induastria, em que elas sdo vistas
como um publico secundario, que ndo vai consumir os jogos 444 (Martins e Tompkins, 2021).
Sobre as mulheres serem a maioria nos jogos, a partir de pesquisas como PGB de 2024, ¢
importante entender que a maioria numérica ndo corresponde a “maioria social”, as mulheres sdo
um grupo minorizado, negligenciado e apagado dentro e fora da comunidade gamer. Personagens
femininas sd3o diminuidas e sexualizadas nos principais titulos das grandes empresas (Sarkeesian,
2013-2017). Mulheres que jogam games pensados para o publico masculino tendem a se
invisibilizar nesses espacos por conta do assédio (Kurtz, 2019), o que pode refor¢ar também a
impressdao de que as mulheres ndo estdo nesses espagos e criar rejeicdo a resultados como o da
Pesquisa Games Brasil (2024). No fim, os jogos ndo foram a excecao dessa regra, mas quanto mais
discussdo se tiver sobre essas questdes, pode se tornar.

Lara, por sua vez, traz a criagdo de um nicho gamer ligado a obsessdao. Uma pessoa ¢ gamer
quando ¢ muito fa, quando vai a eventos e participa muito da comunidade. Nesse aspecto, Lara
revela que acaba ndo se sentindo uma gamer, pois gosta de jogos como Mario Party e Mario Kart
(Nintendo), jogos para se jogar com os amigos, em grupo. Os jogos solo que ela costuma jogar sdo
casuais, no celular. Ela também enxerga que o nichamento da atividade de jogar pode se dar pelo
género também, principalmente por conta do assédio, que afastaria mulheres desses espagos. Ela
mesma se usa de exemplo, ja que nunca quis participar da comunidade pelos casos de assédio com
os quais teve contato dentro da comunidade de Valorant. Lara se pergunta: “Eu tenho o direito de
jogar sem ser obcecada e sem ser tdo boa e ndo conhecendo jogos mais famosos, sabe?”.
Novamente, tencionamos o que ¢ ser gamer. Seria a quantidade que se joga € os jogos que se
consome? Aloy, do grupo Party, apesar de caber nessas caixinhas, ndo se considera gamer. Entao
gamer ¢ uma identidade auto reconhecida?

Antes de entender mais a fundo o que os participantes pensam sobre o que € ser gamer, 0
grupo Party também tem suas opinides em relagdo ao videogame ser ou nao uma atividade de nicho.
Hornet atribui essa caracteristica dos jogos a toxicidade do ambiente dos jogos online,
especialmente com ataques voltados a minoria. Para ela, muitos comentarios nesses espagos sao
voltados na tentativa de expulsar desses lugares aqueles que sdo vistos como “o outro”. Hornet

também destaca a questdo da diversidade de plataformas:

118



E ai a questdo do nicho, a diversidade de plataforma. Que ai ndo acompanho tanto assim
pra, pra poder falar, mas tipo, vocé joga com uma plataforma e talvez vocé ndo consiga
jogar com uma outra. Ai seu amigo do Xbox ndo consegue jogar com quem tem
PlayStation. A questdo do computador, tem gente que ndo consegue jogar com quem nao
tem PlayStation, com Xbox. Ah, acho que mais universal acaba sendo celular, porque ai
quem tem celular joga.

Para ela, o nicho acontece também pela variedade de plataformas, onde um grupo vai
preferir tal console e outro o computador. Ela cita a rivalidade que existe na comunidade entre
plataformas de empresas distintas, Xbox e PlayStation ¢ como essa questdo acaba nichando a
comunidade em subgrupos, separados pela preferéncia por uma tecnologia em detrimento da outra.
Nesse sentido, ela enxerga o celular como uma tecnologia que ndo teria essa divisdo, ja que todo
mundo tem um celular. Em parte, sim, mas assim como um console pode ndo renderizar um
software tdo bem em comparagdo com outro, 0 mesmo acontece com celular que, dependendo de
sua poténcia de processamento, pode nao suportar alguns jogos.

Aloy, por sua vez, tem uma percep¢ao mista em relacdo ao videogames como uma atividade

de nicho:

E... da pra gente ver no nosso dia a dia que existem muitas pessoas que jogam, cada vez
mais criadores de conteudo de jogos, streamers de jogos. Agora ¢ um hobby que ¢ muito
mais difundido. Entdo, nesse sentido, no online vocé consegue encontrar muita gente que
joga. Mas ao mesmo tempo ¢ quase como se a gente [...] tivesse que ter duas vidas, assim.
Meu trabalho, as pessoas do meu ciclo social, que eu conhego pessoalmente, ndo tem nada a
ver com os mesmos gostos que eu tenho, que ¢ de jogo, séries, anime, €... um outro
universo pra essas pessoas porque elas tém uma visdo de que sdo coisas infantis, sdo coisas
que tem que ficar na nossa infancia e depois que a gente cresce, ninguém quer saber mais
de jogos. E, tanto homens quanto mulheres... mulheres principalmente. [...] Entio é como
se todo... todo o universo que joga conseguisse se encontrar online, mas fora aqui eu tenho
a sensagdo totalmente que ¢ uma coisa de nicho. (Grupo Party)

Na experiéncia pessoal de Aloy, que nao tem um circulo social offline composto por gamers,
o nicho dos videogames se da por ser uma experiéncia digital online, que nao ultrapassa as barreiras
da internet. Junto a isso, ela também concorda com a opinido de Hornet, comunidades que repelem
e expulsam aqueles que enxergam como outro. Em contraposicdo, Mario afirma que tanto seu
circulo social online, quanto offline, compartilham do gosto por videogames e atribui também a

caracteristica de nicho a grupos reacionarios e intolerantes:

[...] Entdo, tem, eu sinto que tem uma certa tribo que faz com que aquilo seja de nicho, né?
[...] Eu percebo que tem nichos que as pessoas querem tornar... ¢, tem locais que as
pessoas querem tornar nichados pra manter aquele local como sendo o seu local seguro,

119



né? Nao sei especular sobre a razdo, sei la, se € um lugar onde elas se sentem livres de
qualquer julgamento externo da sociedade, eu ndo sei dizer...[...] (Mario, Grupo Party).

Apesar de ndo saber pontuar a razdo, Mario traz em sua percep¢ao uma das motivagdes por
tras do ostracismo contra mulheres na comunidade gamer apontadas nesta pesquisa, a protecao de
um espago que os homens consideram como exclusivamente deles (Goulart e Nardi, 2017). Leon,

por sua vez, atribui a no¢ao de nicho ligada ao videogame como uma questdo etéria:

E eu vejo que quem tem essa visdo de que o videogame € algo mais de nicho é um
pessoal de uma idade mais avangada. Se eu for pegar, por exemplo, o meu pai tem por
volta dos seus 50 anos, ele sabe o que é um videogame, ele sabe como ele ¢, ele comprou
um pra mim, por isso ele sabe o que ele é. Mas se eu fosse, por exemplo, falar isso,
perguntar pra a vo de alguém, provavelmente ela ndo vai saber. Ela vai achar “mas isso ai é
besteira, isso ai ¢ coisa de jovem”. [...] E eu entendo que é cada vez mais acessivel,
principalmente com jogos de celular. Até as tiazinha que joga no celular o Candy
Crush, ela nao entende aquilo como um videogame. Ela vé os negocios 14, ndo chama
aquilo de videogame. Pra ela, o videogame dela ¢ o GT4 que o neto dela joga e vé ele
batendo nas pessoas, “ah, isso ai ¢ do demdnio”. Isso ¢ videogame pra ela. (Leon, Grupo
Party)

Em sua fala Leon traz uma questao que nao foi citada nessa pesquisa, a “demonizacao” dos
videogames. Mais de uma vez os jogos eletronicos, principalmente os ligados a temadticas
consideradas como masculinas, com armamentos e batalhas, foram colocados como o causador da
violéncia nos jovens (Azad, 2020). Casos de massacres em escolas, nos EUA e também no Brasil,
foram apontados por alguns canais mididticos como sendo resultado do acesso a jogos de tiro por
criangas e jovens. Ha outros fatores envolvidos, como a cultura da agressividade imposta a meninos
como um sinal de masculinidade (Cechetto, 2004), assim como também os discursos propagadores
de 6dio a minorias na internet, j& comentados aqui. O videogame sozinho nao est4 relacionado a
violéncia ou a dessensibilizacdo em relagdo a violéncia.

Leon atribui essa visdo a um publico mais velho, que hoje tem acesso facilitado aos
videogames através do celular, mas que ainda ndo tratam jogos casuais como videogame pois estao
com uma visdo cristalizada a partir de convengdes sociais do que significa essa atividade. Na
mesma fala, o participante compara o videogame com o cinema, considerando-o uma forma de arte
que esta num processo de massificacdo e que, com o tempo, vai se tornar uma forma de expressao
artistica, talvez ainda mais complexa que o cinema, por envolver a interatividade.

Como o ultimo a responder a questdo, Link traz em sua fala uma mistura dos apontamentos

dos outros entrevistados. Ele afirma que tem em seu convivio social offline pessoas que gostam de
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videogame e pessoas que ndo sabem nada sobre. Conta que ja sofreu alguns ataques em partidas
online por conta de sua sexualidade, entdo acredita que o nicho se da também pelos ataques a
minorias, que acabam repelindo muitas pessoas desses espacos. Por ultimo, ele enxerga que
entender o que ¢ gamer e se considerar um ¢ algo mais facil para as geragdes mais recentes, como a
geracdo Z, que tem contato com isso no seu dia a dia e que ja percebe jogos como casuais como
videogame também, relacionando a questdo uma diferenga etéria.

Ja que algumas das respostas dos participantes tensionaram a definicdo de gamer ao tratar da
problematica de nicho dos videogames, vamos abordar esse aspecto a seguir. Essa pergunta foi
realizada nos grupos focais trazendo o celular para a equagdo. Utilizando o exemplo da figura XX
foi questionado: jogar no celular influencia quem ¢ visto como jogador ou jogadora? A opinido
trazida na figura XX ¢ algo comum dentro da comunidade ou ¢ uma excegao? Nas respostas do
grupo Gerudo podemos perceber que todas as participantes concordam que jogos de celular devem

ser considerados como videogame, mas que a opinido contrdria € recorrente na comunidade:

Mas entrando na questdo do mobile, é... eu acho até meio burrice, sabe, o argumento de
que, “ah, é mobile, entdo nio é jogo”, sabe? Porque tem uma equipe que trabalhou
naquilo. Tem joguinhos que sdo realmente mais faceis de jogar, que sdo cashgrab (produto
desenvolvido rapidamente pra retorno rapido de lucro) mesmo, sabe? Mas tem sim uma
variedade muito grande, muito diversa de jogo mobile, que da pra vocé desenvolver varias
habilidades ali. Desenvolver socialmente também, conhecer outras pessoas. Mas existe
equipes e estidios de jogos que fazem jogos mobile e que tao investidos cada vez mais,
cada ano mais, em em deixar esses jogos mais completos, mais complexos, assim,
mesmo que seja pro celular. Tanto que hoje em dia, inclusive, tem torneio de jogo mobile,
né? (Samus, grupo Gerudo)

Acho que isso ja foi definido aqui. Acho que todo mundo concorda. Sim. Jogos de
celulares sdo jogos. Mas até Candy Crush? Sim. Até Candy Crush, sim. A Samus falou
sobre isso mais cedo. Existe todo um pensamento, um estudo, um desenvolvimento, etapa,
enfim, € jogo. Entdo tem que ser considerado assim. “Ah, a minha mée joga Candy Crush ¢é
gamer?”. E, meu filho, aceite. Eu acho que aqui a gente vai entrar muito na questio, que ¢
chato ta falando, mas ¢ machismo, né? Tipo assim, os homens, eles séio tio acostumados a
sempre serem o centro de tudo que dai quando eles véem que eles niio sio o centro de
alguma coisa, eles ficam: “Mas como isso é ser gamer de verdade?”, mas quem que...
foi vocé que estabeleceu a regra? Vocé fez a regra aqui, daqui pra cima ¢ ser gamer, daqui
pra baixo é ndo ser gamer. SO porque em mobile games tem muito mais mulheres jogando?
Entdo quer dizer que vocé vai desconsiderar mobile games s6 pra poder deixar as mulheres
de fora, sabe? [...] Entdo, eu vejo muito isso que, tipo assim, agora as mulheres estdo
conquistando muito mais o lugar delas, depois de muitos anos de luta ¢ ai os homens ficam
se vendo “ameacados”, porque ninguém ta ameacando nada. S6 quero o que ¢ meu por
direito. E ai eles estdo se sentindo ameagados, sentindo que eles estdo perdendo espaco
quando ndo estdo, sé estdo, tipo assim, a gente so ta entrando junto, a gente ndo ta tirando o
que ¢ deles. (Ellie, Grupo Gerudo)
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Por exemplo, minha avé joga videogame, né? Ela joga o Hay Day (jogo casual). Entdo
assim, abrangeu muito mais. [...] A partir do momento que tem regra e tem o vencedor,
é 0 jogo. Mas pega nessa parte do machismo mesmo, né? Também porque tem o
esteredtipo gamer, né? O rotulo gamer também foi criado pelo publico masculino.
Tipo, dedicar a vida pro jogo, né? Porque vida de homem ¢é mais facil. Eles conseguem se
dedicar a outras coisas mais facilmente. Nao tem outras responsabilidades. Entdo, se
dedicar a isso, comprar computador, comprar console. Entdo, o celular acabou sendo
menosprezado, porque de repente vira uma coisa que todo mundo tem. E se é uma coisa que
todo mundo tem, ah, entdo ndo ¢ ndo ¢ jogo de verdade, entendeu? “Porque eu tenho um
PS5, eu sou gamer, mas minha mie que tem o celular e joga Candy Crush, ndo é porque €
um celular”. (Zelda, grupo Gerudo, grifo nosso)

As falas dessas trés participantes trazem razdes distintas do porqué jogos desenvolvidos para
o mobile devem ser considerados “jogos de verdade”, assim como também razdes que deslegitimam
esse tipo de plataforma e jogo. Samus traz o processo de desenvolvimento dos jogos mobile como
um requisito para ser considerado um jogo de verdade. Se ha um processo criativo, de pensar na
estética, narrativa, tematica, personagens, dindmicas e jogabilidade, em uma plataforma
eletronica/digital, ¢ um videogame. Ela utiliza o torneio de jogos mobile como um exemplo de
como esses jogos podem ter competitividade, uma das caracteristicas utilizadas para definir um jogo
como sério e se destacar através disso.

Ellie destaca em sua resposta o machismo intrinseco em falas que buscam definir e dividir
quem € gamer ou ndo. A participante aborda algo ja trazido aqui, a visao da mulher como ameaga,
aquela que vai tomar o espago que os homens consideram como seu. Para ela, os jogos mobile s6
sdo desconsiderados como “jogos de verdade” porque a maioria do publico consumidor ¢ mulher.
Quando pensamos no gamer tradicional, ser um consumidor, que gasta dinheiro com aquela
atividade, ¢ um dos definidores da identidade gamer (Goulart e Nardi, 2017). No estudo de Gao et
al. (2023), entendemos que as mulheres tendem a gastar muito mais dinheiro em transagdes de
jogos mobile do que homens. Mario, do Grupo Party, aborda mais de uma vez o seu desgosto por
mobiles que possuem microtransacdes, uma critica recorrente dentro da comunidade. Porém, as
compras internas em um software também sdo formas de consumo, de gastar dinheiro com uma
atividade ludica.

Outra questdo trazida por Zelda ¢ o rotulo gamer criado a partir do ptiblico masculino. Essa
afirmacdo vai de acordo com teorias abordadas aqui (Gray et al, 2016; Gray, Voorhees, Vossen,
2018; Apperley e Gray, 2020) de que o padrao do gamer foi mantido através de representagdes
ligadas a masculinidade, fazendo com que qualquer um que ndo corresponda a esse rotulo seja

entendido como um intruso, inclusive hoje em dia nesses espagos. A participante também traz a
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questdo da desigualdade de género quando se trata de momentos de lazer, em que, para ela, os
homens conseguiriam se dedicar mais ao videogame que as mulheres por ndo terem outras
responsabilidades sociais. Essa questdo ja foi abordada aqui através de Wajcman (2015), onde a
jornada dupla da mulher, no trabalho remunerado e no trabalho doméstico, diminui
exponencialmente o tempo de lazer em relagdo ao homem.

Na mesma linha, Lara, como uma pessoa que foi introduzida aos games a pouco tempo,

enxerga o gamer como alguém que joga titulos com continuidade, ou seja, ndo casuais:

Entdo, que vocé tem uma maior continuidade, que vocé tem... ndo, uma fase que vocé
encerra igual a Candy Crush e vocé pode parar ali e acabou e ganhou e tudo mais. Entdo,
acho que eu associo muito mais a essa continuidade e histéria, mesmo que ndo
necessariamente seja um jogo com historias. [...] E mais essa minha perspectiva de que
Candy Crush ndo parece ser um jogo que vocé precise doar muito tempo, entende? Vocé
joga porque vocé gosta, porque ¢ uma coisa casual, mas ¢ diferente de outros jogos que
vocé precisa desenvolver uma habilidade, que tem uma historia e tal. Entdo, acho que meio
que isso vem de alguém que ainda ndo se considera gamer e tudo mais. (Lara, grupo
Gerudo)

A fala de Lara se relaciona com a de Zelda quando trata da questdo do tempo, de dedicacao
a atividade de jogar como um parametro para ser considerado gamer. Nesse sentido, muitas pessoas
que se entendem como gamer poderiam ser excluidas dessa identidade pois no seu dia a dia nao
conseguem se dedicar a atividade como gostariam, justamente por ter outras responsabilidades. As
mulheres acabam caindo nesse grupo e sendo grandes consumidoras de jogos casuais justamente
por serem jogos rapidos que elas podem encaixar na rotina através do multitasking (Wajcman, 2000;
Martins e Tompkins 2021; Rodriguez-Barcenilla e Ortega-Mohedano, 2022).

Quando Wajcman (2015) fala sobre a desigualdade de tempo entre o lazer do homem e da
mulher, ela ndo cita o videogame como um exemplo. Mas ao trazer o videogame como uma
atividade em que essa diferencga poderia ser espelhada, a questio foi levantada através de pesquisas
realizadas em diversos lugares como Espanha (Rodriguez-Barcenilla; Ortega-Mohedano, 2022),
Reino Unido (Rennick; Roberts, 2025) e China (Gao et al, 2023). Apesar de nenhuma pergunta

trazer essa discussao, ela surgiu espontaneamente dentro dos grupos:

E eu me sinto muito culpada jogando jogo de celular porque eu passo muito mais tempo do
que eu deveria, assim, muito. (Lara, Grupo Gerudo)

E na questdo das plataformas, o celular pra mim, ele ¢ uma forma de escape, principalmente

assim, que nem... nessa vida corrida que a gente ta, vocé tem um momento ali de paz pra
vocé jogar, tipo, ah, t4 entre o trabalho, entre o doutorado, vocé da uma pausa, joga um
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pouco. E eu ndo me sinto culpada de parar e jogar no seu celular, da mesma forma que eu
me sinto culpada se eu parasse e ligar o console, porque dai na minha cabeca eu t6 deixando
de fazer tudo que eu tenho que fazer pra ficar jogando. E no celular ele faz tanta parte de
mim que eu ndo me sinto culpada de eu deitar na cama ¢ jogar um pouquinho do celular
assim. (Leah, Grupo Gerudo)

Se eu tiver de dia aqui (jogando), eu acho que eu t6 perdendo muito tempo da minha vida,
poderia estar fazendo outras coisas, mas daqui a pouco eu vou deitar, eu falo assim: “E se
antes de dormir eu dar uma jogada nisso aqui”. (Max, Grupo Gerudo)

Porque vida de homem ¢é mais facil. Eles conseguem se dedicar a outras coisas mais
facilmente. Ndo tem outras responsabilidades. Entdo, se dedicar a isso, comprar tipo
computador, comprar console. Entdo, o celular acabou sendo menosprezado, porque de
repente vira uma coisa que todo mundo tem. (Zelda, Grupo Gerudo)

Eu sou de um meio em que eu ndo vejo mulheres terem muitos passatempos. O que vocé
faz pra vocé se divertir? O que vocé faz com o seu tempo livre, sozinha? Minha mae, por
exemplo, gosta muito de ler, mas todo o restante do tempo livre dela era voltado pra
cuidados com a casa, cuidados com a familia. (Aloy, Grupo Party)

Dentre as participantes que evocam o sentimento de culpa ao jogar, Lara ¢ a Unica que liga
ao celular. A partir de outras falas suas, como sua tentativa de diminuir o uso de telas, entendemos
que o problema da culpa aqui ndo estd nos jogos em si, mas na ideia de que esse tipo de lazer seja
um “tempo perdido”. No caso de Max e Leah, reservar um tempo do seu dia para ficar no console
ou computador jogando ¢ visto como contra produtivo, o que gera culpa. Mas o celular para elas
ndo teria esse peso, por ser uma ferramenta didria que esta com elas o tempo todo, jogar pelo celular
traz uma sensac¢ao de relaxamento.

Zelda e Aloy, por sua vez, vao tecer criticas a desigualdade entre as responsabilidades
femininas e masculinas estruturadas socialmente. Zelda acredita que homens tém acesso muito mais
facil a plataformas de lazer como os jogos eletronicos, além de mais tempo para se dedicar a elas e
aproveita-las, justamente por nao terem cobrancas sociais de serem produtivos o tempo todo. Aloy
percebe na mae a dificuldade que as mulheres t€ém de aproveitar e de se sentirem merecedoras de
um tempo de lazer. Para a participante, a crenca social de que mulheres devem se dedicar a casa e a
criagdo dos filhos e a naturalizacdo da sobrecarga feminina acaba adentrando a comunidade gamer,
onde muitos jogadores acreditam que aquele espaco ndo deve ser frequentado pelo publico

feminino, que deveria se dedicar a “coisas mais caseiras”.

A desigualdade estrutural na distribuicdo de responsabilidades e lazer entre homens e

mulheres pode ser uma razdo para as diferentes formas de consumo de jogos eletronicos entre os
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géneros. Quando Zelda afirma em sua fala que “homens nio t€m responsabilidades”, ela se refere
aos papéis sociais de género, que acabam colocando mais obrigagdes e menos lazer para a mulher.
Em um contexto onde um dos definidores da identidade gamer corresponde a quanto tempo vocé
dedica a atividade, a falta de momentos de lazer feminino, mantidos por convengdes sociais, podem
contribuir para mulheres ndo serem vistas como gamers tanto quanto os homens.

No grupo Party, alguns participantes acreditam que isso se estende além da divisdo de

género na comunidade gamer, a partir da visdo do outro como nao pertencente:

Eu acho que na verdade ¢ até um pouco além. A galera, como eu falei, mais protecionista,
eles ndo chamam de gamer qualquer pessoa que nao jogue um jogo que seja extremamente
competitivo, né? Entdo é o caso do Candy Crush, Stardew Valley (jogo de simulagdo de
vida e gerenciamento), The Sims. Entdo, qualquer coisa que ndo seja competitiva, as
pessoas encaixam como se fosse ndo gamer, né? [...] Mas ¢ uma visdo muito comum. Eu
percebo que tem uma alta correlagdo dessas pessoas que querem tornar um negocio cada
vez mais nichado, de que gamer tem que ser algo competitivo necessariamente. (Mario,
grupo Party)

Talvez o que as pessoas nao [...] consideram realmente essa questido do casual nio é
nem por causa do celular, mas por [...] ndo ser algo competitivo. O videogame 14 por
1970 era realmente uma parada de nicho, era realmente pelo valor competitivo, era algo
pelo status de ser bom no jogo. Com o tempo, com mais pessoas entrando, acabou
realmente sendo algo mais de pessoas se divertindo juntos. [...] Eu acho que o principal
motivo dele ndo ser considerado um jogo ¢ por ele ser simples e por ser um jogo casual em
esséncia. Algumas pessoas também levantam o fator de ter um jogo de microtransagéo. [...]
Vocé ndo considera um jogo porque ndo tem valor artistico, talvez. [...] Eu acho que a
questio de ser gamer depende muito de quem ta falando. Quando o rapaz try hard fala
gamer, ele ndo pensa na pessoa que joga videogame, ele pensa nele mesmo. Ele espera
que a pessoa que se chama de gamer seja igual a ele. Eu acho que por isso tem essa
discriminacéo. (Leon, grupo Party)

E... essas pessoas que fazem esse tipo de comentirio niio consideram gamer qualquer
pessoa que joga um jogo que é casual ou um jogo que nio ¢é dificil. Pra mim, por
exemplo, ndo ¢ um jogador casual, uma pessoa que passa 8 horas jogando um 7The Sims.
Entdo isso ndo é nada casual, mas é um jogo que ¢ considerado casual, entdo ndo ¢ dificil,
nao tem muito desafio, entdo vocé ndo ¢ gamer. (Aloy, Grupo Party)

Mario, Leon e Aloy trazem o aspecto do competitivo como uma caracteristica para invalidar
todo jogo que ndo o é. Os trés compartilham da opinido de que o gamer que entende como
tradicional, enxerga e trata quem ¢ diferente dele como ndo gamer. Leon e Aloy vao além e trazem
uma perspectiva muito parecida com a de Lara (Grupo Gerudo), em que o que ¢ deslegitimado, ou
seja, nao entendido como jogo de verdade por algumas pessoas, sao os jogos casuais. Leon nao liga

a deslegitimagdo ao celular, afinal o celular pode ser uma plataforma para todo tipo de jogo que o
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hardware consiga reproduzir. Tanto Isabelle (Grupo Gerudo), quanto Leon e Link do grupo Party,
afirmam ter jogado jogos mais pesados e considerados tradicionais no celular, através de sistemas
de nuvem e emuladores. Zelda (Grupo Gerudo), em uma fala j4 trazida aqui aborda que o celular
como plataforma pode ser deslegitimado na medida que torna os jogos eletronicos uma atividade
comum, tira o videogame desse lugar de nicho. A partir das duas perspectivas trazidas pelos
variados participantes, podemos entender que, o jogo casual, aliado ao celular - mas at¢ mesmo os
dois separadamente - fazem com que o videogame nao seja uma atividade exclusiva de um perfil.
Dessa forma, o publico mais tradicionalista deslegitima essas formas de consumo para impedir uma
diversidade, para que a atividade ndo se torne algo comum, ja que era uma caracteristica que os
diferenciava dos demais.

Uma abordagem interessante tomada pelo grupo Party, a partir dessa pergunta, foi tentar

definir o que € um gamer, segundo suas opinides:

O que significa a palavra gamer? Como ta aqui na Wikipédia, é qualquer pessoa que joga
jogos interativos, seja videogames, RPG de mesa, ¢, jogos de cartas ou qualquer
combinag¢do. Entdo, tecnicamente, ao pé da letra, o camarada que joga Magic, ele é gamer.
O camarada que joga RPG de mesa, ele ¢ gamer. Ndo tem que ser um jogo eletronico
jogado no computador online, com objetivo de matar o amiguinho que nem no CS (Counter
Strike, jogo multiplayer de tiro em primeira pessoa), né? Acho que qualquer pessoa que
joga qualquer coisa ¢ gamer, pela defini¢do mais ampla possivel. (Mario)

E... eu amo dividir a classe gamer junto com as minhas tias de 40, 50 anos ¢ a minha avé
(risadas). A minha mae adora o Candy Crush da fazenda (Farm Heroes Saga). A minha
avo, ela adora domino e cartas. Nossa, ela ¢ a melhor de jogar domino e jogar cartas. Eu
acho incrivel é... dividir essa classe de nds jogadoras, ndos mulheres que jogamos, junto
com a minha mée ¢ a minha avé. (Hornet)

Eu entendo também que o que define principalmente se uma pessoa € gamer, se ela deve ser
considerada gamer, ¢ se ela se sente, se ela fala que ela é gamer. Como eu comentei, tem
senhoras de idade que jogam Candy Crush, adoram, mas normalmente nio se consideram
gamer, porque nao tem outra pessoa que joga na familia ou ndo pensa como tipo assim, esse
aqui ¢ um videogame. Mas em esséncia, se a pessoa joga uma coisa € se considera um
gamer, ela é gamer, ndo tem conversa. Ela ta jogando e ela se considera. Vocé pode jogar e
ndo se considerar gamer, mas se vocé ta jogando e se considera, vocé automaticamente ¢é
gamer, deveria ser considerado como uma parte da comunidade. (Leon)

Eu acho que tem algumas coisas... uma palavra que eu achei, dita pelo Leon, foi a questdo
da comunidade, acesso a essa comunidade. Eu acho que algumas pessoas que se dizem
gamers, as vezes sA0 pessoas que procuram pessoas que t€m esse interesse também, pelo
menos ¢ o meu caso. [...] Entdo, eu acho que depende muito do quanto o videogame ocupa
a vida da pessoa. Algumas pessoas vao usar mais como uma forma de passatempo e ndo
véem tanto como aquilo como parte da identidade dela. E algumas outras pessoas védo ter
como... 0 Mario falou, uma parte da identidade mesmo, a tribo, do feudo, né? Isso aqui é
importante pra mim, conversar sobre isso, socializar sobre isso € importante. (Link)
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No geral eu odeio muito a ideia de existir a “policia dos jogos”. Eu vou chegar aqui, eu vou
fiscalizar o que todos vocés estdo jogando e s6 é gamer quem eu falar que ¢ gamer. Vocé
que joga Elden Ring (RPG de acdo), vocé ¢ gamer. Vocé que joga Candy Crush, vocé ndo é
gamer. Eu ndo acho que ninguém deveria ter essa posi¢ao, porque quem somos nos, né? [...]
Minha mae ¢ mestra do Candy Crush. Ela ta na fase 1500 e sei 1a quanto, pode ser que ela
passe mais horas jogando do que a pessoa que td 14 jogando jogos que eles consideram
“sério”. Jogos de gente grande, jogos pesados, jogos dificeis. Entdo eu gosto muito do que o
Leon falou e concordo que vocé ¢ gamer, se vocé se considera gamer. (Aloy)

Cada um, a sua maneira, tentou definir 0 que enxerga como um gamer. Mario buscou o
conceito na internet ¢ ¢ adepto da definicdo mais abrangente da atividade de jogar. Da mesma
maneira, a fala extrovertida de Hornet traz a sua opinido de qualquer pessoa, de qualquer idade, que
joga qualquer tipo de jogo, ¢ um gamer. J4 Leon, Link e Aloy trazem a palavra gamer muito
relacionada a uma identidade que ¢ definida por uma visdo autocentrada, ou seja, ¢ gamer quem se
v€é como tal. Durante essa pesquisa entendemos que, a visdo social da identidade gamer estava
ligada a um padrao tecnomasculinista, branco, heterossexual e elitista, mas para os trés participantes
essa relagdo ndo existe necessariamente. Para Leon o que vale ¢ como a pessoa se v€, independente
do jogo, tempo ou dinheiro gasto, se ela se auto-declara como gamer, ela ¢é. Para Link, defini¢ao
passe pelo espaco de como o videogame ocupa a vida da pessoa, se ela tem os jogos como um de
seus interesses, se entende como parte de sua identidade pertencer a uma tribo. Aloy vai na mesma
linha, a definicdo ndo parte do outro, ou de caixinhas que devem ser preenchidas, mas sim se a
pessoa se sente pertencente a essa comunidade.

Além de entender através da percepcao dos participantes como a comunidade pode enxergar
o celular enquanto plataforma, ¢ importante compreender que espaco o celular ocupa no dia a dia de
cada um, assim como na relacdo de cada um com o videogame. No Grupo Gerudo, o celular ndo
aparece como um aparelho que as participantes ligam ao videogame. Quando perguntadas qual o

primeiro aparelho que vem a mente quando pensam em jogo, as respostas foram:

E, pra mim é PC. Falou em videogame, o primeiro aparelho que vem na minha mente é PC.
No meu caso, por uma questdo de... uma questdo financeira mesmo. Porque na minha
familia a gente sempre teve bastante dificuldade e eu ndo tive muito acesso a consoles logo
cedo. [...] E como no computador a gente tem a op¢do de emuladores, tem 0s jogos que
costumam ser mais baratos [...]. Entdo, por uma questdo de eu ter mais possibilidades, eu
sempre preferi jogar no PC. Entdo, pra mim, eu pensei em videogame, eu pensei em PC.
(Ellie, Grupo Gerudo)

Pra mim acho que ¢ o PS4 porque é o que tem aqui em casa. Entdo, todos os dias eu olho
pra ele. E ¢ literalmente a imagem que vem na minha cabeca, o meu ponto de vista olhando
o PS4. (Lara, Grupo Gerudo)
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Eu acho que pra mim, quando fala de videogame nem é... nem ¢ console, nem ¢é aparelho,
pra mim é um jogo, jogo mesmo. Tipo, eu falo: "Ah, videogame, né?”, eu vou pensar Zelda,
né? Porque eu jogo desde os 3 anos de idade, né? Que tinha aqui... o meu pai tem o
Nintendo 64, jogava o Ocarina (Of Time) nele. E pra mim falou de videogame vai ser o
jogo, né? Mas depois, eu vou pensar, por exemplo, no console mais recente que vai ser
mesmo Switch. Mas falou de jogo, eu vou pensar em um jogo e ndo no aparelho na hora.
(Zelda, Grupo Gerudo)

Pra mim, quando eu penso em videogame, a primeira coisa que me vem na cabega € 0
Super Mario. Acho que pelo fato da... muito da infancia, ndo sei, penso nele logo de cara.
(Leah, Grupo Gerudo)

E... no meu caso, eu penso no PS2, mas é mais pelo... Ai eu penso também no [...] é o jogo,
¢ Def Jam, que é um jogo tipo de batalha, de luta, de... tipo rapper lutando, né? E... é mais
pelo tempo mais simples assim da minha vida, que eu ainda lembro que era um periodo
bom. (Max, Grupo Gerudo)

No meu caso, ch, tanto pessoalmente quanto profissionalmente, quando fala de jogos pra
mim € PC também. E... principalmente porque... eu cresci jogando no PC. Meu marido
também ¢ 100% PC. Uhum. Apesar de eu jogar muito mais o Switch, hoje em dia, eu s
relaciono mesmo jogo... Eu costumo relacionar mais jogo ao PC. (Samus, Grupo Gerudo)

E... acho que eu consigo pensar em vérias coisas a0 mesmo tempo. Eu consigo pensar
aqui no meu Switch, né, que é.. que é o que eu td jogando mais, né, e tal, mas eu também
penso no PC. Eu penso muito no controle, né, porque... eu e meu marido, a gente usa
muito controle third party (de outra empresa), né, a gente compra na ****_ D3 pra jogar
tanto no PC, quanto no Switch. Ai acaba que fica uma coisa s6 pra varios jogos, né? E eu
lembro demais do meu Super Nintendo também, do DS que eu tive. Eu consigo pensar em
varias coisas a0 mesmo tempo. (Isabelle, Grupo Gerudo)

E muito interessante perceber que as participantes, apesar de jogarem também no celular,

ndo o relacionam ao videogame em um primeiro momento. Com excec¢do de Lara, que pensa no

PS4 por um reforco visual de vé-lo todo dia, todas as outras participantes pensam em consoles,

computadores ou jogos, hardwares e softwares que fizeram parte de sua infancia ou adolescéncia.

Ellie e Samus trazem o PC como o principal aparelho, pois cresceram utilizando essa plataforma

multifungdes, que ndo era especifica para a atividade de jogar e que possibilitava driblar os custos

que ter um console com jogos originais exigiria. Max pensa no seu PS2 desbloqueado, o atrelando a

um periodo mais simples de sua vida, apesar de hoje utilizar mais o computador e ser realizada

através dele. Zelda e Leah também atrelam a um sentimento nostalgico, mas pensando em um jogo

da infancia, o aparelho utilizado nem interessa muito aqui, o conteido se sobressai. Por fim,

Isabella pensa em varias tecnologias ao mesmo tempo. Por ter sido a ultima a responder e ter tido
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mais tempo para pensar enquanto respondia, Isabelle falou da plataforma que mais usa atualmente,
de um acessorio que utiliza em mais de uma plataforma e de uma tecnologia nostalgica.

Nenhuma delas mencionou nada sobre o celular, mas todas elas tém essa plataforma em
comum. Para entender melhor o porqué o celular nao aparece, ¢ necessario compreender o espago
que ele ocupa na vida de cada uma. Como elas decidem quais jogos utilizar no celular? Quais sdo as

caracteristicas que as fazem escolher entre o celular e outra plataforma?

Pra mim é muito questiao de ergonomia. Eu acho que se for um jogo que eu vou jogar
durante me muitas horas eu prefiro jogar no meu PC porque dai eu tenho acesso ao
mouse ¢ teclado ou um controle. No celular eu costumo jogar muitos jogos que nio
dependem de segurar o celular na horizontal e tal, porque eu acho que a questio da
ergonomia no celular pra jogar esse tipo de jogo, pra mim, pega muito. Porque vai
comecar a doer minha mio, [...] eu vou comegar a ficar desconfortavel. [...] Mas isso é
pra mim, eu sei que tem gente que joga no celular e acha incrivel isso. Entdo, eu sempre
procuro jogos que... ndo precisam ser jogados durante horas e horas. [...] Em coisa de 25
minutos, eu abri 0 jogo, joguei e fechei. [...] com o celular em pé, né? Se for ja uma coisa
que eu tenho que virar e ai tem botdes pra apertar essas coisas, eu ndo consigo. (Ellie,
Grupo Gerudo)

Eu acho que ¢ pela praticidade também, né? Celular ta 14, vocé ta carregando, ele cabe no
bolso. Entdo, putz, td numa fila... entdo, pra mim celular, jogo de celular é mais pra
isso. T6 no oOnibus, t6 no td6 no metrd, t6 no trem. Eu acho que ele ¢ mais bacana assim pra
passar o tempo. Mas em questdo de praticidade, o celular ¢ muito melhor porque ele ta no
bolso, ele vai pra qualquer canto que vocé vai. Entdo, tipo, se eu levar o Switch (console
portatil) pra 1a e pra ca e for roubada... ferrou, né? Segundo que é trambolho. O switch é
portatil, mas ele é grande, né? O DS também. [...] Entdo o celular acaba sendo ai, um ponto
de escape pra momentos chatos fora de casa, né? Mas pra dedicacio de jogo, eu prefiro
muito mais jogar nos meus consoles do que ficar no celular, ainda mais porque tem
uns jogos mais complexos que eu aproveito mais. (Zelda, Grupo Gerudo)

Eu escolho primeiro pela oferta. Oferta, assim, aonde que o jogo ta. Entdo esses que eu
jogo no celular, s6 existem no celular, da bolinha, tudo mais. E depois vem essa questio da
ergonomia. Porque inicialmente a gente jogou Overcooked dividindo um tnico notebook,
espremidos na cama ¢ hoje em dia a gente joga no PS4 que tem. [...] Entdo ¢ principalmente
isso. SO que ai eu jogo muito no celular por puro vicio e essa coisa do estou minimamente
entediada e quando eu vi eu peguei o celular, sabe? [...] Mas € principalmente onde que o
jogo ta e essa praticidade dependendo do momento |[...]. (Lara, Grupo Gerudo)

E, no meu caso, eu concordo com a Lara, é mais pela oferta [...] Por exemplo, eu queria
jogar e Life Strange: Double Exposure no PS5, mas seria R$ 400. Ai eu fui la e baixei no
computador, né? E joguei no computador. E mais assim, o que ta disponivel pra mim? Eu
tenho o PS Plus, entdo tem jogos ali, show, quero esse, vou jogar ali. Mas também ¢é uma
coisa que eu fico ali, sei 14, nem uma hora. Nem fico mais no computador tanto, porque
também ¢ instrumento de trabalho. Ai eu fico com aquela sensagdo de que eu ja to
trabalhando, por mais que eu esteja me divertindo. Entdo, vou 14, tomo meu banho, pego
meu telefone e o resto ¢ historia. Eu abro Play Store (loja de aplicativos google) e vou

129



baixando [...]| O que tem de novo, que eu posso jogar antes de dormir. E isso. (Max,
Grupo Gerudo)

No celular eu prefiro principalmente jogos que eu possa jogar offline, né? [...] alguma
coisa assim, pra passar tempo mesmo. Entdo, sempre busco pra tipo, que nem o pessoal
falou: “Ah, t4 numa fila, t& num lugar entediante, tem que passar o tempo, tem que passar a
hora”. Entdo, o celular ¢ meio, mais esse escape. Desde o PlayStation 2, quando eu comecei
a jogar jogo tipo God of War assim, eu viciei em jogos assim. [...] E entdo eu prefiro jogos
assim mais estilo God of War, estilo... as vezes eu jogo até um uns jogos que era do
PlayStation 1, tipo Crush. Entdo eu prefiro mais jogos assim, sabe? Que me desafiem
mesmo, pra passar o tempo ali. (Leah, Grupo Gerudo)

Eu acho que ¢ muito do que as pessoas ja disseram aqui, né, questdo de, ergonomia, mas
pra mim é.. acessibilidade, tipo assim, eu sou pessoa com deficiéncia também. Entdo, por
isso, eu uso demais o Switch, né? [...] fico sentada numa cadeira, eu posso pegar e levar pra
cama, né? Depende do que meu corpo precisa mais. Questdo de celular também que ¢
prético, que vocé pode levar pra todo lugar, né? [...] E uma questio muito pratica pra mim
ter o Switch, né? E o celular também quando... o Swifch ndo tem como, praticamente.
(Isabelle, Grupo Gerudo)

E... eu acho que, no meu caso, eu vou mais também pela ergonomia e pelo tamanho do
jogo, o peso (pro hardware) do jogo. [...] Se eu conseguir baixar ele no Switch e o Switch
conseguir rodar ele tranquilo, eu vou preferir o Switch do que jogar no computador. [...] E o
celular ¢ também sé pra distragdo, pra horas de preencher tempo ou sé esfriar a cabega,
sabe? Mas a maior parte das vezes, se eu tiver que escolher, eu vou preferir jogar no Switch
ou jogar em um lugar que eu fique mais confortavel. (Samus, Grupo Gerudo)

Os trechos trazidos aqui nos dao o contexto necessario para compreender como as
participantes do Grupo Gerudo percebem o espaco do celular no seu dia a dia: como uma
plataforma secundaria. O principal ponto positivo do celular ¢ a praticidade e portabilidade, ele
pode ser transportado no bolso, na bolsa, na mochila, sem tomar muito espaco ou pesar muito. A
maneira que o celular mais aparece aqui ¢ como um dispositivo utilizado para jogos quando se
precisa passar tempo, eliminar o 6cio. Essa caracteristica ¢ comentada por Juul (2010) e levada para
um viés de género através dos multitasking feminino, por Martins e Tompkins (2021). O ponto
negativo do celular ¢ a sua falta de ergonomia, onde gameplays longas podem se tornar cansativas,
principalmente quando se utiliza o dispositivo no modo horizontal. O potencial de renderizagao da
plataforma, apesar de nao ter sido comentado em relagdo ao celular, pode ser trazido para ele
também, j& que alguns jogos vao precisar de um hardware muito potente, o que no caso do celular
pode aumentar muito o seu prego, tirando a carateristica de acessibilidade economia que geralmente
possui. Outra caracteristica que divide o uso do celular ou de outras plataformas ¢ a demanda, quais
jogos cada dispositivo disponibiliza. Nesse ponto, o celular ganha quando o jogo ¢ apenas

disponivel para mobile, mas costuma perder se o jogo estd disponivel para outras plataformas, ainda
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mais se 0 jogo ¢ mais complexo e precisa do uso de mais botdes. Um apontamento em relagdo ao
celular, que aparece exclusivamente no grupo Gerudo, ¢ trazido a partir do ponto de vista de uma
pessoa com deficiéncia, a participante Isabelle, que relata preferir dispositivos que permitem mudar
a posicao do corpo enquanto se joga, algo possibilitado pelo celular e também consoles portateis.
No grupo Party, o celular também nao vai aparecer em destaque quando os participantes
pensam em videogame. A motivagdo das respostas, assim como no grupo Gerudo, entram em locais

como afetividade, demanda e oferta e plataformas usadas no cotidiano:

Quando eu penso em jogar, eu penso muito no console do joystick, né? Eu penso muito no
joystick do PlayStation, especificamente o /, que foi o que eu mais tive essa afetividade, né,
de comecar a jogar alguma coisa. E, mas se eu parar pra pensar ai na plataforma, o que eu
mais gosto hoje, pensando em tudo, é o computador, porque da pra baixar jogo de outras
plataformas também, da pra piratear, né? E ai o computador acaba sendo muito mais facil
pra vocé conseguir jogar alguma coisa do que pegar no telefone. (Hornet, Grupo Party)

Bom, eu ia comentar justamente dessa questdo de pirataria (risos) dos emuladores (risadas,
incompreensivel). E eu penso também, no computador, justamente por essa questdo de tipo,
de que tipo... ta ali trazendo, né? Eu nunca tive as plataformas diferentes pra jogar, sempre
foi principalmente o computador, né? Na adolescéncia, até a idade adulta. E... entdo era o
que, tipo, era a plataforma que eu tinha, que eu pirateava por 14, fazia por 14 mesmo. [...] O
celular um pouquinho, também. (Link, Grupo Party)

Hoje em dia, quando eu penso em jogar,, a primeira coisa que vem na cabeca ¢ o Xbox, que
¢ onde eu jogo. [...] Eu adoro o controle do Xbox. Eu acho aquele controle perfeito. [...]
Antes da pandemia, eu diria que o computador ¢ a primeira coisa que me vem na cabeca
quando eu penso em jogos, mas ficar trabalhando de casa, olhando pro computador, me
deixou tdo saturado dessa tela que, pra mim agora, plataforma de jogar virou quase que
exclusivamente o Xbox. [...] Mas eu tenho uma memoria afetiva muito grande dos
primeiros portateis da Nintendo. [...] S6 complementar, ndo penso muito em celular, né?
Porque como eu comecei a jogar ha bastante tempo atras, esses smartphones sdo uma coisa,
sei 14, tem menos de 20 anos na nossa vida, né? Nunca me chamou muita aten¢do. Entdo, eu
ja joguei algumas vezes em celular, mas nunca me bateu tanto, né? E mais pela falta do
retorno tactil em relagdo ao controle. (Mario, Grupo Party)

Quando eu penso em videogame, a primeira coisa que me vem a mente, ¢ realmente o PS2.
Foi o segundo console que eu tive. [...] foi o console que, tipo assim, me marcou como, que
me apresentou realmente o universo dos videogames. [...] E desde entdo eu realmente me
acostumei mais a jogar, a entender videogame como o console mesmo. (Leon, Grupo Party)

Atualmente, quando penso em jogos, também penso mais em PC. Quando eu era crianga,
jogava em consoles com cartucho. E o que eu mais usei foi o PlayStation 1, s6 que depois
dele fiquei muito tempo sem ter contato com jogos ¢ ai depois ja fui direto pra PC. E eu
gosto muito mais do PC porque ele da uma versatilidade maior, tanto de quantidade de
jogos, quanto o preco dos jogos. E muito mais barato no PC do que consoles. Entdo, e
também tem essa questdo que citaram de poder emular jogos. [...] (Aloy, Grupo Party)
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No grupo Party, a principal conexdo feita relacionou a palavra “videogame” com a
plataforma de maior uso dos participantes durante a vida, ou que eles mais usam atualmente. Para
Hornet, Link e Aloy, o aparelho relacionado ao videogame ¢ o computador. Hornet, em um primeiro
momento, diz que a primeira coisa que vem na sua frente na verdade ¢ um acessoério, o controle do
PS1, motivado por uma relagdo afetiva, mas que quando pensa em aparelho, o que ela mais usa ¢ o
computador. As caracteristicas que ela traz para o computador vao surgir nas falas de Link e Aloy, a
possibilidade de acessar jogos de todas as plataformas, emular jogos antigos e atuais (piratear) e
conseguir precos melhores do que no console. Para Link e Aloy essa conexao com o computador se
manteve como a principal plataforma de acesso aos jogos, desde a adolescéncia. A variedade que o
computador proporciona ¢ trazida também no grupo Gerudo. O celular, sendo também um
computador, tem a possibilidade de emular jogos, mas pode ndo possuir uma capacidade de
processamento tao forte quanto alguns computadores.

Em sua fala, Mario traz muitas facetas de como ele percebe as plataformas que utiliza em
sua vida para acessar jogos eletronicos. Na pandemia da Covid-19 em 2020, quando foi instaurado
o isolamento social, muitas empresas instituiram o home-office, o que levou as pessoas a
trabalharem em casa. Esse acontecimento mudou a relagdo de Mario com a plataforma que, até
entdo, era sua favorita para jogar videogame. Assim como acontece com Max, do grupo Gerudo, o
computador ganha a qualificagdo de ferramenta de trabalho, fazendo com que Mario comece a
relacionar o videogame ao console que mais usa atualmente, o Xbox. Ele ainda traz uma
justificativa para ndo pensar no celular como plataforma de games, sua recenticidade. Para ele, que
joga ha muito tempo, através de outras plataformas, o celular ¢ algo recente demais para relacionar
ao videogame. Ellie, do grupo Gerudo e Leon, do grupo Party, trouxeram essa recenticidade do
celular em suas falas também, afirmando que o celular como plataforma de jogos ¢ algo mais
natural para geracdes mais novas € que os jogos mobile podem nao ser vistos como videogame por
geragdes mais velhas, pré anos 1990.

Por fim, para Leon a palavra videogame esta ligada a afetividade, ao console que mais
marcou a sua infancia e que até hoje o faz pensar nos videogames a partir da ideia de console. A
partir dessas conexdes que os participantes fizeram, percebemos novamente, que o celular ndo
aparece como uma relacdo direta ao videogame, apesar de surgir timidamente nas falas de um ou
outro. No entanto, todos os participantes usam o celular para jogar, com menor ou maior frequéncia,

entdo onde o celular se encaixa, no dia a dia deles, como uma plataforma para games?
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Entdo, eu ja joguei algumas vezes em celular, mas nunca me bateu tanto, né? [...] Eu sinto
falta de mais retorno tactil quando eu t6 jogando no celular. Eu gosto de ter o controle,
eu gosto de sentir apertando o botao. Eu até ja tentei baixar emulador, mas as vezes ¢ tao
dificil sincronizar um controle do Xbox com o celular e fazer o botdo funcionar como vocé
quer, que eu desanimo e vou jogar emulador no computador mesmo. [...] Entdo, eu procuro
muito pelo estilo, procuro metroidvanias [...] E esse género é praticamente impossivel de
transportar pro celular de um modo decente, né? [...] Eu acho que vai ser terrivel vocé
tentar mexer o boneco, é, na tela e tentar apertar quatro botdes. Falta o L2 e o R2. [...]
Entdo, quando eu vou pegar um jogo pra jogar no celular, eu gosto que aquele jogo me
sinta natural no celular, que ele nio pareca uma forcacao de barra, né? E por conta da
mecanica do celular, de ser essencialmente um “aponta e clica”, [...] jogo que realmente
vocé tem uma mecéanica muito simples de vocé mexer com os seus dedos, né? [...] Pra mim
microtransa¢do ¢ um pavor. Isso me afasta muito de varios jogos de celular. Mas ¢ isso, no
celular eu gosto de jogo que me parega natural naquela plataforma [...] E jogos também
que eu nao precise dedicar muito tempo, né? [...] No celular vocé néio tem como ficar 3
horas jogando. Vocé ta jogando na rua, na fila do banco, no dnibus, né? Entdo uma uma
jogabilidade um pouco um pouco mais curta no celular, eu acabo achando interessante.
(Mario, grupo Party)

Apesar de eu ter jogado bastante no celular, eles eram bem mais como passatempos, coisas
que eu fazia enquanto tava no Onibus, quando tava esperando alguma coisa ou sé tava
entediado, eu ndo pensava realmente como videogame. O jogo de celular, apesar de
também ser um jogo, eu me diverti as vezes até mais do que com alguns jogos de
videogame, ele era mais um passatempo. Quando eu tava em casa ¢ eu queria jogar uma
coisa, a prioridade geralmente era o console. [...] O celular hoje em dia pra mim ¢é
impossivel eu jogar, porque eu sou um cara que nao gosto de trocar de celular sem precisar.
E ai, a partir de um tempo ¢ inviavel ter jogo no celular, porque ele pega muita memoria.
[...]1 A gente falou também de emulador. Ah, o ultimo jogo que eu joguei no celular
ironicamente foi um jogo de PSP (PlayStation Portable, console portatil) emulado no... no
celular. Os celulares atualmente estdo evoluindo bastante, dependendo do quio potente o
jogo é. Entdo o celular também ¢ uma plataforma, né, que também permite vocé jogar jogos
antigos.(Leon, Grupo Party)

Eu jogo bastante com computador, mas eu uso também o celular que ai fica mais pratico de
eu conseguir jogar. Entdo eu... eu acabo jogando Pokémon Go dentro do celular. E, Brawl
Stars (estilo arena de batalha e multijogador online), que eu também gosto de jogar
bastante, tanto sozinha quanto com a minha irma, ¢ uma crianga, tem § anos. [...] Eu acabei
ndo falando, né, de celular, mas eu jogo bastante. Eu jogo Pokémon Go, que eu pego, eu
ligo a localizagdo do celular e eu vou passar com as cachorras. Ai eu faco a caminhada com
elas, gasto a energia delas e fico pegando um Pokémon. [...] Eu jogo que... jogos que sdo
bonitos. Eu quero ver coisa bonita pra passar o tempo. Eu gosto muito do... do que
realmente € belo e acaba sendo esses jogos €... que ndo ¢ tdo competitivo assim. (Hornet,
Grupo Party)

Olha, ¢ complicado mesmo jogar no celular. E quando eu comecei foi uma questdo de
necessidade. [...] E ai eu comecei a mexer no celular, mas assim, no comego eu tava assim:
“gente, cadé meus bonequinhos, meus bichinhos, nio sei de mais nada, como ¢ que eu vou
aqui”. Tem um amigo meu que as vezes eu peco pra ele entrar pra fazer desafio tal pra mim.
Ele fica compartilhando tela comigo, tipo no Discord (plataforma de interagdo geralmente
utilizada em jogos) e eu digo assim, olha, eu ndo consigo dar esses trés, quatro ataques ao
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mesmo tempo no celular. Eu jogo celular de boa, mas de repente se eu tivesse assim, um
celular mais potente poderia ficar um pouquinho melhor. [...] E eu acho que assim, também
ndo s6 tacar o pau no celular, a vantagem dele € justamente essa de portabilidade. Vocé leva
ele com vocé ou as vezes, sei 1a, vocé ficou 5 horas na frente do computador, as vezes até a
posi¢do ja ta ruim, vocé€ quer, sei 14, andar um pouco, quer se deitar um pouco e vocé
consegue ficar ali com seu celular numa boa. (Link, Grupo Party)

Em celular eu gosto de ter um um jogo assim, um joguinho casual, pelo menos pra matar
um tempo. Eu jogo Genshin também, por exemplo, que o Link citou. J4 tentei jogar no
celular, mas eu fui péssima. Eu ndo sei andar nesse jogo se for no celular. [...] No geral, o
que me faz escolher entre qual jogo vou jogar € se ele ¢ de estilos que eu gosto, parecidos
com jogos que eu ja joguei. [...] No geral eu jogo tudo no PC, mas meu critério pra jogos de
celular € se eu consigo jogar ele por uns 10, 15 minutos. Esses sdo jogos que eu prefiro ter
em celular, tipo jogo de fazendinha, tenho Campo Minado, tenho Tetris, tem o proprio
Pokémon Go também, que sdo jogos que eu posso jogar ali na hora do meu almogo e com
baixo comprometimento. Esses sdo os critérios que eu tenho pra celular, justamente porque
como ¢ uma mobilidade um pouco mais dificil, tem que ser um jogo que ja feito pra celular
e ja tenha mecanicas mais simples e eu consiga dedicar pouco tempo a eles. (Aloy, Grupo
Party).

As diferencas trazidas pelo Grupo Party, entre o celular e as demais plataformas, conversam
com as questdes abordadas no Grupo Gerudo e também nas teorias abordadas aqui. Em questdo de
portabilidade, o celular € o principal protagonista nesse grupo, nao dividindo espaco com consoles
portateis. O celular ¢ fortemente ligado a ambientes externos, a momentos onde um passatempo ¢
necessario. Sendo um passatempo, jogos que possibilitam partidas rapidas e que ndo precisam de
um grande comprometimento ¢ empenho do jogador sdo os escolhidos para figurar esse dispositivo.
Apesar da possibilidade de jogar jogos mais complexos no celular, assim como emular jogos de
outras plataformas, o potencial de processamento ¢ memoria do celular, assim como as
caracteristicas do dispositivo - jogabilidade apenas com toques na tela - aparecem como impeditivos
para se usar o celular além de jogos casuais e de point n’ click (apontar e clicar).

Apesar de participantes como Link e Aloy trazerem em suas falas a dificuldade de jogar no
celular titulos que precisam de muitos comandos em cada partida - como Genshin Impact -, Mario
traz um grande resumo sobre o porqué ele acredita que alguns jogos ndo pertencem ao celular. A
questdo da ergonomia que o celular possibilita, mas também impossibilita, foi trazida no grupo
Gerudo nas possibilidade de mudar de lugar/posicao e na forma como se segura o celular, vertical
ou horizontalmente. Uma das principais questdes trazidas por Mario tem relagdo com a ergonomia,
afinal ele usa o mesmo exemplo que Ellie, de ndo conseguir ficar horas a fio jogando no celular, por
uma questdo de conforto, mas sua principal queixa do celular é em relacdo as mecanicas que, a

partir da percepg¢ao dele, alguns jogos exigem.
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Metroidvania ¢ um género de jogo que faz referéncia aos titulos Metroid e Castlevania,
conhecidos por terem mecanicas complexas, onde a precisdo de movimento ¢ essencial para alguns
desafios dentro do game. Na opinido de Mario, jogos assim sdo praticamente impossiveis de serem
traduzidos para uma plataforma como o celular, tendo grande perda na resposta tatil, que se
conseguiria facilmente utilizando plataformas como computador e console. Sabemos que ndo ¢é
impossivel, ja que dentro dos grupos temos exemplos de participantes que jogaram jogos complexos
no celular, mas perdas na jogabilidade podem ser esperadas. Link traz uma situagdo em que, em
uma partida online, precisou pedir ajuda a um amigo, pois ndo conseguia realizar o combo de
movimentos no seu celular. Ele atribuiu essa complicacdo ao seu aparelho ndo ser tdo potente para
aceitar jogadas mais complexas.

A ideia de que o celular ¢ a melhor plataforma para jogos menos complexos, de apontar e
clicar, ndo ocorre apenas a Mario, ¢ um consenso entre todos os participantes de ambos os grupos.
Se nos atentarmos aos jogos que eles preferem reservar para o celular, sdo jogos simples, com
partidas rapidas, entendidos como casuais. As caracteristicas do dispositivo o levam para esse lugar,
uma tela lisa, que permite comandos como clicar e arrastar. Aqui, podemos resgatar o conceito de
Meyrowitz (2001), em que um meio passa uma mensagem apenas pela forma que ele ¢ constituido,
em suas possibilidades e limitacdes. Se um meio tem uma tela, poderei ver a partir dele, se ndo, a
forma que o percebo e percebo o contetido que chega a mim através dele, ¢ consideravelmente
afetada.

Jogos em que a mecanica se resume a esses dois movimentos nao surgiram no celular. O
jogo Tetris, um dos jogos eletronicos mais cléssicos, popularizado no Game Boy (Nintendo), ¢ o
antecessor de Candy Crush e o objetivo dos jogos ¢ o mesmo, realizar combinagdes para avangar.
Jogos de investigacdo, que utilizam a mecanica de apontar e clicar, se tornaram muito populares no
final dos anos 1990 e comeco dos anos 2000 através dos computadores, desenvolvidos
especialmente para utilizar uma das caracteristicas principais do PC, o mouse. Jogos casuais nao
surgiram no celular, mas o celular se mantém a principal plataforma para consumi-los devido a sua
portabilidade, facil manuseio e decodificacao.

Podemos resumir as opinides dos participantes sobre o celular e demais plataformas da
seguinte maneira: a) Os participantes associam diretamente a populariza¢ao do celular a ampliagao
e diversificacdo da comunidade de jogadores, sendo unanimes ao apontar o dispositivo como um
facilitador democratico do acesso aos jogos eletronicos; b) Embora todos utilizem ou tenham

utilizado o celular para jogar, o dispositivo hoje ocupa uma fungdo secundaria em suas rotinas de
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gaming, sendo acionado prioritariamente fora de casa devido a sua portabilidade. Em ambiente
doméstico, os entrevistados descartam o mobile em favor de outras plataformas, justificando que a
falta de ergonomia do celular compromete sessoes mais longas de gameplay; c) O principal ponto
negativo do celular ¢ a falta e variabilidade tatil, mostrando-se um dispositivo muito simples para
partidas complexas, além da pouca ergonomia que proporciona na posi¢do horizontal.

Em um parametro mais social e cultural da comunidade, temos: d) Consenso de que os jogos
mobile devem ser encarados com seriedade. Contudo, os participantes reconhecem a resisténcia de
setores da comunidade que marginalizam os dispositivos moveis € os jogos casuais. Conforme
problematizado por Leon, esse preconceito nao se direciona ao aparelho em si, mas a sua associagao
direta com as dindmicas casuais, uma vez que o perfil de jogador hipercompetitivo tende a validar
apenas praticas semelhantes as suas e titulos que vdo de acordo com a competitividade; e) Ha
também o argumento, recuperado principalmente por Ellie e Zelda, de que a desqualificagao do
mobile carrega um viés misdgino, configurando uma tentativa arbitraria de deslegitimar um espago
majoritariamente ocupado por mulheres a partir de regras que ndo existem; f) Por fim, uma
descoberta que surgiu espontaneamente, foi a ligagao das participantes entre os jogos eletrénicos e a
culpa feminina com os momentos de lazer, evidenciando as historicas desigualdades na distribuigao
do tempo de descanso entre homens ¢ mulheres.

A partir das respostas podemos perceber que, também no ambiente gamer brasileiro, o
celular abre portas para a diversidade adentrar a comunidade de jogos. Porém, simultaneamente, o
dispositivo ¢ utilizado como um argumento para deslegitimar mulheres e suas formas de consumo

dessa atividade.
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6 APESAR DE TUDO, AINDA E VOCE: RESULTADOS ALCANCADOS E
CONSIDERACOES FINAIS

Ao criar grupos focais, tinhamos como objetivo nessa pesquisa, aprofundar as questdes
levantadas pelas teorias a partir da interacdo entre os participantes, a fim de entender as
complexidades das temadticas tratadas. Dessa forma, € necessario recuperamos os objetivos
estabelecidos no inicio deste trabalho a fim de entender se, com base nos dados recolhidos a partir
dos grupos focais, bem como das teorias e pesquisas investigadas, foi possivel elucidar a pergunta:
quais sao as relagdes entre o uso do celular como uma plataforma de jogos eletronicos e o género de
quem joga?

Em um primeiro momento foi necessario a) compreender como os vieses sociais podem
estar presentes nos meios e tecnologias. Nesta pesquisa, consideramos a tecnologia como artefatos
carregados de vieses, pois se a sociedade que desenvolve a tecnologia ndo € neutra, tampouco serd o
artefato (Dusek, 2008b). No entanto, tecnologias ndo sdo inertes, elas t€ém o potencial e a
capacidade de mudar dinamicas quando introduzidas com sucesso na sociedade (Winner, 1986).
Nesse sentido, tecnologia e sociedade estdo juntas em um emaranhado de relagdes, agdes e causas,
que se influenciam (Latour, 1991).

Se a sociedade € patriarcal e carrega raizes misoginas, as tecnologias podem e vao imprimir
esses vieses em suas ferramentas. Questdes historicas como a subvalorizacdo das habilidades
femininas e apartamento de conhecimentos técnicos vao impedir que mulheres fagam parte da
construgdo de tecnologias, resultando em artefatos que nao sdo pensados para elas, seu uso ou que
contém caracteristicas fisicas que dificultam seu manuseio (Wajcman, 1998). Os discursos que
objetificam, marginalizam e sexualizam a imagem da mulher tem sua manutencao realizada através
das tecnicidades de tecnologias como as artes plasticas, cinema e televisao (Lauretis, 1987).

Assim, o meio pelo qual nos comunicamos, ainda que completamente camuflados no nosso
dia a dia, mudam as caracteristicas de nossas relagdes com o espago, com 0 tempo € uns com 0s
outros. Para Meyrowitz (1997), os meios eletronicos sdo capazes de interferir em nossas dindmicas
sociais ao nos dar acesso a informagao, nessa relacdo, acesso a informagao ¢ igual acesso a poder. O
acesso ao conhecimento, através de um meio, borra as barreiras sociais que nos separam uns dos
outros. Apesar de ter surgido anos depois das consideragdes do autor, o celular se encaixa na
descri¢do como um meio que influencia nas relagdes sociais, sendo um dispositivo que democratiza
a informagdo, tem facil decodificagdo, através da oralidade e visualidade e ¢ utilizado hoje como

uma extensao da comunica¢gdo humana.
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Ao analisar o videogame a partir desses conceitos, entendemos que seu desenvolvimento nas
pesquisas computagdo partiu de equipes formadas majoritariamente por homens, um resultado das
divisdes sociais de género que afirmavam que a logica nao pertencia as mulheres (Perrot, 2007). em
sua comercializagdo, através de uma mercadoldgica segmentada, o videogame foi descrito como um
brinquedo de menino e os ambientes de arcade nao eram receptivos as mulheres. Assim como em
outros aspectos da sociedade, as mulheres resistiam nesses espaco, figurando quase como excegdes,
mas ocupando cada vez mais seu lugar.

Nos contetdos, muitas vezes as personagens femininas eram (sdo) sexualizadas e entendidas
colocadas como motivacao da jornada do herdi. Nas narrativas, elas eram secundarizadas, colocadas
nas capas dos titulos como um chamariz para vendas (Martins; Tompkins 2021). Essas
caracteristicas observadas colocam o videogame em um lugar de tecnologia de género nesta
pesquisa.

Através das percepgdes dos grupos focais foi possivel exemplificar cada uma das questdes
levantadas. As participantes, que consumiam jogos desde muito novas, se viam como exce¢des em
uma pratica ainda entendida socialmente como masculina. Elas sentiam que, muitas vezes, valores
sociais que ditam as competéncias femininas eram utilizados para questionar suas habilidades e
conhecimento em relacdo aos videogames. Algumas delas entendem que as grandes empresas da
indastria gamer ndo véem mulheres como publico consumidor, o que resulta em falta de
representatividade nas liderangas dessas empresas € consequentemente nos conteidos. Mesmo as
mulheres existindo nesses espagos como jogadoras e desenvolvedoras e hoje em dia figurando
como a maioria dos jogadores, ainda ndo foi possivel desconstruir por completo a imagem do
videogame como um aparato tecnomasculino. Porém, as participantes observaram uma melhora nas
trocas dentro da comunidade, bem como nas representacdes imagéticas das mulheres nos games,
principalmente de jogos indies, de empresas menores.

Construida a partir de uma logica tecnomasculina, branca e heterossexual (Apperley; Gray,
2020), comecamos a b) compreender a comunidade gamer e sua cultura a partir do viés do
género. Em sua constru¢do, quem tinha acesso aos ambientes onde essa tecnologia estava sendo
desenvolvida eram homens de uma elite social. Quem tinha o conhecimento de como essa
tecnologia funcionava, eram os homens que tinham acesso aos cursos de computacao. Homens
brancos vdo ser colocados como pioneiros dos videogames sem grande dificuldade, pois ja

possuiam a vantagem social de estarem inseridos nos meios tecnoldgicos.

138



Essas raizes ainda se mantém firmes dentro dessa comunidade, a crenca de que a atividade
gamer pertence aos homens vai fomentar a exclusdo do diferente. Grupos minorizados, como
mulheres, foram e ainda sdao vistas como intrusos nesse espaco (Apperley; Gray, 2020). Narrativas
que ndo colocam o homem como protagonista € que buscam uma imagem menos sexualizada da
mulher, sdo rejeitadas por membros da comunidade (Goulart e Nardi, 2017). O diferente € visto
como uma perda de espago do padrdo. A forma de defesa ¢ através de discursos de ddio, assédio,
ameacas e perseguicdes. Nesse sentido, muitos discursos reaciondrios de extrema-direita acabam
invadindo o espaco gamer .

Essas caracteristicas da comunidade gamer, abordadas através das teorias, foram
corroboradas pelos participantes. Homens e mulheres entendem os espagos on-line de interacao
como socialmente e emocionalmente nocivos, referindo-se a eles como téxicos. A maioria das
participantes do grupo se afastaram desses espacos apOs terem ou presenciarem experiéncias
negativas relacionadas ao género. Elas afirmam que, ao se manterem em jogos solos, sentem-se
melhor mentalmente, com niveis de estresse e ansiedade mais baixos. As que ainda percorrem esses
ambientes se mantém invisibilizadas para ndo serem importunadas. Foi observado, porém, que a
toxicidade da comunidade ndo ¢ apenas motivada pelo diferente. Ambientes de grande
competitividade se tornam tdo violentos que os ataques também sdo direcionados aos iguais.

Ainda que os comentarios negativos sobre os espagos de comunidade tenham se sobressaido
nas falas dos participantes, pontos positivos na interagdo online através do videogame também
foram levantados. Os videogames se tornam um meio de comunicagdo e interatividade a distancia
através do ludico. Jogos eletronicos foram utilizados por muitas pessoas durante a pandemia da
Covid-19 em 2020 como uma forma de conexdo em tempos de isolamento. Para alguns
participantes eles sdo uma ferramenta social, para a manuten¢ao de amizades e constru¢ao de novas
relagdes. Assim como na propria sociedade, dentro da comunidade gamer constroi-se subgrupos,
em que os que se identificam como iguais acham um local seguro para expressarem-se livremente.

Nos chamou a atencdo durante a etapa de recrutamento a falta de participagdo da parcela
masculina da comunidade. Tudo que descobrimos até aqui coloca o homem como o gamer padrao
perante uma visdo social. Os proprios jogadores se colocam como a maioria, ainda que os dados
mostrem o contrario. Dentro dos grupos foi desenvolvida a percep¢dao que os homens sdo mais
vocais nos espacos de compartilhamento e comunidade, e que a impressao de estarem “perdendo
espaco” para as mulheres dentro dos jogos eletronicos - e da sociedade no geral - poderia ser uma

razdo para casos de discursos violentos em jogos online. Ainda assim, quando se mostrou a
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oportunidade de discutir sobre o assunto “games”, houve pouca adesdo masculina. Nao podemos
afirmar que a recusa estd relacionada a tematica da pesquisa, mas a falta de continuidade dos
homens na pesquisa pode ser tratada como um dado e merece uma investigagdo mais aprofundada
das razdes que levaram a isso.

Anteriormente, nesta pesquisa, se questionou se as discussdes sobre machismo e misoginia
na esfera gamer chegavam a comunidade, pois ainda ha muitos casos de assédio e jogos que trazem
uma imagética objetificante da mulher. A partir da realizacao de grupos focais entendemos que sim.
Muitas das questdes trazidas aqui foram evocadas espontaneamente pelas participantes, mas que
estdo alinhadas com teorias, nacionais e internacionais, trazidas neste trabalho. Ndo temos como
saber se Isabelle, Samus, Leah, Lara, Zelda, Ellie, Max, Link, Aloy, Hornet, Mario ¢ Leon sdo
excecoes na comunidade gamer, ndo sabemos se as outras pessoas que responderam o questionario
de recrutamento compartilham das mesmas opinides. Mas, através da criacdo dos grupos focais
Gerudo e Party, podemos observar que as problemadticas abordadas aqui até entdo, estdo chegando
na comunidade gamer brasileira, mesmo que a passos curtos.

A pluralidade dos participantes de ambos os grupos nos permitiu ¢) tensionar a aplicacio
do termo gamer, devido as diferentes formas que eles consomem eletronicos € como se enxergam
e enxergam o proximo, a partir desse conceito. A identidade gamer, assim como a comunidade, vai
ser construida como um homem, branco, que tem proficiéncia técnica e conhecimento absoluto
sobre a temadtica. Também ¢ definida pelo consumo dos softwares e hardwares destinados a
atividade, assim como o gasto de tempo dedicado aquilo (Shaw, 2010; Goulart e Nardi, 2017).
Porém, a medida que a comunidade foi se diversificando e outras pessoas comegaram a ter acesso
ao games através dos consoles originais, mas também de computadores, emuladores, consoles
desbloqueados e, mais recentemente, através do celular, a imposicao dessa identidade parece deixar
de fazer sentido.

Os participantes entendem que ha alguns subgrupos dentro da comunidade gamer que
querem manter assim, mas que isso ndo corresponde mais a realidade. Grande parte das respostas
foram voltadas a uma visdo mais abrangente do termo gamer: quem joga, é. Aqui ndo haveria
distin¢do entre jogos casuais ou tradicionais, entre plataformas como um console e um celular. As
motivacdes que levam a ndo enxergar pessoas que jogam jogos casuais € que jogam no celular
como gamers sdo levantadas pelos participantes a partir de questdes internas e externas a
comunidade. Dentro da comunidade, alguns grupos, preocupados em perder um espaco de

protagonismo, deslegitimam formas alternativas de gameplay - fora dos consoles, computadores ¢
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jogos competitivos - para manter a dominancia sobre essa atividade. Ao mesmo tempo, por ser uma
forma recente de se consumir jogos eletronicos, o celular e os jogos mobile, ainda ndo s3o vistos
como videogame, até mesmo por quem os utiliza para o entretenimento. Dentre os participantes,
todos concordam que quem joga mobile e casuais, também ¢ gamer e com o tempo essa ideia vai
estar cada vez mais estabelecida.

Outra visdo compartilhada pelos participantes sobre a identidade gamer € que ela deve ser
autodeclarada e ndo partir de uma validagdo externa. Aqui, marcos como uso de plataformas
tradicionais, competitividade, tempo de dedicacdo e consumo (gasto financeiro) ndo sdo tao
importantes para definir alguém como gamer. Qualquer pessoa pode se dizer gamer a partir do
momento que se identifica como um, se definindo a partir de suas proprias percep¢des. Da mesma
forma, uma pessoa pode ndao se entender como um gamer, mesmo tendo todas as validacdes
externas para isso. Seria uma identidade que tem como confirmagao a pessoa declarada e ndo uma
série de identificadores externos.

A partir das teorias e dados obtidos nos grupos focais, entendemos que a comunidade de
consumidores de videogames, apesar de ter o homem como um consumidor padrdo, sempre teve
alguma diversidade. Porém, podemos ver aos poucos a diversificagdo do mercado, que tenta
diversificar suas ofertas a partir dos nichos que surgem na comunidade gamer mas também na
sociedade em geral. Através do acesso facilitado ao videogame, a partir de técnicas e tecnologias
que democratizam essa forma de arte e entretenimento, o publico desse mercado tem se tornado
cada vez mais diverso. As midias sociais também contribuem para a criagao de outros grupos
aliados por interesses, assim possibilitando cada vez mais espago e presenga para vozes nao antes
ouvidas.

Formas de consumo rejeitadas por alguns, podem ser ideias para outros segmentos. Por
exemplo, a pessoa que consome jogos com microtransagdes nao deveria ser entendida como menos
gamer que a outra, apenas como alguém que tem gastos financeiros com os jogos de forma
diferente. No fim, quem gasta comprando um jogo e quem gasta comprando moveis dentro de um
jogo gratuito, estd gastando com seus interesses do mesmo jeito. Com a popularizagdo dos jogos
eletronicos e com o seu consumo no dia a dia cada vez mais natural, ¢ possivel que a defini¢ao de
quem ¢ gamer abrangera inimeras vivéncias, nao fazendo mais sentido. Outra opc¢ao ¢ que se torne
cada vez mais um sinonimo de jogadores que ndo querem perder o posto de “verdadeiros”, se

tornando por sua vez, uma excecao.
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A partir das pesquisas que serviram como base tedrica para esse trabalho, ja se sabia que
existiam vieses de género no entendimento do celular como uma plataforma de jogos. O objetivo
aqui era descobrir, através de teorias (Jull, 2016; Chess, 2009 e 2016; Gray et al, 2016; Gray,
Voorhees, Vossen, 2018; Apperley e Gray, 2020; Martins ¢ Tompkins, 2021) abordadas aqui d)
quais seriam as relacdes entre o uso do celular como uma plataforma de jogos eletronicos e o
género de quem joga ¢, considerando as questdes trazidas nos grupos focais, se traduziriam para a
vivéncia dos jogadores no Brasil que também utilizam o mobile como plataforma. Partindo da
discussao aprofundada e das trocas de experiéncias, possibilitadas pelos grupos focais, entendemos
melhor qual ¢ o espaco do celular enquanto plataforma de jogos e se as caracteristicas do
videogame que o fazem uma tecnologia de género se encontram também no celular.

O celular ¢ trazido pela maioria dos participantes como um dispositivo mais acessivel, em
comparacdo com outras tecnologias, como computador e console. Ele ¢ mais barato e seu uso ¢
mais intuitivo, de fécil codificagdo, comprovando os argumentos ja levantados anteriormente
através de Juul (2010) e Meyrowitz (2004). Para os participantes, o celular figura como um dos
principais responsaveis por abrir o leque de pessoas interessadas nos jogos, fazendo com que o uso
da palavra gamer seja estendido para um publico mais diverso.

Ainda assim, apesar de utilizarem o celular para essa atividade, ele ndo ¢ a plataforma
principal de nenhum dos participantes. Todas as mulheres entrevistadas preferem outra plataforma,
mesmo usando o celular diariamente. Nesse sentido, o celular ocupa o espago de uma plataforma de
grande mobilidade, que pode ser levada para qualquer lugar e ndo necessita de demais acessorios
para ser usada. Mesmo que nada impeca que seja utilizado para jogos com sessdes mais longas, suas
caracteristicas se adequam mais a jogos com partidas curtas, para passar o tempo fora de casa, em
filas de mercado ou no transporte publico. Em casa, para quem tem condi¢des financeiras de
adquirir tecnologias mais potentes e especificamente voltadas para os jogos eletronicos, o celular se
torna uma plataforma secundaria. Ao jogar videogame, os participantes fazem uma divisao: jogos
com mecanicas mais complexas e que precisam de mais dedicagdo de tempo, sdo reservados ao
console ou computador; jogos com mecanicas mais simples, de apontar e clicar, que s3o dedicados
para um momento rapido de relaxamento, ainda que desafiadores, tem o celular como plataforma.
Ainda que uma plataforma valida, as caracteristicas do celular enquanto dispositivo limitam o seu
uso para o videogame.

Quanto aos preconceitos de género direcionado ao celular, eles s3o os mesmos que ocorrem

na comunidade gamer como um todo. A partir das falas dos entrevistados ficou clara a relacdo entre
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celular e jogos casuais. A plataforma de escolha para os jogos casuais entre os participantes ¢ o
celular, em uma comunidade onde a competitividade e o nivel de dificuldade de um jogo sdo
utilizados como parametros para definir quem ¢ gamer ou ndo, jogos faceis nao sao validados como
jogos de verdade. Em um grupo onde o gasto financeiro com a atividade ¢ uma comprovacao de fa,
um dispositivo que todos tem e que os jogos sdo em grande parte gratuitos, ndo podem ser
considerados. Um grupo formado por uma relacdo falsamente simbidtica entre masculinidade e
tecnologia, ndo vai considerar a mulher como pertencente.

Ou seja, o celular entra como mais uma “vitima” de um discurso comum da comunidade
gamer que tenta excluir o diferente. Ele ¢ desconsiderado porque ndo vai de acordo com as
especificidades impostas por uma comunidade especifica. Nessa visao, esse dispositivo ndo vai ser
o Unico a sofrer esse tipo de deslegitimagdo, qualquer hardware e principalmente, qualquer jogo,
que tenha uma proposta de facilitar, democratizar o videogame, vai ser deslegitimado por um
publico mais hard da comunidade. Assim, o celular mantém seu potencial como um dispositivo que
diversifica os jogadores de videogame, mas ao ser colocado no contexto de um grupo que rejeita o
outro, buscando uma protegao de algo que acredita ser seu, o celular acaba sendo utilizado como um
argumento para mostrar a diferenga entre o “nos e eles”. Ele ndo carrega os vieses de género, mas
tem eles e outras crengas, impostos sobre si.

Os participantes entendem o celular como uma plataforma completamente valida. Da mesma
forma, defendem os jogos casuais e mobile como jogos eletronicos legitimos, entendendo que o
nivel de dificuldade de um game ndo deve ser usado como qualificador para dizer quem ¢ gamer e
quem nao €. O celular tem espago dentro do videogame como qualquer outra plataforma, sendo o
dispositivo ideal para certos tipos de game, enquanto tendo caracteristicas limitantes para quando
atrelado a outras mecanicas.

O preconceito em relagdo ao celular na comunidade gamer pode ser melhorado da mesma
forma que outras problematicas que ocorrem nesse ambiente, através da diversidade. Para
possibilitar novas narrativas dentro de grandes empresas, ¢ preciso diversidade nos boards de
lideranca. Para criar novas representacdes que ndo sexualizem, secundarizem e objetifiquem
personagens femininas, ¢ preciso diversidade de roteiristas, desenvolvedores e diretores. Para
apresentar novas formas de jogabilidade, em plataformas diversas, ¢ preciso que streamers e
produtores de contetidos jornalistico e mididtico sobre videogame, ndo se reservem apenas aos
jogos AAA, mas também as possibilidades dos jogos mobiles, apresentando a perspectiva de que o

videogame vai além da imagem social cristalizada que ha sobre ele.
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Os achados deste estudo evidenciam que a presente pesquisa contribui para mitigar uma
lacuna académica - apontada durante as etapas de grupos focais - acerca das especificidades do
mobile no ecossistema dos games, principalmente em sua relacdo com a desigualdade de acesso
baseado no género'. Ademais, os resultados alcancados acrescentam a outras discussdes sobre
género dentro da tematica gamer, de um ponto de vista ndo tdo explorado, o meio enquanto agente
influenciador nas relagdes e a compreensdo de que os dispositivos sdo intrinsecamente perpassados
por vieses sociais (ver nota de rodapé 2).

O processo de recrutamento e de encontro com os grupos focais foi uma novidade quando se
trata de metodologia de pesquisa. Como uma pesquisadora que tende a trabalhar mais com teoria e
dados de institui¢des terceiras, estar em contato direto com as pessoas e possiveis participantes foi
desafiador. O formato de abordagem adequada, bem como a troca de informagdes e os limites da
¢tica sempre eram uma davida. O que ¢ informagdo demais ou de menos? Felizmente,
desconsiderando os episodios de assédio, a experiéncia com os grupos focais foi positiva e
produtiva, principalmente levando em consideragdo as limitagdes esperadas pelo formato on-line,
que ndo se confirmaram nas trocas deste trabalho.

A partir de um ponto de vista pessoal - mas sem excluir a possibilidade de uma pesquisa
futura sobre -, foi reconfortante perceber, apos o final do questionario, que eu e as participantes
compartilhamos de muitas experiéncias enquanto gamers. Nao apenas das ruins. Nos conheciamos e
jogavamos 0s mesmos jogos, nos interessdvamos por titulos semelhantes e enxergdvamos as
mesmas problematicas dentro da comunidade. Isso nos traz uma percep¢do de que a experiéncia
feminina ¢ Unica, multipla, mas ao mesmo tempo compartilhada em diversas arenas sociais.
Sobretudo, quando estd relacionado as implicacdes da binaridade arbitraria de género no nosso
cotidiano.

A falta de participagdo masculina, bem como a pouca adesdo geral de participantes para a
segunda fase se mostrou como uma limitagdo desta pesquisa, levando a reformulagdo de um novo
desenho metodoldgico ainda na fase de recrutamento dos participantes. Apesar disso, a auséncia de
retorno e desisténcia de grande parte dos correspondentes do questionario pode ser tratada como um
dado, porém merece uma investigacao mais aprofundada das razodes, podendo figurar em novas

pesquisas.

8 Ao pesquisar por uma combinagio dos termos “celular; jogos”, aplicando os filtros de “producio nacional” e “revisado por pares”,
chegamos a 35 resultados, porém todas as pesquisa sdo voltadas a area da educagdo, seja tratando os jogos mobiles como ferramenta
educacional ou investigando seus impactos na educagdo. Ao incluir a palavra género, nenhum registro foi encontrado. Pesquisa feita
em abril de 2026.
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Ao realizar os grupos focais foram identificadas outros possiveis vetores de pesquisas e
analises futuras. A questdo do uso de pirataria, hackeamento e desbloqueio de plataformas, como
opgoes para desviar o alto custo dos consoles e titulos e promover o acesso aos jogos eletronicos,
foi trazida por diversos participantes. A pesquisa do Instituto Locomotiva (Gois, 2025) apontou que
8 em cada 10 brasileiros ja utilizaram servigos ou conteudo digital pirata, incluindo também os
games. A abordagem desse assunto em pesquisas futuras se mostra necessaria para compreender
sobre as formas de acesso e consumo de games na realidade socioecondmica brasileira, bem como a
maneira que esse tipo de conduta moldou a relagao desses usudrios com essa midia.

Ademais, segundo dados da GLAAD de 2024, um em cada cinco gamers se identificam
enquanto parte da comunidade gueer, o que representaria cerca de 17% da comunidade e vai contra
a ideia tradicional, ja explorada aqui, do gamer como um homem heterossexual. Dentro dos grupos
focais, dois participantes se apresentaram como pessoas gueer, onde um deles relatou ja ter sofrido
preconceito pela sua sexualidade. As problematicas envolvendo outros grupos minorizados como
pessoas pretas, pardas, LGBTQIAPN+ e pessoas com deficiéncia, as formas que sdo representadas e
que espagos ocupam dentro da comunidade, também figuram novos caminhos académicos.

Por fim, o titulo deste capitulo foi uma referéncia a algo que permeou toda essa pesquisa e
surgiu diversas vezes, de forma espontanea, dentro das discussdes dos grupos focais: o género e
como ele ¢ utilizado de diversas maneiras, como uma justificativa, para manter a mulher (e outros
grupos minorizados) fora de inimeros espacos. Chegando ao final do jogo Undertale - RPG indie,
criado pelo desenvolvedor Toby Fox, langado em 2015 - a personagem principal, uma menina
chamada Frisk, contempla seu reflexo no espelho. Apds passar por inimeros desafios, perder
pessoas, criar conexdes, estar longe de tudo que conhecia, ela olha para a propria imagem e diz:
Apesar de tudo, ainda é vocé. Essa frase, que pode ser aplicada a varios significados, nesta
pesquisa, resume a experiéncia feminina, daquela que percorre lugares onde ¢ vista como intrusa.
Que resiste e cria mecanismos para acessar o que lhe é negado. Que insiste em reimaginar cenarios

e criar novas narrativas, apesar de tudo.
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ANEXO I - QUESTIONARIO DE RECRUTAMENTO

Questionario de Recrutamento - Relacao entre género e smartphone nas praticas de
videogame

Ola!

Este formulario faz parte de uma pesquisa de mestrado no Programa de Pdés Graduacdo em
Comunica¢do e Linguagens da Universidade Tuiuti do Parand sobre o uso do celular como
plataforma para jogos eletronicos. A pesquisa ¢ desenvolvida pela aluna Nicoly Grevetti, com
orientagdo do Prof. Dr. Geraldo Pieroni (UTP) ¢ coorientagdo da Profa. Dra. Luiza Santos
(UTFPR). O recrutamento de voluntarios para a pesquisa ¢ voltado para a comunidade gamer e sua
cultura. A pesquisa sera realizada de forma remota, com grupos focais on-line, com cerca de dez
participantes. Mas informagdes serdo passadas aos interessados posteriormente.

Este questionario ¢ voltado para homens ou mulheres que tenham entre 20 e 45 anos e tem o
videogame como um interesse e atividade recorrente. Se voc€ se encaixa nesse grupo e estd
interessado em participar, fique a vontade para responder as questdes abaixo.

Obrigada!

1. Com qual género voce se identifica? (Essa informagao nao pode ser andnima pois ¢ um dos
critérios de delimitagdo da pesquisa. Obrigada!)

Mulher (cis)
Mulher (trans)
Homem (cis)
Homem (trans)

2. Vocé esta dentro da faixa etaria de 20 a 45 anos? Selecione abaixo onde vocé se encaixa.

20a25
25a30
30a35
35a40
40 a 45

3. Vocé cultiva o hébito de jogar videogame/jogos eletronicos no celular de forma recorrente?
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Sim, todos os dias.

Sim, vérias vezes por semana.
Sim, regularmente

Sim, mas ndo com tanta frequéncia

4. Quais plataformas vocé utiliza além do celular? Assinale até duas.

e (Console (inclui-se o console portatil)
e Computador (setup gamer ou comum)
e Nao utilizo nenhuma plataforma além do celular.

5. Vocé aceita ser convocado para participar da pesquisa a qual esse formulario ¢ direcionado?
e Sim
e Naio

6. Por favor, deixe seu enderego de email e/ou numero de celular para que entremos em contato e
assim possamos explicar mais a fundo os detalhes da pesquisa e sua participagdo nela!
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ANEXO II - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Nicoly Cristina da Rocha Grevetti, estudante do Programa de Pdés-Graduagdo da Universidade
Tuiuti do Parand e Prof. Dr. Geraldo Magela Pieroni, convidamos vocé a participar de um estudo
intitulado JOGO DE MULHERZINHA: A TECNOLOGIA DE GENERO NA CULTURA
GAMER. Este estudo ¢ importante pois os jogos eletronicos ja fazem parte do dia a dia de cerca de
73,9% da populacdo brasileira (PGB, 2024) e tem se tornado uma importante fonte de representacao
social (Pavarino, 2003) tendo influéncia na opinido popular, podendo manter ou romper padrdes e
estereotipos ¢ sendo uma fonte de narrativas ficticias e sociais. Para além disso, abordar as
dindmicas de poder que se criam em relagdo ao género dos jogadores, bem como a plataforma

utilizada, nos coloca mais perto da compreensao da cultura dessa comunidade.

a) O objetivo desta pesquisa ¢ compreender as relagdes entre o celular enquanto plataforma de jogos

eletronicos e os esteredtipos associados ao género dentro da comunidade gamer.

b) Caso vocé participe da pesquisa, sera necessario o comparecimento a (até dois) encontros online,
em que vocé fard parte de um grupo, cujo o objetivo ¢ discutir e debater as problematicas que serdo

trazidas pelo mediador. Para fins de pesquisa, os encontros online terdo o dudio gravado.

c¢) Para tanto vocé devera comparecer na reunido online cujo o horario, dia e link serd informado
com antecedéncia e combinado em conjunto com os demais participantes. Os encontros terdo no

maximo duas horas e podem terminar antes caso todas as questdes tenham finalizado.

Rubricas:

Participante da pesquisa:

Pesquisador Responsavel:
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d) E possivel que vocé experimente algum desconforto em relagdo aos temas tratados nos
encontros. Tematicas como assédio, discursos de 6dio e preconceito a minorias de género, étnicas,
sexuais e de classe, podem ser abordadas pelo mediador ou pelos demais participantes. Caso
acontega, ¢ provavel o risco relacionado a gatilhos emocionais e psicologicos. Vocé€ pode informar
ao mediador o desconforto a qualquer momento, que sera acolhido e solucionado na medida do
possivel. E garantido também o tratamento gratuito na Clinica de Psicologia da Universidade Tuiuti

do Parana perante quaisquer danos de saude mental ocasionados pelo estudo.

e) Nao ha nenhum beneficio direto com a participagdo na pesquisa, mas estara contribuindo com o
avango nas pesquisas sobre a comunidade gamer brasileira, bem como ao avango cientifico como

um todo.

f) A pesquisadora Nicoly Grevetti, responsavel por este estudo podera ser localizada em Rua
Alcatraz, 1969, Fazenda Rio Grande, ou nos contatos: nicolygrevetti@gmail.com ou (41)
988020292, das 08h as 17h para esclarecer eventuais duvidas que vocé possa ter e fornecer-lhe as

informacdes que queira, antes, durante ou depois de encerrado o estudo.

g) A sua participacdo neste estudo ¢ voluntaria e se vocé€ ndo quiser mais fazer parte da pesquisa
poderd desistir a qualquer momento e solicitar que lhe devolvam este Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido assinado. O seu atendimento psicoldgico, se necessario, estd garantido e ndo

sera interrompido caso o vocé desista de participar.

h) Um pseuddnimo serd utilizado nos relatorios desse estudo, buscando manter a anonimidade nesta

pesquisa ou em trabalho/artigos futuros que derivem dos materiais obtidos através desta pesquisa.

Rubricas:

Participante da pesquisa:

Pesquisador Responsavel:

1) Vocé terd a garantia de que problemas relacionados a saide mental que sejam decorrentes do

estudo serdo tratados na clinica de Psicologia da Universidade Tuiuti do Parand de forma
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completamente gratuita. Vocé ndo renunciard de seus direitos legais ao assinar este termo de
consentimento, incluindo o direito de pedir indenizagdo por danos resultantes de sua participacdo no

estudo.

j) Caso vocé ataque de maneira direta e pessoal outro participante da pesquisa, bem como o
mediador ou pesquisador, vocé sera imediatamente excluido do estudo e este Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido serd devolvido assinado a vocé. Fica livre para que o
participante/pesquisador alvo do ataque buscar reparacdes legais, tendo as gravacdes de dudio como

prova.

k) Se vocé tiver duvidas sobre seus direitos como participante de pesquisa, vocé pode contatar
também o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Tuiuti do Parand, pelo telefone
(041) 3331-7668 / e-mail: comitedeetica@utp.br. Rua: Sidnei A. Rangel Santos, 245, Sala 04 -
Bloco PROPPE. Horério de atendimento das 09:00 as 13:00.

Rubricas:

Participante da pesquisa:

Pesquisador Responsavel:
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Eu, li esse Termo de

Consentimento e compreendi a natureza e objetivo do estudo do qual concordei em participar. A
explicacdo que recebi menciona os riscos, beneficios e tratamento disponibilizado caso necessario.
Eu entendi que sou livre para interromper minha participacao a qualquer momento sem justificar
minha decisdo, sem qualquer prejuizo para mim e sem que essa decisdo afete meu tratamento caso
necessario. Eu entendi o que ndo posso fazer durante a pesquisa, bem como as medidas que serdao

(1342}

tomadas vide o descumprimento das regras, apresentados no item “j”.
Eu receberei uma via assinada e datada deste documento.

Eu concordo voluntariamente em participar deste estudo.

, de de 20

[Assinatura do Participante de Pesquisa]

[ Assinatura do Pesquisador]
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ANEXO III

SIDE QUEST: RELATO DE ASSEDIOS DURANTE RECRUTAMENTO
PARA GRUPOS FOCAIS

Para Backes e a/. (2011, p. 2), uma das maiores riquezas de trabalhar com grupos focais é
basear-se na tendéncia humana de formar opinides e atitudes na interagdo com outros sujeitos, o
participante é um sujeito ativo no processo interpretativo e analitico dos dados. Ainda com essa
contribui¢ao tao cara, estar em contato com pessoas pode ser um processo cansativo, desconfortavel e
sensivel. Apesar de, em um primeiro momento, nao esperar esse tipo de interagdo com possiveis
participantes, logo percebi que nao seria incomum sofrer assédio durante o recrutamento, visto que as
mulheres sofrem esse tipo de violagao diariamente.

Durante o primeiro contato com os participantes, em que eu explicava a pesquisa mais a fundo,
ocorreram dois casos onde senti um grande desconforto. Uma sensagao esquisita, de exposi¢ao, gerada
a partir de perguntas improprias e “elogios” nao solicitados. A primeira situagao aconteceu durante a
abordagem de um participante que havia deixado seu nimero de celular no questionario. A primeira
mensagem, que partiu de mim, era um texto pronto, que mandava para todos que responderam o
questionario, me apresentando, explicando o porqué de estar entrando em contato e convidando para a
segunda parte da pesquisa. O participante era um homem e me fez inicialmente algumas perguntas
sobre a pesquisa e o horario dos encontros. Percebi que suas respostas e forma de comunicar eram bem
informais e tentei me adaptar ao seu modo para gerar uma hospitalidade e “quebrar o gelo”. Depois,
me perguntei se agi certo e se de alguma forma abri espago para outro tipo de interagao. Sendo minha
primeira experiéncia com grupo focal, muitas vezes nao soube se estava sendo simpatica demais e
quebrando o distanciamento pesquisador-sujeito. Fato é que, apos algumas explicages, ele comegou a

fazer perguntas pessoais, como meu nome, que eu ja havia dito e minha idade.

YUsuario: Vou ganhar alguma coisa?
Pesquisadora: Kkkkkkk poxa, infelizmente nao
Usuario: Quantos anos vocé tem?
Pesquisadora: Tenho 26 e vocé?

Usuario: 25. Gostez de vocé.

' Troca de mensagens entre a pesquisadora e o voluntario apds primeiro contato.
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Foi uma sensa¢io estranha nio saber como responder a essas perguntas e afirmagdes e como,
apesar do desconforto, a resposta que eu encontrei foi a simpatia. A necessidade de recrutar homens
para participar da pesquisa, visto que essa estava sendo a maior dificuldade, também me levou para um
lugar de nao “afugentar” esse participante em potencial. Infelizmente, isso cobrava o pre¢o da minha
vulnerabilidade naquela situagdo. Uma amiga com quem compartilhei a situagdo, para entender se
realmente meu sentimento de desconforto era valido, me disse que interpretou a mensagem ‘‘vou
ganhar alguma coisa” com uma insinuagdao sexual. Ndo foi a forma que eu interpretei, pra mim ele
estava se referindo a dinheiro, por isso “ri” e respondi a seu questionamento. Quando ele afirmou na

mensagem que tinha “gostado” de mim, eu simplesmente agradeci pelo interesse na pesquisa.

Usuario: Vocé joga no mobile?
Pesquisadora: Eu jogo ainda
Usudrio: Eu jogo mais no PC. [...] Ta fagendo o que?

Como algumas perguntas pessoais ainda eram relacionadas a pesquisa, como as plataformas que
eu utilizava, respondi normalmente, para manter uma ambiente convidativo para a pesquisa e que
gerasse um reconhecimento. O estranhamento que sentia durante essa troca de mensagens me fez até
questionar comigo mesma se ele tinha de fato 25 anos, ou se podia ser um menor de idade, e de onde
vinha o interesse para fazer tantas perguntas. No segundo quadro da figura XXX, quando ele quis
continuar a conversa, perguntando sobre coisas alheias a pesquisa, respondi que nao poderia estender o
didlogo com ele, pois enquanto pesquisadora precisava ter um distanciamento dos entrevistados. Apos
essa mensagem, ele ndo me respondeu mais.

A segunda e ultima vez que passei por isso durante o recrutamento, para mim, foi um caso mais
escancarado de assédio. Novamente, entrei em contato através de um nimero de Whatsapp deixado no
questionario. Era outro rapaz, que respondeu todas as mensagens através de audios. Os trechos

problematicos sdo os seguintes:

Opa, Nicoly. Tudo bem? Claro que eu tenho. Se for pra ajudar vocé, até um pix eu

Jago. [...] Pode falar que sou todo ouvidos.

Eu até fiquei sem jeito, rapag. Uma menina bonita assim me chamando aqui no

whatsapp. [...] Pode perguntar que eu respondo tudo.
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Ah, meu bem, se fosse um questionario de perguntas, assim normal, eu até

aceitaria.

Ao ouvir esses audios, tive uma crescente sensacao de nausea. Tendo que ouvir novamente para
transcreve-los aqui, a sensacao voltou. Felizmente, no momento que ouvi os audios pela primeira vez,
meu companheiro estava comigo e me deu suporte. Quando eu fiz o contato com esse rapaz e vi que
ele tinha me respondido, me senti animada com a possibilidade de mais um participante para a pesquisa.
Meu animo foi caindo a medida que eu ouvia o audio e quando ele disse “meu bem”, me senti pequena,
reduzida. Minha reacdo foi responder de forma breve, sem reconhecer nenhum dos comentarios feitos.
Eu estava no carro, a caminho de uma viagem e apods isso, passei boa parte do trajeto em siléncio.
Refletindo o que tinha acabado de acontecer, aliviada porque ele nio poderia participar, mas ainda
assim triste por mais uma tentativa frustrada de completar os participantes da pesquisa. Eu ainda
pensava na minha pesquisa.

Por fim, ele finalizou a conversa com “chave de ouro”, utilizando uma figurinha do personagem
Patrick Bateman, protagonista do filme Psicopata Americano (2000), um assassino em série. Bateman ¢é
visto por membros do movimento redpz// como um exemplo de masculinidade a seguir, um homem
bem sucedido, rico e misogino. A ironia é que Psicopata Americano é escrito e dirigido por duas mulheres,
Guinevere Turner e Mary Harron, que através da narrativa do filme teceram uma satira sobre a
masculinidade e suas formas de se auto-assegurar. Através do personagem de Bateman, elas criticam o
ego e os comportamentos dos homens que fazem de tudo para reforcar e panfletar o que entendem
como masculinidade. Eu nao posso afirmar a partir da figurinha que o rapaz me mandou que ele faz
parte do movimento redpill, mas é no minimo de mal gosto mandar para uma mulher uma figurinha de
um assassino de mulheres. A relagdo que existe entre o0 movimento redpill e o personagem nao pode ser
estendida para esse rapaz, mas sabendo que ele faz parte da comunidade gamer - que objetifica e trata
mulheres com violéncia - e observando como ele se sentiu confortavel em me tratar com total
intimidade, nao tenho problema em dizer que ele ndo vé mulheres como igual.

Situagbes como essa me fizeram ter mais certeza de que queria um pesquisador homem me
acompanhando no grupo focal masculino, afinal, homens respeitam e validam apenas outros homens.
No fim, o grupo acabou sendo misto e os trés homens que participaram nao se mostraram como uma
ameaga de qualquer forma, pelo contrario, formas conscientes e respeitosos com a fala de todas as
mulheres presentes. Minha impressao é que esse tipo de jogador é a maioria, mas a crescente em
movimentos conservadores e mis6ginos e os 32 casos de feminicidio e tentativa de feminicidio por dia

no Brasil em 2025, me fazem pensar ao contrario (Justica, 2026).
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Quando coisas assim acontecem, a vontade de nos retirar desses espagos ¢ grande. No capitulo
seguinte desta dissertagdo vocé vai perceber como as interagdes sio especialmente onerosas para as
mulheres gamers, mas que, ainda assim, elas encontram mecanismos para continuar praticando a
atividade de jogar. Resistir, em qualquer atividade, ¢ como uma sina feminina. Nao falo isso pra
romantizar esses eventos traumaticos, mas simplesmente porque se nao resistirmos a isso, a essas
pessoas que nao querem que estejamos ali - e se estivermos que seja apenas do jeito delas -, ndo vamos

nunca ocupar lugar nenhum.
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ANEXO IV

GRAFICOS RESUMIDOS DO QUESTIONARIO DE RECRUTAMENTO

Com qual género vocé se identifica? (Essa informacao ndo pode ser anénima pois é um dos
critérios de delimitacédo da pesquisa)
151 respostas

@ Mulher (cis)
@ Mulher (trans)
@ Homem (cis)
@ Homem (trans)

Vocé estd dentro da faixa etaria de 20 a 45 anos? Selecione abaixo onde vocé se encaixa.
151 respostas

® 20a25
® 25a30
@ 30a35
® 35240
@ 40a45
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Vocé cultiva o habito de jogar videogame/jogos eletronicos no celular de forma recorrente?
151 respostas

@ Sim, todos os dias.

@ Sim, varias vezes por semana.

@ Sim, regularmente.

@ Sim, mas nao com tanta frequéncia.

Quais plataformas vocé utiliza além do celular? Assinale até duas.
151 respostas

Console (inclui-se o console

0,
portatil) 75 (49,7%)

Computador (setup gamer ou

92 (60,9%)
comum)

Nao utilizo nenhuma plataforma

0,
além do celular. 26 (17,2%)

0 20 40 60 80 100

Vocé aceita ser convocado para participar da pesquisa a qual esse formulario é direcionado?
151 respostas

® sim
® Nzo
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ANEXO IV

TRANSCRICAO DE AUDIO - GRUPO GERUDO

(Moderadora): Entdo, vou comegar explicando um pouco sobre a pesquisa, ta4? Primeiro, muito
obrigada por participarem. Vai me ajudar muito. Foi muito dificil achar vocés. Que ¢ bom que voceés
estdo dispostas a estarem aqui hoje. Eu sei que ¢ dificil, né? Ainda mais nesse horario. Ta todo
mundo muito cansado. Vocés leram um pouco sobre o que ¢ pesquisa. Eu t6 fazendo o meu
mestrado na Universidade de Tuiuti no Parand. Meu mestrado ¢ na parte de Comunicagdo e eu
resolvi falar sobre games, que ¢ uma coisa que eu gosto muito € que eu me encaixo muito no
estereotipo de garota gamer, que ¢ quem joga “joguinhos fofinhos”. Meu jogo favorito ¢ Animal

Crossing, nao sei se vocé€s conhecem, mas ¢ basicamente jogo...

Isabelle: Eu estava jogando Animal Crossing nesse exato momento.

(Moderadora): Ah, antes de entrar eu tava jogando Hello Kitty, olha so.

Zelda: E, teve atualizacdo, né?

(Moderadora): Pois ¢, eu nao baixei a atualizagdo ainda porque sendo eu nao faco minha
dissertagdo. Precisa de equilibrio. Mas basicamente, desde a graduagdo eu percebi uma relagao entre
mulheres e celular, principalmente num sentido um tanto quanto pejorativo, né? E ai eu decidi
explorar isso agora no mestrado. E eu t6 tentando descobrir se essa minha impressao ¢ real. E,
enfim, hoje a dinamica ¢ a gente conversar, ¢ uma conversa em grupo. Ao mesmo tempo eu preciso
que todas respondam. Entdo, tem perguntas que vao ser mais tipo sobre gosto, né, do que vocés
gostam de fazer. Tem perguntas que vao ser mais opinides. E dai nessa parte ¢ legal ter uma
discussdo. Ter uma discussdo no sentido de trocar ideias. Ninguém precisa brigar aqui hoje, t4? E
basicamente isso. O ideal seja que as cameras estejam abertas, mas se ndo estiver aberta, porque
acontece (imprevistos), tentem participar o maximo possivel. Fiquem tranquilas e confortaveis.
Enfim, fiquem a vontade, por favor. Faltam duas meninas ainda que ndo viram (o link da chamada).
Nao acho que faz sentido a gente aguardar porque ja foram 15 minutos, né? A gente tem sete
participantes aqui. Acho que tudo bem. Eu tive mais de 150 respostas, mas foi muito dificil achar

pessoas que queriam participar da segunda parte (etapa). Entdo, obrigada de novo, gente. Entdo,
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vamos comegcar. A primeira pergunta é pra gente se conhecer, pra saber o que a gente joga. E eu falo
a gente, mas € s6 vocés que vao responder, ta? Porque sendo eu perco o meu posto de pesquisadora.
Mas, eu queria saber de vocés, quais jogos que vocés gostam de jogar, qual o tipo de jogo que vocés
jogam e quais plataformas que vocés utilizam. A gente sabe que o celular, mas outras também, né?

Entdo, podem comecar a falar, ndo tem ordem. Quem se habilita a comegar? Pode comecar, Verona.

Verona: Bom, boa noite, gente. Eu gosto demais de jogar cozy games. Entao, Hello Kitty (Island
Adventure), Animal Crossing e agora atualmente acabou de langar Heartopia e eu estou obcecada
por esse jogo. Completamente viciada. Eu tinha o Nintendo 3DS (console portatil), agora eu vou
comprar o Nintendo Switch, mas atualmente jogo mais no celular (console portatil). E € isso. (A

participante teve que se ausentar logo depois da primeira resposta).

Max: Bom, boa noite. Eu gosto mais de jogos de PS4 (Play Station 4, console), jogo de historia,
tipo Life is Strange, What Remains of Edith Finch que é meu favorito. Eu gosto desses jogos de
historia porque, assim, eu jogava muito, antigamente, jogos que tinha muito stealth (modo furtivo,
de se esconder), ai eu desenvolvi um nervoso de ficar me escondendo, tipo (em) The Last of Us, por
exemplo, e parei. Ai, hoje s6 jogo de historia. No celular eu tenho jogo de “organize esse armario".
E isso, sabe? Joguinho assim, tipo: “cara, t6 muito cansada, vou jogar esse jogo”. E tem The Sims

que eu jogo no computador, inclusive tava jogando agora a pouco. E, eu gosto muito desses.

Leah: Bom, eu jogo tanto no celular quanto em console, né? No PlayStation 4 o meu favorito God
of War. Ai também as vezes t6 meio nostalgica, eu monto o Super Nintendo (console), fico jogando
Mario, Donkey Kong e agora, por causa também do (falta de) tempo, durante a semana
principalmente, eu jogo no celular. Ai eu jogo o Clash Royale, o Clash of Clans e o Township que

vocé monta sua cidade e tudo, pra distrair a cabega mesmo."

Ellie: Bom, eu jogo coisas muito diferentes, assim. Eu vou desde cozy games. Eu amo o que vocé
falou, da ilhazinha (Animal Crossing), mas eu ndo jogo esse porque ele ¢ de Nintendo (console),
né? Mas eu jogo muito Stardew Valley (jogo de simulagdo de vida e gerenciamento), bastante. Entao
eu vou desde jogos super cozy, assim, que d4 um quentinho no coragdo e € sO pra “estar ali”, até...
eu ja joguei muito MOBA (Multiplayer Online Battle Arena - jogos online competitivos em

equipe). Eu parei recentemente porque eu t6 numa vibe de ndo querer jogar jogos online mais. Mas
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J& joguei muito MOBA, entdo por muitos anos joguei LoL (League of Legends). Recentemente
estava jogando Dota. Eu também gosto muito de Souls-like (RPG de agdo onde o estilo de combate
possui alto nivel de dificuldade, fazendo referéncia ao jogo Dark Souls). Entdo, Dark Souls, Elden
Ring, Dead Cells também gosto bastante. E recentemente eu voltei pros RPGs, entdo, o que eu to
jogando agora ¢ o Final Fantasy VII Remake. No celular eu sempre costumo jogar jogos muito
casuais. Entdo, eu gosto muito de jogar Pokemon Pocket, que eu fico colecionando cartinha. E, por
incrivel que pareca, eu também t6 jogando xadrez no celular recentemente, porque me deu na
cabeca que eu quero aprender a jogar xadrez. SO sei mexer as pecas ¢ ai eu falei: “Nao, eu quero
aprender a jogar melhor”. E ai eu tenho jogado esses dois no celular. Entdo, celular e computador
sdo as plataformas que eu geralmente jogo, mas eu tenho jogado mais no celular recentemente,
porque como o PC virou minha plataforma de trabalho, entdo as vezes eu ndo quero jogar no
computador, porque esta associado a trabalho e ai eu fico mais no celular tentando pegar cartinha e

tentando aprender mais xadrez. E isso.

Zelda: Entdo, as plataformas que eu uso bastante... é mais console mesmo. Entdo, tenho aqui meu
Nintendo Switch (console portatil), eu jogo bastante ele. Dos géneros de jogo, eu gosto de muita
coisa. Eu gosto bastante do Animal Crossing, eu tava jogando também. Mas o meu favorito ¢ Zelda.
Tanto que meu TCC foi sobre esse jogo. Mas eu também jogo RPG, jogo esses cozy games, jogo até
jogo de corrida também, Mario Kart. Eu gosto muito da Nintendo, ¢ a que mais tem aqui em casa,
mais por culpa do meu pai também, que gosta bastante da Nintendo. Entdo, tudo, Animal Crossing,
Metroid, todos esses jogos. E em relacdo ao celular... ¢ uma coisa que eu dei uma abandonada. Mas
quando, por exemplo, eu td indo pro trabalho, t6 no transporte publico, eu jogo bastante Pokémon
Go. Entdo, assim, dos jogos que existem no celular, eu s6 jogo Pokémon Go e o Pokémon “de

cartinha” também. Ai sdo s6 esses. Acho que € isso."

Isabelle: Bem, eu t6 feliz de ver que eu tenho bastante em comum com vérias pessoas aqui. Eu jogo
também tanto jogos fofinhos, quanto jogos dificeis, né? Eu adoro Animal Crossing, Stardew Valley
e o The Sims, mas também Elden Ring, Lies of P, o Black Myth: Wukong também. Sao os mais
recentes. Eu jogo desde crianga. Minha avé paterna me deu, acho que foi no aniversario de 5 anos,
um Super Nintendo. Entdo, t6 desde aquela época sempre jogando. Uma parte Nintendo, depois foi
PlayStation 2 e o (Nintendo) DS e foi indo. Entdo tem muito Zelda e Metroid na minha vida, tem

muitos jogos de exploragdo, de metroidvania (estilo de jogo que faz referéncia a Metroid e
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Castlevania, em que a exploracdo de mundo ¢ central pra a progressdo do jogo), o Hollow
Knight:Silk Song. E ai eu vou jogando mais dependendo do humor, do que eu preciso. Eu t6 num
momento em que eu preciso ficar acordada ou eu t6 precisando de um momento mais pra relaxar,
né? Se estou precisando me energizar mais, eu vou procurar um jogo mais dificil. Eu t6 precisando
dar uma acalmada, vai um joguinho mais cozy. Entdo, acaba que eu jogo mais no celular o Animal
Crossing Pocket Camp. Eu td6 morando, nesse momento, muito no meio do nada pra conseguir jogar
o Pokémon Go, que eu jogava antes de me mudar. E eu tenho uns joguinhos assim desses aleatorios
de “muda as bolinhas dos tubos de ensaio”, “tira os carrinhos” (puzzles), essas coisas assim, que ¢

mais tipo uma distragdo pra passar (tempo) quando td numa fila, alguma coisa assim. Mas eu ja

joguei com nuvem (servidor remoto), jogos mesmo, tipo Skyrim, essas coisas.

Samus: Boa noite, primeiro. Eu sou jornalista de entretenimento, entdo eu ja joguei de tudo um
pouco. Mas, os Unicos que eu realmente ndo gosto de jogar sdo jogos de terror. Eu jogo em
praticamente tudo. Eu s6 ndo tenho em casa o PS5 (console) e o Xbox (console), mas eu sou muito
mais de console também e de computador, de PC. S6 nesses ultimos meses que eu tive menos
vontade de jogar no PC, t6 jogando mais no (Nintendo) Switch e no celular, porque eu t6 tentando
diminuir a minha procrastinagdo, porque eu também té escrevendo e também sou pesquisadora,
entdo ¢ dificil. Eu também sou do time de cozy games. Gosto muito de Cozy Games. No celular eu
joguei por muito tempo Pokémon Go, também jogo ainda o Pokémon “de cartinha”. O Pokémon Go
eu ja larguei porque ja tinha jogado tudo que tinha pra jogar nesse jogo. Atualmente eu to6 jogando
um jogo que se chama My Leisure Time, que ¢ literalmente s6 pra decoracdo. Meu gosto principal
de jogos ¢ sempre envolvendo decoracdo. Entdo, The Sims e, deixa eu ver, House Flipper. Eu nao
sei por que eu sempre esqueco, mas ¢ literalmente o jogo que eu mais jogo e ainda assim eu esquego
o nome dele. House Flipper ¢ o jogo que eu literalmente mais joguei na minha vida e ele ¢
praticamente “ser um design de interiores”. Gosto muito de jogos com histéria e se for possivel eu
sempre prefiro jogar no modo historia, no modo easy, porque eu nao gosto de jogar pra estressar,
entdo nao jogo MOBA. Eu acho que também, por causa do TDAH, eu sou muito dificil de comegar
jogos novos e muito dificil de largar as minhas obsessoes. Entdo, por exemplo, eu nunca joguei
esses jogos que vocés falaram que foi inspirado no Harvest Moon. Eu sempre joguei Harvest Moon
a minha vida inteira, enquanto meus irmaos... ¢ Stardew Valley!... enquanto meus irmaos estavam
jogando - eu tenho dois irmaos - estavam jogando de tudo, eu fiquei a vida inteira jogando Harvest

Moon, até chegar 14 no ultimo /evel da da gruta, porque eu queria chegar no final. Entdo, assim, ¢
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mais ou menos nessa vibe. Jogo Ragnarok até hoje também. Mas ¢ tipo isso. No Swifch eu gosto
bastante de, 16gico né, todo mundo vai de Animal Crossing. Nao baixei ainda, exatamente porque
eu sei que, se eu baixar, eu ndo vou conseguir jogar, mas no Switch eu gosto bastante de... joguei
bastante Spiritfarer e joguei muito Cozy Grove e... como que ¢ o nome? Sumiu o nome da minha
cabeca. E o da ovelhinha... Cult of the Lamb. E isso ai. Basicamente isso. Jogo de tudo. Mas
atualmente t0 jogando praticamente no celular e no Switch s6. Eu falo demais, pode me falar

quando tiver demais."

Moderadora: Tudo bem, ndo tem problema falar demais, mas eh € aquilo pra ndo ficar exaustivo,
né? A gente tem duas horas e tem algumas perguntas. Mas, Lara chegou depois, né? Lara, a gente ta
basicamente falando quais sdo os tipos de jogos que a gente mais joga, mais gosta e quais
plataformas que a gente joga esses jogos. A ideia hoje ¢ a gente conversar sobre as coisas. Eu vou
fazer perguntas e a gente vai discutir e falar as nossas opinides, sejam elas concordando ou
discordando. Importante todo mundo aqui se sentir confortavel. Entdo, passo a palavra pra vocé, pra

vocé me falar que jogos que vocé gosta de jogar.

Lara: Oi, gente, boa noite. Primeiro, eu queria pedir desculpa, eu me enrolei aqui em casa e acabei
perdendo o timing. Mas, o que eu mais gosto de jogar, na verdade, € jogo de tabuleiro. Foi o que me
fez comecar a realmente jogar, gostar, tudo mais. E sempre tinha um joguinho aleatorio de celular,
da época de escola. Comecei a namorar trés anos atras € meu namorado tem um PS4. E ai a
primeira coisa que a gente jogou foi It Takes Tivo. E ai eu achei muito sensacional. Eu nunca tinha
jogado um jogo assim. Eu tenho o DS ainda, de quando eu era crianga, entdo o méximo era coisa do
Mario, jogar amigos do prédio e tal, mas jogar o /¢t Takes Two foi uma coisa muito “vau” pra mim,
porque primeiro que ele (namorado) joga muito melhor do que eu, segundo que foi a primeira vez
que eu estava jogando um jogo que tinha uma histéria linear, que tinha as coisas de diferentes... ndo
comando, mas assim, coisas que voc€ tinha que fazer, jogar o martelo, o prego, trabalhar junto e
tudo mais. E eu notei que eu comecei a gostar disso. Na €poca a gente namorava a distancia e ai a
gente zerou Overcooked quando ele vinha me visitar em casa, em um Unico notebook, dividindo
uma cama de solteiro. Entdo foi uma grande provacao, enquanto casal. E acho que foi o tnico jogo
de computador que eu joguei. Nao gosto, me incomoda muito a tela. Hoje em dia, eu jogo mais no
celular, mas eu jogo joguinho que aparece em anuncio, pra ser muito sincera sou muito influenciada

pelos anuncios. Atualmente jogo, acho que ¢ Blast Shooter que chama, que tem que botar as
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bolinhas em ordem pra destruir o cenario. E eu descobri esse jogo porque antes eu estava jogando
um que era tipo paciéncia, s6 que de palavras, entdo vocé tinha que reunir as categorias. Eu descobri
esse por causa do antincio de um outro jogo que eu estava jogando. Entdo eu sou muito influenciada
pelos anuncios que me deixam jogar e eu falo: 'Nossa, gostei' e tal. Mas jogos famosos nao jogo,
basicamente porque o PS4 dele a gente usa o PS Plus (plano de assinatura que permite jogar
online), acho que chama, do meu cunhado, entdo tem uma certa limitagdo. E eu tenho muita d6 de
gastar dinheiro com jogo, porque eu ndo sei se eu vou gostar, ainda mais desses jogos nao lineares.
Tentei jogar Zelda e ser um mundo aberto me deixou muito ansiosa, ndo gostei. Tentei jogar, acho
que o Stardew Valley ou o Animal Crossing no celular, um aplicativo. Algum dos dois ou nesse
estilo e também ndo gostei, porque ¢ uma coisa muito aberta. Entdo eu gosto desses joguinhos
rapidos de atirar em coisas, tipo Candy Crush (puzzle mobile) ou esses mais dindmicos igual /¢
Takes Two e Overcooked. Notei que eu nao gosto de jogar sozinha, a menos que seja no celular.
Hoje em dia a gente tem o Nintendo Switch e eu jogo Mario nele e s6. Entdo eu gosto dessas coisas

meio festa, dindmicas, pra jogar com pessoas. Ai eu acabo ficando mais competitiva.

Moderadora: Legal, gente. Muita coisa, né? E ai eu queria perguntar pra vocés, agora a gente vai
comecar umas perguntas mais sobre o celular, sobre as plataformas, sobre como vocés utilizam,
como que vocés se enxergam dentro, como individuos ou dentro da comunidade, enfim... Ai a
primeira pergunta ¢ sobre o videogame. Por muito tempo ele foi visto como um interesse, como
uma atividade de nicho. Nao sei se vocé€s concordam comigo nessa afirmacdo. Vocé€s acham que

essa essa impressao de fato existiu? Ela existe ainda? Se ela existe, por que essa impressao existe?

Isabelle: "Ta. Assim, o nicho... que eu digo... que eu imagino que seja, foi muito vendido o
videogame como uma coisa masculina, né? Isso porque, é... pelo que eu ja estudei assim da histéria
dos videogames... que ele saiu disso, €... uma coisa de tecnologia pra ser vendido como brinquedo.
E pelo menos aqui no ocidente, - isso ndo ¢ tdo comum 14 no Japao - os brinquedos aqui do ocidente
sdo extremamente divididos os géneros, né? Tipo, tem brinquedo de menina e brinquedo de menino
€ ndo ouse a... a misturar as coisas. E ai tem esse pensamento que, inclusive acho super machista,
mas que até perdura desde aquela época até hoje, de tipo, “ah, uma menina pode jogar uma coisa de
menino, mas 0 menino nunca que vai querer brincar com brinquedo de menina”. Entdo eles
quiseram vender pra os meninos, como um brinquedo de menino. Eu acho que eu tive muita sorte

que meu pai era da area de tecnologia e eu tinha o meu tio, junto em casa, que também ja tinha o
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videogame antes. Entdo eu ja tive... esse interesse. A minha mde também ndo era muito apegada
nessas histérias de padrio, de género de coisa. Entdo, eu pude ter contato desde criancas, mas eu
percebia, né? Desde que eu era crianga que, 1a nos anos 90, que ndo era uma coisa muito comum ver
as garotas jogando videogame. E gracas a Deus isso daqui ta ficando mais comum hoje, né? S6 que
assim, o videogame, ele também ¢ uma linguagem, né? Vocé t4 desde pequeno... vocé ta ali no
meio, vocé ja conhece os clichés, as coisas. E quando a pessoa vai entrar nesse mundo sem ter toda
essa bagagem, de linguagem, que voc€ pode demorar até mesmo anos pra aprender tudo isso, €...
realmente dificulta pra algumas pessoas. E € por isso que acabou que muitas mulheres, que eu vejo,
vao pelos jogos que sdo mais fofinhos, mais faceis, porque foi todo esse acesso de linguagem, da
qual foi negada as mulheres, de ter aprendido. pra muitas, pra maioria delas, acredito. Acho que

essa ¢ a minha opinido.

Ellie: E, eu acho que, complementando o que a Isabelle falou, eu concordo muito com que ela
disse. Eu acho que tem muito esse papel de género, né? Eu acho que no geral... como a gente ¢
criado, - que bom que isso t4& mudando, eu vejo que isso td mudando - mas como a gente era muito
criada até os anos 90, até¢ o inicio dos anos 2000, era muito uma questdo de “isso aqui tem que
servir pra voc€ ser uma dona de casa depois”. Entdo, a gente brincava de boneca, porque tinha que
aprender a cuidar da crianga. A gente brincava de casinha, porque a gente tinha que aprender a
cozinhar e cuidar no futuro. Entdo, eu via muito que as brincadeiras das meninas eram sempre
muito relacionadas a isso. Mas falando em questdo de acessibilidade, eu acho que também tem
muito a questdo do preco, né? Porque é... tecnologia ¢ muito caro no Brasil, falando
especificamente do Brasil, né? Até hoje. Entdo, tipo assim, o Switch 2 (console) ai, meu Deus do
céu, olha o prego que foi langado o Switch 2, sdo trés, quatro salarios minimos pra vocé comprar
um console, sabe? E ai pra voc€ comprar s6 o console, pra vocé comprar os jogos ainda sao muito
mais caros, né? Um PC (computador)... eu jogo no PC, como eu falei, eu costumo jogar bem mais
no PC. Vocé jogar no PC, vocé ter um PC gamer, é carissimo. E muito caro. Os jogos costumam ser
mais baratos ou até de graca, né? Se vocé achar no lugar certo. E... pode até ser de graga, mas tipo
assim, voce ter um aparelho de computador forte o suficiente pra aguentar os jogos de hoje em dia
também vocé vai (gastar) uns cinco, seis mil, ¢ muito caro, né¢? Entdo, eu acho que tem sim toda a
questdo que a Isabelle falou, é... de questdo de género e tudo, mas também tem muito a coisa do
preco. Quanto que custa pra vocé investir no jogo, que ¢ uma coisa que ¢ entretenimento, sabe? E ai

vocé investir tanto assim no entretenimento... ndo ¢ todo mundo que tem essa oportunidade. Entao
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tipo, jogo ¢ entretenimento, ¢ 10gico que a gente aprende varias coisas jogando também, mas no
final das contas é entretenimento. E vocé investir, tanto assim, no entretenimento, ndo € todo mundo
que tem essa oportunidade. E ai, até vendo a questao do celular, eu acho que os jogos de celular eles
sao bem mais acessiveis, porque meio que hoje em dia a gente ja ¢ meio que obrigado a ter celular
de qualquer forma. Entdo, ter um celular e também ter a possibilidade de jogar nele, eu acho que se

tornou mais acessivel. Entdo, eu acho que o valor também té ai, né, nessa questdo de acessibilidade.

Zelda: E, eu fui bem contemplada pelas duas falas. Tipo, ta muito nessa questdo de género mesmo.
Entdo... € que eu sou, eu ndo sei se eu sou um caso a parte, porque meu pai sempre teve videogame,
sempre me deixou jogar. Eu sou do inicio do ano 2000, né? E também, tipo, nunca teve aquele
incentivo do tipo: “ai, voc€ tem que ser uma dona de casa”. Nao sei se isso foi, tipo, por conta do
inicio dos anos 2000, que mudou um pouquinho, mudou de certa forma um pouquinho da
mentalidade, pelo menos, de algumas geracdes. Ou se foi porque... foi assim, entendeu? Cresci
assim. Mas em relacdo a acessibilidade dos jogos, realmente, ¢ uma coisa muito cara. Eu sempre
gostei da Nintendo (empresa). Nintendo sempre foi um negocio bizarramente caro. Sempre foi
complicado assim, né? Mas se quiser jogar também tem emuladores, gracas a Deus. Mas, em
relagdo a acessibilidade, celular, eu acho que ¢ a coisa mais acessivel, assim, pra se pensar, de se
jogar um jogo, né? Nao interessa se 0 jogo ¢ tipo, ¢ um jogo que ¢ considerado gamer ou um jogo
besta, tipo “vocé joga isso, vocé ndo ¢ gamer de verdade”. Tem aquele papinho também, né? Mas a
questao € que o celular deixou bem acessivel. Por exemplo, minha avd joga videogame, né? Ela
joga o Hay Day (jogo casual), aquele 14 do Facebook, ela joga o Hay Day... Tipo, entdo assim,
abrangeu muito mais. A gama de pessoas que jogam videogame saiu daquela... ainda tem aquela
bolhinha nerdola nerd, né? Mas estourou essa bolha e muitas outras pessoas tdo jogando
videogame, né? Atingindo muitas outras pessoas, principalmente o publico feminino. Entdo, aquilo,
'ah vocé joga Candy Crush, vocé nao € gamer de verdade', mas ¢ o jogo, né? A partir do momento
que tem... que tem regra e tem o vencedor, ¢ 0 jogo. Entdo assim, t4 jogando, entendeu? Acho que ¢

18s0."

Samus: "Eh, eu vou fazer um contraponto. E, assim... meio discordando da Isabelle. Eu nao acho
que ¢ uma questdo de “a gente sempre foi excluida”, “sempre foi um nicho masculino”. Na verdade,
no meu trabalho como jornalista, eu fui percebendo quanto mais eu pesquisava, que o que acontece

¢ que, na verdade, agora as mulheres sdo mais vocais sobre isso. Mas que sempre teve mulheres
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trabalhando com... por trds, né, como game deves (abreviacdo em inglés pra desenvolvedora de
games), sempre teve mulheres por trds da construg¢do de jogos, da avaliagdo de jogos. Sempre teve
mulheres jogando em tudo quanto ¢ lugar, mas a diferenga ¢ que, quanto mais a internet foi
crescendo e as mulheres foram... entrando mais nessa, principalmente em MOBA, que surgiu essa
barreira do machismo exatamente por inabilidade social de homem. Mas, eu realmente sou da
opinido de que, talvez ndo tanto aqui no Brasil, mas de forma geral as mulheres sempre estiveram,
sempre participaram, sempre foram jogadoras. Aqui no Brasil ¢ mais facil falar, porque realmente
tem pesquisa, ela foi publicada - depois eu eu posso te mandar o link de onde eu peguei essa
pesquisa. Mas essa pesquisa, ela ¢ feita anualmente no Brasil e quase todo ano o resultado € o
mesmo: as mulheres sdo maioria de jogadoras no Brasil, mas a maior parte ¢ em jogo mobile. No
Brasil ¢ mais facil realmente por causa da questdo financeira mesmo, jogar pelo celular. Também ¢
um pouco mais dificil mulheres terem interesse por jogos onde tem maioria masculina. Jogos de tiro
e coisas assim, exatamente por causa do assédio, né? Mas, por exemplo, o aumento dos torneios de
esporte com times femininos ¢ um negocio que comprova, sabe? Que tem menina que gosta de
tudo. Tem mulher que gosta de todo tipo de jogo e tem mulher com a mesma, sendo mais
capacidade, que homem pra jogar jogo competitivo, principalmente. Mas entrando na questdo do
mobile, é... eu acho até meio burrice, sabe, o argumento de que, “ah, ¢ mobile, entdo ndo € jogo”,
sabe? Nao ¢ jogo de verdade. Porque tem uma equipe que trabalhou naquilo. Tem joguinhos que sao
realmente mais faceis de jogar, que sdo cashgrab (produto desenvolvido rapidamente pra retorno
réapido de lucro) mesmo, sabe? Que a intengdo € s6 manter o seu cérebro plugado ali, te fazer gastar
dinheiro naquilo. Mas tem sim uma variedade muito grande, assim, muito diversa de jogo mobile,
que da pra vocé se desenvolver. Desenvolver varias habilidades ali, sabe? Desenvolver socialmente
também, conhecer outras pessoas. Mas existe, assim, equipes e estudios de jogos que fazem jogos
mobile e que tdo investidos cada vez mais, cada ano mais, em em deixar esses jogos mais
completos, mais complexos, assim, mesmo que seja pro celular. Tanto que hoje em dia, inclusive,
tem torneio de jogo mobile, né? Entdo ¢ uma visdo que as pessoas tém que comecar a trabalhar
melhor, sair um pouco mais da bolha, porque ndo ¢ nem verdade que a gente é sempre uma minoria.
Na verdade, ao contrario, a gente ¢ a maioria. E... por mais que realmente exista o assédio, o
machismo, por mais que realmente... a gente tenha sido sim impedidas, historicamente, de acessar
algumas coisas, eu acho que os jogos sdo um pouquinho a excecao dessa regra. Eu sinceramente

acho isso."
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Leah: Entdo, eu me identifico um pouco com a histéria da Isabelle. Eu acho que pelo ano que eu
nasci na década de 90, era muito influencidvel ganhar brinquedo de meninos. Sempre enjoei... eu
nunca gostei de boneca, nunca gostei de brincar de casinha. E eu tive a sorte de nascer numa familia
que eu tinha muitos primos homens. Entdo, eu queria brincar de carrinho, eu queria jogar
videogame. Entdo, com meus 5 anos, eu ganhei meu videogame. S6 que ao mesmo tempo, se voce
pegar aquelas fotos classicas da década de 90, que a crianga tira com os presentes que ganha na
cama, tem um videogame e 40 bonecas. Entdo, assim, era muito raro a gente ser... se entrar nesse
meio. Na escola, meus amigos eram todos homens, que jogavam videogame. Era sempre eu no
meio dos meninos, porque eu gostava de videogame, de skate, de carrinho. Entdo, a gente foi
crescendo numa sociedade que ela foi moldando a mulher pra sair desse meio. Ja nos anos 2000,
principalmente 2010 pra c4, a gente teve um boom da influéncia e das pesquisas sobre mulheres que
jogam. Entdo, ai que ja foi identificado aquelas criangas, que da década de 90 ja foram foram
entrando no meio do videogame, j& veio jogos com uma tematica mais, entre aspas, feminina, uma
tematica mais fofinha, sendo que nds temos milhares de mulheres que gostam de jogos sangrentos,
de terror, de arma tiro, enfim. Ent3o, hoje em dia isso ja td& muito mais separado. E na questdo das
plataformas, o celular pra mim, ele ¢ uma forma de escape, principalmente assim, que nem... nessa
vida corrida que a gente ta, vocé tem um momento ali de paz pra vocé jogar, tipo, ah, t4 entre o
trabalho, entre o doutorado, vocé dd uma pausa, joga um pouco. E eu ndo me sinto culpada de parar
e jogar no seu celular, da mesma forma que eu me sinto culpada se eu parasse e ligar o console,
porque dai na minha cabeca eu t6 deixando de fazer tudo que eu tenho que fazer pra ficar jogando.
E no celular ele faz tanta parte de mim que eu ndo me sinto culpada de eu deitar na cama e jogar um
pouquinho do celular assim. Entdo, ele entrou no meu mundo assim. Mas claro, eu assim, se fosse
pra escolher eu prefiro mil vezes o console. Mas ¢ essa questdo que eu me identifico, assim.

Max: E... no meu caso, eu vim de uma familia muito pobre. Entdo, meu pai, ele arrumou um PS2
(Play Station 2) desbloqueado (desbloquear ¢ aplicar uma série de processos no hardware, que
remove as restricdes do fabricante e permite que softwares piratas sejam rodados no aparelho) numa
feira e levou pra casa. E foi ai que eu comecei, eu comecei antes nas lanhouses, mas ai, tipo, em
casa, com meu pai trazendo um PS2 desbloqueado. O primeiro jogo que a gente jogou foi GTA4 San
Andreias e Gran Turismo, de corrida. E gente, era assim, eu tava na escola, falava, “tenho que ir pra
casa, tenho que ir pra casa”, ndo queria fazer mais nada, queria ir pra casa jogar. Até que chegou um

dia que o videogame ndo tava la. Ai eu: “pai, cadé o videogame?” e tal, ai ele foi e falou: “Ah, o seu
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primo vai ser pai, entdo eu dei de presente pra ele”. Ai eu fiquei assim... isso tipo eu tinha 12 anos,
13. Af eu “td, mas vocé€ deu de presente pro bebé?”, ele: “€ porque ele vai ser pai”, (falei) “ah, o
bebé vai jogar?”, “ah, porque ele ¢ um pai de menino”. Ai tinha muito isso também. Entdo, assim,
eu perdi um videogame, eu e minhas irmas, né, que a gente gostava porque meu pai quis dar aquilo
de presente pro meu primo que ia ser, enfim. E entdo assim, desde essa época... desde essa época
ndo, porque... eu vou contar rapidinho uma histéria. Quando eu era mais nova... meu pai ganhava
sexta de Natal e presentes pras criangas, minhas irmas. Ai cada um tinha um nome e tal. E o meu
tava sem nome, tudo bem. Ai uma ganhou Suzi, - s6 tenho irmas - ai uma ganhou Suzi, outra
ganhou Barbie e ai, na minha vez, era um Game Boy. Eu fiquei doida, doida! Mas eles acharam que
era um menino, que ndo era, tipo... era um menino e duas meninas. Af eles queriam trocar. Ai eu
falei: “Nao!”. Nao trocaram e tal, deu tudo certo, fiquei com o videogame por muito tempo, foi tipo
um dos maiores presentes. Mas ai a gente vai crescendo e vai percebendo muito disso, das regalias
assim que... eu acho que nem ¢ regalia o nome, mas eu acho que ¢ a facilidade de, tipo, a primeira
coisa que vao pensar em dar presente pra menino € um videogame, uma coisa assim muito bacana e
pra menina, sei la, uma Barbie. Eu também nao gostava de boneca assim, gente, eu achava chato,
chato ficar cuidando de boneca. Eu gostava de coisas que se mexiam, sei 14, um carrinho que eu
dava corda e ele ia embora, né? Entdo assim, pelas minhas experiéncias, ja eu ja vi essa diferenca,
nos presente de aniversario. Entdo, hoje eu tenho um PS5, hoje eu tenho um computador que dé pra
jogar, entdo ¢ muito da Max pequenininha, né? Que queria ter essas coisas. Infelizmente por causa
do trabalho, estudo, a gente ndo tem muito tempo pra ficar o dia inteiro, por mais que eu quisesse.
Mas eu acho que eu j& me realizo muito com esse PS5, com computador. Apesar de que aquilo,
concordo extremamente com que a Leah falou. Se eu tiver de dia aqui (jogando), eu acho que eu to
perdendo muito tempo da minha vida, poderia estar fazendo outras coisas, mas daqui a pouco eu
vou deitar, eu falo assim: “E se antes de dormir eu dar uma jogada nisso aqui”. T6 jogando um jogo
de moda. O nome do jogo ¢ Glow (Fashion Idol). Eu tenho que ficar botando roupa assim, vendo e

competindo como a roupa ¢ melhor. E tipo (trecho incompreensivel). Entdo ¢ assim, ¢ isso.

Lara: Eu acho que ¢ muito o que as meninas falaram. Nao sei, eu acho que eu sinto essa coisa do
machismo, mas parece que jogo sempre foi muito associado a uma certa obsessdao. Entdo vocé ¢
muito fa. Vocé€ vai na BGS (Brasil Game Show, evento sobre videogames). Se vocé entra no subs,
se vocé faz as coisas e se vocé ndo fizer, vocé ndo ¢ gamer. Eu fiz uma matéria de jogos na

faculdade e sei 14, um professor muito de boa, virou meu orientador de TCC e tal, falava: "’"Nao,
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porque X jogo”. E ai vinha trés meninos e falava: “Nao, porque tem a ver com outro, isso, aquilo” e
eu: “Cara, eu gosto de banco imobilidrio”, sabe? Eu acho que vem muito essa coisa do ndo sou
gamer, ndo sou jogadora de verdade, porque eu gosto de Mario Party, sabe? Eu gosto de Mario Kart,
eu gosto de jogo de tabuleiro, entdo nao rola essa identificacdo. E ai quando eu comecei a ver mais
essas coisas, comecou a aparecer muito pra mim esses casos de assédio nas meninas que jogam
Valorant, que joga jogo que tem fala, eu acho, alguma coisa assim. Entdo eu ndo jogo essas coisas,
entdo nao sei nem direito como € que funciona, mas acho que tem um microfone, vocé fala com a
pessoa, né? E ai eu falei: ”P6, pra que que eu vou me enfiar nisso também”, sabe? Entao acho que
isso acaba deixando um pouco mais de nicho. Entdo, por que que eu vou me colocar em uma
situacdo que tem muita chance de eu acabar sofrendo, sendo que € pra ser uma coisa que eu gosto,
sabe? E eu me sinto muito culpada jogando jogo de celular porque eu passo muito mais tempo do
que eu deveria, assim, muito. Tem muito essa questao ai da dopamina do celular, de ta ansiosa e tal.
Mas eu acho que tem o fato de que aqui em casa a gente ndo tem TV, a gente tem um projetor e
quando ta de dia ndo dé pra usar porque t4 muito claro, entdo acaba limitando muito quanto que eu e
meu namorado podemos jogar juntos no console, por exemplo. Entdo, eu acabo indo muito mais pro
celular do que jogar na tela grande. Ai acho que acaba tendo um pouco essa questao do nicho
mesmo, de “o que que eu sou”. Eu tenho o direito de jogar sem ser obcecada e sem ser tdo boa e nao

conhecendo jogos mais famosos, sabe?

Zelda: Posso fazer uma fala rapidinho? E que essa questdo do tipo, “ai vocé joga de jogo de
tabuleiro, vocé ndo ¢ gamer de verdade” ¢ maior picuinha. Porque vocé citou Mario Party, Mario

Party ¢ um jogo de tabuleiro digital.

Moderadora: E. E um jogo de tabuleiro eletrnico.

Zelda: Tem Stardew Valey pra jogo de tabuleiro. Tem muitas coisas pra jogo, que sdo jogos digitais
também que foram pro jogo de tabuleiro. Entdo, Bloodborn, Bloodborn tem um baita jogo de
tabuleiro com varias expansdes, muito grande. Tipo, eu conhe¢o porque o irmdo da minha
namorada, ele ¢ viciado em jogo de tabuleiro e comprou tudo assim. Mas tem muitos jogos que,
tanto comecaram como jogos de tabuleiro e migraram pro digital, quanto jogos que sdo do digital e
migraram pro tabuleiro. Entdo, tipo, sabe, ndo € s6 aquilo que se limita a uma tela, né? E muito mais

abrangente que isso."
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Moderadora: Entdo, eu vou partir pra proxima pergunta. Queria dizer que, nessa Unica questao,
vocés trouxeram muito mais coisas que eu tava esperando. Entdo, s6 fui aqui arriscando outras
coisas que eu ia falar porque, né? Enfim, ja foram faladas e que 6timo, né? Acho que foram trazidas
muitas coisas relevantes e que, de certa forma, vdo de acordo com o que eu tenho visto até entdo
pesquisando sobre tudo isso. E ai eu queria trazer, fazer um gancho com o que a Samus falou, em
relagdo ao celular, a como a comunidade vé o seu celular e de... outras pessoas comentaram
também, mas acabei ndo anotando aqui, sobre o que a gente enxerga como gamer € a relacao disso
com quem joga no celular. Entdo, quem joga no celular ¢ gamer ou ndo? E ai eu queria saber, claro
que vocé ja falou um pouco sobre isso, mas eu queria saber mais um pouquinho de como vocés
diriam, que o publico geral da comunidade enxerga quem joga no celular. E dai seja exclusivo ou
ndo, quem joga no celular, né? Porque eu até ia trazer, se isso ndo tivesse surgido, eu ia trazer um
recorte que € literalmente... eu nem vou colocar aqui porque eu vou ler aqui pra vocés, mas ¢
literalmente um comentario de um cara falando, né? Que Samus trouxe isso, né¢? Esse esse dado que
td na minha pesquisa, porque ¢ um dado muito... de que hoje a maioria da comunidade sdo as
mulheres. E ai enfim, consumindo contetido sobre game no Instagram, eu vi uma moca trazendo
isso e ai tinha um comentario de um de um rapaz que que ele fala assim: “Negativo, mulheres sdo
minoria em PC e consoles. Mulheres s6 tem grande numero em celular, em capslock, onde nas
pesquisas consideram até minha mae como gamer. K k k k k k, ja que ela joga Candy Crush até
hoje. Entdo ndo, vocés nao sao a metade” (figura X presente nessa pesquisa). Entdo essa € a opinido
do Slackzin no Instagram, t4? E ai eu queria saber se voc€s acham que essa opinido dele ¢ um
recorte, né? E uma parte s6 da comunidade ou se ¢ uma coisa que vocés vém com mais frequéncia,

se vocés ja ouviram, ja presenciaram coisas assim?

Isabelle: Nao, de ouvir falar, sim, ouvi falar muito. S6 que, também nao sei se vocé€s conhecem
Speed run, que ¢ tipo o desafio de vocé zerar o jogo o mais rapido possivel? E tem, tipo, isso ¢ uma
categoria toda de jogar jogos, tem evento, né, que faz todo ano com pessoal mostrando e tem que
ser muito muito bom jogar isso, né¢? E sempre tem, tipo, nimero igual, entre mulheres ¢ homens,
né? Assim, eu acho que eu nunca parei pra contar, mas pelo que eu vejo assim, os eventos sempre
tem um nimero praticamente igual, né? E se vocé ver também nos lugares de alto desempenho, as
competicdes de batalha de Pokémon, as competi¢des de esportes, eu acho que vocé também vai

encontrar, né? Se vocé, ah, voc€ quer considerar apenas os jogos que sao dificeis, competitivo de
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alto nivel, se vocé olhar 14 também vai encontrar um numero igual. Tipo, entdo ta ok, vocé quer

comparar? Entdo vai 14 e pesquisa antes de sei 14, falar coisa que vocé acha, da cabega.

Ellie: E, entio o que eu ia dizer é que assim, bom... a questdo do “jogo de celular ¢ jogo™? Sim.
Ponto. Acho que isso j& foi definido aqui. Acho que todo mundo concorda. Sim. Jogos de celulares
s30 jogos. Mas até Candy Crush? Sim. Até Candy Crush, sim. A Samus falou sobre isso mais cedo.
Tipo, existe todo um pensamento, um estudo, um desenvolvimento, etapa, enfim, ¢ jogo. Entdo tem
que ser considerado assim: “Ah, a minha mie joga Candy Crush é gamer?”. E, meu filho, aceite. Eu
acho que aqui a gente vai entrar muito na questdo, que ¢ chato t4 falando, mas ¢ machismo, né?
Tipo assim, os homens, eles sdo tdo acostumados a sempre serem o centro de tudo que dai quando
eles véem que eles ndao sdo o centro de alguma coisa, eles ficam: “Mas isso como ¢ ser gamer de
verdade.”, mas quem que... foi vocé que estabeleceu a regra? Vocé fez a regra aqui, daqui pra cima
¢ ser gamer, daqui pra baixo ¢ ndo ser gamer. E (incompreensivel) porque daqui pra baixo? S6
porque em mobile games tem muito mais ¢... mulheres jogando mobile games? Entdo quer dizer
que vocé vai desconsiderar mobile games s6 pra poder vocé deixar as mulheres de fora, sabe?
Entao, tipo, eu acho que a gente sempre entra muito nessa questao de os homens ,mais uma vez eles
estdo vendo, porque agora... eu esqueci quem falou, acho que foi a Samus que falou que tipo, agora
as mulheres tém muito mais voz, agora as mulheres t€m muito essa coisa de “ndo, eu gosto disso, eu
vou fazer isso”, a gente cada vez mais... ainda ¢ muito pouco, como a Zelda disse, muito pouco,
mas cada vez mais a gente td conquistando mais o nosso lugar na sociedade. A gente nao ta
deixando as pessoas colocarem a gente num lugar de “¢ isso que voc€ tem que fazer, ¢ essa sua
fungdo”. A gente t4 indo atras das coisas que a gente quer fazer, que a gente gosta de fazer e lutando
pelos nossos direitos, que eu sinto que os homens, eles se sentem muito ameagados, porque eles
sempre tiveram nesse lugar de privilégio, eles sempre foram o centro de tudo. Tanto que assim,
trazendo um assunto completamente louco, mas recentemente, sei 14, 2024, foi feito uma pesquisa
onde realmente foi usado sangue em absorvente. Até entdo nunca tinha sido usado sangue em
absorvente, tipo assim, tem no¢dao? Entdo, a gente sempre foi muito menosprezada em tudo,
medicina... Entdo, tipo assim, eu tava vendo que recentemente comegaram a usar bonecos de teste
naqueles... testes de acidente de carro. Recentemente comecaram a usar bonecos femininos, ou
seja, até hoje os cintos ndo foram feitos pra gente, sabe? Entdo, eu vejo muito isso que, tipo assim,
agora as mulheres estdo conquistando muito mais o lugar delas, depois de muitos anos de luta e ai

os homens ficam se vendo “ameacados”, porque ninguém t4 ameagando nada. S6 quero o que € meu
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por direito. E ai eles estdo se sentindo ameagados, sentindo que eles estdo perdendo espago quando
ndo estdo, s estdo, tipo assim, a gente so ta entrando junto, a gente ndo ta tirando o que ¢ deles.

Mas enfim, fica toda essa questao.

Isabelle: S6 um detalhezinho bem rapidinho que eu lembrei (com ela) falando ai, que isso acontece
desde sempre na Histéria. Tipo, o0 homem considera o que ele faz superior ao que a mulher faz. A
pintura, a tinta 6leo em cavalete ¢ considerada arte. O bordado, mesmo sendo algo extremamente
trabalhoso, ¢ considerado artesanato, porque ¢ a mulher que faz, tradicionalmente. Mas € uma coisa

que sempre vem acontecendo, desde sempre na historia.

Lara: Acho que pra mim essa questdo de gamer, como alguém que ndo joga esses grandes jogos €
ndo se considera gamer, vem muito de um lugar de, pra mim, gamer ¢ quem joga, nao
necessariamente com frequéncia, mas jogos que ndo sdo casuais. Entdo, que vocé tem uma maior
continuidade, que vocé tem... ndo, uma fase que vocé encerra igual a Candy Crush e vocé€ pode
parar ali e acabou e ganhou e tudo mais. Entdo, acho que eu associo muito mais a essa continuidade
e historia, mesmo que nao necessariamente seja um jogo com historias. Nao sei se isso faz sentido.
E eu sinto que jogos de celulares surgiram muito com essa proposta de ser algo casual, de ser algo
rapido, pelo menos no inicio. Hoje em dia pode ser que tenha mudado. Entdo, acho que eu acabo
ndo vendo como gamer, mas pode ser que seja e pode ser da minha experiéncia de alguém que ndo ¢
tao inserida nesse mundo, sabe? Entdao eu acho que assim, “ai nossa, vi reclamando que a mae foi
considerada gamer?” eu iria brigar com ele porque eu achei ele babaca, entendeu? Mas nao sei se
ele esta certo ou errado. E mais essa minha perspectiva de que Candy Crush ndo parece ser um jogo
que vocé precise doar muito tempo, entende? Vocé joga porque vocé gosta, porque ¢ uma coisa
casual, mas ¢ diferente de outros jogos que vocé precisa desenvolver uma habilidade, que tem uma
historia e tal. Entdo, acho que meio que isso vem de alguém que ainda nao se considera gamer e

tudo mais."

Zelda: Eu s6 baixei a mao porque eu acho que todo mundo ja falou tudo que eu ia falar assim.
Entdo, mas pega nessa parte do machismo mesmo, né? Também porque tipo, o esteredtipo gamer,
né? O rotulo gamer também foi criado pelo publico masculino, né? Vamos, de certa forma... Entdo,
qualquer coisa que ¢ diferente do que eles fazem, entdo, tipo, “ah, se dedicar a vida pro jogo”, né?

Porque vida de homem ¢ mais fécil. Eles conseguem se dedicar a outras coisas mais facilmente.
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Nao tem outras responsabilidades. Entdo, se dedicar a isso, comprar tipo computador, comprar
console, essas coisas, entdo o celular acabou sendo menosprezado, porque de repente vira uma coisa
que todo mundo tem. E se ¢ uma coisa que todo mundo tem, ah, entdo nao € nao ¢ jogo de verdade,
entendeu? Porque ¢ do tipo, eu tenho um PS5, eu sou gamer, mas tipo, minha mae que tem o celular
e joga Candy Crush, ndo € porque ¢ um celular. Eu tenho certeza que a mae do cara daria um pau

nele, um couro no Candy Crush duelo. Com certeza.

Moderadora: Sim. E dai cai na questdo de nicho, né? Porque se eu tenho ¢é... valor, tipo, se eu
tenho dinheiro suficiente pra comprar esse videogame, ¢ que eu sou gamer, né? Também cai nesse

rolé de nicho. Proximo.

Max: Bom, a questdo do que ¢ gamer, assim, um tempo atras achava um tempo atrds, uns anos
atras, eu achava que quem era gamer era quem fazia isso profissionalmente. Quem joga LOL
(League of Legends) profissional, né? Uma coisa meio €... laboral, porque vocé se dedica 100%
naquilo. Entdo, eu tinha essa impressdo. Mas ai foi passando um tempo, eu comecei a pensar assim,
cara, eu acho que pra mim, gamer ¢ quem quer... realmente se dedica, sei 14, uns minutos que seja,
pra um jogo. Por exemplo, eu tenho uma irma e ela gosta de jogo, mas ela acha que, tipo assim, ah,
toma muito tempo, até de celular, sei 14, (incompreensivel). Mas ¢, eu acho que gamer pra mim ¢
quem, sei 14, “eu vou tirar esse tempo, esses minutos pra jogar um joguinho que seja”. Detalhe, tem
competi¢do de Candy Crush. Eu descobri recentemente que tem uma competicao de Candy Crush.
Eu achei babado porque d4 um dinheiro. Ai fico imaginando, ta 14 esse cara falando da mae dele, a
mae dele ganha uma bolada no Candy Crush porque ela ta fazendo competigdo e ele fica ai, igual
um otario. Porque ah, eu vou... sei 14, s6 jogo €... por exemplo, eu ja eu ja joguei LOL, mas eu
parei justamente por causa da comunidade. Parei. E agora sé fico no off. Jogos que eu ndo preciso
falar com ninguém, né? Mas assim, pra mim, gamer ¢ quem dispde de um tempo pra poder jogar
um jogo. Eu niio acho mais que ¢ s6 essa coisa laboral, que eu achava, né? E isso.

Samus: E... eu acho que é muito privilegiada uma mulher que nunca leu bosta de incel (involuntary
celibate, celibato involuntario, grupo de homens que destilam misoginia) na internet. Muito
privilegiada, entendeu? Como eu trabalhei com isso, eu fui nos piores cantos possiveis. Escutei as
maiores barbaridades, li as maiores barbaridades do mundo. A gente... eu trabalhava no ******,

que € um site que hoje nao ta mais ativo, mas a gente fez uma pesquisa uma vez...
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Ellie: Eu conhego, eu conhego.

Samus: Pois €. A gente fez uma pesquisa uma vez sobre o ****** (jogo de MMO - massive
multiplayer online) e dessa pesquisa a gente comegou a ter problema de ataque no site e persegui¢ao
pras jornalistas que fizeram a matéria. E o negocio se desenrolou tanto que virou.. anos depois virou
noticia no **#x*AxAAX H 3 gente ndo foi sO... os Unicos alvos, né? [informacgdes subtraidas para
manter a identidade preservada]. Entdo, por mais que a gente acha que no cotidiano vocé nao
encontra gente maluca assim, mas essas pessoas existem e assim ¢ uma quantidade muito grande de
pessoas. Mas felizmente no cotidiano, ndo na vida real. E uma minoria vocal, barulhenta demais na
internet, porque eu nao acho que... as pessoas teriam coragem de falar essas barbaridades que elas
falam na frente dos outros e nao ter medo pelos dentes, sabe? Falando isso, eu até tento assim, como
pesquisadora, eu tento entender de onde vem esse pensamento de, por que a pessoa considera que
aquilo ndo € jogo, sabe? Porque eu entenderia, por exemplo, se uma pessoa que joga xadrez
casualmente e uma pessoa que joga xadrez profissionalmente, quisesse a distingdo entre essas duas
coisas, mas quando a gente fala de jogo mobile e jogo competitivo, que seja, que sejam jogos mais
dificeis, ndo existe ninguém que esta falando tipo: “Ah, eu sou melhor do que vocé porque eu jogo
mobile”, sabe? Nao existe essa competi¢do. Entdo, ndo faz sentido pra mim, na minha cabega, que
homens se sintam tdo ameacados pelo fato de que as mulheres também tao jogando. Que eles acham
que estdo perdendo espagos, né? E ai vem também toda aquela aquela conversa de ““ ah, ndo € s6 a
gente t4 perdendo espaco, a gente t4 deixando de ser representado”, “agora os jogos estdo ficando
muito woke”, “ai as mulheres ndo podem mais ter calcinha, ndo pode andar s6 de calcinha nos
jogos™, “ah, mas meu time tem que carregar a mulher”, entendeu? E, tudo parece bobagem, parece
s0 uma coisinha de tipo, “ah, ndo € jogo”, mas ¢ tudo... se vocé for olhar bem, ¢ uma coisa muito
estruturada, mesmo assim, em varios niveis. E aquele meme do do iceberg, vocé vai vendo cada vez
mais tem coisas piores por tras disso, sabe? Entdo, eu como como jornalista vejo com que esse tipo
de discussdo, apesar de eu ndo ver muita... muito artigo cientifico brasileiro falando sobre isso, ¢
uma coisa que, realmente, ndo ¢ muito conversado. As pessoas ndo falam sobre, ndo cita. Pelo
menos eu ndo acho, nunca... ndo tem o costume de ver muita matéria falando sobre, tentando
desconstruir mesmo essa ideia de que jogo mobile ndo € jogo, sabe? Que vocé jogar mobile te faz
menos jogador do que quem joga The Witcher, por exemplo. E logico que tem niveis de

dificuldades diferentes, mas nem todo mundo quer jogar jogo dificil. Tem muita gente que eu
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conhego, por exemplo, que € streamer, que vai jogar jogos que sdo langados, jogos 444 do ano, mas
fazem questdo de jogar no modo facil porque ndo quer se estressar, entendeu? E uma competi¢ao
por ego e uma, logico, né, uma onda de machismo muito grande, que ndo faz sentido em nenhum

nivel mesmo, sabe? E estpido, de verdade. E isso.

Isabelle: Um detalhezinho que eu lembrei. Agora, gente, que a gente tem nuvem, tipo, nem sequer
a barreira de tipo, de hardware, existe mais. Como eu disse, eu ja joguei Skyrim (jogo de RPG,
jogado comumente em plataformas como console e PC) no celular. Vocé pode comprar um controle
e botar no celular, vocé pode jogar literalmente qualquer coisa no celular. Nem existe mais essa

diferenciagao.

Ellie: Nao, eu s6 que eu ia falar que a minha TV tem cloud game do Xbox, entdo, tipo, vocé

conecta um controle nela, vocé tem a assinatura do Xbox, vocé pode jogar os jogos.

Isabelle: Sim. E isso.

Ellie: O meu namorado, ele ¢ muito fa de Doom. Langou no passado o Doom mais recente, s6 que o
requisito minimo era ter uma placa de video com raytracing (tecnologia de renderizagdo grafica) e

ele ndo tinha. A placa de video dele ndo tinha. O que que ele fez? Jogou na televisdo.

Samus: SO comentar que tipo eu sempre tenho um jeitinho. A gente que brasileiro sabe disso
melhor do que ninguém. L4 em casa meus pais eram totalmente contra todo tipo de jogo, mas a
gente sempre dava conta de jogar mesmo que fosse escondido. “Ah, ndo tem Game Boy”, tem
emulador, baixa o emulador da internet, baixa jogos, assim... Hoje talvez isso seja um pouco mais
dificil, porque as novas geragdes nao estdo mais acostumadas com baixar coisas da internet, mas
tipo, antigamente baixava tudo, vinha com virus, vinha com tudo, mas a gente baixava, sabe? Entdo,
jogar jogo de computador, de PS, desbloquear jogo, comprar joguinho em feira que vendia no CD,
sabe? Tudo isso, eu acho que tinha como vocé acessar de alguma forma. E também tem que pensar
nas locadoras, né? Tinha locadora de jogos também. Entdo assim, eu acredito que existe muito isso
mesmo de, apesar de ndo ser muito acessivel, a gente sempre dava um jeito de encontrar formas de
poder jogar, mas eu acho que ¢ muito verdade também. Gostei muito da fala da Ellie, acho que...

sobre a diferencga... ¢ que a gente primeiro nao foi ensinada a ser assim, né? Nao tem essa liberdade.
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Segundo, que a gente ja tem outras fungdes, né? A gente chega em casa (e tem que) trabalhar mais
casa, jornada dupla. Entdo ¢ muito mais dificil vocé se dedicar a hobbies quando vocé tem jornada
dupla. E eu vejo isso em muita amiga que eu tenho que ndo € conectada com jogos e tem muita
dificuldade pra aceitar marido ou parente que joga. E fica se sentindo colocada em segundo lugar
porque a pessoa ta jogando e ela ndo gosta de jogos, ndo conhece. Ai eu vou aconselhar a pessoa
que joga, fala: “Olha, introduz a pessoa, sabe? Mostra um joguinho”. Todo mundo tem jogo, tem
gosto pra todo mundo, mostra pra pessoa como ¢ que €, sabe? Ai pra entender que num
relacionamento cada um tem que ter os seus hobbies, tem que ter suas coisas, tem que ter seu

tempo...

Moderadora: Sua individualidade.

Samus: E. E que vocé jogar ndo tem que ser um... um motivo de problema na relagdo, né? Vocé
pode simplesmente ensinar a pessoa a jogar, sabe? Em vez de falar: “Ah, minha mulher... ah, ¢
mulher, ndo gosto de jogar. Ah, ndo sei o que, a minha mulher enche o saco”, ensina a jogar, n¢?
E... assim que aconteceu. Eu tive a sorte de ter um irmdo que sempre jogou comigo, que eu assistia
jogar, que me ensinou, mas ndo ¢ todo mundo. Entdo tem isso. Eu acho que ¢ exatamente por causa

dessas coisas que tem essa diferenca tdo grande de jogadoras e jogadores.

Moderadora: Sim. Entdo, de novo, falamos sobre muitas coisas e a partir do que vocés falaram, eu
entendo que vocés todas enxergam que o género da pessoa vai mudar a experiéncia que ela tem com
os videogames? (Aqui a moderadora faz uma pausa, aguardando a confirmacio - ou nao - das
participantes. Todas acenam que sim com a cabeca.) E ai, quando a gente fala... de celular, n¢?
A gente viu nos dados que... que tanto a Samus falou quanto eu trouxe aqui, que €... quem mais
joga no videogame, no mobile, pelo menos no Brasil, sdo as mulheres. Esses dados também se
repetem em outros paises, né? Reino Unido, China, isso acontece também, Espanha, isso também
acontece. E ai eu queria saber de vocés se vocé€s acham que o género também influencia na

percep¢ao de quem mais joga no celular? Deu pra entender essa pergunta?

Samus: Eu ndo entendi.

Isabelle: Nao entendi.

183



A pergunta foi repensada no momento pra o que era necessario pra o encontro e foi retirada

do roteiro de perguntas do grupo seguinte, por ser repetitiva.

Moderadora: E nessa questdo assim de, “eu, como mulher, jogo exclusivamente no celular” e dai
vocés que transitam também em outras plataformas, a experiéncia de vocé€s muda de acordo com a

plataforma que vocés estao?

Ellie: Muda.

Moderadora: Ela ¢ influenciada pelo género de vocés, dependendo da plataforma?

Ellie: Muda.

Moderadora: E... e dai na questdo de género de jogo, de interacdo com a comunidade, enfim."

Max: Muda.

Ellie: Muda, com certeza. E... eu vejo, quando eu to jogando online, dificilmente eu sou pareada
com uma mulher, dificilmente. Principalmente quando eu jogava MOBA. No caso do LOL nao tem
chat de voz, entdo vocé ndo tinha ali como ter muita certeza... hoje em dia com IA também ¢
dificil, mas enfim, mas na época era meio dificil vocé saber que vocé tava pareada com uma mulher
ou se vocé tava parada com um cara que tava com nick feminino s6 pra “peitar” pessoas. Mas no
Dota, como tem chat de voz, voc€ consegue ouvir as outras pessoas, né? E ai, bem raramente eu era
pareada com mulheres, assim. Eu ndo sou muito de jogo de tiro, mas eu cheguei a tentar jogar
Valorant um pouco no comeco e também raramente era pareada com mulheres. Entdo, na minha
experiéncia, os jogos mobile, eles s3o mais amigdveis com o género feminino, sim. E jogos online,
principalmente competitivos, nao ¢ que eu ache que tem menos mulheres jogando, ah... assim, ndo
digo "ah, existe sim um nuimero menor de mulheres jogando, ponto”. Nao sei se € 0 caso, mas
definitivamente eu era pareada com pouquissimas mulheres. E eu também sei, porque eu também ja
fiz isso, eu também sei que tem muitas mulheres que se escondem, né? Através de nicks neutros ou

considerados masculinos e ndao usam chat de voz, ndo usam chat de texto. Ja aconteceu de quando
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eu jogava LOL, eu desabilitar o chat, porque era o tempo inteiro muito ataque, né? Entdo ¢ aquilo
que a Lara falou, pra que eu vou ficar passando por isso, né? Entdo, tipo, pelo amor de Deus, eu s6
quero jogar e relaxar. E inclusive o motivo de eu ter parado de jogar jogos online, recentemente, foi
exatamente isso. E muito tempo dedicado e vocé eventualmente acaba se estressando de um jeito ou
de outro. Porque tem alguém que t4 infeliz e ai resolveu entrar no jogo pra acabar com a partida das
pessoas, ou porque tao te xingando, ou porque, enfim... Tipo assim, eu ndo costumo ter nick assim,
entdo geralmente meu nick pra as coisas ¢ ** (abreviacdo do nome da participante). Entdo no LOL
era ** no Dota ¢ **. E ai, tipo, na cara, as pessoas ja, “ah, ¢ uma mulher” e ai enchia o saco. Entao
eu vejo sim menos mulheres, pelo menos eu sou pareada com menos mulheres quando eu jogo
online. E eu também sei que mulheres se escondem muito através de nicks mais neutros ou até

considerados masculinos pra elas poderem jogar em paz. E isso.

Lara: Acho so6 legal trazer o contraponto de alguém que ndo joga online, que eu ndo vejo diferenca,
né? Porque ndo estou vendo outras pessoas. Entdo, eu sei que acontece, mas pra mim € tudo igual, ¢

a mesma experiéncia, ndo afeta, ndo tem problema assim nenhum.

Samus: No meu caso, eu vou falar s6 pessoalmente, €... eu, quando vou jogar mobile, eu jogo
principalmente jogos que vocé faz solo, ndo tem que ter... raramente tem interacdo, as vezes tem
um chat ou outro, mas nesses jogos assim igual o My Leisure Time, tem o chat que vocé pode
conversar com as pessoas ¢ tal, mas ¢ muito, muito, muito raro voce ter conversa mesmo. O jogo até
incentiva que voce€... te da prémios pra vocé €... ir no chat e falar com as pessoas. Quanto mais
vocé conversa, mais vocé ganha prémios. Porque eu acho que essa essa parte do... desses jogos,
pelo menos esse género de jogo que eu jogo, ndo ¢ muito sobre conversar com 0s outros, € sobre
vocé simplesmente conseguir ali os seus objetivos, gastar umas moedinhas comprando item que nao
tem necessidade nenhuma, mas que vocé quer porque ¢ bonitinho. E... desde que eu parei de jogar
online, eu realmente sinto que eu diminui 100% meu estresse de ter que lidar com homem,
entendeu? Algumas participantes concordam com aceno de cabeca. Entdo assim, pra mim com
certeza, ¢ muito mais tranquilo jogar mobile, mas eu sou suspeita pra falar porque como eu falei, eu

jogo mais nos mobile solos, 0 mobile que vocé raramente tem que interagir com outras pessoas.

Zelda: E. Acho que ¢ isso. Eu tenho pavor, pavor, de jogo online com chat ao vivo. Tipo, nio jogo,

sem... sem chance assim. Entdo, LOL, joguei uma vez, nunca mais. Valorant também, eu tentei uma
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vez na faculdade porque minha amiga insistiu muito. Eu falei: '"Nao jogo mais isso'. E quando jogo ¢
sO entre gente que eu conhego, s6 entre amigo, né? Entdo, uma comunidade mais de boa assim,
entre amigos mesmo, ai sim uso o chat. Mas de forma geral, quando eu jogo online, que atualmente
ndo estou jogando tanto assim, eu acho que o Unico jogo que eu tava jogando mais online, tipo, uns
anos pra ca, foi Genshin Impact (RPG de acdo), né, que eu também s6 jogava entre amigos, mas
também sai dessa vida, pelo amor de Deus, ndo tava dando mais Genshin. Mas... tipo, o chat ¢
insuportavel, insuportavel. E lidar com o homem também, ai d4 um tempo, né? Entdo, ai ¢ um detox
enorme ficar s6 no joguinho solo e mais tranquilo também. Vocé joga no seu tempo, do seu jeitinho,

ndo tem um time também pra ai... ai ¢ mais ¢ bem mais tranquilo, bem mais paz e amor. Prefiro.

Samus: Eu ia s6 comentar que tem tem streamers que eu conheco que fazem... fazem streamings,
depois posta no Instagram sé os cortes de abrindo o microfone, falando e escutando merda. E s6 de
acompanhar essas pessoas, meu nivel de estresse sobe, sabe? Imensamente. Imagina participar.
Assim, as vezes eu paro de seguir a pessoa exatamente pra eu nio ver, sabe? As vezes eu seguia,
mais pensando nas respostas engracadas que ela dava e também na resposta do pessoal nos

comentarios, mas olha, ¢ muita... tem que ter muita paciéncia mesmo.

Zelda: E tipo, a internet vira meio terra de ninguém, né? Algumas participantes concordam com
aceno de cabeca. E meio tipo, “ah, vou xingar porque eu posso e td aqui, ninguém vai ver minha
cara, nao sabe quem eu sou, t0 com um nome diferente, entdo vou xingar Deus e o mundo”, né?

Enfim, ¢ um saco isso, sem condigoes.

Samus: E totalmente gratuito. Gratuitissimo.

Ellie: E ¢ muito do nada, é tipo, sei la: “Oi. E ai galera, beleza? Vamos jogar?” - “Sai dai!”. E, ¢

tipo do nada.

Zelda: “Ai, tinha que ser mulher”, essas coisas. Eu acho engragado esses... d4 um baita de um
trabalho assim, um TCC, da galera que, tipo, gamers, mulheres que fingem, colocam aquela...
aquela mudanca de voz, sabe? Masculina, joga e depois joga com a... E depois joga tipo com a voz
normal. Entdo, faz o teste com a voz mais grave e o teste com a voz normal. E assim, cara, ¢ bizarro

como ¢ diferente o tratamento.
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Leah: Eu ia s6 comentar também que eu tenho pavor de jogo online, assim, principalmente por
causa das pessoas. E... tem uns jogos que eu jogo no celular que é obrigatério vocé ser de um cli. E
ai o que me irritava muito € que tem muita crianca que finge que tem 18 anos pra poder jogar o jogo
e ai eu ndo suportava. Entdo eu acabei criando um cla s6 meu e tranquei, s6 tem eu no cla, pra eu
conseguir continuar jogando o jogo, porque eu gostava muito de... de criar o mundo ali. Porque eu
jogo mais pelo fato de vocé criar tua cidade, tudo, do que a questdo do cla em si. Entdo eu acabei
fazendo isso. Foi meio que um refagio, fazer um cla sozinha e trancar pra ninguém entrar, porque
tinha pavor, era muita crianca, muita €... questdes, igual todo mundo falou ja, de homem. Enfim, e
ai mesmo a gente usando um name neutro, €... vocé acaba ndo aguentando de ler tanta asneira ali,
enfim. Entdo, a mesma coisa, assim. E o console também nunca gostei muito de mundo aberto.
Acho que o unico que eu abri sessdo foi pro Ragnarok, mas a minha vibe mesmo ¢ mais historia

assim de vocé e tem ali inicio, meio e fim do herdi, o desafio e o... o vildo final, assim. Entdo, eu

também me sinto mais confortdvel jogando esse tipo de jogo.

Moderadora: Mais alguém?

Isabelle: Eu tive a sorte do dos jogos que eu joguei, €... assim, se tinha alguma interacdo online,
ndo era por voz, ndo era assim por... nada que ficasse claro (meu género). Entdo, era um jogo que ja
tava ali no nicho, né? Tipo o Animal Crossing, o jogo da Hello Kitty (Island adventure), voc€ pode
ter interacoes, tal, né? E os jogos que as vezes tem online, mas ndo tem assim uma intera¢ao por voz
nem nada, como Elden Ring ou o Destiny, né? Entdo eu tive... eu ja sabia que existia essas coisas
também, que nunca quis me arriscar, né? A Participar da... falar minha voz 14 e ser xingada? Nao
quero participar disso."

Max: E... no meu caso é... eu jogava LOL, e... eu sai, porque era insalubre... demais, era insalubre
demais. Comecei a ter crise de ansiedade por causa disso. E ai tem até um paralelo. E... O meu meu
noivo, ele entrava ai era “s6 mais uma noite pra relaxar, vou jogar uma ranqueada”. E ia de boa. Eu
quando sentava assim, “ah vou tentar jogar uma ranqueada”, a minha mao ja comegava (gesto
trémulo)... a tremer, j& ficava nervosa. Ai parei, falei: “Nao preciso disso. Nao vou me estressar no
meu computador, na minha casa, entendeu?”. Entdo eu parei e tem muita diferenca. Hoje, os jogos

que eu jogo no PS5, por exemplo, um jogo que eu joguei bastante e gostei muito que foi o Red
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Dead, é... Red Redemption 2, tem online também. Eu nem toquei nisso! Sé joguei ali o jogo,
comeco, meio fim, acabou, top, encerrei, fui embora. Eu ndo me atrevo mais. Eu... hoje eu tenho os
meus limites. Antes eu tinha essa coisa tipo “ndo, porque eu tenho que fazer porque...” enfim,
porque nada. Queria me provar pra quem, né? Entdo tem diferenca. Sou muito feliz com os meus
jogos oftline. Eu, os personagens, o mundo e ninguém. Eu e os NPCs (non playable character -
personagem nao jogavel), né? Isso ¢ importante. E...e assim, totalmente diferente. O meu noivo, ele
joga FIFA (simulador de jogo de futebol). Eu nunca ia conseguir jogar FIFA. Os caras manda
mensagem... bolado, sei 1a. Eu fico chego a ficar nervosa. Nao, pra mim ndo d4 mais. Eu sou da
época da Lan House, eu ja tive que deslogar da lan house e sair porque os garotos da lan house
estavam implicando comigo, porque eu tava querendo jogar. Entdo assim, pra mim tem diferenga e

sou team offline, né?

Ellie: S6 vou tacar aqui um salzinho que eu acho que no caso do LOL e do Valorant, que sdao da
mesma empresa, que ¢ a Riot, eu acho que ainda tem o adendo de que eles ndo querem resolver esse
problema. Porque eles sabem que a comunidade dele ¢ toxica ha muitos anos e eles ndo fazem nada
pra resolver o problema. No Dota, eu ainda vejo que o sistema ¢ muito mais punitivo. No Dota,
qualquer reclamag¢do que vocé faz, qualquer denuncia que vocé faz, rapidinho, o outro player ele ¢
denunciado, ele sofre consequéncias e vocé recebe o feedback: “6, lembra desse fulano aqui, 6? Se
lascou. Muito obrigada, contribua pra a comunidade”. No caso da Riot, hd muitos anos eu ja vejo e
eu acompanhava muito o cenario da Riot, antigamente. Acompanhava o0s campeonatos,
acompanhava bastante coisa, comunidade, acompanhava os players, acompanhava um monte de
gente. Nunca foi do interesse da Riot, essa ¢ a minha percep¢do, nunca foi do interesse da Riot
consertar a comunidade. Eles fazem medidas que ndo adiantam absolutamente nada, ndo resolvem
absolutamente nada e eles fazem s6 pra inglés ver. SO pra falar que algo esta sendo feito, eles ndo
perderem jogadores, eles ndo perderem a galera comprando skin, so pra isso. Nao resolve. Entao,
pra mim, no caso exclusivo da Riot, nem ¢ do interesse deles cuidar da comunidade e fazer do jogo

deles um lugar seguro pras pessoas, nao €.

Zelda: A tnica coisa boa que saiu da Riot foi Arcane (série que se passa no universo de LOL). S6.

Apenas.

Ellie: E porque nao ¢ jogo, ¢ série.
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Samus: Eu vou fazer um contraponto... (incompreensivel)... da Riot pra acompanhar esport e eu
acho que na parte dos esportes eles estdo assim, micropassos de melhorar. Incentivando meninas a
jogar. Na parte da da questao de denuncia nos jogos, eu ja vi noticias falando que ja foi muito pior,
que continua ruim, com certeza, porque afinal de contas ¢ a Riot, né? A Riot, inclusive... saiu uma
matéria gigantesca anos atrds sobre como a Riot tava numa comunidade de brothers 14 dentro,
excluindo mulheres no ambiente de trabalho, foram denunciados no... no coisa da California,
enfim, era um um escandalo, né? Depois disso veio o escandalo da Ubisoft (esses casos sido
trazidos na pesquisa). Enfim, ¢ o mundinho, ¢ um clube do Bolinha mesmo. Eles ndo sdo
genuinamente interessados em... melhorar as condi¢des pra as mulheres, porque eles também
compartilham dessa ideia de que as mulheres sio minoria, 0 que paga sio os homens. E... mas ja
foi pior. Eles estdo um pouquinho melhor. E na parte dos esportes, eu vejo que eles estdo
melhorando um pouquinho mais, sabe? Nao posso falar isso do LOL, porque o primeiro evento de
CB LOL (Campeonato Brasileiro de League of Legends) no Brasil foi um desastre. Teve transfobia,
teve machismo escancarado, teve muita coisa ruim. E ja nos... nas competi¢oes de Valorant, eu vejo
um crescimento bem bacana assim da equipe feminina, um reconhecimento bem legal, sabe? Elas
estdo conseguiram o mundial agora, a Liguid, né? Entdo assim... pelo menos no cendrio de esporte,
eu vejo uma melhora significativa. Agora, de player pessoal, de, né, uso pessoal dentro dos jogos ¢

terrivel mesmo.

Moderadora: Uhum. Ta. Entdo, acho que ¢ seguro dizer, depois do que a maioria expds aqui, que
vocés ja chegaram a mudar héabitos de jogo por causa de experiéncias negativas, né? E por causa das
interagdes que vocés tiveram dentro desses lugares? As participantes que tiveram contato com
jogos online de chat aberto concordaram com essa afirmaciio. E... ¢ ai Samus trouxe essa
questao, na verdade, primeiro foi Ellie e depois Samus, da induastria, de como a industria vé, né?...
as mulheres. E ai era... vocés concordam com isso? Vocés acham que a indistria também
compartilha dessa visdo de que as mulheres ndo sdo as jogadoras principais de videogame? E
quando elas jogam, elas jogam mobile e também nao vé... a indastria também ndo vé o mobile

como algo tao importante quanto os 4 gamers, assim, por exemplo?

Ellie: Eu acho que a grande industria... ai eu tenho um pouco mais, ndo tanta que nem a Samus,

né? Ela ¢ jornalista, pelo amor de Deus. Mas eu tenho um pouco mais de conhecimento nessa parte,
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porque eu estudei jogos digitais na faculdade e porque como eu quero me tornar uma ilustradora de
jogos, estou estudando pra isso, eu tenho bastante contato nisso. Entdo, em relacdo aos grandes
estudios, estamos falando ai de Ubisoft, estamos falando ai de CD Projekt Red, estamos ai falando
de é... EA, enfim, esses estudios muito grandes, eles estao 100% interessados em lucro. O que tiver
dando lucro, vamos embora. Taca IA em tudo, demitir todo mundo. “Ai, tem aqui o community
manager (gestor de relacionamento entre marca e publico)”, vai embora, bota [A pra fazer junto.
Entao eles estdo focados em lucro. Se eles estdo vendo que td dando mais lucro eles fazerem um
FIFA 27, 28, 29 ou 30, eles vao fazer. Eu sinto que nessa parte de ter mais cuidado com o publico e
ter mais atengdo €... a comunidade e essas coisas, a experiéncia do jogador de verdade, eu acho que
isso fica muito mais com jogos indies (jogos feitos por empresas menores, por financiamento
coletivo ou proprio do desenvolvedor). E ai sejam estudios que estdo fazendo jogos mobile ou jogos
que estdo... que sdo pra PC, eu acho que isso fica mais no nos estadios indies mesmo. E... e eu
acho que das empresas grandes, apesar de que, né, ja... a Zelda ja falou antes que sdo jogos muito
caros e tal, eu acho que a Nintendo, dos estidios grandes, a Nintendo ¢ ainda que se preocupa um
pouco mais com a questdo é... dos jogos serem divertidos e preocupados. E uma coisa que todo
mundo sempre criticou muito a Nintendo era nao ter, além dos precos, era ndo ter tradugdo pra
portugués e parece que agora eles estdo fazendo jogos com traducdo pra portugués. Entdo eu acho
que a Nintendo tardou, mas ndo falhou, fez alguma coisa. Apesar dos jogos serem muito caros, eu

acho que dos estidios grandes eles sdo os que mais se importam.

Zelda: Eu acho que eu tenho muitas criticas da Nintendo, né? Por mais que eu goste bastante deles,
tipo, mais porque eu gosto muito dos jogos que eles fazem, né? Entdo, tipo, jamais abriria a mao de
ndo ter um Zeldinha novo porque por causa do estidio, mas isso ¢ uma questdo minha também. Mas
eu acho que questdo de cuidado com o publico, eu acho que a Nintendo toma um pouquinho, um
pouquinho mais de cuidado ainda, né? Porque ela visa muito lucro também. A gente fez com
Pokemon, por exemplo, ndo sei se tem gente aqui que acompanha os jogos do Pokémon, mas eles
estdo tipo péssimos, péssimos, péssimos. Tipo, comparado com o ltimo jogo bom de Pokémon que
eu joguei, eu acho que foi o Black and White, de DS (Nintendo Ds, console) ainda, tipo, perfeito,
lindinho, lindinho, lindinho. E ai eu fui pegar agora o Z-A4, o Escarlate e Violeta, que eu nem joguei,
quem jogou foi minha irma... Meu! Tipo, o jogo ele t4 feito pela metade, parece, sabe? Entdo, as
criticas, tipo, a gente quer um jogo bem feito, a gente quer aproveitar o jogo, mas nio existe tanto.

Porque eles estdo mais preocupados em langcar um Pokémon a cada dois anos, isso pra ter esse
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lucro, porque eles sabem que vende que nem agua, né? Tipo, vai ter critica, o povo falar “ai
boicote”, mas vai comprar. Tipo, tem um caso engragado de um grupo de Discord que eu tava um
tempo atras que o cara falou: “Nao, porque esse jogo ta péssimo, ndo sei o que, ndo sei o que”, do
Sword and Shield, do Pokémon Sword and Shield. E ai falou: “Nao, porque a gente vai boicotar”.
Deu uma semana do langamento do jogo, o cara comprou o jogo, tipo, “boicote”, beleza. Mas o que

eu acho bem bacana...

Ellie: Vou esperar uma semana: Boicote.

Zelda: E boicote. Tipo, eu demorei mais pra jogar esse jogo que ele, porque eu esperei até o Natal,
né, pra jogar, porque tinha langado. Mas em relacao a ouvir os jog... o publico, eles tentam, né, um
pouquinho e também... de inclusdo... ¢ muito bom, porque os jogos da Nintendo, em grande
maioria tem os modos faceis, tipo, tem modo dificil, tem o modo normal e o modo facil, que ¢ mais
tranquilo. E também tem um negbcio bacana que eu gosto bastante, que tem em bastante jogos
agora também, que ¢ quando vocé pode criar um avatar, tem opg¢ao de ser tipo feminino ou
masculino ou com feigdes femininas ou masculinas, né? Porque agora tem alguns jogos que nao
define como, com género. Tipo, vocé€ vai ter uma carinha e pronto. Pode ser uma carinha mais
feminina e uma carinha mais masculina. Mas isso ¢ uma inclusdo bem legal que eu gosto bastante
desses jogos também. Mas isso falando tipo de empresa grande, mas realmente quem toma mais
cuidado com isso sdo os indies, que escutam mais, né¢? Tipo o mogo do Stardew Valley,
maravilhoso, ele ¢ um divo (Outras participantes murmuram concordando). Ele escuta a

comunidade, vai 14 e faz. E sai atualizagdo até hoje nesse jogo. E muito bom.

Ellie: E de graca, de graca.

Samus: Eu vou concordar aqui também. E... jogos indies sdo visivelmente mais inclusivos em
todos os aspectos, ndo sé de género, como de sexualidade, identidades de género. E... mas eu acho
que quando a gente vai falar de empresas grandes, entra muito em questdes de... arte mesmo, no
mundo... tudo ¢ bem parecido, assim. A Disney tem um problema muito parecido com a Ubisoft,
que ¢é, vocé tem pequenas equipes que tdo ali empenhadas em fazer um trabalho que ¢ mais
inclusivo. Ai quando chega no gerente, quando chega no cheque, aquilo barra, ¢ barrado ou aquilo ¢é

alterado. Entdo teve vdrias noticias, eu li ao longo dos anos, de jogos da Ubisoft que eram ¢...
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muito mais inclusivos, muito mais receptivos pra publicos diversos, principalmente pra mulher, que
chegava no gerente, eu esqueci o nome do cargo especifico, minha cabecga ta horrivel depois do
Covid ja foi. E... e esses jogos eram, a representagdo feminina era cortada, sabe? E ou acontecia
casos como, por exemplo, em Assassin's Creed Odyssey, que a personagem feminina era
canonicamente a protagonista do jogo, mas mesmo assim, todos os jogadores jogavam s6 com
masculino. Ou as pessoas agiam como se todo mundo s6 jogasse com masculino. E a propria
empresa vendia mais merchandising do personagem masculino, do que da feminina. Ou é... sabe...
cortava falas da personagem feminina, dava mais falas pro personagem masculino. Entdo assim...
realmente tem essa diferenciagdo mesmo e os indies estdo ai pra salvar a gente, porque se depender
de empresa grande, vai s6 se basear no lucro mesmo e muitas vezes no machismo mesmo, né?
Porque vocé falar que, “ah, mulheres ndo jogam”, sei 14, nos anos 90, ¢ uma coisa. Vocé falar que
mulheres ndo jogam hoje ¢ outra coisa completamente diferente. Entdo, assim, tem muita gente
dando tiro no pé¢ mesmo, porque... eu acho que parte, em parte eles percebem isso, porque vocé vé
algumas pequenas mudangas. Algumas mudancas vocé vé, dependendo da empresa, vocé vé que €
uma coisa genuina e alguma... e na maior parte das vezes, ¢ so pra preencher a cota, pra fingir que
ta tentando ajudar, que ta tentando ¢é... representar. E se vocé for olhar mais a fundo ou se passar um
tempo desde o lancamento do jogo, vai ter ali algum problema que vai entregar que a empresa nao

tinha inten¢do nenhuma de fazer essa representatividade.

Isabelle: Nio sei se vocés conhecem um canal do YouTube. E... chamada Cecilie, que é uma
brasileira trans que t4 morando no exterior. Entdo, ela faz os videos inglés, mas acho que ela bota
legenda em portugués. Que ela falou, né, que ¢ tipo, comparando o caso do Pokémon com o Silk
Song, quando a empresa tem acionistas e esses acionistas querem o lucro deles e tal, e tipo... isso
completamente corta as possibilidades. O Pokémon ndo vai se preocupar em fazer varanda nos
prédios do Legends.:Z-A, porque isso nao € o que vende e as pelucias, que ¢ a maior fonte de renda
do Pokémon, ¢ o merchandise, né? A varanda ndo vende, entdo eles vao fazer o Pokémon. Mas o
Team Cherry, né, que fez o Hollow Knight e agora langou o Silk Song, sdo tipo trés, quatro pessoas.
E eles ganharam bastante dinheiro com a venda do primeiro jogo, eles ndo t€ém acionistas, eles
gastaram os anos que foram... que eles acharam que era necessario pra fazer o jogo deles do
jeitinho que eles quiseram, com os detalhes, porque ndo tinha nenhuma pressdo de acionista por

tras, querendo que sempre a seta apontasse pra cima.
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Ellie: Eu ia falar exatamente de Silk Song,, tipo assim, uma equipe de trés, quatro pessoas que ficou,
acho que foram 7 anos de desenvolvimento do Silk Song, e s6 tinha rumores. E ai do nada eles, «0,
Silk Song, boom!” e ai langaram o jogo. E tipo assim, literalmente derrubou as lojas de jogos... de
tanta compra, de tanto download, deu congestionamento. Tipo assim, quando foi a ultima vez que
vocé viu isso? Que uma... que um jogo foi tdo comprado, tdo comprado a ponto de derrubar todas
as lojas online, porque tava todo mundo... e tipo assim, ¢ um jogo indie, ¢ um jogo dificil, ndo ¢ um
jogo pra todo mundo e ainda assim congestionou tudo, parou tudo. Entdo, tipo assim, por que que
isso acontece? Quer dizer que €... um jogo sé porque ¢ indie ele nao vai dar lucro? Logico que nao,
eles ganharam dinheiro. A beca! E outra, um prego super justo do jogo. Nao foi langado a R$ 400,
R$ 500. Pode esperar o GTA, se sair ano que vem mesmo ou se sair em 2028, ndo importa. Espere
no minimo R$ 600. No minimo R$ 600. Carissimo! E ai um jogo precisa custar tudo isso pra poder
dar lucro? Nao, a gente V& com Silks Song que ndo, a gente vé com Stardew Valley, que nao.
Stardew Valley eu comprei na promocao por R$15. O cara td milionario, milionario. E ele, tipo
assim, ¢ super agradecido. O jogo ¢ 6timo, excelente. Ele passou anos da vida dele desenvolvendo,
depois, tipo assim, ndo tinha garantia nenhuma de que ia dar certo e deu super certo. Entdo, foi
como eu disse, né, as empresas grandes e eu nao t0... eu nao to criticando que uma empresa esteja
preocupada com lucro. Empresa ¢ feita pra dar lucro. Ninguém abre uma empresa pra quebrar. Todo
mundo abre uma empresa querendo lucro. S6 que quando vocé estd na industria do entretenimento,
- porque de novo, jogos ¢ entretenimento quando vocé esta na industria do entretenimento, vocé tem
que pensar primeiro no entretenimento! E igual a Marvel agora que ta se lascando, que ndo ta dando
bilheteria, que a galera ndo t4 indo mais no cinema assistir. Por qué? Ficou uma porcaria. Porque
cada vez mais fica essa obrigacdo de esse ano a gente deu 200 milhdes de lucro, ano que Vem que
dar 201 milhdes. Se der 190 milhdes de lucro ndo presta”. E ai fica essa coisa de sempre ter que dar
mais, mais € as coisas vao se quebrando. O (Clair Obscure) Expedition 33, todo mundo saiu da
Ubisoft e fez o jogo que ganhou Game of the Year. E tava todo mundo na Ubisoft. Quer dizer, tinha
gente dentro da Ubisoft capaz o suficiente pra fazer um jogo espetacular. Nao deixavam, como a
Samus falou. Nao deixavam. Chegava 14 nos acionistas, nos gerente, ndo sei o qué: “Nao. A gente
tem que... porque o algoritmo aqui disse que a gente tem que fazer um jogo assim, assim, assado”.
Ah, t4 bom. Ai vai l4, faz o jogo, ndo vende. Todo ano a Ubisoft fazendo o Assassin's Creed e
perdendo dinheiro. Sendo que se pegasse toda a equipe e sentasse pra poder fazer um jogo decente,

o lucro vem, o dinheiro vem, sabe?
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Samus: Além de gente, eu queria fazer s6 um pequeno... um pequeno adendo... de como tudo isso
depende da politica nos Estados Unidos. Dependendo de quem estiver como presidente, se... ta
tendendo mais pro progressismo ou para... pra o tradicionalismo, isso também reflete muito nos
jogos. Reflete muito na industria de entretenimento. A Disney ¢€... reverteu um monte de de agdes
que eram inclusivas por causa da mudanga na politica. Os jogos também ficaram é... teve jogos que
foram... muito mais... teve, eu ndo consigo lembrar o nome, pra variar, ndo consigo lembrar o
nome do jogo, mas teve muito mais jogos langados... sem essa preocupacao da representatividade.

E... teve um jogo em especifico, ndo sei se foi ano passado ou retrasado, foi langado assim sendo

extremamente misogino. E... os produtores eram misoginos.

Zelda: Foi aquele Wukong (RPG de agdo inspirado em conto chinés), ndo foi? Do macaco.

Samus: Isso, isso. E ndo teve, sabe, o... é... uma reag¢do tdo negativa como deveria ter tido, como
teria se nos Estados Unidos, que ¢ onde acontece a maior parte das premiagdes, a tendéncia politica

ndo tivesse tdo... retrograda, né, mais conservadora, vamos dizer assim.

Moderadora: Sim. Gente, a gente td4 em 1h40min, 1h39min de reunido ja, de encontro. E... eu
tenho trés perguntas ainda. Tudo bem pra vocés eu fazer essas trés perguntas? (As participantes
concordam com um aceno). Podem ser mais diretas nela. Uma ¢é de género, a outra ¢ mais sobre
plataforma e questdes materiais mesmo das plataformas e a outra ¢ muito individual de cada uma.
E... entdo, vou perguntar a de género primeiro, ji que a gente ta falando muito sobre coisas
politicas, né, e sociais. E... eu queria saber se alguma vez vocés ja tiveram alguma experiéncia de
falar assim: "Ah, eu sou, eu gosto... sou uma menina, aqui, menina, eu gosto de jogar videogame" e

alguém, algum membro de uma comunidade, seja online, seja presencial, ja presumiu a plataforma

que voces jogavam ou o género de jogo que vocés jogavam, a partir da identidade de voceés.

Ellie: Pessoalmente nao.

Samus: Pessoalmente também nao.

Ellie: De ah, nossa, eu gosto de jogar e a pessoa fala: "Ah, vocé deve jogar jogo assim, né?" Nao.
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Outras participantes negaram com um aceno de cabeca.

Zelda: E desse jeito ndo, também. Mas tipo, perguntar de qual jogo, que jogo vocé joga e falar:

"Ah, ndo, mas nao € muito violento?” Isso ja aconteceu.

Samus: O que aconteceu algumas vezes €, por exemplo, €... vocé comentar na internet, no Twitter
da vida e vir o Z¢ Ninguém falar: "Ah, nossa, que ¢ isso, né¢?" Sabe? Mas ai ¢ exce¢do a regra. Na

maior parte das vezes nao tem essa ¢€... ndo fazem essa presungao, nao.

Zelda: Ou menosprezar o jogo que vocé joga por ser tal jogo, tipo Amor Doce (RPG romantico),

gente. Amor Doce era incrivel.

Isabelle: Ai eu amava amor doce. Qutras participantes demonstraram gostar do jogo também.

Max: E... quando era mais nova, fizeram ¢é... a gente tava todo mundo conversando sobre o jogo,
ai eu falei que eu gostava de jogar, ai falaram “mentira”. Ai eu falei: "Nao, eu jogo, eu gosto de
jogar". SO que era um jogo de fazenda antigo assim, sei 14, tinha no click jogos. E ai eles acertaram
o tipo de jogo, porque... tipo jogo de menininha. E ai quando eu comentei que gostava de alguns
outros jogos, né? Ai comegaram a perguntar: "T4, mas qual o nome do criador, entdo?”. E tipo
aquela coisa de banda, sabe? E, gosto de banda, tal, “entdo, me fala ai trés albuns, fala 0 nome da

mae de fulano, fala... essas coisas. Mas aconteceu uma vez.

Moderadora: Tentando provar seu conhecimento sobre aquela coisa, né?

Zelda: Teve uma vez que isso aconteceu com Pokémon comigo. Tipo, “ah, vocé gosta de Pokémon,

entdo fala o nome de tantos Pokémon”, gente?! Isso ¢ muito facil.
Moderadora: Fale o nome dos 150 primeiros, vai!
Isabelle: Eu tenho uma experiéncia, ndo sei mais onde pode se encaixar assim. Quando eu era...

acho que por volta ali da pré-adolescéncia tinha um... tinha tipo um combinado de carona com os

vizinhos ali, né? pra levar e buscar na escola. E assim, eu e minha irma, garotas e os outros caras 14,
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garotos. Ai um dia, por algum motivo, surgiu o assunto, né, de videogame, eu comentei que eu tinha
o Donkey Kong Country 3, na época que ainda tinha o Super Nintendo, que eu gostava muito de
jogar. Ai o garoto comegou a falar: "Ah, porque eu ja joguei esse jogo, eu ja zerei, eu ja nao sei o
que". E eu “Ah, muito interessante, entdo. Quero ver como ¢ que ¢ esse final do jogo”. E ai ele foi

la em casa, foi tentar jogar, ele ndo passou nem da primeira fase. Foi um dia que eu ri tanto.

Samus: Eu acho que essa reagdo ¢ muito mais facil quando vocé t4 lidando com adolescente, com
crianga ou quando a gente era mais jovem, sabe? Hoje em dia, quando eu falo que eu jogo, eu tenho

5% ¢

muito mais uma reagdo positiva do que negativa. De tipo, “ah, beleza, vamos jogar”, “vamos jogar
tal jogo”, “ah, que jogo que vocé joga”. De sabe, €... surge mais conversa do que julgamento. Pelo
menos hoje. Eu acho que também ndo sei, se ¢ uma bolha minha, mas no geral eu acho que as
pessoas hoje estdo um pouquinho mais receptivas e um pouquinho menos intrusivas, eu acho, nesse

sentido, talvez. Ndo sei.

Zelda: Eu acho que ta... acho que a gente t& com muito hate no online, mas eu tenho que falar
também, o online também traz coisinhas boas também, né? Tipo, eu tenho algumas amigas que eu
converso assim de 5 anos pra ca, de quando langou o Switch pra c4, que eu conheci jogando online,
jogando Splatoon (jogo de tiro em terceira pessoa que pode ser jogado em multiplayer online) no
Switch. Conheci, a gente conversa até¢ hoje. Entdo, o jogo online também trouxe muitas amizades
assim, né? Eu acho que conexdo com essa bolhinha de mulheres gamers também traz ai amizades
também, né? Eu acho isso bem, bem bacana. Entao, ndo ¢ so tipo s6 coisa ruim que sai daquilo, a

maioria € coisa ruim, mas também tem umas coisinhas boas. Olhar pra um lado melhor assim.

Moderadora: Muito bem. E... agora o sobre as plataformas... participante comenta algo

ininteligivel... O1?

Ellie: Falando pra Samus voltar com o #####**xs4% (gite),

Samus: Queria muito. A gente ta vendo o que que vai fazer.
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Moderadora: E, td. Eu acho que ta faltando um pouco de contetido criado por mulheres na cena,
sabe? Ja pensei varias vezes em fazer alguma coisa, s6 que eu sempre penso, hum, talvez eu sofra

hate, ndo vou fazer. Participantes concordam com o comentario sobre o hate online.

Ellie: E, o que a Lara disse no comeco ¢ tudo. Eu penso a mesma coisa. Eu, hoje em dia, sou editora
de video, mas t6 estudando pra ser ilustradora de jogos, né? E ai tenho estudado muito sobre isso.
Meu irmao ja falou varias vezes. Meu irmao, desde que eu era adolescente ele fica: “porque vocé
ndo criou um canal no YouTube?”. Desde que eu era adolescente. E o... meu chefe também, pra
quem eu presto servigo editando videos dele, ele € ilustrador também, né? Inclusive ele ilustrou
muito pra Hearthstone, pra Clash Royale, agora mais recentemente pra Fortnite, ja ilustrou
bastante. Ele também: “Ai **, vocé fala tdo bem, vocé devia abrir um canal. E ai eu fico com a

mesma ideia que a Lara, mas pra qué?

Moderadora: pra ser alvo?

Samus: Hoje em dia ta tudo muito mais, mais desanimador.

Isabelle: Eu faco stream. Eu tenho um canal no YouTube que se chama *******¥#%* o até hoje ndo

deu nada ndo. Continuo fazendo por... por insisténcia que um dia vai dar certo, mas...

Ellie: Vai! Vai dar certo sim. Vai sim.

Zelda: E, eu tenho um veterano que é... que era homem, né? Mas eu tenho um veterano que largou
a faculdade porque virou streaming de Valorant. Ta 14 ganhando dinheiro. Largou com a arquitetura

e ta 1a ganhando dinheiro. Ganhar dinheiro jogando. Eu acho que ¢ melhor, né?

Moderadora: Seria tdo melhor. E... agora voltando a falar sobre plataformas, né? Eu queria, vocés
ja falaram um pouco sobre como que vocés consomem, €... quais jogos que vocés consomem em
console, em computador, em celular. Mas eu queria saber como que vocés decidem, quais jogos
vocés jogam no celular e quais vocés jogam em outra plataforma. E o que que vocés... quais
caracteristicas do celular... que tornam ele diferente de outras plataformas? Ai eu quero que todo

mundo responda.
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Ellie: Pra mim ¢ muito questdo de ergonomia. Eu acho que se for um jogo que eu tenho que jogar
durante... que eu vou jogar durante muitas e muitas e muitas horas, tipo um RPG, alguma coisa
assim, ¢€... eu prefiro jogar no meu PC porque dai eu tenho acesso ao mouse e teclado ou um
controle, que eu uso as vezes também, dependendo do jogo. E... e no celular eu costumo jogar
muitos jogos que nao dependem tanto de tipo t4 segurando o celular na horizontal e tal, porque eu
acho que a questdo da ergonomia no celular pra jogar esse tipo de jogo, pra mim, pega muito.
Porque, como eu gosto de jogar, como vai comegar a doer minha mao, vai ser uma coisa que ali eu
vou estar ha, sei 14, ha 30 minutos jogando e minha mao vai comecar a doer, eu vou comegar a ficar
desconfortavel. Que nem toda hora aqui, eu t6 me ajeitando, porque t6 segurando o celular, entdo
pra fazer reunido, €... eu sinto que dai ndo fica tdo confortavel pra ficar longas horas jogando. Mas
isso € pra mim, eu sei que tem gente que joga no celular e acha incrivel isso, mas pra mim a questao
da ergonomia ¢ muito crucial assim. Entdo, eu sempre procuro jogos que... ndo precisam ser
jogados durante horas e horas. Entdo, tipo, eu falei que eu tenho jogado muito xadrez no celular, né?
Eu jogo uma, duas partidinhas, eu tento fazer 14 aulinha com o instrutor, que tem um instrutorzinho
14, faco uma aulinha com o instrutor, vejo algumas coisas, pronto, ¢ acabou. Em coisa de 25
minutos, eu abri o jogo, joguei e fechei. O Pokémon Pocket ¢ a mesma coisa, dura ali geralmente
20, 25 minutos e ai eu fechei. E no caso dos dois, eu ja o com o celular em pé, né? Se for ja uma

coisa que eu tenho que virar e ai tem botdes pra apertar essas coisas, eu ndo consigo.

Zelda: Eu acho que ¢ pela praticidade também, né? Celular ta 14, Vocé ta carregando, ele cabe no
bolso. Entdo, putz, t6 numa fila, entdo, pra mim celular, jogo de celular ¢ mais pra isso. E... to
numa fila pra fazer alguma coisa, t6 no 6nibus, t6 no t6 no metrd, t6 no trem. Eu acho que ele ¢
mais bacana assim pra passar o tempo, né, pra nao ficar... que também eu nao t6 tanto assim que
eu... eu agora eu to usando muitas, né... papel, palavra cruzada, eu t0 fazendo muita palavra
cruzada também. Entdo eu t6 largando um pouquinho desses joguinhos, mas em questdo de
praticidade, o celular ¢ muito melhor porque ele tad no bolso, ele vai pra qualquer canto que vocé
vai. Entdo, tipo, eu levar o Switch (console portatil) pra 1a e pra ca, primeiro que, cara, se eu for
roubada... ferrou, né? Segundo que ¢ trambolho. O switch € portatil, mas ele ¢ grande, né? O DS
também. Nao vou ficar recarregando meu (Nintendo) DS pra 14 e pra cd. Entdo o celular acaba

sendo ai, um ponto de escape pra momentos chatos fora de casa, né? Mas pra dedicagdo de jogo, eu
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prefiro muito mais jogar nos meus consoles do que ficar no celular, ainda mais porque tem uns

jogos mais complexos que eu aproveito mais. E isso.

Lara: Eu escolho primeiro pela oferta. Oferta, assim, aonde que o jogo ta. Entao esses que eu jogo
no celular, s6 existem no celular, da bolinha, tudo mais. E depois vem essa questdo da ergonomia.
Porque inicialmente a gente jogou Overcooked dividindo um unico notebook, espremidos na cama e
hoje em dia a gente joga no PS4 que tem. Nao ¢ o mesmo Overcooked, o do computador € o dois €
o disponivel 14 no PS Plus é s6 o um. SO que a gente prefere jogar o um, porque € mais confortavel
jogar com os consoles, deitados no sofé, tudo mais e tal. Entdo € principalmente isso. S6 que ai eu
jogo muito no celular por puro vicio e essa coisa do estou minimamente entediada e quando eu vi eu
peguei o celular, sabe? Eu t6 tentando trocar por palavra cruzada, que eu também tenho na mesinha
de cabeceira, o kindle (dispositivo pra leitura), e tudo mais. Mas ¢ principalmente onde que o jogo
td e essa praticidade dependendo do momento, mas a gente também ta tentando usar mais o do
projetor, que ¢ menos tela tdo proxima da cara, sabe? E ndo emite luz da gente. Ele ta emitindo na

parede, entdo ndo doi o olho, nem nada.

Max: E, no meu caso, eu concordo com a Lara, é mais pela oferta, porque, por exemplo... é, eu ndo
sou uma pessoa evoluida, eu ndo leio antes de dormir, eu nao faco meditagdo e jogo no telefone. E
sd0 jogos que, por exemplo, tem um jogo chamado Rusty Lake, que ¢ de investigacdo assim,
suspense e sO tem no telefone. Ai eu jogo ele, durmo. Ou, por exemplo, eu queria jogar ¢ Life
Strange: Double Exposure no PS5, mas seria R$ 400. Ai eu fui 14 e baixei no computador, né? E
joguei no computador. E mais assim, o que que ta disponivel pra mim? O que eu consigo fazer, né,
com jogo? Mas eu escolho dessa forma. Eh, tem jogos... eu tenho o PS Plus, entdo tem jogos ali,
show, quero esse, vou jogar ali. Mas também ¢ uma coisa que eu fico ali, sei 14, nem uma hora. Eu
nao fico na sala uma hora, né? Fico mais no... nem no computador tanto, porque também ¢
instrumento de trabalho. Af eu fico com aquela sensag¢do de que eu ja to trabalhando, por mais que
eu esteja me divertindo. Entdo, vou 14, tomo meu banho, pego meu telefone e... e o resto € histdria,
porque eu abro Play Store (loja de aplicativos google) e vou baixando, desinstalo também quando

nao gosto, mas ¢ mais pela oferta. O que tem de novo, que eu posso jogar antes de dormir. E isso.

Leah: No celular eu prefiro principalmente jogos que eu possa jogar offline, né? Principalmente em

um lugar que ah, ndo pode ligar o Wi-Fi, tem que usar modo avido, sei 14, alguma coisa assim, pra
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passar tempo mesmo. Entdo, sempre busco pra tipo, ah, que nem Ali o pessoal falou: "Ah, t4 numa
fila, t4 num lugar entediante, tem que passar o tempo, tem que passar a hora". Entdo, o celular ¢
meio, mais esse escape. E o videogame € jogos... € que desde o PlayStation 2, quando eu comecei a
jogar jogo tipo God of War assim, eu viciei em jogo assim. Entdo, que nem eu até, eu sou mega fa
de Harry Potter e eu ndo gostei de Hogwarts Legacy porque eu ndo gosto daquele daquela... ndo
gostei do estilo do jogo, de vocé ter que ficar interagindo com outros personagens. Aquilo foi...
achei uma chatice, ndo consegui jogar. E entdo eu prefiro jogos assim mais estilo God of War,
estilo... as vezes eu jogo at¢ um uns jogos que era do PlayStation 1, tipo Crush, entdo eu prefiro

mais jogos assim, sabe? Que me desafiem mesmo, pra passar o tempo ali.

Isabelle: Eu sou a proxima? E... eu acho que é muito do que as pessoas ja disseram aqui, né,
questao de, ergonomia, mas pra mim ¢&.. acessibilidade, tipo assim, eu sou pessoa com deficiéncia
também. Entdo, tipo, por isso que eu... eu uso demais o Switch, né? E, tipo, o Switch eu posso botar
no modo aqui do... de base, né? Que ai ligo no computador, fico sentada numa cadeira, eu posso
pegar e levar pra cama, né? Depende do que meu corpo precisa mais. Questdo de celular também
que ¢ pratico, que vocé pode levar pra todo lugar, né? Sei 14, as vezes eu vou 14 na casa da minha
mae, eu levo Switch, mas, né? Eu vou de dnibus, entdo mesmo, questdo de seguranca, mesmo se eu
tenho o Switch guardado dentro da bolsa, eu ndo vou tirar o Switch no meio do 6nibus pra jogar, nao
tenho coragem. Se for jogar, vou jogar no celular, né? E assim, ah... eu viajo também, bastante...
com uma certa frequéncia, né? Entdo, as vezes tem uma viagem longa assim, varias horas, entao pra
passar, eu levo Switch, né? Tem que ficar jogando 14 para... na viagem, também. Vocé pode jogar
no hotel e tal. E uma questiio muito pratica pra mim ter o Switch, né? E o celular também quando...

o Switch ndo tem como, praticamente.

Max: E rapidinho. Eu s6 queria dizer que eu tenho uma inveja do pessoal que consegue jogar em
Onibus, essas coisas. Eu fico muito enjoada quando eu t6 tentando jogar. Entdo, infelizmente quando
eu faco umas viagens longas, eu ndo consigo nem... nem assistir alguém jogando. Fico muito
enjoada, acho muito legal.

Mediador: Todo mundo respondeu?

Samus: Faltou so eu.
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Mediador: S6 a Samus, né?

Samus: Isso. E... eu acho que, no meu caso, eu vou mais também pela ergonomia e pelo... pelo
tipo de jogo que... tipo o tamanho do jogo, o peso (pro hardware) do jogo. Se o jogo for muito
pesado pro Switch, eu ndo vou jogar ele no Switch. Se eu conseguir baixar ele no Switch e o Switch
conseguir é... rodar ele tranquilo, eu vou preferir o Switch do que jogar no computador. E... hoje,
né? Eu ja joguei muito no computador também, mas hoje eu acho muito mais pratico, muito mais
confortavel jogar no Switch. E o celular ¢ também s6 pra distracao, pra horas de preencher... tempo,
preencher tempo ou s6 esfriar a cabeca, sabe? Mas a maior parte das vezes, se eu tiver que escolher,

eu vou preferir jogar no Switch ou jogar em um lugar que eu fique mais confortavel.

Mediador: Muito bem, gente. Por ultimo, ¢ uma resposta bem simples e dai ela pode ser
influenciada pelo que vocés mais usam, por sentimentos nostalgicos de carinho, de afei¢do. E...
mas eu queria saber de cada uma de vocés, como meninas que jogam videogame, quando vocé
pensa, quando vocés pensam assim, “ok, jogar/videogame”, €... qual é o primeiro aparelho que vem
na mente de vocés? E dai pode ser especifico.

A conexio cai por um instante e tenho que repetir a pergunta.

Mediador: Ah, eu dei uma travada, desculpa. Onde que eu parei?

Varias respondem.

Samus: No comeco mesmo.

Zelda: Do comecinho.

Mediador: Ah, no come¢o mesmo. Ta. Entdo, vou falar tudo de novo. E uma pergunta sobre
plataforma e dai que pode ser influenciada pelo que vocés mais usam, por sentimento nostalgico,
por uma afeicdo e tal. Mas, eu queria saber de vocés, enquanto meninas que jogam videogame,

quando vocés pensam assim, “videogame”, qual é o primeiro aparelho que vocés pensam? E dai

ode ser especifico, pode ser, sei 14, tipo, ah, ndo precisa ser so a “console”, pode ser PlayStation 2,
b
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sabe? Ou Nintendo DS, pode ser especifico. E por que vem na mente de vocés esse... esse aparelho,

primeiro?

Ellie: E, pra mim é PC. Falou em videogame, o primeiro aparelho que vem na minha mente é PC.
No meu caso, por uma questdo de... uma questdo financeira mesmo. Porque na minha familia a
gente sempre teve bastante dificuldade e eu ndo tive muito acesso a consoles logo cedo. Geralmente
eu, quando eu jogava, eu jogava geralmente na casa dos meus amigos, vizinhos e assim por diante.
E como no computador a gente tem a op¢ao de emuladores, tem os jogos que costumam ser mais
baratos... €, por muito tempo eu ndo tinha um computador tdo forte, entdo eu s6 jogava jogos
antigos, mas ainda assim conseguia jogar os jogos antigos. Entdo, por uma questdo de eu ter mais
possibilidades, eu sempre preferi jogar no PC. Entdo, pra mim, eu pensei em videogame, eu pensei

em PC.

Lara: Pra mim acho que ¢ o PS4 porque ¢ o que tem aqui em casa. Entdo, todos os dias eu olho pra

ele. E ¢ literalmente a imagem que vem na minha cabega, o meu ponto de vista olhando o PS4.

Zelda: Eu acho que pra mim, quando fala de videogame nem ¢€... nem € console, nem ¢ aparelho,
pra mim ¢ um jogo, jogo mesmo. Tipo, eu falo: "Ah, videogame, né?”, eu vou pensar Zelda, né?
Porque eu jogo desde os 3 anos de idade, né? Que tinha aqui... o meu pai tem o Nintendo 64,
jogava o Ocarina (Of Time) nele. E pra mim falou de videogame vai ser o jogo, né? Mas depois, eu
vou pensar, por exemplo, no console mais recente que vai ser mesmo Switch. Mas falou de jogo, eu

vou pensar em um jogo € ndo no aparelho na hora.

Leah: Pra mim, quando eu penso em videogame, a primeira coisa que me vem na cabeca € o Super
Mario. Acho que pelo fato da... muito da infancia, nao sei, penso nele logo de cara. E ai se for levar
a questdo do dia a dia, coisas assim, ¢ muito de... de ver o que a gente tem hoje em casa, assim né?
Ali, olhar o PlayStation, enfim, mas o... o primeiro que vem na minha cabega é o Super Mario
World, ¢ lembrancas da infancia jogando, entdo ¢ mais essa questdo de memoria afetiva mesmo.

Max: E... no meu caso, eu penso no PS2, mas ¢ mais pelo... Ai eu penso também no... ndo é nem
um jogo que eu joguei tanto, mas toda vez que eu penso nisso... ¢ 0 jogo, ¢ Def Jam, que € um jogo

tipo de batalha, de luta, de... tipo rapper lutando, né? E... é mais pelo tempo mais simples assim da
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minha vida, que eu ainda lembro que era um periodo bom. Assim, que... que a gente ¢ adulto agora
e mil tretas, mas.. eu penso nisso, s6 nessa nostalgia, de... o meu unico problema era chegar em
casa e conseguir ligar o... ligar ndo, botar o jogo pra funcionar, porque as vezes a o PS2 dava
aquele sinal vermelho terrivel falando que nao ta lendo o disco. Entdo ¢ mais ¢ a parte nostalgica

mesmo."

Zelda: Cara, eu ja soprei um cartucho tantas vezes. Tantas vezes.

Samus: No meu caso, eh, tanto pessoalmente quanto profissionalmente, quando fala de jogos pra
mim ¢ PC também. E... principalmente porque... eu cresci jogando no PC. Meu marido também ¢
100% PC. Uhum. Apesar de eu jogar muito mais o Switch, hoje em dia, eu s6 relaciono mesmo
jogo... Eu costumo relacionar mais jogo a PC. Inclusive porque, falando de mercado, os jogos sdo
langados primeiro pra PC e depois pra outras plataformas. Ou eles sdo assim ¢€... mais consumidos
pra PC porque eles sdo mais acessiveis ou porque eles sdo mais faceis de vocé hackear e jogar na
internet, entendeu? E... entdo, é... eu acho que a ideia de jogar no computador pra mim é muito
nostalgica assim, porque ai eu vou lembrar de Carmen San Diego, sabe? Do barulhinho. E, nio
tinha nem som. O barulho saia no...no CPU, sabe? Eu vou lembrar dos primeiros joguinhos que eu
joguei, que foram um computador branco, daqueles gigantesco mesmo. Porque 14 em casa a gente

ndo tinha console, né? Meus pais ndo gostavam de jogos. Mas assim, é... sempre foi PC mesmo.

Isabelle: E... acho que eu consigo pensar em varias coisas a0 mesmo tempo. Eu consigo pensar
aqui no meu Switch, né, que é.. que ¢ o que eu td jogando mais, né, e tal, mas eu também penso no
PC. Eu penso muito no controle, né, porque... eu ¢ meu marido, a gente usa muito controle third
party (de outra empresa), né, a gente compra na **** D3 pra jogar tanto no PC, quanto no Switch.
A1l acaba que fica uma coisa sO pra varios jogos, né¢? E eu lembro demais do meu Super Nintendo

também, do DS que eu tive. Eu consigo pensar em vdrias coisas a0 mesmo tempo.

Moderadora: Alguém quer falar mais alguma coisa? Compartilhar mais alguma coisa? Gente, ¢
22h17 agora. Acho que ta todo mundo bem cansado, mas assim, eu me diverti muito."
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ANEXO IV

TRANSCRICAO DE AUDIO GRUPO PARTY

Moderadora: Entio, né, pra comegar o... a nossa reunido de hoje, é... que vai ser Unica, né? E
importante dizer isso pra... pra que, enfim, ndo se torne cansativo, né, € que seja uma experiéncia
agradavel pra todo mundo. Eu queria comecar com uma pergunta pra gente se conhecer melhor e
assim, hoje, e.., ndo pensem em ordem de resposta, se vocés acharem melhor ter uma ordem, quiser
levantar a maozinha ali, esperar e tal, é... mas a interacdo ¢ encorajada, né, entre voces. E...eaiecu
queria primeiro perguntar: quais tipos de jogos vocé€s mais gostam e qual plataforma que vocés
utilizam pra jogar esses jogos que vocés mais gostam?

Hornet: Oi, gente. E ai, galera? Quer falar primeiro, Leon?
Leon: Ah, sim, eu gostaria.
Hornet: Entao vai.

Leon: Tao conseguindo me ouvir? Entdo, os jogos que eu costumo jogar mais sdo jogos de agdo e
RPG. Sao os dois temas que mais, jogo mais de estratégia. A plataforma que eu jogo atualmente é
PlayStation 4 e PlayStation 5 e alguns jogos de vez em quando mais leves no notebook.

Hornet: Oi galerinha, ¢, meu nome ¢ Hornet, eu sou ilustradora. Isso vai ser muito importante
porque, é... eu comprei um um computador muito bom pra ele rodar muita coisa e pra jogar The
Sims 4 (jogo de simulagdo de vida) risadas. O meu trabalho, ele precisa de um computador que
também edite video e tudo mais. Trabalho muito com essa parte tecnoldgica. E ai, os jogos que eu
mais gosto de jogar ¢ The Sims, eu gosto desde crianca, The Sims [ um e eu gosto muito de jogo que
¢ bonito, eu gosto muito de explorar mapa. S6 que ai eu... eu ndo sou muito de acdo, mas nesse
negocio de explorar a mapa, eu acabo indo pra alguns jogos que eles é... acabam sendo mais de de
ataque, de combate. Um que eu gosto bastante ¢ o Don t Starve Together, que tem a versao do...
celular do Don t Starve. Eu jogo bastante com computador, mas eu uso também o celular que ai fica
mais pratico de eu conseguir jogar. Entdo eu... eu acabo jogando Pokémon Go dentro do celular. E,
Brawl Stars (estilo arena de batalha e multijogador online), que eu também gosto de jogar bastante,
tanto sozinha quanto com a minha irma, ¢ uma crianga, tem 8 anos. E ai também acabo jogando
jogo com... de site ainda, €... ainda tem alguns pequenos jogos que eu gosto de jogar de site.

Aloy: OK, posso falar agora? (incompreensivel). E... boa noite, galera. Meu nome é Aloy. Apesar
dessa escrita, se fala **** normal. Quem quiser falar ***** ta liberado também risadas. E,
basicamente eu jogo um pouco de tudo, na verdade. Como eu jogo desde crianga, minha primeira
experiéncia com jogos foi jogos tipo Mario, coisas assim, bem cartucho, bem... os primeiros
consoles de cartucho que eu jogava com os meus irmaos, que eu tenho irmaos mais velhos, entdo

por isso que eu tive contato com jogos desde muito cedo, mas e... tive contato com muitos jogos
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diferentes, entdo eu jogo um pouco de tudo. Gosto de jogos de RPG e com meus amigos eu jogo
coisas assim FPS (first person shooter - jogos de tiro em primeira pessoa), partidas que sdo mais
rapidas. E... o que eu mais gosto de jogar é jogo no estilo de sobrevivéncia, com criagdo de colonia,
gerenciamento de recurso, que tem algum tipo de craft (criagdo)... e vocé vai progredindo...
lentamente. Mas, ja joguei de tudo um pouco, entdo nao tenho nenhum estilo de jogo que eu rejeite
e eu nao tenha tido algum contato, pelo menos, € jogo sempre no PC.

Mario: Oi, posso falar? D4 pra me ouvir mais ou menos bem? Melhorou o som? participantes
concordam. Bom, eu sou sou **** eu sou professor e eu tenho 37 anos, entdo eu jogo hd muito
tempo. T4, muito tempo ndo é que eu jogo desde 1922, né? risadas Mas, meu primeiro videogame
foi um Game Boy tijoldo, eu tinha 5 anos, isso foi em 94, entdo eu tenho... eu jogo videogames
praticamente a minha vida inteira, né? Entdo, eu fui iniciado aos games no jogos de plataforma
também, que nem a Aloy, que nem a **** (usou um jeito diferente de falar o nome da outra
participante), jogo tipo Mario, né, da vida. E isso ficou muito marcado em mim até hoje, né? Hoje
em dia meu jogo preferido, pra quem conhece aqui, Hollow Kight e Silk Song, né? Eu sou
completamente viciado nesses dois jogos. Gosto bastante de jogo de RPG também, mas o estilo
metroidvania (estilo de jogo que faz referéncia a Metroid e Castlevania, em que a exploracao de
mundo ¢ central pra a progressdo do jogo) realmente ¢ o meu favorito do meu coragdo. Eu gosto
desde crianga de Metroid, Castlevania e das suas continuacdes nos dias de hoje. Eu jogo
majoritariamente no videogame. Na pandemia eu comprei um Xbox que eu ndo aguentava mais
olhar pra tela do computador, juntei um dinheiro e fui olhar pra outra tela, pra fazer outra coisa da
vida. E eu jogo bastante no videogame. E... ja joguei muito no celular, mas no celular eu gostava de
jogar uns jogos de Tower Defense (estratégia, impedir que o inimigo chega a determinado local),
uns joguinhos de estratégia. E... ja joguei até um jogo que ele era meio, ele era bem divertido. Ele
era uma mistura de Candy Crush (puzzle mobile) com RPG. Nas batalhas vocé tinha que juntar as
gemas e quando vocé juntava as gemas, vocé dava um ataque no inimigo, era bem divertido isso
dai. Era um jogo multiplayer, vocé fazia 14 uma colonia com outras pessoas, se juntava pra tentar,
sei 14, destruir o titd. Joguei um tempinho isso dai, mas depois acabou que eu enchi o saco, era
aquele jogo que te faz ficar pagando infinitamente e eu ndo queria gastar um centavo com isso
risadas, outros membros concordam. E... no momento eu tenho jogado bastante xadrez, é... que
eu jogo tanto no celular, quanto no computador. Entdo ¢ isso, no momento tenho jogado bastante
xadrez no celular, no computador. E metroidvanias no videogame, né? Ja joguei mais no celular,
hoje em dia ndo jogo tanto no no celular, jogo mais no computador e majoritariamente jogo single
player. Ja joguei Overwatch (jogo de tiro multiplayer), essas coisas, mas eu tenho terror a interagao,
porque as pessoas sdo muito toxicas no meio digital. Entdo até no xadrez eu... eu fecho o chat, eu
deixo bloqueado o chat, que eu ndo quero ter nenhuma interacdo com seres humanos. Acho que vai
ser até importante aqui no tema da pesquisa, né Nicoly? Bom, ¢ isso, gente.

Mauricio: E, Nicoly, vou me apresentar também, pode ser?.

Nicoly: Ah, entdo ta bom. risadas
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Mauricio: Eu sou Mauricio, eu sou doutorando da Tuiuti do Parana, também estou auxiliando a
Nicoly na pesquisa dela, mas também sou gamer. Eu gosto principalmente de jogos indie, esses
jogos mais alternativos que nao sdo das grandes produtoras, mas eu jogo de tudo. Inclusive agora
em janeiro eu zerei aquele It Takes Two. E muito legal, joguei com a minha afilhada que veio visitar
aqui. Nossa, foi muito legal a minha experiéncia. Espero que vocés aproveitem ai a pesquisa €
possamos dialogar bastante.

Nicoly: E... falta o Link pra responder. Eu ndo vou falar quais sio os meus porque eu sou a
pesquisadora e vocés ndo podem saber (risadas), mas depois qualquer coisa eu falo. Porque adoro
falar sobre meus jogos. Entao pode pode falar, Link.

Link: Boa noite pessoal. Tao me ouvindo?
Leon: Tamo ouvindo sim.

Link: Meu nome ¢ Link, sou farmacéutico. Estou bem pertinho de completar a idade de Jesus
Cristo, 33 anos (risadas). Eu ndo vou dizer que desde 1994, porque eu era um bebé, mas eu acho
que desde o milénio passado que eu conhego assim, uma coisa outra de videogame. E... eu lembro
que meu primeiro contato assim, ah, meu Deus, grande coisa, foi tipo fazer desenhos no Paint
(risadas), meu no contato. Pra mim era um negdcio de outro mundo, a gente colorir, fazer o
tracinho todo. E... depois eu comecei a ter contato tipo, com videogame, com a Nintendo, Game
Boy (console portatil). E, eu tinha um primo que tinha um, meu Deus, ndo vou lembrar, mas ele
jogava um jogo do Sonic. Depois eu até encontrei esse mesmo jogo naquela plataforma, acho que
era Uol Jogos, alguma coisa assim. Mas também jogava bastante Super Mario, Street Fighter, é...
joguei varios Pokémons também, né, que ai de... de turno, acredito eu. Enfim, depois na vida
adulta, assim mais jovenzinho, adultinho, eu joguei também alguns Castlevania, principalmente do
Game Boy, joguei também do... (Nintendo) DS (console portatil), lembro que tinha dois, mas
joguei mais o Portrait of Ruin e joguei Harvest Moon, que era tipo jogo de fazendinha. E
atualmente eu t0 jogando um RPG de acdo, que € uma prisdo na minha vida, (incompreensivel)
Genshin Impact. E uma prisdo, gente. Ndo cheguem perto, ta? Mas assim, é muito legal porque ele
envolve muitas... muitas nuances de muitos jogos diferentes. Ah, tipo assim, tem muita coisa pra
fazer do jogo, pra diversos tipos de jogadores. Quem gosta de combate, combate relativamente
dindmico, quem gosta de exploracdo, no meu caso, tem um mapa enorme, tipo, de seis anos ja de
jogo pra explorar, tem as historias, né? (incompreensivel). E, tipo, depois de um certo tempo, ele
acaba ndo consumindo tanto seu tempo, né? Que pra mim é um fator importante. As vezes eu
consigo passar tipo 20 minutos no jogo e ¢ o suficiente, tipo, ah, do meu dia entrei, pronto. Mas....
e eu jogo principalmente atualmente no celular. Eu ja joguei bastante no computador também.

Moderadora: As vezes eu vou notar umas coisas aqui, ta gente? Entdo, se eu demorar pra voltar a
falar, ¢ por isso. E... entdo a gente vai comegar a fazer, eu e o Mauricio, vamos comegar a fazer
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umas perguntas mais €... que vao ser voltadas pras questdes de plataforma que vocés utilizam, pras
questdes de género e pra comunidade em geral. E dai assim, ¢ a partir da percepcao de vocés, das
opinides de vocés. E...ndo se preocupem, "ah, ndo, eu ndo... nio fico tanto em comunidade por tal
assunto", isso também ¢é uma coisa importante de se falar, entdo falem, t4? Entdo a proxima
pergunta seria €... enfim, dentro da minha pesquisa, eu encontrei muitos trabalhos que tratam o jogo
eletronico, né, ou videogame, ainda como algo de nicho, em muitos contextos. E algo que vem se
dissipando um pouco dentro da academia, mas eu queria ver... saber a visdo de vocés sobre isso,
assim, vocés acham que essa impressao de ser uma atividade de nicho ainda existe? E se existe, por
que ela existe?

Hornet: Eu acho que ta rolando... estar na internet acaba se tornando muito perigoso pra muitas
minorias e ai... eu vejo que rola uns... uns comentarios pra tentar expulsar as pessoas desses, dos
jogos, né¢? Como a gente joga online, tem alguns jogos que eles ficam muito mais interessantes se
vocé joga em grupo. Tem outros que ndo da nenhuma vontade de jogar em grupo e acaba
diminuindo a vontade de... de jogar online, tipo LOL (League of Legends, género MOBA,
multiplayer online battle). LOL ¢ horrivel com chat aberto. O LOL ja foi um jogo interessante, a
dindmica, mas ndo d4 pra jogar, nem ouvindo as pessoas falarem, nem com chat, nem com nenhum
audio aberto. Quando eu tava comecando a jogar LOL no notebook, €... eu “ousei” abrir o chat e o
menino comegou a brigar comigo. Eu falei: "porra, cara, chato do caralho, t6 aprendendo a jogar".
Af eu fui 14 e desinstalei. Ai depois quando langaram o LOL de celular, acabei jogando mais, pelo
celular mas sem chat e sem microfone aberto, porque o pessoal ¢ muito chato. E acaba que o...
esses discursos que estdo radicalizando cada vez mais os homens, cada vez mais os meninos, tao
fazendo os jogos online serem ¢é... ambientes horriveis pra se estar. E ai aquele jogo que fica mais
interessante quando tem mais de um jogador por causa dos personagens, por causa... da dindmica
do jogo e das quests (missdes) que vocé precisa de mais pessoas pra... pra enfrentar aquela quest,
aquele boss... fica muito chato e ai vocé vai acabar jogando sozinho ou com os amigos que vocé
realmente ja conhece e vocé confia pra chegar na....

Leon: Hornet, eu ndo t6 conseguindo te ouvir.

Moderadora: E. Hornet, o teu dudio parou assim do nada?

Leon: Sim, sim. Do nada, vocé comecou a falar...

Moderadora: O microfone ta aberto, mas parou de...

Leon: A gente ndo t4 te ouvindo. Sua boca td mexendo, mas a gente nao ta te ouvindo.
Hornet gesticula pedindo um tempo.

Moderadora: T4 bom. Se alguém quiser falar enquanto ela tenta arrumar.
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Aloy: Deixa eu tirar minha maozinha, mas ai eu vou respondendo enquanto ela desvenda.
Leon: Vamos fazer a oportunidade. (risadas)

Aloy: E. Eu tenho sim as vezes a impressdo de que ¢ uma coisa de... 4s vezes sim, a impressdo de
que é uma coisa de nicho, as vezes ndo. E... d4 pra gente ver no nosso dia a dia que existem muitas
pessoas que jogam, cada vez mais criadores de contetdo de jogos, streamers de jogos, isso a gente
vé tendo cada vez mais. Estamos em poucas pessoas aqui, mas agora ¢ uma... um hobby que ¢
muito mais difundido. Entdo, nesse sentido, online vocé consegue encontrar muita gente que joga.
Mas ao mesmo tempo € nossa, ¢ como se, quase como se a gente, ndo sei se todo mundo tem
experiéncia, mas eu tenho, pelo menos, que ¢ quase como se eu tivesse que ter duas vidas, assim. A
minha vida 6... aqui, meu trabalho, as pessoas do meu ciclo social, que eu conhego pessoalmente,
que ndo tem nada a ver com os mesmos gostos que eu tenho, que € de jogo, séries, anime, €... um
outro universo pra essas pessoas porque elas t€ém uma visdo de que sdo coisas infantis, sdo coisas
que tem que ficar na nossa infancia e depois que a gente cresce, ninguém quer saber mais de jogos,
ninguém t4 nem pra isso. E, tanto homens quanto mulheres... mulheres principalmente. Entdo,
nesse ponto de vista, quando eu considero o meu ciclo social, que eu tenho contato todo dia no
trabalho ou que eu tive contato na faculdade, as pessoas estdo totalmente fora desse universo, mas
online vocé consegue encontrar muita gente que... que joga. Entdo é como se todo... todo o
universo que joga conseguisse se encontrar online, mas fora aqui eu tenho a sensacdo totalmente
que ¢ uma coisa de nicho. Eu ndo consigo conversar sobre jogos €... cara a cara, por exemplo, com
ninguém, porque ninguém do meu convivio social conhece jogos ou se interessa por isso. E também
tem €... como a Hornet falou, comunidades que repelem bastante, que vocé tenta se inserir ali, "ah,
deixa eu testar esse jogo aqui pra ver se € legal" e isso te expulsa totalmente. Mas mesmo se ndo
fosse isso das comunidades, eu tenho sim essa sensagdo de que ¢ uma coisa de nicho. Mesmo
sabendo que tem tanta, tantas pessoas que jogam, essas pessoas nao estdo perto de mim, de
nenhuma forma.

Mario: Oi, acho que a Hornet ndo conseguiu voltar ainda, né? Posso, posso pegar o gancho? E... ao
contrario da Aloy, né, felizmente eu consigo ter um grupo de de amigos, assim, todo mundo que ta
ao meu redor, tanto no trabalho quanto amigos também jogam, gostam de jogar, né? Entdo eu
consigo conversar com as pessoas sobre isso. Mas eu também percebo que tem um grupo de
pessoas, né, o... o que a gente chama de Incel (involuntary celibate, celibato involuntario, grupo de
homens que destilam misoginia), né, que o cara ele meio se... se sente seguro naquele ambiente e
ele faz de tudo pra que aquilo seja um ambiente onde ele possa destilar qualquer informagao
duvidosa que ele quiser, né? Entdo, tem, eu sinto que tem uma certa tribo que faz com que aquilo
seja de nicho, né? O que Hornet tava falando ai no no LOL, eu nunca instalei LOL, justamente por
esse motivo, mas aconteceu com Overwatch, era pavoroso jogar Overwatch com o chat aberto, eu
ndo sei jogar direito, entdo vocé faz besteira, n¢? E mesmo no xadrez, isso acontece bastante
também. E... as pessoas sdo muito toxicas jogando xadrez online. Por exemplo, o cara mexeu uma
peca com o mouse errado, né? E ele te oferece empate. Se voc€ ndo ofere... ndo aceita o empate
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dele, vocé ndo tem nenhuma obrigagdo de aceitar empate porque ele fez uma jogada errada. O cara
¢ toxico no chat com vocé. Muitas vezes ele fala: "Ah, ou vocé entdo vocé vai esperar o tempo cair,
vai ficar 20 minutos esperando a partida acabar, porque eu ndo vou desistir do jogo”. E eu ja vi
relatos no Reddit (site) de pessoas que, mesmo com o nome ambiguo no perfil, colocaram a foto
feminina €... no perfil e jogaram xadrez normalmente, tiveram muito mais pedidos de amizade, né?
Simplesmente pelo fato daquela foto ta associada a uma mulher. Entdo € isso, eu percebo que tem
nichos que as pessoas querem tornar... €, tem locais que as pessoas querem tornar nichados pra
manter aquele local como sendo o seu local seguro, né? Nao sei especular sobre a razao, sei 1a, se ¢
um lugar onde elas se sentem livres de qualquer julgamento externo da sociedade, eu ndo sei dizer,
mas €... no xadrez isso aconteceu bastante online e mesmo, mesmo quando vocé ¢ pareado com um
jogador que tem uma habilidade parecida com a sua, né, que € o que acontece no chess.com € vocé
faz uma besteira, o jogador vem te criticar no chat, falo “pd, vocé é tdo ruim quanto eu, meu
amigo”. Sujo falando mal lavado, né? Entdo, percebo isso bastante acontecendo.

Moderadora: ****** quer ver se seu microfone voltou?
Hornet: Oi oi, som...
Moderadora: Voltou!

Hornet: Foi? Show. Acho que ¢ s6 o aqui atrds mesmo, a conexdo. Certo. Beleza. Eu vou deixar
fechar (o microfone) por causa da cachorra. Depois eu volto, ta?

Moderadora: Vocé nao quer concluir sua fala?

Hornet: Radicalidade. Eu acho que o que mais me repele mesmo €... ¢, sdo esses discursos, ai
atrapalha todo... todo tipo de jogo. E ai a questdo do nicho, a diversidade de plataforma. Que ai ndo
acompanho tanto assim pra, pra poder falar, mas tipo, vocé€ joga com uma plataforma e talvez vocé
ndo consiga jogar com uma outra. Ai seu amigo do Xbox ndo consegue jogar com quem tem
PlayStation. A questdo do computador, tem gente que ndo consegue jogar com quem ndo tem
PlayStation, com Xbox. Ah, acho que mais universal acaba sendo celular, porque ai quem tem
celular joga. Nao sei se os jogos também de computador da pra jogar com celular, €... d4 pra esse
tipo de interacdo, mas até ai antigamente eu via muita briga do Xbox contra PlayStation. Nao sei se
ainda tem, mas tinha essa briga.

Mario: Tem, tem bastante.

Leon: E, eu gostaria de dar a minha opinido também sobre o tema de jogos... do videogame em
geral, sendo algo de nicho. Eu vejo que com o passar do tempo, ele se tornando algo cada vez mais
acessivel, o videogame ¢ uma forma de arte tal qual foi no cinema. O cinema, ele demorou pra ser
reconhecido, com o tempo, hoje em dia ¢ perfeitamente compreensivo, perfeitamente normal. E eu
vejo que quem tem essa visdo de que o videogame ¢ algo mais de nicho € um pessoal de uma idade
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mais avancada. Se eu for pegar, por exemplo, 0 meu pai tem por volta dos seus 50 anos, ele sabe o
que ¢ um videogame, ele sabe como ele €, ele comprou um pra mim, por isso ele sabe o que ele ¢.
Mas se eu fosse, por exemplo, falar isso, perguntar pra minha... alguém ou a v6 de alguém,
provavelmente ela ndo vai saber. Ela vai achar "Mas isso ai € besteira, isso ai € coisa de jovem".
Entdo eu entendo que quem faz essas afirmagdes provavelmente ¢ alguém com uma idade mais
avangada. Alguém que €... ndo acompanhou ou escolheu, né, ndo acompanhar a evolugao do
videogame ou ndo convive com pessoas, né, que jogam videogame. E eu entendo que ¢ cada vez
mais, cada vez mais acessivel, principalmente com jogos de celular. A... até as tiazinha, tipo assim,
a tiazinha que joga no celular o Candy Crush, ela ndo entende aquilo como um videogame. Ela vé
os negocios 14, ndo chama aquilo de videogame. Pra ela, o videogame dela ¢ o GTA4 que o neto dela
joga e vé ele batendo nas pessoas, "Ah, isso ai ¢ do demodnio". Isso ¢ videogame pra ela. No geral,
eu acho que ¢ isso, né? Eu acho quanto mais... uma vez que pessoas, né, o pessoal assim, de outras
geracdes comecarem a ocupar esses espacos mais de... de universidade, né, tiver essa rotacdo, o
videogame vai comecar progressivamente ser mais entendido como uma forma de arte, como
qualquer outra. Que acima de tudo o videogame ¢ sim um método de expressdo, a forma da... das
pessoas se expressarem, tal qual um filme ou um desenho. E a juncdo, eu acho... mais complexa
que a gente tem disso atualmente, porque ele mescla um pouco de tudo, mescla musica, mescla
visual e... mas diferente do cinema ele também ¢ interativo. A principal caracteristica do
videogame ¢ ele ser interativo.

Link: Posso falar agora, né? E, entdo, é... eu acho que... a minha experiéncia é mais mista. Ja teve
situagdo... tem pessoas e pessoas. Tem pessoas no trabalho, tipo, consigo falar sobre videogames,
as vezes sobre animes, que também ¢ outra coisa que € interesse meu que assim tem e €... publicos
bem proximos. Normalmente quem gosta... os otakinhos acabam sendo gamers também, né? E,
mas... tem pessoas e pessoas (incompreensivel). Eu acho que a pessoa nunca nem abriu o Candy
Crush na vida. E... mas... em relago a isso de toxicidade, eu também ja percebi bastante no dia a
dia sim. Teve uma época que eu tava jogando com uma pessoa que eu meio que parei de jogar com
ele porque ele ficava xingando, tipo, ndo xingava tanto no... no chat aberto, mas ficava xingando na
call, sabe? Ficava xingando as pessoas e nao sei o que e ele descobriu que eu era homossexual nessa
call e tava me atacando. E tipo, eu tava ficando muito frustrado, at¢ mesmo no jogo também, sabe?
Quando eu t6 nessa posicao do jogo ficar cansativo eu meio que... larguei de mao. Mas eu acho
muito essa questdo de percepcdo mesmo. Algumas pessoas as vezes quando ja estdo as vezes...
gastando dinheiro no jogo pra comprar uma moedinha, pra comprar um uma energia, alguma coisa
assim. Mas ndo se veem como gamer, porque entendem que ¢ uma coisa mais assim, da minha
geracdo. Tipo, dizer que (incompreensivel)... mais jogando e geracdo Z também né? Mas eu acho
que ¢ mais nessa geracdo que as pessoas tdo comecando a como €... até por ser uma coisa assim
relativamente recente.

Mediadora: Certo. Vocés trouxeram muitas coisas que estdo aqui nas minhas perguntas, entdo eu
acho que eu ja vou pular pra... pra algumas das coisas que vocé€s citaram, né? Vocés citaram essas
questdes da minoria. E, mas eu queria comentar o que o Leon disse, que o disse agora sobre o
Candy Crush como um jogo, né? E dai eu queria saber a opinido, a... opinido de vocés sobre isso.
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E... vocés acham que a plataforma que a pessoa joga, o tipo de jogo que a pessoa joga, a define
como um jogador, um jogadora, um gamer ou uma gamer? O que que definiria a pessoa como um
gamer? E... Candy Crush ta nesse lugar?... Eu queria compartilhar rapidinho aqui. Eu nio vou
compartilhar, eu vou ler pra vocés. E um comentario... do... um comentario do Instagram, né, que
eu recolhi E dos contetudos que eu consumo, é... de jogo dentro do Instagram. E era moga falando
sobre como... hoje em dia, né, as mulheres sdo maioria dentro da comunidade gamer, comentando
sobre um dado que foi muito compartilhado a partir da Pesquisa Game Brasil, ndo sei se vocés
conhecem. Mas eles, na pesquisa deles, eles €... constataram que 51% dos gamers sdo mulheres
hoje no Brasil, né? Pesquisa de 2024, 2025 tem resultados semelhantes. E, e ai..., o Slackzin, né?
Esse ¢ o user dele, fala: “Negativo. Mulheres s@o minoria em PC e consoles. Mulheres s6 tém
grande numero em celular, onde nas pesquisas consideram até a minha mae como gamer, ja que ela
joga Candy Crush até hoje. K k. Entdo ndo, vocés ndo sdo a metade”. E ai a gente percebe que a
opinido dele é desconsiderar é... jogos de celular como Candy Crush, como um jogo de gamer, né?
Um jogo que um gamer jogaria. E dai eu quero saber €, se vocés compartilham dessa opinido, se
vocés nao compartilham, se vocés acham que essa opinido € recorrente dentro da comunidade ou ¢
apenas um recorte, né, de um ou outro. Que que vocés acham?.

Mario: Oi, posso falar? E, eu acho que na verdade é até um pouco além, né? A galera, como eu
falei, mais protecionista em relacdo ao seu feudo, né? Eles ndo chamam de gamer qualquer pessoa
que ndo jogue um jogo que seja extremamente competitivo, né? Entdo é o caso do Candy Crush, E,
Stardew Valley (jogo de simulagio de vida e gerenciamento) também, E, The Sims também, que nio
¢ um jogo competitivo, né? Entdo, qualquer coisa que nao seja competitiva, as pessoas encaixam
como se... €ssa... €ssas pessoas encaixam como se fosse nao gamer, né?. Mas se vocé ve, né, qual
que... o que significa a palavra gamer, né, como ta aqui na Wikipédia, ¢ qualquer pessoa que joga
jogos interativos, seja videogames, RPG de mesa, ¢, jogos de cartas ou qualquer combinagao.
Entdo, tecnicamente, ao pé da letra, o camarada que joga Magic, ele ¢ gamer. O camarada que joga
RPG de mesa, ele ¢ gamer. Nao tem que ser um jogo eletronico jogado no computador online, com
objetivo de matar o amiguinho que nem no CS (Counter Strike, jogo multiplayer de tiro em primeira
pessoa), né?. E. Eu particularmente ndo compartilho. Acho que qualquer pessoa que joga qualquer
coisa ¢ gamer, pela definicio mais ampla possivel. Mas é uma visdo muito comum. E e... e eu
percebo que tem uma alta correlagdo dessas pessoas que querem tornar um negdcio cada vez mais
nichado, né, de que gamer tem que ser algo competitivo necessariamente. Nao pode ser uma coisa
assim relaxante, né? Vocé€ ndo joga pra relaxar, voce€ joga pra pra passar raiva, pra ganhar do outro.
Percebo isso.

Moderadora: Acho que agora ¢ a ***** com a maozinha levantada.

Hornet: E... eu amo dividir a classe gamer junto com as minhas tias de 40, 50 anos ¢ a minha avo
(risadas). A minha mae adora o Candy Crush da fazenda (Farm Heroes Saga). A minha avo, ela
adora domind e cartas. Nossa, ela ¢ a melhor de jogar domind e jogar cartas. Eu acho incrivel €...
dividir essa classe de nds jogadoras, nds mulheres que jogamos, junto com a minha mae e a minha
avo. Teve uma época que eu trabalhei no CCBB, Centro Cultural do Rio de Janeiro, e teve a
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exposi¢do de PlayMonk (plataforma de esportes), que era... era ¢ um jogo, enfim. A exposi¢ao era
horrivel, era horrivel. Era fichada pra caramba. Tinha uns joguinhos de 14... horrivel. Enfim. E ai
teve uma €... uma visita guiada que eu fiz com uma escola de fundamental I, que ¢ tipo da, do... da
primeira série até a quarta. E ai tinha as criancinhas, ai eu chegava, falava sobre jogos e tudo mais,
mais atuais pra eles terem essa noc¢ao, diferente do que tava 1a. Eu falei, eu peguei essa pesquisa de
homens contra mulheres jogando e eu cheguei e abaixei assim, as criancinhas todas sentadas e ai eu
perguntei: quem que vocés acham que joga mais? Quem? Homens ou mulheres?”. E as criangas “os
homens, os meninos jogam muito mais”. Nessa época ndo tinha nem Free Fire. E, “os meninos
jogam mais porque na nd nd e o menino coisa de... de jogos de homem, piriri-poror6d”. Ai eu falei:
“E se eu falar pra vocés que as mulheres... €, pesquisa tal aponta que as mulheres jogam mais. Sabe
qual o jogo mais jogado?. Ai eu falei o Candy Crush. Ai eu falei: "O, suas professoras, elas sio tio
jogadoras quanto vocés. As suas tias, as suas maes sdo, elas sdo tdo jogadores quanto vocés, por
causa que esse daqui também € um... ¢ um jogo assim como qualquer outro”. E uma coisa que eu
também me dou o... o luxo, né, de... de questionar € tipo, quem ¢ que ta fazendo essa pesquisa? O
cara ta... ta colocando que Candy Crush nao ¢ um jogo s6... porque exatamente? Qual a defini¢ao?
Entao, por que que o seu jogo vale e o... e o da tia ndo vale, da tiazona ndo vale? Ai eu penso, po,
mas uma frase que esta sendo falada. Primeiro, ¢ um homem que ta falando isso? (risadas) Ai ja
comega... ai a gente ja entra em discussdo de género, raga e classe. Um homem t4 falando que o
Candy Crush ndo é um jogo, pra que que eu vou ouvir isso? Eu vou ficar ouvindo a opinido dele?
Pego, saio do chat, fecho, fecho a aba. Se eu desligar o celular, continua a perturba¢do na minha
cabega? Entdo acabou. E ¢ assim que eu... que eu acabo vendo esses tipos de pesquisa.

Leon: Tudo bem se eu falar? Beleza. Eu entendo também que o que define principalmente se uma
pessoa ¢ gamer, se ela deve ser considerada gamer, ¢ se ela se sente, se ela fala que ela ¢ gamer.
Como eu comentei, tem senhoras de idade que jogam Candy Crush, adoram, mas normalmente ndo
se consideram gamer, porque ndo tem outra pessoa que joga na familia ou ndo pensa como tipo
assim, esse aqui ¢ um videogame. Mas em esséncia, se a pessoa joga uma coisa e se considera um
gamer, ela ¢ gamer, ndo tem conversa. Ela ta jogando e ela se considera. Vocé pode jogar e ndo se
considerar gamer, mas se vocé ta jogando e se considera, vocé automaticamente ¢ gamer, deveria
ser considerado como uma parte da comunidade.

Ah, como hoje em dia sendo algo tdo amplo, né, sabe? E eu entendo que o Candy Crush nao tem
desculpa ndo considerar ele como um jogo, porque ele ¢ um dos tipos de jogos mais classicos. Eu
acho que... acho que o segundo jogo langado, né, o primeiro foi o Pong e o segundo foi o Tetris...
que o Candy Crush é equivalente ao Tetris, ¢ um puzzle game aonde vocé tenta combinar cores, né?
Fazer uma combinagdo de cores. Talvez o que a... o que as pessoas ndo entendam, muitas pessoas
ndo consideram realmente essa questdo do casual, ser um jogo casual, ndo € nem por causa do
celular, mas por ser um jogo casual, que as pessoas consideram ele por ndo ser algo competitivo.
O... por muito tempo o0... como o videogame 14 pro 1970 era realmente uma parada de nicho, era
realmente pelo valor competitivo, era algo pelo status de ser bom no jogo. Com o tempo, com mais
pessoas entrando, acabou realmente sendo algo mais de pessoas se divertirem, pessoas se divertindo
juntos. E eu compreendo que uma pessoa pode jogar o Candy Crush e ndo considerar um gamer,
mas se ela se considera, basicamente ela ¢ um gamer e deveria fazer parte da comunidade. Vale,
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vale. Eu acho que o principal motivo dele ndo ser considerado €... um jogo, € por ele ser simples e
por ser um jogo casual em esséncia. Algumas pessoas também levantam pela... o fator de ter um
jogo de microtransacdo. Um jogo, voc€ ndo considere... um jogo porque ele ndo é, ndo tem o valor
artistico, talvez. Talvez ele ndo, ndo vale como um jogo porque ele ndo, vocé nao pode colocar um
Candy Crush do lado, sei 14, de um de um Silk Song, que o rapaz comentou. Mas eu entendo que
existem jogos pra pessoas diferentes, porque todos somos pessoas diferentes. Voc€ ndo pode esperar
que a... que uma tia ou uma mae vai pegar o controle na mao e consiga derrotar o... o Grimm do
Hollow Knight... porque cada pessoa tem o tipo de jogo que cabe pra ela e a gente tem que,
essencialmente né, tentar observar pela lente dela, entender. E eu acho também que o videogame ¢
uma 6tima forma de se conectar, especialmente com outras pessoas. E, é uma forma de... de
pessoas se conectarem, tipo assim, poxa, eu... eu achei muito ela falar, eu e as pessoas que eu gosto
também se consideram gamer, entdo temos um hobby em comum. Eu acho isso muito bonito.

Link: Bom, e eu por ultimo dessa vez. Entdo, E, eu acho que algumas coisas... uma palavra que eu
achei, dita pelo ****** {oi a questdo da comunidade, acesso a essa comunidade. Eu acho que
algumas pessoas que se dizem gamers, as vezes Sa0 pessoas que procuram pessoas que tém esse
interesse também, pelo menos ¢ o meu caso. Eu gosto de conversar sobre as coisas que eu jogo, eu
gosto de sei 14, ler teorias na internet sobre as historias dos jogos. Eu gosto de procurar gameplays,
eu gosto de ver coisas diferentes, interagir com pessoas diferentes, baseados nesse meu interesse. E
ai, é... eu acho que de repente algumas..., por exemplo, t6 falando isso aqui sobre esse determinado
jogo, mas hoje mesmo mais cedo, uma hora que eu tava de boa no trabalho, coloquei aqui no
Google “paciéncia”, na aba andénima, né? No computador da empresa mesmo. Comecei 14, ficar
passando as cartinhas de um pro outro, como uma forma de passar meu tempo. Eu acho que tipo,
ndo ¢ um jogo que eu vou ter tipo essa questdo de interacao. Nao vou chegar com um amigo meu e
ficar tipo 3 horas conversando sobre Paciéncia, porque ¢ um jogo que ndo tem tanto o que a gente
discutir. De repente ah, uma dica, ah, priorizo tirar essa carta, priorizo fazer uma coisa com o0 jogo,
mas ele ¢ bem mais simples. Enquanto que alguns jogos é... ¢, eles tém essa propriedade de ocupar
mais espacgo, de permitir mais interagdo, seja no proprio jogo, seja nas comunidades, tipo virtuais,
como sei 14, pensando aqui em comunidade do Orkut de 2006 (risadas) mas de repente grupos de
Facebook ou paginas de Instagram, né, que Instagram nao tem mais.... comunidade, nem nada. Se
bem que hoje em dia o Instagram ja ta até caindo e a nova vibe ¢ o TikTok, mas ndo tenho tempo
pra isso. Entdo, eu acho que depende muito do quanto o videogame ocupa a vida da pessoa.
Algumas pessoas vao usar mais como uma forma de passatempo e ndo véem tanto como aquilo
como parte da identidade dela. E algumas outras pessoas vao ter isso mais assim, como... tipo como
o Mario acho que falou, uma parte da identidade mesmo, a tribo, do feudo, né? Da coisa ali. E, vai
até... eu sou dessa tribo aqui. Isso aqui ¢ importante pra mim, conversar sobre isso, socializar sobre
isso € importante.

Aloy: Devo falar agora? E... entdo, no geral é... eu odeio muito assim a ideia de existir a “policia
dos jogos”. Eu vou chegar aqui, eu vou fiscalizar o que todos vocés estdo jogando e s6 ¢ gamer
quem eu falar que € gamer. Vocé€ que joga Elden Ring (RPG de acdo), vocé ¢ gamer. Vocé que joga
Candy Crush, vocé ndo ¢ gamer. Se vocé joga Stardew Valley, vocé ndo ¢ gamer. Tipo assim, eu ndo
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acho que ninguém deveria ter essa... essa posi¢do, porque quem somos nds, né? Quem € o
fulaninho que fez esse comentario e t4 dizendo que a pessoa que joga Candy Crush ndo é gamer?
Minha mae ¢ mestra do Candy Crush. Ela ta na fase 1500 e sei 14 quanto, pode ser que ela passe
mais horas jogando do que a pessoa que ta 14 jogando jogos que eles consideram “sério”. Jogos de
gente grande, jogos pesados, jogos dificeis. Entdo eu gosto muito do que o Leon falou e concordo
que vocé ¢ gamer, se vocé se considera gamer. E eu falo isso porque eu ndo me considero gamer,
nao falo por ai que eu sou gamer porque eu rejeito muito a comunidade em si. Eu ndo me sinto parte
disso. E... e eu jogo, ¢ até uma piada entre os meus amigos quando eu falo que eu ndo sou gamer,
porque eles falam: "Vocé joga jogos na sua vida inteira, ndo tem como ser mais gamer que isso".
Mas ¢ porque eu ndo me sinto a vontade nesses espacos e eu ndo sinto essa necessidade de, “ah,
vocé joga 5 horas por dia, entdo toma aqui seu carimbo. Vocé ¢ gamer, ndo pode falar que vocé nao
¢ gamer”. Na pratica, eu sei que, 0bvio, gamer significa uma pessoa que joga, entdo, dito isso, nao
sou eu que defino o que que é gamer. Entdo, posso estar falando sempre isso que eu ndao sou gamer,
mas nao sou eu que defino, ndo € o carinha do comentario que define. E eu acho que ¢ muito do que
a pessoa sente nela mesma, se ela se considera gamer, se ela se sente parte dessa comunidade, se ela
se sente acolhida nesse local, falar sobre isso. E... e na verdade é muito do que vocés falaram
também, ndo é nem s6 o Candy Crush ou mobile especificamente. E... essas pessoas que fazem
esse tipo de comentario ndo consideram gamer qualquer pessoa que joga um jogo que ¢ casual ou
um jogo que nao ¢ dificil. Pra mim, por exemplo, ndo € um jogador casual, uma pessoa que passa 8
horas jogando um The Sims. Entdo isso ndo ¢ nada casual, mas € um jogo que ¢ considerado casual,
entdo nao ¢ dificil, ndo tem muito desafio, entdo vocé nao ¢ gamer. Entdo existe muito isso na
comunidade. E apesar de ter esse estudo em que 51% do da comunidade, pessoas que jogam, sdao
mulheres, eu acho que talvez eles tenham essa sensagdo, ¢, rejei¢ao a essa ideia, porque €... as
pessoas que se posicionam, que se mostram nesses locais sdo majoritariamente homens e desse tipo,
que faz esse tipo de comentario assim. Eu digo presenca em féruns, comentarios, fazendo posts por
ai, se posicionando, E, falando sobre isso, sdo sempre homens. Entfo, acho que essas é... quase
sempre homens, entdo, acho que por isso tem existe essa aversdo. Tipo “ndo, claro que ndo, vocé ta
falando que mulher joga mais homem? Nao, ndo tem sentido. Quase ndo vejo, quase ndo conhego,
ndo tem por ai”. Mas eu acho que ¢ justamente porque como a comunidade se tornou essa €... se
tornou dessa forma, existe essa, essa rejeicao assim a jogos casuais sendo considerados, pessoas que
jogam jogos casuais sendo consideradas gamer e a ideia de que mulheres joguem tanto assim, mas €
porque as pessoas simplesmente nao estdo nesses ambientes, que ¢ um dos motivos também de eu
ndo falar por ai que sou gamer, ndo considerar games, porque ¢... ndo me acho parte desse... desse
nicho, nesse sentido, assim, participar de discussdes, conversas sobre. Acho que essa aqui ¢
literalmente a Uinica e primeira conversa que tenho com desconhecidos sobre jogos. E.eu... na
minha vida, na minha vida pessoal, na minha cabeca, minha paz, custa muito caro € eu nao vou sair
por ai falando: "Ei, galera, eu jogo jogos", ai tem um monte de carinha falando: "Nao, vocé nao
joga. Vocé € menina, que que vocé ta fazendo? Nao, vocé deve jogar jogo de menininha, vocé joga
Candy Crush, joga Stardew Valley”. Porque a comunidade como se torna isso, tem essa rejeicao
tanto do jogo casual quanto a ideia de que mulheres jogam bastante.
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Moderadora: Otimo, gente. Muito obrigada pelas... pelas opinides de vocés. Eu acho que é... elas
estdo muito de acordo com o que eu venho pesquisando até entdo, né? E ai agora em relagdo a fala
da Aloy e de vocés, €, vocés também comentaram anteriormente sobre minorias, sobre o
movimento incel, que vem, né, cada vez mais presente... na internet, enfim, nos meus digitais. E
dai eu queria queria saber se voc€s enxergam... que, que grupos diferentes t€ém experiéncias
diferentes dentro, né, da comunidade e se em algum momento, ¢ vocés chegaram a ter algum tipo
de... de presenciar mesmo €... comentarios negativos em relagdo a identidade de alguém ou até
mesmo com voces, se voce se sentirem confortdveis a falar isso. Acho que ****** j3 falou bastante
as questdes dela com a comunidade. Entdo eu queria ouvir um pouco dos restantes também.

Aloy: Eu sei que eu levantei a mao, mas se todo mundo quiser falar...

Moderadora: Mas pode falar, *#%*#**,

Aloy: E... experiéncias assim, €... como eu tava falando, como eu nao t6 tdo, ndo me sinto tao
inserida na comunidade, ¢ assim, de verdade, carinha aleatorio 1a na Europa dizendo que mulher
ndo tem que jogar, ndo t0 nem ai, ndo. Nao me afeta em nada. Eu olho tipo assim, cara, como que
alguém pode ser assim? Como que alguém pode ter um pensamento desse? Mas assim, acabou,
morreu ali. Nao, ndo ¢ uma coisa que, tipo, me revolta, me causa desconforto, ¢ uma coisa que me

J4

afeta quando... no ambiente do jogo isso ¢, ¢ negativo de alguma forma. Eu tive experiéncias
negativas no GT4 V (agdo e aventura) online. Quem jogou GTA sabe que ¢, o online ¢ meio
tumultuado. E eu conheco meninas que jogam, a gente tinha um habito de jogar juntas. E a gente
quando ta no online, quem ja jogou sabe, quando vocé ta com uma, uma sessao com mais pessoas, €
mais vantajoso vocé fazer essas suas atividades ¢, no online com, em servidores com mais pessoas
do que ¢, privados. E ai existiam persegui¢des, assim, ja passei por situa¢do de jogadores totalmente
aleatorios, ¢, que a gente ndo nunca viu, nunca ouviu falar, €, viu que a gente tem, no nosso nome,
nomes femininos e ai foram atras da gente pra ficar matando, pra atrapalhar, pra querer tirar a nossa
paz. Mas essa, esse ¢ o tipo de experiéncia que me afeta e me irrita, no sentido de que a gente... a
gente sO quer paz, s quer jogar tranquila. Mas ai €... vendo ali, a pessoa se dar o trabalho de pegar
esses jogadores que estdo ali e “olha, todo mundo menina, vamos 14”, ¢... essa foi a experiéncia que
pra mim foi mais... impactante, de certa forma. Nao dizendo que, tipo assim, me desestruturou, mas
foi chato porque no geral eu ndo tenho essa experiéncia. Jogos que s@o assim competitivos, entre
aspas “competitivos”, que vocé joga contra as pessoas, tipo um Overwatch que eu vi que o *####*
teve uma experiéncia ruim, eu ndo passo por isso porque eu sempre jogo com amigos, eu jogo com
pessoas que jogam de forma casual. Eu ndo jogo com pessoas que sdo competitivas, que levam esse,
essa toxicidade pro jogo. Eu jogo Fortnite, eu jogo o proprio Overwatch, sb que eu jogo s com
pessoas que jogam de forma tranquila, porque eu sei que é... ¢ estressante quando vocé ta jogando,
vocé esta aprendendo, vocé ndo vai jogando no mesmo ritmo, a pessoa ta ali te xingando. Entao
assim, eu nao tive essa experiéncia nesses jogos porque eu sé me proponho a jogar com pessoas que
eu conheco, nao jogo com bate-papo de... ativo. Entdo assim, por isso que eu digo que pessoas
aleatorias ndo vao me afetar, porque elas realmente eu ndo t6 escutando, ndo ligo o bate-papo, nao
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jogo com desconhecidos esse tipo de jogo. Mas ¢ a experiéncia do GTA online em si, quando vocé
td numa sessdo que tem desconhecido, inevitavelmente ja tive essa experiéncia de perseguicdo so
pelo fato de que olharam e a gente teve nome, tem nome feminino e por isso por muito tempo, eu
opto por usar é... coisas um pouco mais genéricas, no nome assim, determinados jogos, onde eu
vou jogar de forma online.

Link: E, eu achei muito interessante que a Aloy falou, porque eu acho que é muito uma questio da
gente, claro, ndo existe essa possibilidade absolutamente em todo jogo, né? Mas nos jogos que a
gente tem essa possibilidade de limitar o seu espaco e ficar ali, tipo, com seus amigos, com as
pessoas que vocé conhece, ¢ até uma forma de a gente realmente se proteger, proteger nossa paz
(incompreensivel). Desse jogo de League of Legends, eu faco parte de dois grupos, bem influentes,
um ¢ o Ilha de Freljord que, pelo amor de Deus, ¢ o inferno na terra e o League of Divas, que
também ¢ o inferno na terra, mas ele ¢ mais legal é...um pouco mais €... um pouco mais
friendly...pra pessoas LGBT, tipo, eu que sou gay, por exemplo. As vezes quero jogar com a minha
Seraphine e sair cantando... (incompreensivel). As vezes eu vou ser xingado s6 por escolher uma
personagem que tava cantando, uma fadinha, ndo sei o qué. Mas ¢€... penso que ¢ tipo pra mim, né,
foi muito essa questdo de procurar espagos que me cabem, mas nao numa questao de “meu deus,
tenho que ficar aqui nesse canto”, ndo, mas de procurar mesmo interagir com pessoas que sao
parecidas comigo. Pensam, tipo, eu sei que isso € excludente, ndo ¢ muito assim, legal, mas ¢ muito
essa questdo de que tem gente que ndo da pra gente interagir, sabe? Pessoas que as vezes vao me
xingar por... por quem eu sou, sabe? Porque eu quero jogar com... (incompreensivel), ndo sei o
que.

Hornet: O meu foi a primeira vez que eu abri o notebook pra jogar LOL. E ai, ¢, ndo sabia que, ndo
sabia da jogabilidade do jogo e tal e ai eu entrei numa partida online, abri o chat de, de audio, né? E
ai, eu fui junto na mesma... na mesma lane (rota) que o outro jogador, porque eu ndo sabia que
tinha que cada um ir numa /ane diferente. Ai o cara falou pra eu sair dali, ai eu sai, fui pra outra
lane porque... porque eu tava pensando... calma ai, ela também ndo gosta de machismo nos jogos
(risadas, a participante se referia ao seu pet que estava tentando chamar sua antencio). Que
eu pensei, duas... “duas pessoas pra bater em uma torre so, cai mais rapido do que uma pessoa so6
batendo em uma /ane”. Ai eu peguei, fui l& com outro € um outro... na outra /ane do rapaz, que tava
com audio aberto e ele falou pra sair e alguma coisa assim e ele falou: "Ah, uma mulher td me
querendo, t4 querendo me ensinar a jogar LOL". Ai eu: “e eu sei essa porra?”. Nao me senti tao
ofendida porque eu também ndo sabia jogar LOL. Ai achei chato e desliguei. A partir disso eu
nunca mais joguei nada porque achei muito chato ficar ouvindo o homem falando. Ai eu prefiro nao
ouvir. E s¢ tirar o fone, tirar o chat. E ai quando eu, quando eu quero jogar, eu jogo muito mais do
celular e sem ouvir ninguém, muito mais facil.

Mario: Oi! Eu ja... ja contei essa minha historia ai do Overwatch, né? Mas s6 desenvolvendo um
pouquinho, né? Eu também, uma vez eu joguei com chat de voz aberto, uma experiéncia pavorosa
assim, eu ouvi coisas que eu nao posso mais “desouvir”’, mas € isso ai. Mas eu jogava com um chat
de texto aberto, porque muitas vezes, pelo menos no Overwatch I, eu nunca joguei o 2, né¢? Era
importante que algum personagem te desse alguma dica, caso ele precisasse de cura ou se ele

216



tivesse pronto pra fazer o ultimate dele, vocé fazer um combo de ultimate com ele, e ai eu jogava
com chat aberto pra ficar alerta alguma coisa assim, né? Porque tinha uma mecénica no jogo que
poderia ajudar. Eu joguei no computador, entdo tinha alguns atalhos no teclado que ajudavam vocé
a mandar alguns comandos de texto automatico, né? Mas, infelizmente, ndo tinha como deixar
aberto so pra esses atalhos, né? A pessoa tinha que digitar o texto também. E ai € isso, quando vocé
joga mal, o pessoal te crucifica, mesmo quando vocé€ € pareado com pessoas que jogam parecido
com vocé€. Entdo, ¢ a mesma coisa do xadrez também, né? Entdo, o pessoal t,e te julga muito, né?
Entdo eu parei de jogar esse jogos, tipo Overwatch, porque eu... eu tenho bastante amigo gamer...
que se dizem gamer, né, ou sei 13, que... que jogam, pronto, pra gente nio usar esse termo. E, mas
ndo tenho um grupo de 10 pessoas que jogam Overwatch, que a gente consegue sincronizar de jogar
no mesmo hordario, né? Entdo, acabei voltando pra jogar jogos single player ou jogo que eu consigo
jogar sozinho, tipo xadrez. Depende de outra pessoa pra ta 1a jogando, mas eu posso jogar sem
nenhuma interagdo com ela, né? O chat ndo é necessario, entdo eu posso bloquear o chat que nao
vai ter nenhuma, nenhuma... nenhuma interagdo possivel, né¢? Mas ainda assim, o problema de
quando o cara faz uma jogada errada e quer voltar atras, mesmo ele nao mandando nada no chat, ele
simplesmente abandona o jogo e fica 1a 10 minutos de tempo correndo até acabar. E muitas vezes o
pessoal faz o seguinte, o cara faz uma jogada, faz um missclique, faltando 8 minutos pro relogio
acabar, ele deixa ficar faltando 5 segundos e vai 14 e faz uma jogada. Crente que vocé ndo viu, €...
aquela aba do navegador, pra vocé cair no tempo e ele levar o ponto do jogo. Ou seja, o cara, o cara
tdo *** (incompreensivel) que ele vai ficar 20 minutos 14 pra ganhar uma porra de um jogo de
xadrez que ndo adiantou nada na vida dele, né? Entdo, mesmo sem o chat, eu presencio algumas
questdes dessas de, de... de toxicidade. Minha companheira joga bastante, mas ela ndo joga jogos
online, entdo eu nao sei relatar alguma coisa de género que ¢, que ela sofreu jogando online. Ela...
ela também ¢ do Silk Song, do Hollow Knight, ndo gosta de coisas online... E do Candy Crush. Ela
jogou bastante Candy Crush na pandemia também e quase foi selecionada pra semifinal do
Campeonato Mundial de Candy Crush, que aconteceu em 2022. (risadas)

Os participantes ficaram chocados e empolgados com a informacgdo sobre a companheira de
Mario.

Leon: Isso existe?

Mario: Existiu uma edigdo em 2022 do Campeonato Mundial de Candy Crush. Foi muito louco
porque quando ela viu que ela tava nas quartas de final, ela tava jogando casual, né? E ai viu, t6 na
quarta de final. Ai a gente comegou a ficar muito fritado, eu e ela jogando o dia inteiro, porque a
final ia ser em Londres e ganhava um prémio milionério. Ai a gente, pd, vamos tentar, né? Que
que... que mal faz isso dai? (risadas) Mas ai na semifinal as pessoas estavam muito fritadas. O
pessoal tava tipo gastando R$ 1.000 por fase pra conseguir avangar no jogo. Uns negocios muito
muito alucinados.

Leon: Isso existe mesmo? Eu nao sabia.
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Mario: Existe. Existiu uma edicao.

Hornet: Mas quem que ganhou? Quem Qual foi a mae que ganhou o mundial?
Mario: Pois ¢, eu ndo acompanhei depois. (risadas)

Leon: Nossa...

Mario: Mas o prémio era algumas centenas de milhares de libras. Vocé ganhava um anel com
aquele... aquele chocolatinho do Candy Crush. Era super brega, horroroso o negdcio, mas era feito
de brilhante. Da pra vender aquilo.

Leon: Mano. Mano, s6 s6 disso ai de existir ja € um peito.
Moderadora: E, mas se a definicao ¢ competicao, né? O, ta definido.

Leon: Vamos, vamos ver quem consegue chegar na fase 4 bilhdes do Candy Crush primeiro. Aqui
no jogo tem muita fase. Ja joguei também.

Hornet: Infelizmente descobri aqui. Foi um homem e ele ¢ portugués.
Mario: Ah, po, ainda € portugués, cara.

Hornet: E pior ainda.
Mario: O pior de tudo. (risadas)
Moderadora: E, **####%9

Leon: Beleza. E, eu me sai um pouco do ponto. Alguns pontos que eu queria levantar, eu acho que
a questdo de ser gamer, quando... depende muito de quem ta falando. Quando o rapaz try hard fala
gamer, ele ndo pensa na pessoa que joga videogame, ele pensa nele mesmo. Entdo quando vocé,
quando esse rapaz fala gamer, ele espera que a pessoa que se chama de gamer seja igual a ele. Eu
acho que por isso tem essa discriminagdo. Outro ponto que eu queria falar € inclusive também sobre
o Overwatch. Eu nunca fui muito de jogar jogo online, sempre... nunca joguei LOL, nunca encostei
o dedo no LOL. Eu também nunca fui, joguei alguns MMOs, mas todos eles ndo tinha chat, nunca
teve nada disso. E minha primeira experiéncia com o jogo online de time, competitivo com
completamente estranhos, foi no Overwatch porque um amigo, um amigo meu comegou a jogar €
falei: "Esse um amigo vai estar jogando, eu tenho que jogar também, né? Entdo vamos embora
jogar pra ele ter alguém, pra ele ndo ter que jogar sozinho." S6 que eu comecei a jogar € comecei a
jogar sem ele também, porque eu gostei muito do jogo, o Overwatch 2. O Overwatch tem altos e
baixos. Essa historia ele ter realmente uma histéria, um histérico de coisa muito ruim, mas jogando
0 2, eu sinto que teve muita melhora. Por exemplo, hoje em dia vocé tem atalho, entdo se vocé quer
pedir cura, voc€ aperta um botdo, aparece 14 pro seu healer “6, o cara td morrendo”. Ou se vocé

218



quer pedir alguma coisa, me d& cobertura ai. Essas, esses atalhos do chat hoje em dia sdo
automatizados. E jogando Overwatch, eu acho que nunca... nunca me aconteceu nada, mas ja
aconteceu no competitivo do cara, eu jogo no PlayStation, sempre joguei no PlayStation,
Overwatch, o cara foi 14, foi 14 na minha conta PSN (Play Station Network) pra me falar no chat que
eu tava jogando mal. A minha reagdo foi s6 ndo responder. Eu nem culpo ele porque eu realmente
tava jogando mal. Nao sou um bom jogador (risadas). Nao tenho uma mira muito boa. Mas esse foi
o pior que ja aconteceu. Foi alguém falar que eu tava jogando mal, sendo que eu tava jogando mal.
Mas o que me irrita mais nas pessoas querem te criticar jogando algum jogo € que criticar ¢ facil,
mas te dar sugestdes do que vocé realmente pode melhorar, tentar te ajudar... Tipo assim, perceber
que vocé td errando alguma coisa... toda critica ¢ sempre destrutiva, ndo ¢ uma critica que ¢
construtiva, porque a pessoa prefere te xingar do que realmente tentar te ajudar. Do que a fazer,
tentar resolver alguma coisa... Porque xingar a pessoa, vocé€ vai xingar a pessoa, a partida vai jogar
com uma pessoa a menos. Tu tentar, se tu tentar aconselhar pelo menos vocé tem uma chance de
ganhar, porque a pessoa vai prar de errar no que vocé acha que ela ta errando. E eu que... eu fico
feliz em saber que tem muitos jogos, especialmente que tem... o LOL, ele, € que o LOL ele ¢
diferente. O Overwatch, ele conseguiu evoluir bastante ¢ ¢ um lugar que eu conheci bastante
pessoas diferentes. Eu sempre joguei com chat aberto. Hoje em dia quase ninguém usa o chat, quase
sempre tem chat fechado por causa desse histdrico, mas quando alguém abre o chat decide
conversar, ¢ uma experiéncia muito boa. Eu sinto que ele evoluiu bastante. Nao vou falar tipo
assim, “ah, pode jogar Overwatch de peito aberto” porque ndo, isso ai... Mas eu diria que ta... ta
menos pior. T4 menos pior. J4, ja ndo ¢ tao terrivel quanto um dia foi, pelo que eu ouvi, porque
como eu falei, eu nunca fui jogador online. Eu comecei a jogar porque um amigo meu comegou a
jogar. Eu queria perguntar pra voc¢ **** (Mario) qual era seu main (personagem com quem mais se
joga) no Overwatch?

Mario: Eu gostava de jogar de Junkratch. E... é, ai caramba, o cara do escudo ndo ¢ o Torbjorn,
esqueci o nome dele

Leon: Nao ¢ o Reinhart?

Mario: Reinhart, isso.

Leon: Meu main, meu main.

Mario: Gosto muito de Reinhart depois que surgiu, eu gostei muito de jogar com a...
Leon: Briguita (Brigitte)?

Mario: Ah, ¢ a filha do Torbjorn. Brigitta.

Leon: E, ¢ Briguita. Briguita. Briguita.
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Mario: Isso. Gostava de jogar de Moira também.
Leon: Moira é da hora. Moira da hora. Ficar teleportando ¢ divertido.

Mario: Mas de DPS (damage per second, dano por segundo) era s6 o Junkratch. DPS ¢ muito
dificil de jogar.

Leon: DPS eu tive aprender a jogar de Genji porque ele ganhou uma skin de principe muito bonita
e eu falei: "E, eu quero jogar com esse boneco" (risadas). Mas eu... A skin, eu ndo queria jogar
porque eu sabia que ele era dificil, mas quando eu vi a skin, “é, vou ter que aprender a jogar com ele
pra poder usar essa skin”. Desculpa sair um pouco do tema assim, ¢ que eu realmente ndo tinha
muito que acrescentar porque eu ndo tenho muita vivéncia nesse tema. Eu acho que em comparagao
¢ um negdcio até que besta.

Moderadora: Nio, tranquilo. E, nunca joguei Overwatch, entdo vocés falaram varios personagens
e eu fiquei: "Ah, claro, com certeza". E, mas eu acho que, né, a partir do que **** (Link) falou,
kadorsk® (Hornet), ******** (Aloy), é... eu acho que vocés, né, trouxeram essa questdo de que
diferentes grupos de fato tém diferentes experiéncias, né, quando tdo dentro desses espagos. E, eu
tenho algumas perguntas agora sobre plataformas, né? E, entdo eu queria saber de vocés e dai pode
ser ... de uma visdo afetiva, de uma visao é... do que vocés mais utilizam, né? Vocés escolhem
abordagem assim, eu queria saber que quando... quando vocés pensam, alguém fala: "Ah,
videogame ou ah jogar”, €, qual ¢ o primeiro aparelho que vem na mente de vocés e por e nao
precisa ser “ah, console ou PC”, pode ser uma coisa especifica, sei 1la, um PS4, PS2, pode ser
especifico, coisa bem individual de vocés.

Hornet: Quando eu penso em jogar, eu penso muito no console do joystick, né? Eu penso muito no
joystick do PlayStation, especificamente o /, que foi o que eu mais tive essa afetividade, né, de
comegar a jogar alguma coisa. E, mas se eu parar pra pensar ai na plataforma, o que eu mais gosto
hoje, pensando em tudo, é o computador, porque déa pra baixar jogo de outras plataformas também,
da pra piratear, n¢? E ai o computador acaba sendo muito mais facil pra vocé conseguir jogar
alguma coisa do que pegar no telefone. Vocé€ conseguir colocar alguma coisa, tem um teu nome
especifico, emular. Isso, emular, emuladores, né? E. fica muito mais facil vocé jogar um
computador. Entdo, eu acho que o computador ainda assim, €... tem uma gama muito maior de eu
conseguir jogar dentro de um computador do que eu comprar um PS5 e jogar aquele PS5, sei 14,
como tem, dé4 pra piratear em PS5, se tem como, se tem que ter mais um... vocé tem que comprar
tudo, vocé tem que comprar o passe pra ficar jogando durante um tempo. Mas eu acho que o
computador, ele fica muito mais facil pra eu jogar, pra conseguir até¢ jogos de graga, além da
pirataria, conseguir também jogos de graca.

Link: Bom, eu ia comentar justamente dessa questdo de pirataria (risos) dos emuladores (risadas,

incompreensivel). E eu penso também, no computador, justamente por essa questdo de tipo, de que
tipo... t4 ali trazendo, né? Eu nunca tive as plataformas diferentes pra jogar, sempre foi
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principalmente o computador, né? Na adolescéncia, até a idade adulta. E... entdo era o que, tipo, era
a plataforma que eu tinha, que eu pirateava por 14, fazia por 14 mesmo. Até hoje que eu vejo as
coisas e ai, meu deus, (incompreensivel)... notebook. Entdo, tipo, principalmente o computador. O
celular um pouquinho, também.

Mario: Bom, hoje em dia, quando eu penso em jogar, né, a primeira coisa que vem na cabega € o
Xbox, que ¢ onde eu jogo. E nao ¢ por nenhuma preferéncia em relagao ao PlayStation, em relagdao
a plataforma em si, simplesmente o controle. Eu adoro o controle do Xbox. Eu acho aquele controle
perfeito. E eu comprei um Xbox porque eu gosto do controle do Xbox. Antes da pandemia, eu diria
que o computador € a primeira coisa que me vem na cabe¢a quando eu penso em jogos, mas ficar
trabalhando de casa, olhando pro computador, me deixou tdo saturado dessa tela que eu, pra mim
agora, plataforma de jogar virou quase que exclusivamente o... 0 Xbox. S6 que o computador foi
muito tempo na minha vida. Entdo, o... o ultimo videogame que eu tive antes da pandemia foi o
Nintendo 64, isso faz bastante tempo. Entdo, durante mais de 20 anos eu joguei no computador
exclusivamente, né? Mas eu tenho uma memoria afetiva muito grande dos primeiros portateis da
Nintendo. Meu primeiro videogame foi o Game Boy Tijolao, tive Game Boy Pocket, tive o Color,
tive o Advance também, depois ndo tive os DS, dai pra frente. Tive PlayStation 1, joguei muito
PlayStation 1, também tive Nintendo 64, mas ¢ isso. Computador foi majoritariamente a minha vida
toda jogando, mas hoje em dia eu associo muito, muito ao Xbox, mas porque pra mim ¢ importante
essa... e mesmo depois da pandemia, né, voltando a trabalhar presencial, eu trabalho muito de casa
ainda. Entdo, pra mim ¢ importante sair dessa tela e ir pra outro comodo da casa pra fazer esse lazer.
Entdo hoje em dia, pra mim jogar t4 totalmente associado ao... ao videogame e videogame
especificamente o Xbox majoritariamente por causa do controle... Nao penso muito em s0O, sO
complementar, ndo penso muito em celular, né? Porque como eu comecei a jogar ha bastante tempo
atras, esses smartphones sdo uma coisa, sei la, tem menos de 20 anos na nossa vida, né? 15 anos por
ai, ¢, nunca me chamou muita atengdo. Entdo, eu ja joguei algumas vezes em celular, mas nunca me
bateu tanto, né? E, simplesmente ndo bateu no meu coragio. Eu, eu sinto falta de... eu sinto falta de,
de mais retorno tactil quando eu t6 jogando no celular. pra mim, jogar s6 na tela ¢, ¢ muito chato.
Eu gosto de ter o controle, eu gosto de sentir apertando o botdo, né? Eu até ja tentei baixar emulador
de Game Boy Advence pro celular e acoplar pra jogar no controle, mas as vezes ¢ tao dificil
sincronizar um controle do Xbox com o celular e fazer o botdo funcionar como vocé quer, que eu
desanimo e vou jogar emulador no computador mesmo. Entdo, €... celular ndo penso tanto, mas ¢
isso. E mais por uma pela falta do do retorno tactil em relagdo ao, ao controle, pensando num
controle.

Leon: Quando eu penso em videogame, a primeira coisa que me vem a mente, ¢ realmente o PS2.
Foi o segundo console que eu tive. O primeiro foi um emulador, um console da Tectoy que emulava
jogos do Mega Drive, mas foi o console realmente que eu mais joguei e eu tenho bastante... foi o
console que, tipo assim, me marcou como, que me apresentou realmente o universo dos
videogames. A experiéncia de ir 14 na feira, comprar trés jogos por R$ 10, jogar eles por um més e
depois 1a de novo. Era realmente um, quase um ritual da nossa vida, era um passatempo que me
deixava bem feliz. E desde entdo eu realmente me acostumei mais a jogar, a entender videogame
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como o console mesmo. O computador, apesar de ter jogos nele, ele ¢ bem mais uma ferramenta de
trabalho/comunicacdo. Os jogos que eu tenho no meu computador ndo sdo puramente pra eu jogar,
sdo meios de eu... sdo coisas que eu fago pra interagir com pessoas que eu gosto da vida real. E
uma extensdo da minha comunicagdo com elas na vida real e o celular, apesar de eu ter jogado
bastante no celular, jogos da Play Store, muitos Subway Surfers,e... eles eram bem mais como
passatempos, coisas que eu fazia enquanto tava no Onibus, quando tava esperando alguma coisa ou
sO tava entediado, mata tempo rapido, do que realmente o que eu pensava como videogame. Eles
sempre foram pra.. o jogo de celular, apesar de também ser um jogo, eu me diverti também, me
diverti as vezes até mais do que com alguns jogos de videogame, ele era mais um passatempo.
Nao... ndo é... quando eu tava em casa e eu queria jogar uma coisa, a prioridade geralmente era o
console. E até hoje eu tenho essa ideia de que pra mim, o computador ¢ mais pra trabalho e
comunicag¢do. O celular hoje em dia pra mim é impossivel eu jogar, porque eu sou um cara que nao
gosto de trocar de celular sem precisar. Eu vou trocar de celular s6 quando ele tiver morrendo ja. E
ai, a partir de um tempo ¢ inviavel ter jogo no celular, porque ele pega muita memoria. Eu tenho
que juntar documento de trabalho, coisas que nao.... inviabilizam... fotos também, tiro bastante
foto, entdo a memoria do celular fica bem escassa € eu nao consigo usar, nao consigo ter memoria
pra jogar alguma coisa. No geral é isso. E, pra mim, pra mim videogame, eu penso mais no console.

Aloy: E, atualmente eu quando penso em jogos, ¢, também penso mais em PC. Quando eu era
crianga, jogava em consoles, né, inicialmente, ¢, com cartucho. E o que eu mais usei foi o
PlayStation 1, s6 que depois dele fiquei muito tempo sem ter contato com jogos ¢ ai depois ja fui
direto pra PC. E eu gosto muito mais do, do PC porque ele da uma versatilidade maior, tanto de
quantidade de jogos, quanto o prego dos jogos. E muito mais barato no PC do que consoles. O
mesmo jogo que eu vou comprar no PC, ¢ bem mais barato do que um amigo meu que estaria
jogando no console. Entdo, e também tem essa questdo que citaram de poder emular jogos. Por
exemplo, o Castlevania Symphony of The Night que ¢ de Play 1, ¢ um dos meus jogos preferidos da
vida e eu... se eu tenho console eu ndo ia poder nunca emular. Joguei um... um Pokémon antigo, ha
meses atras e também ndo existe essa op¢ao num console. Entdo o PC ele vai me dar mais variedade
de jogos, jogos mais baratos e essa op¢ao de vocé também poder emular jogos mais antigos que no
console ndo tem, em lojas virtuais eu ja procurei inclusive jogos que eu gosto, muito antigos, em
lojas virtuais dos consoles e ndo existe, ndo tem essa opgao pra vocé€. E em celular eu gosto de ter
um um jogo assim, um joguinho casual, pelo menos pra matar um tempo. Eu jogo Genshin também,
por exemplo, que o **** citou. J4 tentei jogar no celular, mas eu fui péssima, péssima. Eu ndo sei
andar nesse jogo se for no celular. Entdo, como eu ja tenho o héabito de usar teclado e mouse, eu
também acho mais fécil do que um controle. Falar a verdade, mais facil do que um controle e mais
facil do que um celular, que ¢ uma coisinha aqui na minha mao, que eu ndo ndo tenho coordenagao
pra isso. E ¢ isso.

Link: Olha, ¢ complicado mesmo jogar celular. E quando eu comecei foi uma questio de
necessidade. Eu lembro que eu tava assistindo...

Aloy: E dificil, ¢ bem dificil.
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Link: Eu tava assistindo com uma amiga minha, ela tava na casa dela e eu na minha. A gente tava
assistindo (incompreensivel) e ai meu notebook simplesmente, nao sei o que aconteceu... foi dessa
pra uma melhor. Tive que tipo, comprar um SSD pra trocar o HD dele e tal, tal, tal e eu disse “meu
vicio! Meu vicio!!”. E ai eu comecei a mexer no celular, mas assim, no comeco eu tava assim:
“gente, cadé meus bonequinhos, meus bichinhos, ndo sei de mais nada, como € que eu vou aqui”. E
as vezes eu até percebo, tipo, tem um amigo meu que as vezes eu pego pra ele entrar pra fazer
desafio tal pra mim, alguma coisa assim. Mas eu lembro que, ele fica compartilhando tela comigo,
tipo no Discord (plataforma de interacdo geralmente utilizada em jogos), coisa e tal
(incompreensivel) e ai, tipo assim, eu digo assim, olha, eu ndo consigo dar esses trés, quatro ataques
ao mesmo tempo no celular. Eu tenho que quebrar assim, 6, eu jogo celular de boa, mas de repente
se eu tivesse assim, um celular mais potente poderia ficar um pouquinho melhor. Entdo realmente é
uma medita¢do. Entdo vamos.

Moderadora: E, bem, acho que **** (Link), ***** (Aloy), ****** (Leon), vocés trouxeram
bastante j4 sobre é... como vocés enxergam o celular dentro desse espaco de jogo. E, e foi
comentado também de algumas limitagdes né, que o celular tem em relacdo a outras plataformas.
Entdo, eu queria €... saber um pouquinho mais, queria que vocés elaborassem um pouquinho mais,
a Hornet que também ndo comentou tanto sobre o celular, mas sim sobre outras plataformas, &,
como que vocés decidem, né, como vocés fazem a decisdo de quais jogos vocés vao jogar no
celular, quais jogos vocés vdo jogar no computador, quais vocés vdo jogar no console.... E, e, né,
vocé€s comentaram um pouco sobre essas caracteristicas, maioria delas negativas. Vocés véem
caracteristicas positivas assim ou enfim, quais sdo as caracteristicas e como que vocés fazem essa
decisdo de que plataforma usar, quando usar?

Hornet: Eu acabei ndo falando, né, de celular, mas eu jogo bastante. Eu jogo Pokémon Go, que eu
pego, eu ligo a localizacdo do celular e eu vou passar com as cachorras. Ai eu faco a caminhada
com elas, gasto a energia delas e fico pegando um Pokémon. E o outro que eu jogo ¢ Brawl Stars,
né, que eu falei no comego, que, que € o ultimo que eu to jogando. E ai eu sempre escolho o que ¢
mais bonito. Eu jogo que... jogos que sdo bonitos. Eu quero ver coisa bonita pra passar o tempo. Eu
gosto muito do... do que realmente ¢ belo e acaba sendo esses jogos €... que ndo ¢ tdo competitivo
assim. Acaba que Brawl Stars ele, ele segue nisso de jogar em times e ganhar troféus, mas eu nao
acho que tem uma pegada tao forte assim como... o LOL, Free Fire ou esses jogos de... de tiro que
vocé tem que acabar com outra pessoa e tudo mais. Mas ¢ muito engragadinho ficar vendo os
personagens, que eles sdo bonitinhos, eles tem roupinhas, eles sdo muito mais coloridos, eles sdo
muito mais redondos, o que acaba sendo visto com mais infantilizado e de fato é. S6 de vocé ter
fechado o 4udio, ja deixa as criangas jogarem.

E eu nunca sei quem ¢ meu inimigo, se ¢ uma crianga de 9 anos ou se também ¢ uma outra adulta de
30, 40 anos que ta jogando. E ¢, eu acabo jogando mais... que, as vezes eu abro o celular e eu vejo
alguma coisa que eu quero jogar, que conhecer alguma coisa nova... eu sempre vou pelo jogo que ¢
mais bonito. E, as vezes ¢ um de mapa, que vocé tem que explorar, tem que ver as coisas. Eu ja
joguei também Cube Escape, que € alguma, que ¢ um tipo de jogo que eu nao sou muito fa, tipo, de
estar procurando as coisas e dentro do mapa, mas eu acho bonito, eu quero experimentar, quero ver

223



como ¢ que ¢ aquele jogo, eu quero ter essa possibilidade de descobrir como € que outra, como ¢
que os desenvolvedores estdo fazendo um jogo, como € que, como € que os outros artistas estdo
tratando aquele jogo. Entdo eu enquanto artista, ndo sei se eu falei isso em algum momento, mas
realmente sigo isso, trabalho com arte e ai eu quero ver €, que que tem de mais no mundo, como ¢
que esse tipo de jogo ele vai aumentar minha capacidade de ver o mundo, o meu tipo de cultura. Eu
dou prioridade pra comprar os jogos indie. E, o pessoal que que joga jogo, que desenvolve jogo no
Brasil, pra gente dar uma... E, apoiar a, o pessoal que joga, o pessoal que faz a programagcéo, o
pessoal que trabalha fazendo desde a musica, musica independente, vocé vai ter a pessoa que vai
programar, vai ter o ilustrador, vai ter o cara que td ali trabalhando, as pessoas que estdo ali
trabalhando. Entdo, dou essa preferéncia também pra conhecer €... jogos, o mundo através de jogos.
Teve um jogo que eu baixei que foi de graga, né, no Epic, mas ele trata de um, tipo um jogo de...
descobrir, tem alguma coisa acontecendo, algum, alguma coisa assim e vocé vai andando, tipo,
quase igual o Mario, essas plataformas que vocé tem que subir e descer. S6 que que é uma menina
indiana e vai falando sobre as divindades, €, hindus. E ai eu ndo cheguei no final do jogo, mas s6 de
saber que esse jogo existe e eu participar dele e eu ver uma cosmovisao diferente da minha e eu
comegar a ver enxergar o, o outro tipo de jogo, que ele pode ser feito, eu acho isso muito
interessante. Por isso que eu acho tdo interessante o Epic, que ai eu ndo preciso comprar o jogo,
posso baixar e eu vejo que, que ta... é, os outros artistas estdo fazendo ao redor do mundo, como ¢
que pessoas, €... outra relacdo que eles tém com os jogos, como ¢ que eles estdo fazendo um outro
tipo de jogo, como ¢ que eles modelaram isso, como € que eles construiram um jogo que seja, que
seja atraente pra outras pessoas, como ¢ que eles utilizaram o espaco, como ¢ que eles vao utilizar
as cores pra conseguir contar uma histéria, conseguir contar... E, uma forma também de jogar.
Entdo eu também analiso os jogos como uma forma de ver o mundo. Por isso que ¢ importante pra
mim ver qual o tipo de jogo e como ¢ que os os desenvolvedores estao trabalhando em cima disso.

Mario: Como ¢ que ¢ o nome desse jogo ai do menino indiana que vocé falou?

Hornet: Eu vou procurar aqui que eu sei que eu baixei ele de graca no Epic e eu ndo sei, mas vou
procurar aqui.

Mario: Fiquei curioso. E bom, acho que eu... ta, furei a fila aqui. Vai 14, ****** depois eu falo.

Leon: E, o que... quando eu falo, quando eu penso em jogo, a primeira coisa que eu imagino, eu
tento, a primeira coisa que eu falo, mais o que me leva pra primeiro escolher um jogo ¢
recomendacdo. Um amigo meu fala: "Ah, eu joguei esse jogo, ele € assim, assim, assim”. Ai eu vou
la, vou dar uma olhada. Quando ndo, ¢é, eu abrindo a Play Store ou a PSN, zapeando jogos por
género. Vamos ver, vamos ver esse jogo aqui. E ai eu primeiro vejo a gameplay e tento imaginar,
poxa, eu consigo me imaginar me divertindo com esse jogo? Se a resposta € sim, eu compro. Se a
resposta é ndo, eu falo: "E, ndo é pra mim". No geral ¢ isso. A gente falou também de emulador. Ah,
o ultimo jogo que eu joguei no celular ironicamente foi um jogo de PSP (PlayStation Portable,
console portatil) emulado no... no celular. Os celulares atualmente estdo evoluindo bastante, até
mesmo os celulares mais fracos conseguem rodar jogos de PSP e até PS Vita se brincar, dependendo
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do qudo potente o jogo, o jogo €. Entdo o celular também ¢ uma plataforma, né, que também
permite vocé jogar jogos antigos. Mas no geral, né, respondendo a pergunta, o que me leva a
escolher um jogo, independente se no celular ou no videogame, € se eu consigo me divertir com ele,
se eu consigo olhar pro jogo e pensar, p0, eu consigo me divertir com isso aqui por uma hora,
consigo me divertir com isso aqui por 30 minutos. Quanto tempo até esse jogo ficar massante? E a
logica que eu uso pra escolher um jogo.

Mario: Bom, eu gosto muito de jogo indie também, né? Eu acho que ¢ importante dar visdo aos
pequenos desenvolvedores. P6, comprar jogo da Ubisoft, vocé paga 300 pratas num jogo que vai ser
mais do mesmo, cara. Assim, nada contra, mas qual a diferenca entre os seis Far Cry? Nenhuma. Os
jogos sdo..., qual, os Assassin's Creed? E, o jogo pode ser divertido, nada contra, mas o jogo é mais
do mesmo. Isso me deixa meio, meio chateado, né? Enquanto que tem desenvolvedores indies que
fazem jogos fantésticos assim, botando por um prego super bom pra vender na, na Play Store, na...
na Steam ou na Xbox Store. Sdo jogos assim que saem um pouco fora da caixa, né? E, jogos que
ndo tem medo de fazer diferente porque meio que o cara ndo tem nada a perder, ele nao tem milhdes
a perder, o cara ta fazendo aquilo mais por diversdo. Se vier um lucro, beleza, que nem foi o que
aconteceu com a Team Cherry fazendo Hollow Knight, né? O jogo estourou, os caras ganharam
muito dinheiro. Mas ¢ isso, o cara t4 fazendo mais aquilo por uma devog¢ao aquilo do que por um
lucro infinito que ¢ o que a Ubisoft e a EA Games da vida espera, né? Entdo, eu gosto bastante de
jogo indie, é, jogo bonito também, como a ****** (Hornet) falou, né? Sempre ¢ bom ver coisas
bonitas, né? Me ligo muito na musica também. Eu toco violdo hd muito tempo, eu sou compositor
amador, entdo uma boa trilha sonora me pega muito também. E... e é claro, né, como o ****##%*
(Leon) falou, a diversdo. O jogo tem que me divertir. Nao adianta ele ter, ser tudo isso € ndo me
divertir, né? Entdo, o meu critério, quando eu vou procurar algum jogo novo pra jogar, meu
primeiro critério € procurar pelo género. Como eu falei, eu sou tarado em metroidvania, entdo eu-,
inclusive, ***** (Aloy), eu t0 pensando seriamente em comprar o (Castlevania) Symphony of the
Night pra PlayStation. E R$ 40, né? Nio d4 pra emular, mas as vezes o pessoal langa alguma. ..

Aloy: Como assim, tem?
Mario: Tem, tem...

Aloy: Eu ndo vou comprar uma PlayStation s6 porque existe ele pra PlayStation. Mas cheguei a
pensar.

Mario: PlayStation ndo, desculpa Xbox. Xbox. Xbox. Tem o remake dele pra Xbox que ¢ RS 40.
Mas ¢ isso, né? O console falta um pouco essa questdo do emulador que o computador tem de
sobra. Entdo, eu procuro muito pelo estilo, procuro metroidvanias, vejo algum metroidvania indie
que me pareca legal e ai eu comeco a minha peregrinagcdo pelo YouTube. Comeco a ver gameplay,
comego a ver as pessoas jogando, gameplay sem spoiler pra ver como €, se eu vou gostar da
mecanica, se eu vou achar legal, como ¢ que vai ser. Ai eu baixo o jogo, né, jogo ele durante 1 hora
€ meia e se eu ndo gostar eu peco reembolso na loja, que tem o limite, vocé tem que jogar no
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maximo 2 horas pra pedir reembolso e se eu gostar eu deixo 14 pra jogar. Mas eu me ligo muito no
estilo do jogo, que assim a minha preferéncia primaria é... é esse estilo de jogo. E, recomendagio
também me ajuda muito, que as vezes tem algumas coisas que ndo sdo tdo faceis assim de achar,
mas eu vou também procuro no YouTube, sei 14, “um bom metroidvania pra jogar depois de Silk
Song”. E complicado, o jogo te deixa meio carente de bons metroidvanias depois. E, mas
recomendacdo me fazem sair da caixa também. Eu gostava muito de RPG antigamente. O meu jogo
preferido durante anos foi Final Fantasy 7, mas ai parei de jogar, me afastei um pouco do género e
recentemente um amigo meu me recomendou Nier Automata, ndo sei se alguém ja jogou Nier
Automata aqui. O jogo é um RPG fantastico. E um RPG de uma grande empresa da Square Enix,
entdo ¢ um jogo que sai completamente fora do quesito de jogo indie, mas ¢ um jogo que nao tem
medo de errar também. Entdo ¢ um jogo que ele ¢ feito com essa mesma devogdo dos jogos indies,
né? A histéria ¢ maravilhosa. Quem quiser, joguem Nier Automata, vocé vai ter crises existenciais
profundas quando vocé terminar o jogo. Entdo, mas o que me pega muito € o género pra jogar. E
esse género € praticamente impossivel de transportar pro celular de um modo decente, né? Eu vi
que recentemente saiu uma versao do Dead Cells, que € uma espécie de metroidvania também pro
celular. Eu ndo consigo conceber alguém jogando Dead Cells no celular. Eu acho que vai ser
terrivel vocé tentar mexer o boneco, €, na tela e tentar apertar quatro botdes. Falta o L2 ¢ o R2. Eu
acho que vai ser uma, eu acho que ¢ uma ideia de girico transportar um jogo desse pro celular. Saiu
0 Blasphemous também, um metroidvania, que eu adoro pra celular. Eu acho que ¢ pavorosa essa
ideia. Entdo, quando eu vou pegar um jogo pra jogar no celular, eu gosto que aquele jogo me sinta
natural no celular, que ele ndo pareca uma forcacao de barra, né? E por conta da mecanica do
celular, de ser essencialmente um “aponta e clica”, ou vai ser jogo que simula jogo antigo, tipo
aquele jogo que tem uma navezinha que vocé tem que ir atirando e se escapando os inimigos, bem
jogo de Atari mesmo, que eu acho super legal, ou jogo que ¢ tipo Candy Crush, assim, jogo que
realmente vocé tem uma mecanica muito simples de... de vocé mexer com os seus dedos, né? E, e
ai também eu tento procurar jogo de algum desenvolvedor indie, alguma coisa assim, jogo que seja,
¢... que ndo tenha microtransagdes dentro do jogo, mas faz tempo que eu ndo tenho jogado no
celular. Pra mim microtransagdo é um pavor. Eu prefiro pagar R$ 50 num jogo do que vocé me dar
o jogo de graga ¢ me fazer gastar dinheiro pra evoluir no jogo. Eu acho isso terrivel. Isso tem muito
no celular. Isso me afasta muito de, de varios jogos. Mas € isso, no celular eu gosto de jogo que me
pareca natural naquela plataforma, que ndo pareca que ¢ um transporte, né? E ai naturalmente acaba
sendo um jogo, pelo menos na minha experiéncia, um jogo mais casual, né? Porque nao tem como
vocé fazer uma mecénica de um jogo super complexo apontando na tela. Falta, falta botdo, né?
Entdo, pra mim, no celular, naturalmente, eu também gosto, acabo preferindo jogo, jogo mais
casual. A excecdo ¢ o xadrez, que ¢ um jogo mais intenso, competitivo, né? Mas xadrez tem uma
mecanica muito simples também. Vocé pega a peca, vocé bota na casa que ela vai. Entdo a
mecanica acaba acaba ajudando, né? E jogos também que eu ndo precise dedicar muito tempo, né?
As vezes eu to jogando minha sessdo de Silk Song, eu fico 3 horas jogando. No celular vocé nio
tem como ficar 3 horas jogando. Vocé ta jogando na rua, na fila do banco, no 6nibus, né¢? Entdo uma
uma jogabilidade um pouco um pouco mais curta no celular, eu acabo achando interessante. Mas
hoje em dia eu t0 mais afastado, t6 s6 no xadrez mesmo no celular. Faz tempo que eu nao baixo
outra coisa.
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Link: Bom, e pra finalizar eu acho que eu vou muito também, como o ******* (Leon) por
indicacdo de amigos, por pessoas, né, assim. E eu acho que assim, também nao s6 tacar o pau no
celular, a vantagem dele é justamente essa de portabilidade. Vocé leva ele com vocé ou as vezes, sei
14, vocé ficou 5 horas na frente do computador, as vezes até a posi¢do ja ta ruim, vocé quer, sei 14,
andar um pouco, quer se deitar um pouco e vocé consegue ficar ali com seu celular numa boa, tipo,
t6 aqui deitada agora e ndo é desconfortavel. E, mas é bem, acho que sdo bem esses dois fatores
mesmo, né? E... recomendacio, tipo, ah, alguém jogando ou falou bem e o outro seria diversao,
também. Comego a dormir e vejo que vai ser legal, mas ja aconteceu uma vez, tipo, assim, género
ndo me apego tanto, j4 que ja aconteceu uma vez de um amigo me dizer assim, “ai, compra esse
jogo aqui, ndo, eu acho que s6 da pra jogar ele de duas pessoas, né, que ¢é o It Takes Two, e ai vamos
jogar. Ah, e eu achei até interessante porque ela meio, ¢ muito assim desse meio, tipo de gamer, mas
ai ela me chamou e a gente foi, jogou, foi €... foi é, bem engragado porque é um jogo que, que
vocé, ndao da pra vocé €... chutar um pouquinho no jogo, porque tem muitas fases assim que vocé
erra uma coisinha, voc€ tem que voltar bastante, mas a gente tava super paciente, foi super de boa,
sabe? E foi isso.E s6 isso que eu tinha a dizer.

Aloy: OK. E, no geral, o que me faz escolher entre qual jogo vou jogar é se ele ¢ de estilos que eu
gosto, parecidos com jogos que eu ja joguei. E, eu, por exemplo, como ja falei, gosto de jogos de
sobrevivéncia e a propria Steam as vezes tem ali jogos que sdo parecidos com que vocé ja jogou,
que vocé ja gostou. E, entdo um dos meus critérios é isso. Se ta dentro de um grupo de jogos que eu
Jja testei e gostei, ai abro a pagina do jogo, leio e vejo se € algo que eu gostaria ou €... na propria
Steam tem épocas de promogao, de férias, essas coisas, ai quando tem uma grande promogao, eu
entro pra ver se tem algum que me interessa, porque mesmo que eu nao va jogar naquele momento,
eu aproveito que ele t& em promocao pra jogar quando eu quiser depois. E recomendagdes também
de amigos, mas com algum critério de se ¢ um jogo que eu gostaria de jogar sozinha, pra ndo
comprar um jogo que supostamente iriam jogar comigo e depois é... eles perderem interesse no
jogo (risadas). Nunca aconteceu, mas meu critério pra comprar um jogo que alguém me recomenda
¢ se eu gostaria de jogar ele sozinha, gostando dele sozinha, entdo eu compro também. E sobre qual
plataforma, como eu escolho qual plataforma eu vou jogar. No geral eu jogo tudo no, no PC, mas
meu critério pra jogos de celular € se eu consigo jogar ele por uns 10, 15 minutos. Esse... ¢, esses
sdo jogos que eu prefiro ter em celular, tipo jogo de fazendinha, tenho Campo Minado, tenho Tetris,
tem o proprio Pokémon Go também, que sdo jogos que eu posso jogar ali na hora do meu almogo e
com baixo comprometimento. Esses sdo os critérios que eu tenho pra celular, justamente porque
como ¢ uma mobilidade um pouco mais dificil, tem que ser um jogo que ja feito pra celular e ja
tenha mecénicas mais simples e eu consiga dedicar pouco tempo a eles. E isso.

Moderadora: Ta certo. Entdo, acho que a partir de tudo que vocé€s me falaram aqui, E, vocés
diriam que a experiéncia de vocés e a relacao de vocés muda com o jogo a partir da plataforma que

vocés jogam, né, esse jogo?

Os participantes confirmam que sim com a cabeca.
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Moderadora: E, agora as duas tltimas perguntas, a gente t4 em 1 hora e 26 (minutos) de conversa,
sdo ¢€... mais relacionadas a questdes sociais e sdo mais direcionadas as participantes mulheres da
conversa hoje, mas fiquem a vontade pra responder se vocés quiserem. E e enfim, quando a gente
fala sobre grupos minorizados, vocés ja trouxeram essa questao aqui, ¢ de algumas experiéncias que
vocés ja passaram, de algumas coisas que vocés ja viram. E, entdio eu queria saber de vocés e pode
falar rapidinho assim, né? E, talvez é, seja mais uma questdo de sim ou néio, mas se vocés quiserem
elaborar, é... fiquem a vontade. Eu acho que é importante. Inclusive, E, eu queria saber se vocés
acham que algum alguns conceitos, preconceitos, valores que estdo na sociedade acabam
adentrando esse universo ¢é.. da comunidade gamer e quais que vocés diriam, assim, que sdo os que
vocés voces mais enxergam?

Aloy: E, posso comegar entao? E, sobre conceitos assim da sociedade, se vio pra, pra um ambito de
jogos, €, eu acho que especificamente quando vocé ¢ uma mulher que ta jogando, existem alguns
conceitos €... como, por exemplo, que eu citei brevemente sobre isso (jogos) ndo ser uma coisa que
vocé deveria se interessar. Eu, por exemplo, t0 com 31 anos ¢... a ideia de que meu passatempo nao
¢ ligado a coisas que as pessoas do meu entorno gostam mais... € uma coisa que pesa um pouco nas
relagdes do dia a dia. Por exemplo, ndo t6 me preocupando em constituir familia agora, casar, esse
tipo de coisa. Tenho um relacionamento estavel, mas eu ndo t6 me preocupando com coisas que a
maioria das pessoas da minha idade ta agora, nesse sentido de é... de constituir familia mesmo.
Entdo, ndo ¢ uma coisa que ¢ do meu interesse. Entdo, existe um pouco isso de tipo assim: “vocé
gosta de jogos? Nao ¢ isso que deveria ser seu interesse”, porque ¢€... existe toda essa, todo esse
peso sobre o que mulheres devem gostar, o que mulheres devem fazer, ¢, como se deve ou nao ter
passatempos. Eu sou de um meio em que eu nao vejo €, mulheres terem muitos passatempos
mesmo, assim, que que vocé faz pra vocé se divertir? Que que vocé faz com o seu tempo livre, vocé
sozinha? Minha mae, por exemplo, ela gosta muito de ler, mas é... todo o restante de tempo livre
dela era voltado pra, pra cuidados com a casa, cuidados com a familia. Entdo, isso ¢ uma coisa que
essa geracdo de agora que tem saido um pouco disso. Entdo esse ¢ um conceito de tipo assim, o que
mulheres deveriam estar fazendo nessa idade? E entra um pouco pra esse pra esse ambiente de
jogos, porque tem muitos €, meninos, desses incelzinhos que acham que, que vocé nao, vocé ndo
deveria estar ali, ndo ¢ seu lugar, que vocé deveria estar fazendo era coisas mais caseiras e também
um conceito de que “beleza, vocé€ ¢ uma mulher, vocé esta jogando, entdo automaticamente vocé ¢
péssima em jogos, vocé é muito ruim, vocé joga muito mal”. E, ndo é uma coisa que eu fico
tentando provar, do contrario, até porque eu ndo acho que eu sou boa, entdo nao vou chegar aqui e
provar que eu sou boa e provar que realmente ndo sou, ndo vou me colocar nessa posi¢do, mas ¢ um
fato de que, ¢ muito comum a gente, durante o nosso crescimento, €... meninos que historicamente
s30 muito mais propensos a ganhar consoles, ganhar jogos, ter contato com jogos. Entdo, acho que
muito desse, desse peso, desse conceito social de acharem que mulheres ndo servem pra isso e... €
ai a gente passa por situagdes de, da ***** (Hornet) que ela entrou num jogo que realmente ela ndo
sabia jogar e ela era mulher, mas ela, era o primeiro contato dela com o jogo e ai a pessoa chega e
tipo “ela nao sabe jogar porque ela ¢ mulher”. Quando a gente simplesmente, durante a nossa vida,
teve muito menos contato com jogos do que homens, porque enquanto a gente t4 ganhando boneca,
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ta ganhando casinha de bonecas, homens tdo ganhando videogame. Entdo assim, ¢ durante os anos
da vida, muito mais contato com jogos eletronicos, pra ter tempo pra ser bom, pra ser melhor, pra
jogar bem. Entdo assim, s3o dois conceitos que sdo da nossa sociedade, do que mulher deve gostar,
que entra um pouco pra esse ambito de jogos. Na minha opinido, o que eu tenho mais contato sdo
essas duas questoes.

Hornet: Olha, ¢... pensar mesmo em, em género, raga ¢ classe, €, eu vejo o funil do extremismo
vindo pro Brasil muito forte. E, eu sou eu fago parte da comunidade LGBT, eu tenho minha
namorada, ¢, eu sou professora e eu sou professora do nivel, do fundamental 2 do sexto ao nono. E
eu vejo que o ensino fundamental, €, tanto sou professora do particular do, do municipal é... a nova
geracdo, ela td& muito conservadora, bastante, antes da minha época e eu vejo que o discurso ai ta, ta
extremamente conservador, extremamente radical. E, eu t6 vendo essa grande onda mais visivel, né,
como eu tenho esse contato com, com essas criangas, ta muito forte, de um, de uma questdo que eu
vejo que esta escalonando muito rapido. E, eu fiz o ensino médio de 2014 a 2018, que pegou o
finalzinho do governo Dilma, teoricamente entra ainda... um governo de direita, e eu t6 vendo...
perdao, um governo de esquerda e eu t6 vendo os governos de direita... ganharem uma propor¢ao
muito grande, tanto dentro, em governo... em politicas publicas e retrocesso de direitos, mas
também dentro de muitos discursos que eu vejo online, vejo meus alunos reproduzindo esses
discursos. E ai o que ta faltando bastante, que as pessoas estdo correndo pra pesquisar isso, €, como
que esses discursos estdo dentro da internet, como que eles tdo... o algoritmo, enfim, as
propagandas, tudo t4 sendo patrocinado pra esses algoritmos e esse discurso ficar cada vez mais
radical, especificamente com os meninos. E, e ai ¢ analisando também as noticias que algumas
mortes estdo sendo extremamente cruéis, estdo tendo muito mais mortes sendo é... sendo noticiadas
de minorias e junto com cagar as, as... essas minorias de uma forma digital... a gente ta vendo nao
apenas mulheres, mas principalmente mulheres e pessoas trans, €... ¢ bastante palpavel tanto no
mundo real quanto no mundo digital. Isso ¢ algo que &, é... que eu vejo online. O bizarro ¢ isso. Eu
vejo meus alunos do sétimo ano que falam as coisas mais pesadas e bizarras possiveis e eu tenho
certeza que eles ndo tiraram isso da cabega deles. Tenho certeza que isso, eles estdo aprendendo ou
dentro de casa, uma grande possibilidade, ou na internet sem supervisdo, que ai a gente v€ varios
fatores. Sdo os pais que eles trabalham o dia inteiro, tem ou tem um adulto ali pra cuidar, mas ndo é
aquele adulto de referéncia ou enfim, tem varias questdes pra gente pensar nisso, mas as criancas
estdo com muita... estdo expostas a muito discurso radicalizador, estdo expostas a uma plataforma
que nunca vai te dar o ndo. Entdo, quando vocé chega no mundo real, vocé bate de frente com uma
professora, uma mulher professora que ta ali com objetivo, a crianga ndo sabe ouvir ndo. A crianga,
ela vai fazer birra, ela vai espernear. E, dependendo a gente ndo sabe até quando, mas se tiver uma
arma disponivel, se tiver uma faca disponivel... na minha escola atualmente, antes de entrar, né,
teve um garoto que levou um punhal pra escola. O que que ele ia fazer com esse punhal? Ainda bem
que acharam, mas por que que ele teve essa ideia de levar um punhal pra uma escola particular
dentro de municipio... de, do interior? E eu vejo que isso que a gente ta falando aqui dentro da
pesquisa de falar que o ambiente online ndo ¢ um local seguro pra mulheres, €... a gente vé isso
fora, a gente vé isso na escola, a gente ouve esses discursos que é... E, eu consigo identificar
porque parece que essas criangas, uma teoria minha, que tao... cresceram com celular na mao desde
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a época da pandemia, elas ndo tém mais filtro de que elas ndo podem dizer essas coisas, entdo fica
muito mais facil pra eu ver, eu reconhecer. E ai quando eu boto limite, eu t6 perseguindo. "Vocé nao
pode falar isso". P§, teve uma aula do sexto ano, 12 anos, 11, 12 anos, 7 da manha, que um
garotinho chegou, é... com marca de pasta de dente. E ai o pessoal comegou a zoar, assim, "ndo
lavou o rosto direito?" e outro garoto virou pra ele e falou: "P9, que... vocé ta com AIDS?”. Como
que um garoto de 11 anos, tem essa no¢do do que que ¢ AIDS? Nao ¢ possivel. Ou a familia ta
ensinando isso ou eles estdo muito expostos aos discursos extremamente masculinistas, aos
discursos extremamente de 6dio. E eu vejo... esse ano, principalmente a gente vai ver muita coisa,
do que realmente t4 surgindo com a politica, os contetidos patrocinados, a IA, o que ela ta fazendo,
Mas esse ¢ um ano que a gente vai ver de uma forma mais escancarada, porque so6 falta o celular
explodir agora. E ai eu t6 vendo isso escalonando e isso reflete, do que a gente ta vendo dentro dos
jogos também, nas plataformas... uma forma que eu tenho de me proteger é ndo jogar com outras
pessoas, ndo abrir o chat, comegou a brigar, desliga o chat, tira o fone de ouvido. Mas eu t6 vendo
muito isso, a radicalizacdo dentro das plataformas digitais e dentro dos jogos, essa, essa questao de
ser inadequado pra um jogo... € saindo e indo pra outras minorias. A gente ta vendo ai casos de
mulheres sendo extremamente... sendo assassinadas de uma forma cruel, mulheres trans
especificamente. Agora o maior caso de um cachorro, cara, mataram um cachorro com requintes de
crueldade. Esses discursos, eles tdo se radicalizando cada vez mais e a internet, acaba sendo os
jogos, o chat do Roblox, cara, ta radicalizando de uma forma exponencial. E algo que me preocupa
e algo que eu t6 de olho, né? Quero saber o que que da pra fazer de uma forma legal, porque... estar
exposta na internet t& me preocupando demais, enquanto professora, enquanto uma mulher,
enquanto LGBT. T6 bem preocupada.

Moderadora: Mais alguém gostaria de falar? Os homens também estao convidados a...

Mario: Eu posso falar um pouco sobre o que que eu vejo no xadrez, né? Apesar de ndo jogar bem,
eu acompanho bastante, né? E... a gente, se vocé fala em xadrez, né? Vocé lembra logo de quem?
Gary Kasparov, o jogador e... maior jogador de todos os tempos, né? E ¢ muito raro ter uma
jogadora de xadrez que performe no mesmo nivel que os tops do mundo, né? Isso historicamente
sempre foi assim. Agora, ta tendo um leve aumento de mulheres tendo é.. matricula na FIDE, né?
Federagao Internacional de Xadrez. Acho que 27% das pessoas na FIDE agora sdo mulheres, mas
ainda ¢ um numero bastante... bastante pequeno, né? E quando saiu aquela série muito boa da
Netflix, né? O Gambito da Rainha, que conta a historia 1a da Beth Harmon, ela ndo foi uma
jogadora que existiu, ela ¢ inspirada no jogador estadunidense Bobby Fischer. E eu ja vi varias
enxadristas mulheres na internet dizendo que aquela série 14, ela foi extremamente benevolente da
maneira como ela retratou os homens em relacdo as mulheres na, na... na comunidade, né? Quem
fala isso foi a Judit Polgar. Vai sair agora uma série sobre ela na Netflix também, ela foi a maior
enxadrista mulher da historia. Ela chegou a ter chances reais de ser camped mundial e ela fala que
assim, na época dela, era terrivel, assédio sexual na, na... nos torneios. Pessoal menosprezando ela
simplesmente pelo fato dela ser mulher, né? Ela jogou na década de 70, década de 80, ela ainda esta
ativa hoje. Mas ainda assim hoje em dia ainda tem uma quantidade relativamente pequena de
mulheres jogando xadrez. E, eu vi aqui, a mulher top 1 do mundo é uma chinesa. Quando vocé bota

230



no ranking de todos os jogadores, ela ¢ numero 123. Entdo tem 122 caras na frente dela, né? E ndo
tem nada intelectual que faca a, a... o intelecto ser menor, né? Entdo, claramente, uma coisa social
de falta de estimulo, né? O rapaz claramente ¢ estimulado a jogar mais do que a mulher, enquanto a
mulher tem que fazer coisas de casa, né? E certamente essa, essa pressao também social nos
torneios, que toda enxadrista mulher que eu vejo na internet, leio entrevista, vejo entrevista no
YouTube fala isso, fala que ¢ horrivel participar dos torneios, que todo mundo tenta, mesmo sendo
um jogo em que ¢ proibido vocé falar com a pessoa, o clima de quem fica 1a ¢ um clima, ¢ um clima
pavoroso, né? Entdo... enfim, acho que essa era minha contribuicdo que eu podia trazer pra isso,
né? O que leio das mulheres relatando na comunidade xadrez e que ainda hoje ¢ assim. E a propria
federagdo internacional tem titulos especificos pra mulheres, que eu acho muito bizarro isso. O
homem pra ser Grande Mestre, ele tem que ter determinado rating, uma determinada pontuagdo e
cumprir trés normas de Grande Mestre, né? Que ¢ performar bem em trés torneios. A mulher tem
essas mesmas trés normas, so6 que pra ela ser Grande Mestre, ela tem que ter uma pontuagcdo menor
de rating. Nada impede a mulher de ser Grande Mestre também, independente do género, mas tem
o titulo Woman Grand Master (WGM), que tem requisitos abaixo do que os requisitos de Grande
Mestre. Entdo, a Judit Polgar ¢ uma enxadrista que critica bastante isso, né? Ela acha que deveria
ser de igual pra igual, justamente pra tentar minimizar isso, mas até hoje a Federacao Internacional
faz essa distingao, né? E tem torneios exclusivos de mulheres e tem torneios abertos, onde
tecnicamente todo mundo pode jogar, mas cara... a vasta maioria ¢ homem que joga. A gente nunca
teve um campedo de um torneio absoluto que seja mulher. Isso €... de um grande torneio e que seja
mulher. Isso €... isso ¢ meio assustador, né? Porque ndo ¢ uma coisa que envolve forga fisica. Se
vocé falasse boxe, t4 bom, beleza, 6bvio que vai ter alguma diferenca fisica, dependendo do peso e
tudo mais, mas ¢ uma coisa puramente intelectual, entdo isso mascara alguma coisa social ai que ta
acontecendo por trds. Enfim, acho que eu sai um pouco da pergunta, mas ¢ a contribui¢ao que eu
podia trazer pra ela.

Hornet: E ai s6 comentando aqui também sobre o xadrez, eu tava acompanhando uma discussdo de
mulheres trans jogando em esportes e ai também acho no minimo interessante, a gente pensar
entre... a diferenca de homens e mulheres jogando jogos tipo xadrez. Nao ¢ so6 intelectual? Por que
que existe diferenca? E porque também dentro desse tipo de diferenca masculino e feminino, é...
tem tanta, tanto empecilho também das mulheres trans jogarem. Tipo, e... € intelectual, por que tem
empecilho tdo grande assim, de mulheres trans, homens trans de jogarem também?

Moderadora: Mais alguém quer comentar alguma coisa? Ninguém quis comentar. E... falando
sobre xadrez, Mario, eu ndo sei por que, um tempo atrds comegou a aparecer video pra mim de uma
moga que jogava xadrez, ¢... super novinha, super girly, tipo bem... asiatica, né? E, e ela chegava
assim na... competi¢des de bairro de xadrez assim e enfim, vencia de todo mundo porque ela era
muito boa e era muito curioso ver a rea¢do masculina ao fato de uma mulher ser muito boa e muitas
vezes melhor que eles, né, naquele jogo. E dai eu acho que €... enfim, falando do... meu lugar de
pesquisadora, mas também de consumidora de jogos, €... eu acho que vem muito de um lugar
historico e social de que xadrez, videogame, como ******* (A]oy) falou também, €... serem vistos
como um passatempo masculino e dai liga um negocinho tipo, “opa, como assim essa pessoa esta
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nesse meu espago”’, né? “Como assim essa pessoa, que ndo ¢ semelhante a mim t4 nesse espacgo”,
né? Participantes concordam com a cabeca. E ai uma coisa também, eu acho que tanto *****%*
(Hornet) quanto ****** (Aloy) falaram, né, sobre €... essa agressividade em relagdo as mulheres,
eu acho que também torna, e ¢ uma coisa que eu tenho... vi, né, em pesquisas e tal, é... a, como a
mulher fica invisivel dentro desses espacos, €, ao ponto das pessoas acharem que elas ndo estdo ali,
justamente por elas ndo quererem se mostrar, porque a partir do momento que se mostram, sofrem
represalias, né? Participantes concordam Entdo eu acho que ta nesse lugar também. E dai agora,
por ultimo, assim, s6 pra fechar, eu quero fazer uma pergunta super rapida assim e exclusiva para as
meninas. E, eu acho que nio sei se foi ***** (Aloy) que comentou ou foi ****** (Hornet) que
comentou sobre a ligacdo que algumas pessoas fazem das mulheres com um determinado jogo.
Entdo, eu queria saber de vocés, ******* (Hornet) ndo se considera gamer, né, ****** mas a partir
do momento que vocé, vocé fala pra alguém: "Poxa, gosto de jogar videogame", “Qual ¢ um dos
seus lazeres? Eu jogo video game”... se no momento que vocés falaram sobre esse interesse, foi
presumido que tipo de jogo que vocé jogava ou a plataforma que vocé utilizava assim, tipo, “ah,
vocé gosta de game? sei 14, Stardew Valley”, sabe? Algo assim.

Aloy: Uhum. E, entfio, ndo tive muitas conversas desse tipo, por qué: é, como eu te falei, como eu
ndo, eu... eu gosto de, de coisas que assim... tem geralmente comunidades bem tdéxicas, eu ndo, nao
converso com pessoas sobre jogos. Eu ndo ndo tenho esse contato de, esse momento, tipo assim,
alguém saber que eu gosto de jogos, €, perguntar se eu gosto de jogos, geralmente ¢ a pessoa que
ndo joga também. Alguém, por exemplo, do meu convivio social, do meu trabalho, tipo: “ah, vocé
gosta de jogos? Que que vocé gosta de jogar?”. Mas a pessoa ta perguntando so6 por educagdo, na
verdade, eu posso citar 30 jogos e a pessoa nao vai conhecer o nome absolutamente nenhum. Entao
assim... €, ndo, nunca passei por essa situacao de alguém supor que eu gosto disso ou daquilo de, de
jogo X ou jogo Y, porque €... eu ndo participo muito de conversas nesse, nesse sentido por evitar
mesmo. Mas eu sei que, que existe essa questdo de tipo, ah, jogos de menina, jogos de menino,
jogos que sdo mais bonitinhos e... eu, pra falar a verdade, eu acho que todos esses jogos t€ém que
existir. Eu acho que ¢ o jogo, o jogo que meninos gostam e meninas... o pessoal fica tipo, “ah,
como que menina gosta disso?”’, tem que existir esse jogo, tem que existir jogo de colocar
vestidinho em boneca, tem que existir jogo de passear com cachorro. Pra mim ¢ assim, a... o setor
jogo de menininha tem que existir, mesmo que voc€ nao seja do tipo que gosta de jogo de
menininha, mas pra... por uma questdo assim inclusiva. Porque na minha cabeca t4 tudo bem a
pessoa gostar de jogos mais complexos ou mais pesados ou jogos mais simples ou jogos que sdao
focados em beleza, por exemplo. Eu sei que o, recentemente o Infinity Nikki, foi um jogo que foi
muito feito com esse foco assim e ficaram... muitas pessoas assim, “mas como pode existir um jogo
desse tipo?”, homens falando desse tipo e desse... esse tipo de mensagem assim, “como pode existir
um jogo que ¢ basicamente sobre vestido? Um jogo todo bonito, focado em colocar vestidos” e a
gente poder olhar e falar “s6 ndo é pra vocé esse jogo, vocé nao € o publico, e ta tudo bem, ndo é...
vocé nao foi o foco”. E eu me senti absolutamente traindo mulheres quando eu fui jogar e eu nao
gostei (risadas). Eu fiquei com raiva de mim mesmo, porque eu... € tipo assim, uau, um jogo feito
pra nos, meninas € eu ndo gostei. Mas no geral, como eu falei, eu nao tenho esse tipo de conversa,
justamente por ndo me mostrar tanto para a comunidade. Eu tenho certeza que se eu tivesse esse
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tipo de conversa ia sim acontecer situacdes do tipo, “ah, vocé jogou tal jogo que € mais masculino,
entdo me fala o nome de tal, tal, tal jogador”. “Ah, me fala entdo qual que ¢ a estatistica sua,
quantas pessoas ja matou, quantas pessoas vocé mata em uma partida?”’. Entdo assim, minha
humilde paciéncia ja, ja passou com esse tipo de coisa, entdo eu ndo entro nesse tipo de debates
assim, sabe?

Hornet: Entdo, é... primeiro ¢ ndo falar com homem. Acho uma boa (a outra participante
concorda). Cara, as vezes rola e ai as vezes eu, eu agora me ligando, no final da conversa é... sobre
dar carteirada, sabe? Eu esqueci de dar no comego da... a gente ndo se apresentou, mas eu também
sou pesquisadora. E além de pesquisadora eu também sou quadrinista. E ai, vocé vai falar com um
homem sobre quadrinhos, “meu filho vocé ja publicou alguma coisa?”. Eu ja. Quem ¢ vocé? Sabe?
Po, porque... porque o melhor quadrinho ¢ do homem-aranha, meu filho vocé leu outra coisa?
Quem ¢é.. quanto... Se vocé joga tanto assim, quantos jogos vocé... vocé jogou? Diversidade, ndo é
quantidade. Depende, também, da métrica pra, pra pensar em publicagdo. Mas ai, trazendo prum,
prum mundinho académico que eu fago parte. Cara, eu trabalho com isso, sou pesquisadora dentro
do... do mundo da animagdo, né? E... e ai agora que eu lembrei aqui pensando, é... 0 meu
orientador, ele td terminando o doutorado agora em historia em quadrinhos, pela Universidade
Federal de Goids, que ele também fala sobre quadrinhos e ai a gente tava... a minha monografia da
graduacdo foi sobre She-Ra e eu tava analisando justamente as questdes de género em She-Ra. Eu
tava analisando a forma como ¢ visualmente construido e ai eu citei rapidamente alguns... ¢
algumas personagens, como elas eram construidas. Porque? Eu gosto de Tomb Raider, sou
apaixonada por 7omb Rider. E ai eu joguei de 2016 e teve uma hora que eu tava percebendo que
tinha alguma coisa me incomodando muito e eu ndo tava entendendo o que que tava me
incomodando na Lara Croft. Ai depois de ficar olhando assim, eu tava numa fase que eu nao tava
conseguindo passar, eu tava percebendo que ela tava de regata e o peito dela tava balancando muito.
Eu falei: "Caraca, ¢ isso que t4 me incomodando". E ai, ela tava salvando o mundo de regatinha e o
jeito que ela tava batendo nas pedras naquela fase, tava me incomodando de um jeito e eu so
percebi... que quando eu menstruo eu fico muito sensivel, me machuca muito. Falei: Cara, imagina
salvar o mundo de regatinha assim, um top que ndo tem uma sustentagdo. A partir disso eu, eu
comecei a analisar outros personagens, de uma forma mais geométrica, tipo, pensar em um
quadrado, o Superman ele ¢ todo forte, ele ¢ quadrado, Batman ele ¢ quadrado. E ai as outras
personagens elas eram mais circulares, pensar na Mulher Maravilha, que ela era um triangulo. E ai a
nova She-Ra que foi a da... a de 2018, que eu tava pensando, que que tava me incomodando, que
que incomodou nela de 2018, com a de 1985, que as pessoas tavam brigando na internet? Ah,
chegava na internet: “acabou a minha infincia, essa nova She-Ra acabou minha infancia”. Meu
filho, vocé tem 40 anos, sua infincia ja acabou a muito tempo, porque vocé ta brigando na internet
por causa da She-Ra de 2018? E ai eu fui analisando outros personagens que também tinham esse
tipo de padrio, essa estética que tava mudando, da, daquelas She-Ras que tinham um corpo de
ampulheta, a narrativa construida dentro dessa She-Ra e a de 2018, que ela era quadrada. Essa
grande questdo ¢ uma She-Ra que era forte, uma She-Ra que fazia exercicio, que era realmente uma
guerreira. Tiraram a saia dela, botaram uma, um short saia, tiraram um saltinho dela... defendendo
o mundo de saltinho. E ai muitos simbolos visuais, que ¢ o que eu pesquiso hoje, fazendo
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pos-graduacdo e o mestrado, simbolos visuais que, que trazem novamente essa ideia desses signos
que vao levar pro vexatorio, tipo... os vildes de grandes desenhos que serem... serem viados, sabe?
Terem trejeitos, andarem de saltinho, terem tudo isso de... desses trejeitos que vao levar pro
feminino, ou homossexualidade, outransexualidade, assim como ¢é o Ele das Meninas
Superpoderosas. E ai, uma coisa... dando uma explicagao geral, ¢ que... Eu tava analisando um
jogo de Nintendo de uma mulher japonesa, de um estudio japonés e ela falou €... que quando uma
ideia era hipersexualizar uma personagem, ela ndo chegava nem a passar, porque as chefes eram
mulheres. Nenhuma mulher ia deixar aquilo ali passar. Tem um nome todo bonitinho, mas eu sou
péssima com nomes. Assim como eu ndo falei do jogo até agora. Mas ter mulheres decidindo
também pra, pra quando alguma coisa incomodar, falar: "Nao, isso daqui ndo vai passar, esse jogo
ndo vai passar, isso daqui... ndo quero que a Lara Croft va pelo mundo de regatinha e com peito
balangando. Pra mim isso ¢ horrivel, ndo vai passar”. E ai quando um homem té falando, eu falo
assim: "Cara, quem ¢ vocé€? Eu sou pesquisadora e eu tenho essa carteirada". E ai algumas vezes eu
comento assim quando alguém me incomoda, ainda mais no mundo da arte, eu chego la e comento,
as vezes: Cadé seu curriculo? Posso ver sobre o que seu doutorado ¢? Eu quero ler o seu doutorado.
E ai um garoto de sei 14, 18 anos, 20 anos, um cara que trabalha sei 14, muito mal na engenharia e
olhe 14, falei, “cara, eu pesquiso sobre jogos, eu jogo, eu sou tdo gamer como voce, eu... meu
computador talvez seja até mais caro que o seu porque eu trabalho com isso. Ja que ¢é pra esculachar
tem que falar assim, “pd, cara, qual que sua contribuicdo? O que que vocé faz?”, quando eu ougo
né. As vezes é s6 ignorar e, ou comentar ou escrever alguma coisa que, €...uma coisa bem basica,
tipo assim, “cabago” (risadas). Ou ndo comentar também. As vezes eu prefiro também deixar de
lado. Porque, vai gerar algoritmo, vai gerar... as pessoas vao ver aquilo ali ao invés de olhar pra
alguém que esteja falando sobre a gente, esteja dialogando com a gente. Entdo, dentro da minha
pesquisa, se eu vejo um cara que ele € um otario, que ele... que ele ndo tem essa nocao de género,
raca ¢ classe, ele ndo contribui pra minha pesquisa. Eu ndo vou citar alguém que ndo ta
contribuindo pra minha pesquisa, ndo t4 contribuindo pra uma outra visdo de mundo. “Ah, mas o
cara ¢ uma referéncia”, assim como teve a polémica do Boaventura Santos, tipo, ele assedia e ele
copia o trabalho das outras mulheres. Po, vocé ta ali pra que? Alguém ta falando de alguma coisa
assim. O mundinho académico, ele vive de repeti¢do, das pessoas estarem falando. P, vamos ler
mais, vamos conhecer outras autorias, vamos pensar em uma nova possibilidade... tanto artigo
sendo colocado ai. E o, ai... a ultima que eu tava vendo do mundinho académico era o cara
brigando com o Nego Beat pd, que ele tem um pensamento muito interessante, pra gente pensar em
decoloniedade. Ficar citando pessoas que ndo acrescentam pra uma nova visdo de mundo, ficar
repetindo um padrdo dentro da academia, dentro da ciéncia de... de machismo? Porque que eu vou
citar tantos homens, serd que ndo tem uma mulher pesquisadora que... que eu consiga ler um artigo
pra citar ela? Sendo eu vou t4 dando... mais importancia académica pra um cara e ai eu nao to
fazendo nenhum esfor¢o de correr atras de mulheres? De mulheres trans falando sobre isso? De um
jeito diferente que a gente possa citar dentro da academia? Como, fazer grade curricular. E ai
pensando... indo aos poucos com pequenas mudancas estruturais. Tipo, a elei¢ao a gente vai a cada
dois anos e ai tem, tem questdes... PO, mas eu sou professora, eu td ali na base, sera que eu nao
consigo botar nos meus alunos pra gente pensar €... a estrutura da nossa grade curricular? Por que
serd que a gente sO6 conhece gente... artistas homens, brancos, europeus? Serd que, eu enquanto
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professora de arte também, é... botar j& pra pensar nisso. Po, eu td construindo agora, t6 de fronte
ali com um discurso extremamente radical, de masculinista, extremamente radical, extremamente
branco. Entdo eu preciso sim correr por fora pra pensar em uma nova forma de.... de estar no
mundo. Que vai muito além de, de... também, isso vai refletir nos jogos, isso vai refletir na
narrativa que vai, que a gente joga, que a gente consome. Po, o cara, as vezes meu aluno ta 1a e ele
ndo, ele ndo escolhe uma personagem feminina, mesmo se ela for melhor, tem uma jogabilidade
melhor. Por que sera? Vamos comegar a conversar com isso ao invés de chegar na internet, ficar
xingando os outros na internet? Mas também pensar de outra forma estrutural, de dar um jeitinho,
de comecar a, a... fomentar esses outros discursos em sala de aula. Pegar, a, conversar também com
eles de uma forma mais leve, quando eles forem menores, pra gente conseguir chegar em algum
lugar, daqui a algum tempo, ou de uma forma mais imediata, que minhas, minhas... alunas, ¢...
parem de sofrer tanta misoginia na sala de aula. E ai uma coisa que eu acho muito interessante ¢
sempre ir em autores. uma mulher ta falando isso, vamos ver as pesquisadoras, vamos ver as
mulheres que produzem jogos. Vou trazer aqui, vou correr mais € procurar outras mulheres que vao
falar sobre arte. Vou trazer aqui um video onde uma mulher ta falando. Essas, essas mudancgas
simples que eu vou pesquisando pra trazer uma sala de aula que ela seja melhor. Que eles consigam
respeitar, com sutileza, respeitar mulheres, respeitar a comunidade LGBT e a partir disso, é...
ajudar a construir um mundo melhor.

Moderadora: E, eu acho que vocé falou muitas das coisas que eu penso também em relagdo a
academia e que ¢ muito dificil pra mim ter que s6 sempre voltar aos autores antigos, né? E, homens.

r

Mas gente, ¢ assim, ¢€... a gente acabou aqui, ja& deu duas horas, né? Foi muito legal falar com
vocés, foi um fluxo muito bom. Vocés responderam muitas coisas que eu nem precisei perguntar
porque voces ja trouxeram nas falas de vocés. Eu acho que eu tive muita sorte nesse grupo aqui,
porque todo mundo muito, €... tranquilos e... e entendendo muito das dinamicas e ¢é... trazendo
questdes sociais muito pertinentes. Entdo, foi 6timo.

A figura 6 traz o print de um reels, com um comentario feito para uma criadora de contetido
sobre games trazido em destaque. Nele, a opinido do usudrio afirma que mulheres comecaram a ter
setups - como sdao chamados os conjuntos de pc gamers - “do nada”, implicando que as mesmas nao
tinham isso como costume, ao contrario dos homens que “sempre tiveram”. Esse comentario se
encontra galgado na ideia, comumente assumida, de que os jogos eletrnicos sdo uma pratica
intrinsecamente ligada ao masculino. Podemos colocar essa logica lado a lado com a percepcao
social de que a tecnologia ¢ quase biologicamente uma habilidade masculina, quando, na verdade,
uma série de construgdes sociais levaram a essa associacdo (Wajcman, 2009). Da mesma forma
ocorre com os videogames. O comentdrio feito pelo usudrio ilustra exatamente a nog¢ao perpetuada
pela parcela tradicionalista da comunidade gamer, de que sé eles estdo nesse espaco desde o

principio. Para mais, pode inferir que, ainda que a mulher utilize os mesmos materiais, a mesma
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lingua, reproduza os mesmos comportamentos, sacrifique sua propria identidade, ndo sera suficiente
para ser vista como pertencente. Essa frustracdo vai de acordo com o que os demais autores
identificaram em relagdo as comunidades digitais, gamers e a sociedade como um todo (Wajcman,

2009; Kurtz, 2019; Santos, 2025).

Figura 7: Reels que traz de forma irdnica a afirmagao:
“Mulheres s jogam cozy games porque sao faceis”.
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Fonte: Perfil @meesesgaming no Instagram.

A figura 7 ndo fala sobre o celular, mas traz de maneira ironica a ideia de que mulheres
preferem jogar jogos “cozy”, ou seja, jogos que proporcionam uma sensagdo de relaxamento e
conforto, pois seriam mais faceis. Segundo Gao et al (2023), jogos com duracdo mais curta, mais
simples, mais estimulantes do que jogos casuais € menos estressantes do que jogos competitivos
tradicionais, sdo populares entre as jogadoras, que tendem a preferir games sociais com cores
vibrantes ¢ uma atmosfera agradavel. Assim, podemos perceber que realmente uma grande parcela
das mulheres preferem esse estilo de gameplay - pelo menos na China onde o estudo ocorreu - mas
a problematica aqui ¢ como essa preferéncia ¢ tratada por outros membros da comunidade. O
comentario traz a invalidagdo de determinados tipos de jogos, quando comparados a jogos

tradicionais e quando relacionados a um grupo especifico de pessoas, nesse caso, as mulheres.

Figura 8: Comentério feito por um usuério no Instagram.
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Negativo, mulheres sao minoria
em pc e consoles, mulheres s6 tem
grande numero em CELULAR, onde
nas pesquisas consideram até
minha mae como gamer kkkkk ja
que ela joga candy crush até hoje,
entdo ndo, vocés nao sdao metade

Responder Ver tradugéo

Fonte: Print feito a partir da conta pessoal da autora na plataforma.

Por fim, a figura 8 ilustra bem a relagdo que tentamos investigar até aqui e por isso a
deixamos por ultimo. O comentério trazido na imagem foi feito por um usudrio do Instagram, em
um reels que exibia o dado, ja explorado aqui, de que metade da comunidade ¢ atualmente formada
por mulheres. Em uma tentativa de descredibilizar o dado, o usuario relaciona as mulheres gamers
com o celular. Aqui, o ponto de vista ¢ de deslegitimagao, aclarando sobre a visdo que o homem
tem das mulheres dentro de um espaco que ele enxerga como seu. Ponto de vista que ja foi
abordado aqui através de diversos autores. Quando confrontados com a ideia de que mulheres
jogam videogame tanto quanto os homens, o celular vem como um argumento contra esse grupo,
que tem ganhado mais espaco na comunidade. Se quem usa o celular ndo ¢ gamer de verdade, logo
a mulher ndo ¢ considerada gamer, logo ela ndo pode ser a metade da comunidade, logo o espago
continua sendo dos homens.

Aliado a isso, o usudrio afirma que jogos casuais - jogos com uma acessibilidade maior e
baixa curva de aprendizado (Goulart e Nardi, 2017) -, como o citado Candy Crush (jogo no estilo
puzzle), novamente, “ndo contam" como “‘jogar de verdade”. Seguramente, essa afirmacao ¢ feita
em comparagdo com oS jogos principais, jogadores pelo "gamer tradicional", dessa forma, a pessoa
que joga um game casual no celular ndo ¢ um verdadeiro gamer, independente da quantidade de
tempo que dedica e da habilidade que possui. No caso da imagem Z, e do que viemos tratando até
aqui, ndo € gamer porque ¢ mulher € joga um jogo fdcil no celular. Essa ideia vai de acordo com
aspectos que construiram a identidade gamer ao longo dos anos. Para ser gamer, nao basta apenas
gostar de jogar, aspectos sociais como masculinidade, saber tecnolégico, branquitude, habilidade e
acesso financeiro estdo ligados a essa identidade e a cultura que foi construida ao seu redor de tal

forma que outras vivéncias relacionadas aos games, ndo sdo consideradas como verdadeiras.
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	Moderadora: Às vezes eu vou notar umas coisas aqui, tá gente? Então, se eu demorar pra voltar a falar, é por isso. É… então a gente vai começar a fazer, eu e o Maurício, vamos começar a fazer umas perguntas mais é… que vão ser voltadas pras questões de plataforma que vocês utilizam, pras questões de gênero e pra comunidade em geral. E daí assim, é a partir da percepção de vocês, das opiniões de vocês. É…não se preocupem, "ah, não, eu não… não fico tanto em comunidade por tal assunto", isso também é uma coisa importante de se falar, então falem, tá? Então a próxima pergunta seria é… enfim, dentro da minha pesquisa, eu encontrei muitos trabalhos que tratam o jogo eletrônico, né, ou videogame, ainda como algo de nicho, em muitos contextos. É algo que vem se dissipando um pouco dentro da academia, mas eu queria ver… saber a visão de vocês sobre isso, assim, vocês acham que essa impressão de ser uma atividade de nicho ainda existe? E se existe, por que ela existe?
	 
	 
	Leon: Hornet, eu não tô conseguindo te ouvir.  
	 
	Moderadora: É. Hornet, o teu áudio parou assim do nada? 
	 
	Leon: Sim, sim. Do nada, você começou a falar… 
	 
	Moderadora: O microfone tá aberto, mas parou de...  
	 
	Leon: A gente não tá te ouvindo. Sua boca tá mexendo, mas a gente não tá te ouvindo.  
	 
	Moderadora: Tá bom. Se alguém quiser falar enquanto ela tenta arrumar. 
	Moderadora: ******, quer ver se seu microfone voltou? 
	 
	Hornet: Oi oi, som… 
	 
	Moderadora: Voltou! 
	 
	Hornet: Foi? Show. Acho que é só o aqui atrás mesmo, a conexão. Certo. Beleza. Eu vou deixar fechar (o microfone) por causa da cachorra. Depois eu volto, tá?  
	 
	Moderadora: Você não quer concluir sua fala? 
	 
	 
	 
	 
	Moderadora: Ótimo, gente. Muito obrigada pelas… pelas opiniões de vocês. Eu acho que é… elas estão muito de acordo com o que eu venho pesquisando até então, né? E aí agora em relação à fala da Aloy e de vocês, é, vocês também comentaram anteriormente sobre minorias, sobre o movimento incel, que vem, né, cada vez mais presente… na  internet, enfim, nos meus digitais. E daí eu queria queria saber se vocês enxergam… que, que grupos diferentes têm experiências diferentes dentro, né, da comunidade e se em algum momento, é vocês chegaram a ter algum tipo de… de presenciar mesmo é… comentários negativos em relação à identidade de alguém ou até mesmo com vocês, se você se sentirem confortáveis a falar isso. Acho que ****** já falou bastante as questões dela com a comunidade. Então eu queria ouvir um pouco dos restantes também.  
	 
	Aloy: Eu sei que eu levantei a mão, mas se todo mundo quiser falar… 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

