(G
—
—

WE ALL WANNA PLAY

A desigualdade de género nos jogos digitais

Tassiana Souza da Silva
Renata Patricia Corréa Coutinho'

Ouem sou?

Sou o “We All Wanna Play’, ou traduzindo “Todas nds queremos jogar’, uma producao seriada
em formato de websérie, disponibilizada através do Youtube. A desigualdade de género
existente nos jogos digitais € o tema central da minha discusséo. Esta problematica foi
abordada através de quatro episodios e um video de apresentagdo. Ao longo da websérie,
apresento temas que estao relacionados com a desigualdade de género nos jogos digitais,
enquanto problematizo sobre a necessidade de uma busca por igualdade, tanto através de
praticas dos profissionais da industria dos games quanto da propria comunidade existente no

meio dos jogos digitais.

Qual meu desafin?

Primeiramente, € preciso saber que o formato websérie tornou-se popular, devido ao
crescimento de plataformas de armazenamento de videos com acesso gratuito como o
Youtubeiil e 0 VimeolV, com isso, tornou-se mais facil produzir um contetdo audiovisual e
compartilha-lo em rede. Ademais, de acordo com Hergesel', as webséries sdo um exemplo de
narrativa midiatica. Elas estao enraizadas no ciberespaco e em constante amplificagéo,
podendo utilizar a gama de recursos hipertextuais da esfera digital. Com isso, a narrativa das
webséries € mais complexa, pois instiga 0 seu espectador a uma postura ativa. Além do

contelido audiovisual, ela pode apresentar-se de forma multiplataforma, ou seja, em diversos

Comunicagao e Indistria Criativa
Pesquisa, Desenvolvimento & Inovagao

Revista Eletronica do Programa de P6s-Graduagdo em Comunicagéo e Industria Criativa
Universidade Federal do Pampa

Vol. 4, 2021

E-ISSN 2596-2752 | cursos.unipampa.edu.br/cursos/ppgcic



http://cursos.unipampa.edu.br/cursos/ppgcic/comunicacao-e-industria-criativa-pesquisa-desenvolvimento-inovacao-revista-eletronica/

N
—
—

ambientes digitais como as midias sociais e/ou sites. O que permite mais informagdes sobre 0

assunto que esta sendo abordado.

A producéo de conteddo voltada para a web permite maior dinamismo no que diz respeito a
inovacao. Novos formatos e experimentagdes surgem o tempo todo, logo a inovagéo é
constante na esfera virtual. No meu caso, a inovacéo se d4 pela diferenciagdo. Segundo
Rossetti¥l, a diferenciagao entre duas coisas implica determinar em que elas diferem. No meu
caso, me diferencio de outros conteudos (produgdes audiovisuais, podcasts, entre outros) que
tratam do mesmo tema, pois ndo ha nenhum produto no formato de uma websérie. Além disso,
eu sirvo como uma producdo a mais, visto que as empresas pouco tém feito para gerar

discussdes e a¢des em torno da desigualdade de género.

A industria dos games ¢ gigante e superou a do cinema ha muito tempo. Segundo uma
pesquisa realizada pela SuperData'i, os games chegaram a faturar 120 bilhdes de dolares em
2019. Apenas no Brasil, esse mercado ja movimenta 1,5 bilhdo de délares por ano, de acordo
com o levantamento da New.Zod'ii. Os games possuem a criatividade como matéria-prima.
Através deles, mundos e universos paralelos sao criados, onde os jogadores podem ser 0 que
quiserem, desde um mago que utiliza do vento para matar monstros ou um arqueiro habilidoso
que lanca vérias flechas ao mesmo tempo. E justamente as narrativas fantasiosas dos games

que atraem tanta gente, inclusive as mulheres.

Conforme a Pesquisa Game Brasil*, as mulheres correspondem a 53,8% dos jogadores. Ou
seja, conforme esse dado, ha mais mulheres nos games do que homens. Porém, o ambiente
dos games ainda € bastante hostil e toxico para elas. Por isso, eu quis discutir sobre isso. A
desigualdade de género é um conceito que esta ligado a construgéo social sobre os géneros.
No caso das mulheres, é o esteredtipo que a sociedade criou sobre o que é ser mulher,
independente da questdo bioldgica. E a idealizacdo de que a figura feminina esté ligada a
alguém que cozinha, cuida do lar e se interessa apenas pela estética, como por maquiagens.
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O problema nessa concepgao esta na influéncia que isso cria na imagem real das mulheres.
Além de gerar a ideia de que certos ambientes nao sdo para mulheres, como acontece com 0s
games. Quando as mulheres decidem se aventurar nos jogos digitais, elas precisam enfrentar
0 machismo, que se expressa através do preconceito e do assédio. Além de ouvirem,
constantemente, que 0s gamesnao sao um ambiente para as mulheres. O que n&o é verdade,

pois 0 lugar de mulher é onde ela quiser, inclusive, nos garmes!

0 que fiz?

A primeira etapa necesséria para a realizagéo do projeto foi a pesquisa bibliografica e
exploratoria. Por este assunto ter ligacao direta com a web, ha uma disperséo de conteudos
desenvolvidos sobre este assunto. Foi a partir das pesquisas que se percebeu a inexisténcia
de um contetdo em formato “websérie”, que tratasse sobre os diversos temas relacionados a
desigualdade de género presente nos jogos digitais. Assim como a forma em que essa

desigualdade se expressa neste ambiente.

Tanto os episddios quanto a proposta inicial do projeto precisaram ser adaptadas, em fungéo
da indisponibilidade de possiveis fontes, além da necessidade de respeitar os prazos pré-
estabelecidos para a concluséo do produto. A pesquisa bibliografica e exploratdria tornou
possivel elaborar os temas e assuntos a serem abordados em cada episddio, os quais ficaram

definidos da seguinte forma:
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Quadro 1 - Planejamento dos episodios

Episodio Titulo

Fase Beta - Apresentacao
00 Introduzindo a
Personagem
Fase 01 -0Os Industria dos games
01 Gamesea e arelagcdo com a

- Histérico da apresentadora com os games;
- Apresentacao do projeto e dos proximos
episodios.

- Dimensé&o da industria dos games;
- Relagéo da industria dos games com a
industria criativa;
- O que é a industria criativa e como 0s
games estdo categorizados nela.

- Definicdo do termo “desigualdade de
género”;
- Construcao social de itens referentes as

mulheres e aos homens;

Industria Criativa industria criativa
Como a
Fase 02-A desigualdade de
02 Desigualdade de género ocorre,
Género dentro dos especificamente,
Jogos Digitais nos games
A baixa presenca
das mulheres
Fase 03-A enquanto
Hiperssexualizagcdo = protagonistas nos
03 das Personagens gamesea
Femininas hiperssexualizagao

presente no design
das personagens
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- As mudancas ocorridas na publicidade;
- Dados da Pesquisa Game Brasil 2020;
- Como a desigualdade de género se
expressa no ambiente dos games: o
preconceito e 0 assédio sofrido pelas
mulheres.

- A desigualdade de género presente no
préprio game: Poucas mulheres
protagonistas e o design hiperssexualizado
das personagens;

-Narrativa “salve a princesa”’, onde as
mulheres estdo em papéis secundarios;

- A hiperssexualizagao e como ela existe
nos games;

- Exemplos de games sem
hiperssexualizagdo e com protagonismo;
- Dados do 2° Censo da Industria Brasileira
de Jogos Digitais (2018) mostrando o baixo
numero de mulheres na industria dos
games.
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Fase Final — As das mulheres no jogos (Pesquisa Game Brasil 2020);
Mulheres no cenario profissional - Desigualdade de género existente no
04 Cenario dos E- dos games (e- cenario profissional;
sports sports), além do - OrganizagOes que buscam apoiar as
pouco mulheres no cenario profissional dos jogos
reconhecimento digitais;

©
Q\
ol

Abaixa presenca - Dados sobre a presenca das mulheres nos

- Conclus@o da wesbsérie e provocacao a

discussao dos temas apresentados.

Fonte: elaborado pelas autoras

Apds a definicdo dos episodios, foi preciso estabelecer uma identidade visual que expressasse

a minha proposta, assim como elaborar as estratégias de divulgacéo para que as pessoas

soubessem da minha existéncia. A primeira etapa da identidade visual foi a criagdo da minha

logo a partir do site Hafchfuk. Minha identidade visual nasceu do nome do projeto escrito com a

fonte Ascender Sans Mono WGL Bold, uma fonte sem serifa e sem diferenciacao entre
minusculas e maiusculas. O icone utilizado na composi¢éo da minha identidade foi de um
mouse formando um coragéo. Essa escolha foi pela representacéo com os jogos digitais
(muitos deles, jogados através do computador) e o coragdo pelo simbolismo com a amizade,
pensando na busca por um ambiente amigdvel dentro dos jogos digitais. As cores utilizadas

foram o roxo e o rosa. O roxo, de acordo com a Psicologia das Cores* no passado, foi uma

das cores escolhidas pelo movimento feminista. Quanto ao rosa, pela expressao de delicadeza,

um atributo socialmente construido; em conjunto com o roxo, o rosa expressa criatividade.
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Figura 1 — Logo e identidade visual do projeto

WE ALL WANNA PLAY

Fonte: elaborado pelas autoras

Apds a definicdo da identidade visual, meu produto precisava de um planejamento quanto aos
meios de divulgagéo para que outras pessoas pudessem me conhecer para além do Youtube,
local onde os episodios foram disponibilizados. Pensando no compartilhamento de contetidos
adicionaisXi aos da websérie e no crescimento em niimero de usudrios apresentado pelo
Instagram® ele foi o lugar escolhido para divulgacao. A partir desta definicio, meu feed foi
planejado com o objetivo de manter uma estética harmoniosa, com postagens nas cores do

projeto.
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Figura 2 — Distribuicdo das imagens no perfil do Instagram

& weallwannaplay i

Fonte: elaborado pelas autoras
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Para o Youtube, cada episddio ganhou uma miniatura, como uma forma de padronizar o
produto e também manter uma identidade visual. Seguindo os titulos definidos, utilizou-se da
fonte Motion Controlpara o titulo, a qual é inspirada na fonte utilizada na série de jogos Just
Dance. Enquanto para os subtitulos, a fonte escolhida foi a Bebas Neue, uma fonte sem serifa,
sem diferenciacao entre as maiusculas. As fontes utilizadas para as miniaturas dos episddios

no Youtube, foram as mesmas usadas nas imagens do perfil no /nsiagram.

Figura 3 — Imagem com as miniaturas utilizadas nos episodios no Youtube

FASEBETR === FASEB1 .- -. FASE 82

INTRODUZINDO A T 0S GAMESE A ﬂ QES|GUALUADE 13
PERSONAGEM ¥ ¥ INDUSTRIA CRIATIVA ul GENERO DENTRO 00S

JOGOS DIGITAIS

E ALL WANNA Pl Y

= . FRSE FINAL

AHPERSSEXUALIZACRD  “~RS8™" aq MULHERES NO CENARIO
DAS PERSONAGENS DOS F-SPORTS

FEMININAS

Fonte: elaborado pelas autoras

Todas estas imagens foram desenvolvidas através do editor de desjgn online Canva*”. Além
destas imagens, a animagao que serviu de fundo para as imagens de apoio e o video final,
contendo os créditos, foram criados neste mesmo editor online. O video de abertura foi criado
através do programa Adobe After Effects. As cenas gravadas dos episddios foram feitas
utilizando a cdmera traseira do celular Motorola One Vision, com configuracdo padrao de video
(FHD) e o0 auxilio de um tripé com anel de luz (Aing Ligh). A trilha sonora utilizada foi escolhida
através do Youtube Audio Library. A edigao completa foi realizada através do programa Adobe
Premiere. O responsavel pela edicéo foi Luigi Souza de Figueiredo, parceria que também

auxiliou durante a produgéo e gravagao do projeto.
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Qual meu resultadn?

A fim de obter resultados, minha estratégia de divulgacéo envolveu a criagao de um perfil no

Instagram e a veiculagao de cinco principais /ashiags utilizadas nas publicagdes:

1. #games

2. #pesquisacientifica

3. #ppgcic

4. #desigualdadedegenero
5. #mulheres

Elas foram utilizadas para que caso alguém procurasse por esses termos, tivesse acesso as
publicagcdes e consequentemente, ao perfil do projeto. Além das Ahashiags, o perfil contava com
um dinamismo nas postagens. Mais do que reproduzir o conteudo da websérie, o perfil trazia

informages adicionais sobre os temas que foram tratados nos episédios.

Outra estratégia utilizada foi a divulgagéo dentro da propria comunidade gamer. Neste caso,
minha divulgac&o para a comunidade ocorreu dentro do Facebook, nos grupos sobre jogos a

sequir:

e Ragnardk Online — Brasil: Grupo oficial do servidor brasileiro do MMORPG Ragnarok
Online.

e League of Divas: O maior grupo LGBTQ+ e feminino de League of Legends do mundo.

e LDRV -Lana Del Rey Vevo: Este grupo ndo tem o foco nos games, porém, é um
grupo de bastante visibilidade e que reune o publico feminino e a comunidade
LGBTQIA+.

Esta divulgagéo, no Facebook, no perfil do projeto no /nstagrame no do canal da websérie no

Youtube atingiu 0s seguintes dados:
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Quadro 2 — Resultados das intera¢des da divulgacao nos grupos do Facebook. Os dados foram
coletados em 21/10/2021

Numero de

membros

Curtidas e reacgdes

Comentarios

Ragnarok Online - Brasil 30 mil
membros
League of Divas 92,5 mil
membros
LDRV 68,2 mil
membros

227 reagdes no total, sendo 126

curtidas, 90 reagdes de amei, 9

reacOes de “haha”, 1 reacdo de
uau e 1 reacao de forca.

16 reacdes no total, sendo 9
reacOes de amei e 8 curtidas.

5 reacgdes no total, sendo 3
reacOes de amei e 2 curtidas

Fonte: elaborado pelas autoras

128 comentarios

7 comentarios

16 comentarios

Além destas estratégias, contei com o apoio de amigos e familiares na divulgagédo em outros

grupos menores no Whatsapp, por meio de postagens que chamavam tanto para a

visualizacdo da websérie quanto para 0 acesso ao perfil no /nstagram. Com isso, o resultado

na plataforma de compartilhamento de videos Youtubeficou assim:
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Figura 4 — Resultados obtidos através do prdprio Youtube
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Fonte: elaborado pelas autoras

Na divulgacdo externa ao Youtube, os dados quanto a origem do trafego —isto €, como os

espectadores descobriram 0 seu conteldo — podem ser visualizados abaixo:
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Quadro 3 — Resultados sobre trafego(acessos). Todos os dados foram obtidos através do proprio
Youtube e coletados em 21/10/2021.Estes dados séo referentes a todo o periodo, desde a criagdo do
canal em 30/01/2021 até o dia 21/10/2021

Percentual: Percentual:
Paginas do canal 69,6% Recursos de 2,7%
navegacao
Externa 14,2% Videos sugeridos 2,7%
Origem direta ou 4,6% Outros recursos do 1,5%
desconhecida Youtube
Pesquisa do Youtube 3,9% Pagina da playlist 1,0%

Fonte: elaborado pelas autoras

A origem do acesso pode ser diretamente no proprio Youtube ou vinda de outros sites. Abaixo,

os dados sobre a origem do trafego (acesso) externo:
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Twitter
Discord, Google e Instagram 3.4%

51%

3

Outros
6.8%

Facebook
10.2%

Whatsapp
74.5%

Fonte: elaborado pelas autoras

Além dos dados fornecidos pelo Youtube, ha também os dados referentes ao perfil do
Instagram, espago em que as publicagdes traziam informagdes adicionais aquelas dos videos

que pertenciam a websérie. Os resultados podem ser visualizados abaixo:

Comunicagao e Indistria Criativa
Pesquisa, Desenvolvimento & Inovagao

Revista Eletronica do Programa de P6s-Graduagdo em Comunicagéo e Industria Criativa
Universidade Federal do Pampa
Vol. 4,2021 | E-ISSN 2596-2752 | cursos.unipampa.edu.br/cursos/ppgcic



http://cursos.unipampa.edu.br/cursos/ppgcic/comunicacao-e-industria-criativa-pesquisa-desenvolvimento-inovacao-revista-eletronica/

Figura 6 — Resultados sobre alcance obtidos através do Instagram

Contas alcangadas

288 conlas

lll-l Ill‘lllllln-llll -
7 10as e

kR 9 ma 16 74 mn

Contas aicancodes de Z3 fev - 24 mar

Impressoes

Atividade da conta
Vigias ao perfil

Toques no site

Interagdes com o conteudo

238 interagbes

— x 24 jan- 22 fev

Interagdes com publicagbes

~x 24 jan - 22 fev
Curtidas
Comentdrios
Salvamentos

Compartilhamentos

Fonte: elaborado pelas autoras
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130 1

Figura 7 — Resultados sobre 0 género e a faixa etéria dos acessos do perfil do projeto no Instagram. Os

dados foram obtidos através do Instagram.

Faixa etaria Tudo Homens Mulheres

1317 | 1.0%
1524 (R 34.7%
2534 (GG 53 5%
3544 f§
45-54 |
55-64 |

65+ |

Fonte: elaborado pelas autoras

Os dados disponibilizados pelo Youtube abrangem todo o periodo, desde a criagéo do canal.
Os dados referentes ao perfil do /nstagram sao dos ultimos 30 dias e ndo desde a criagéo do
perfil. No caso das imagens, os dados abrangem o periodo de 24/01/2021 a 22/02/2021. Além
dos dados, apresento abaixo uma captura de tela de uma das discussdes sobre o tema que

ocorreu durante a divulgagéo do projeto na comunidade do game Aagnarok Online:
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Figura 8 — Discuss&o provocada apds a publicag@o sobre o projeto no grupo Ragnarok Online — Brasil,

grupo oficial do servidor brasileiro de Ragnarok Online

l =rr..\ um char feminend, dgita com
emoys € vans O

SO0

Fonte: elaborado pelas autoras

Por fim, apesar de ter tido um alcance relativamente baixo, o projeto cumpriu com a sua
funcdo: discutir sobre a desigualdade de género nos jogos digitais, sobre como ela ocorre
tornando este ambiente hostil para as mulheres que curtem games. Este objetivo foi alcangado,
principalmente, na comunidade do servidor oficial de Aagnarok Online. Através dos 128
comentdrios, tanto mulheres quanto homens se manifestaram sobre como certas atitudes sao

desrespeitosas e que se toleradas, acabam tornando a comunidade um espago nocivo e toxico.

Espero que este projeto siga ensejando novas e outras discussdes sobre a desigualdade de

género no ambiente de jogos e que possa servir de inspiragao para provocar as mudangas
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necessarias na comunidade dos games, de modo que mais jogadores busquem tornar o
ambiente dos jogos digitais mais acolhedor. Espero também que outros pesquisadores deem
continuidade a trabalhos relacionados a tematica e desafiem-se a discutir sobre a necessidade
da igualdade de género, em todos os &mbitos da industria criativa e ndo apenas nos jogos
digitais. Por ultimo, se vocé quiser me conhecer, basta apontar o celular para a imagem abaixo

e me encontrar no ciberespago!

CONHECR O WE ALL WANNR PLARY

Notas de referéncia

' Autora do projeto, jornalista, mestranda no Programa de Pés-graduagdo em Comunicagao e Industria Criativa
(PPGCI/Unipampa). E-mail: tassianasouza.dasilva @ gmail.com

il Orientadora do trabalho, publicitaria, Doutora em Letras, professora do Programa de Pds-Graduag&o em Comunicago e
Industria Criativa 9PPGCIC/Unipampa). E-mail: renatacorreacoutinho @ gmail.com

ii'Youtube: https://www.youtube.com/

v'Vimeo: https://vimeo.com/pt-br

V' HERGESEL, Jodo Paulo. 15 Anos de Pesquisa sobre Websérie: Levantamento Bibliogréfico. In: XXI Congresso de
Ciéncias da Comunicac&o na Regido Sudeste: Salto. 2016

Vi ROSSETTI, Regina. Categorias de inovagéo para os estudos em Comunicagao. Revista Comunicagao & Inovago, v. 14,
n. 27, p. 63-72, 2013.

Vi SUPER DATA, A Nilsen Company. 2019 Year in Review - Digital Games and Interactive Media. 2020.
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viil Estado de Minas - Industria de games cresce e se profissionaliza cada vez mais:
https://www.em.com.br/app/noticia/economia/2019/10/16/internas _economia,1093076/industria-de-games-cresce-e-se-
profissionaliza-cada-vez-mais.shtml

X PGB 20 - Pesquisa Game Brasil 2020. Disponivel em: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/ebooks/

* Hatchful — Logo Maker & Logo Creator. Disponivel em: https:/hatchful.shopify.com/

X' HELLER, Eva. A Psicologia das Cores: Como as cores afetam a emog&o e a raz&o. Sao Paulo: Editora Gustavo Gili,
2013.

Xi How Gamers Use Social Media and How to Reach Them Through Game Marketing: https://www.juicer.io/blog/how-
gamers-use-social-media-and-how-to-reach-them-through-game-marketing

il |nstagram: https://www.instagram.com/

XV Canva - Design Grafico para Todos. Disponivel em: https:/www.canva.com/
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