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Quem sou? 
 

Sou o “We All Wanna Play”, ou traduzindo “Todas nós queremos jogar”, uma produção seriada 

em formato de websérie, disponibilizada através do Youtube. A desigualdade de gênero 

existente nos jogos digitais é o tema central da minha discussão. Esta problemática foi 

abordada através de quatro episódios e um vídeo de apresentação. Ao longo da websérie, 

apresento temas que estão relacionados com a desigualdade de gênero nos jogos digitais, 

enquanto problematizo sobre a necessidade de uma busca por igualdade, tanto através de 

práticas dos profissionais da indústria dos games quanto da própria comunidade existente no 

meio dos jogos digitais. 

 

Qual meu desafio?  
 

Primeiramente, é preciso saber que o formato websérie tornou-se popular, devido ao 

crescimento de plataformas de armazenamento de vídeos com acesso gratuito como o 

Youtubeiii e o Vimeoiv, com isso, tornou-se mais fácil produzir um conteúdo audiovisual e 

compartilhá-lo em rede. Ademais, de acordo com Hergeselv, as webséries são um exemplo de 

narrativa midiática. Elas estão enraizadas no ciberespaço e em constante amplificação, 

podendo utilizar a gama de recursos hipertextuais da esfera digital. Com isso, a narrativa das 

webséries é mais complexa, pois instiga o seu espectador a uma postura ativa. Além do 

conteúdo audiovisual, ela pode apresentar-se de forma multiplataforma, ou seja, em diversos 
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ambientes digitais como as mídias sociais e/ou sites. O que permite mais informações sobre o 

assunto que está sendo abordado. 

 

A produção de conteúdo voltada para a web permite maior dinamismo no que diz respeito à 

inovação. Novos formatos e experimentações surgem o tempo todo, logo a inovação é 

constante na esfera virtual. No meu caso, a inovação se dá pela diferenciação. Segundo 

Rossettivi, a diferenciação entre duas coisas implica determinar em que elas diferem. No meu 

caso, me diferencio de outros conteúdos (produções audiovisuais, podcasts, entre outros) que 

tratam do mesmo tema, pois não há nenhum produto no formato de uma websérie. Além disso, 

eu sirvo como uma produção a mais, visto que as empresas pouco têm feito para gerar 

discussões e ações em torno da desigualdade de gênero. 

 

A indústria dos games é gigante e superou a do cinema há muito tempo. Segundo uma 

pesquisa realizada pela SuperDatavii, os games chegaram a faturar 120 bilhões de dólares em 

2019. Apenas no Brasil, esse mercado já movimenta 1,5 bilhão de dólares por ano, de acordo 

com o levantamento da NewZooviii. Os games possuem a criatividade como matéria-prima. 

Através deles, mundos e universos paralelos são criados, onde os jogadores podem ser o que 

quiserem, desde um mago que utiliza do vento para matar monstros ou um arqueiro habilidoso 

que lança várias flechas ao mesmo tempo. É justamente as narrativas fantasiosas dos games 

que atraem tanta gente, inclusive as mulheres.  

 

Conforme a Pesquisa Game Brasilix, as mulheres correspondem a 53,8% dos jogadores. Ou 

seja, conforme esse dado, há mais mulheres nos games do que homens. Porém, o ambiente 

dos games ainda é bastante hostil e tóxico para elas. Por isso, eu quis discutir sobre isso. A 

desigualdade de gênero é um conceito que está ligado à construção social sobre os gêneros. 

No caso das mulheres, é o estereótipo que a sociedade criou sobre o que é ser mulher, 

independente da questão biológica. É a idealização de que a figura feminina está ligada a 

alguém que cozinha, cuida do lar e se interessa apenas pela estética, como por maquiagens.  
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O problema nessa concepção está na influência que isso cria na imagem real das mulheres. 

Além de gerar a ideia de que certos ambientes não são para mulheres, como acontece com os 

games. Quando as mulheres decidem se aventurar nos jogos digitais, elas precisam enfrentar 

o machismo, que se expressa através do preconceito e do assédio. Além de ouvirem, 

constantemente, que os games não são um ambiente para as mulheres. O que não é verdade, 

pois o lugar de mulher é onde ela quiser, inclusive, nos games! 

 

O que fiz? 
 

A primeira etapa necessária para a realização do projeto foi a pesquisa bibliográfica e 

exploratória. Por este assunto ter ligação direta com a web, há uma dispersão de conteúdos 

desenvolvidos sobre este assunto. Foi a partir das pesquisas que se percebeu a inexistência 

de um conteúdo em formato “websérie”, que tratasse sobre os diversos temas relacionados à 

desigualdade de gênero presente nos jogos digitais. Assim como a forma em que essa 

desigualdade se expressa neste ambiente.  

 

Tanto os episódios quanto a proposta inicial do projeto precisaram ser adaptadas, em função 

da indisponibilidade de possíveis fontes, além da necessidade de respeitar os prazos pré-

estabelecidos para a conclusão do produto. A pesquisa bibliográfica e exploratória tornou 

possível elaborar os temas e assuntos a serem abordados em cada episódio, os quais ficaram 

definidos da seguinte forma: 
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Quadro 1 – Planejamento dos episódios 

 

Episódio 

 

 

Título 

 

Tema 

 

Assunto 

 
 

00 

 
Fase Beta – 

Introduzindo a 
Personagem 

 
Apresentação 

 
- Histórico da apresentadora com os games; 

- Apresentação do projeto e dos próximos 
episódios. 

 

 
 

01 

 
Fase 01 – Os 

Games e a 
Indústria Criativa 

 
Indústria dos games 
e a relação com a 
indústria criativa 

- Dimensão da indústria dos games; 
- Relação da indústria dos games com a 

indústria criativa; 
- O que é a indústria criativa e como os 

games estão categorizados nela. 
 

 
 
 
 

02 

 
 
 

Fase 02 – A 
Desigualdade de 

Gênero dentro dos 
Jogos Digitais 

 
 

Como a 
desigualdade de 
gênero ocorre, 

especificamente, 
nos games 

 
- Definição do termo “desigualdade de 

gênero”; 
- Construção social de itens referentes às 

mulheres e aos homens; 
- As mudanças ocorridas na publicidade; 
- Dados da Pesquisa Game Brasil 2020; 

- Como a desigualdade de gênero se 
expressa no ambiente dos games: o 
preconceito e o assédio sofrido pelas 

mulheres. 
 

 
 
 
 
 
 
 

03 

 
 
 
 
 

Fase 03 – A 
Hiperssexualização 
das Personagens 

Femininas 

 
 
 

A baixa presença 
das mulheres 

enquanto 
protagonistas nos 

games e a 
hiperssexualização 
presente no design 
das personagens 

 
- A desigualdade de gênero presente no 

próprio game: Poucas mulheres 
protagonistas e o design hiperssexualizado 

das personagens; 
-Narrativa “salve a princesa”, onde as 

mulheres estão em papéis secundários; 
- A hiperssexualização e como ela existe 

nos games; 
- Exemplos de games sem 

hiperssexualização e com protagonismo; 
- Dados do 2º Censo da Indústria Brasileira 
de Jogos Digitais (2018) mostrando o baixo 

número de mulheres na indústria dos 
games. 
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04 

 
 

Fase Final – As 
Mulheres no 

Cenário dos E-
sports 

 
A baixa presença 
das mulheres no 

cenário profissional 
dos games (e-

sports), além do 
pouco 

reconhecimento 

 
- Dados sobre a presença das mulheres nos 

jogos (Pesquisa Game Brasil 2020); 
- Desigualdade de gênero existente no 

cenário profissional; 
- Organizações que buscam apoiar as 

mulheres no cenário profissional dos jogos 
digitais; 

- Conclusão da wesbsérie e provocação a 
discussão dos temas apresentados. 

 
Fonte: elaborado pelas autoras 

 

Após a definição dos episódios, foi preciso estabelecer uma identidade visual que expressasse 

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

soubessem da minha existência. A primeira etapa da identidade visual foi a criação da minha 

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

fonte Ascender Sans Mono WGL Bold, uma fonte sem serifa e sem diferenciação entre 

minúsculas e maiúsculas. O ícone utilizado na composição da minha identidade foi de um 

mouse formando um coração. Essa escolha foi pela representação com os jogos digitais 

(muitos deles, jogados através do computador) e o coração pelo simbolismo com a amizade, 

pensando na busca por um ambiente amigável dentro dos jogos digitais. As cores utilizadas 

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

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

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

 

Fonte: elaborado pelas autoras 

 

Após a definição da identidade visual, meu produto precisava de um planejamento quanto aos 

meios de divulgação para que outras pessoas pudessem me conhecer para além do Youtube, 

local onde os episódios foram disponibilizados. Pensando no compartilhamento de conteúdos 

adicionaisxii aos da websérie e no crescimento em número de usuários apresentado pelo 

Instagramxiii, ele foi o lugar escolhido para divulgação. A partir desta definição, meu feed foi 

planejado com o objetivo de manter uma estética harmoniosa, com postagens nas cores do 

projeto. 
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Figura 2 – Distribuição das imagens no perfil do Instagram 

 

 

Fonte: elaborado pelas autoras 
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Para o Youtube, cada episódio ganhou uma miniatura, como uma forma de padronizar o 

produto e também manter uma identidade visual. Seguindo os títulos definidos, utilizou-se da 

fonte Motion Control para o título, a qual é inspirada na fonte utilizada na série de jogos Just 

Dance. Enquanto para os subtítulos, a fonte escolhida foi a Bebas Neue, uma fonte sem serifa, 

sem diferenciação entre as maiúsculas. As fontes utilizadas para as miniaturas dos episódios 

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

 

Figura 3 – Imagem com as miniaturas utilizadas nos episódios no Youtube 

 

Fonte: elaborado pelas autoras 

 

Todas estas imagens foram desenvolvidas através do editor de design online Canvaxiv. Além 

destas imagens, a animação que serviu de fundo para as imagens de apoio e o vídeo final, 

contendo os créditos, foram criados neste mesmo editor online. O vídeo de abertura foi criado 

através do programa Adobe After Effects. As cenas gravadas dos episódios foram feitas 

utilizando a câmera traseira do celular Motorola One Vision, com configuração padrão de vídeo 

(FHD) e o auxílio de um tripé com anel de luz (Ring Light). A trilha sonora utilizada foi escolhida 

através do Youtube Áudio Library. A edição completa foi realizada através do programa Adobe 

Premiere. O responsável pela edição foi Luigi Souza de Figueiredo, parceria que também 

auxiliou durante a produção e gravação do projeto. 
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Qual meu resultado?  
 

A fim de obter resultados, minha estratégia de divulgação envolveu a criação de um perfil no 

Instagram e a veiculação de cinco principais hashtags utilizadas nas publicações: 

 

1. #games 

2. #pesquisacientifica 

3. #ppgcic 

4. #desigualdadedegenero 

5. #mulheres 

 

Elas foram utilizadas para que caso alguém procurasse por esses termos, tivesse acesso às 

publicações e consequentemente, ao perfil do projeto. Além das hashtags, o perfil contava com 

um dinamismo nas postagens. Mais do que reproduzir o conteúdo da websérie, o perfil trazia 

informações adicionais sobre os temas que foram tratados nos episódios. 

 

Outra estratégia utilizada foi a divulgação dentro da própria comunidade gamer. Neste caso, 

minha divulgação para a comunidade ocorreu dentro do Facebook, nos grupos sobre jogos a 

seguir: 

 

• Ragnarök Online – Brasil: Grupo oficial do servidor brasileiro do MMORPG Ragnarok 

Online. 

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

• LDRV – Lana Del Rey Vevo: Este grupo não tem o foco nos games, porém, é um 

grupo de bastante visibilidade e que reúne o público feminino e a comunidade 

LGBTQIA+. 

Esta divulgação, no Facebook, no perfil do projeto no Instagram e no do canal da websérie no 

Youtube atingiu os seguintes dados: 
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Quadro 2 – Resultados das interações da divulgação nos grupos do Facebook. Os dados foram 

coletados em 21/10/2021 

 
Grupo 

 
Número de 
membros 

 

 
Curtidas e reações 

 
Comentários 

 
 

Ragnarok Online - Brasil 

 
 

30 mil 
membros 

 
227 reações no total, sendo 126 
curtidas, 90 reações de amei, 9 
reações de “haha”, 1 reação de 

uau e 1 reação de força. 

 
 

128 comentários 

 
League of Divas 

 
92,5 mil 

membros 

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

 
 

7 comentários 
 

 
LDRV 

 

 
68,2 mil 

membros 

 
5 reações no total, sendo 3 

reações de amei e 2 curtidas 

 
16 comentários 

 
 

Fonte: elaborado pelas autoras 

 

 

 

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

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

visualização da websérie quanto para o acesso ao perfil no Instagram. Com isso, o resultado 

na plataforma de compartilhamento de vídeos Youtube ficou assim: 
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Figura 4 – Resultados obtidos através do próprio Youtube 

 

Fonte: elaborado pelas autoras 
 

 

 

 

Na divulgação externa ao Youtube, os dados quanto a origem do tráfego – isto é, como os 

espectadores descobriram o seu conteúdo – podem ser visualizados abaixo: 
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Quadro 3 – Resultados sobre tráfego(acessos). Todos os dados foram obtidos através do próprio 
Youtube e coletados em 21/10/2021.Estes dados são referentes a todo o período, desde a criação do 

canal em 30/01/2021 até o dia 21/10/2021 

Origem: Percentual: Origem: Percentual: 

 
Páginas do canal 

 
69,6% 

 
Recursos de 
navegação 

 

 
2,7% 

 
Externa 

 
14,2% 

 
Vídeos sugeridos 

 
2,7% 

 
 

Origem direta ou 
desconhecida 

 
4,6% 

 
Outros recursos do 

Youtube 
 

 
1,5% 

 
Pesquisa do Youtube 

 
3,9% 

 
Página da playlist 

 
1,0% 

 
Fonte: elaborado pelas autoras 

 

 

 

 

 

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

os dados sobre a origem do tráfego (acesso) externo: 
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Figura 5 – Resultados sobre acessos externos obtidos através do próprio Youtube. 

 
Fonte: elaborado pelas autoras 

 

 

 

Além dos dados fornecidos pelo Youtube, há também os dados referentes ao perfil do 

Instagram, espaço em que as publicações traziam informações adicionais àquelas dos vídeos 

que pertenciam a websérie. Os resultados podem ser visualizados abaixo: 
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Figura 6 – Resultados sobre alcance obtidos através do Instagram 

 
Fonte: elaborado pelas autoras 
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Figura 7 – Resultados sobre o gênero e a faixa etária dos acessos do perfil do projeto no Instagram. Os 

dados foram obtidos através do Instagram. 

 
Fonte: elaborado pelas autoras 

 
 
 

Os dados disponibilizados pelo Youtube abrangem todo o período, desde a criação do canal. 

Os dados referentes ao perfil do Instagram são dos últimos 30 dias e não desde a criação do 

perfil. No caso das imagens, os dados abrangem o período de 24/01/2021 a 22/02/2021. Além 

dos dados, apresento abaixo uma captura de tela de uma das discussões sobre o tema que 

ocorreu durante a divulgação do projeto na comunidade do game Ragnarok Online: 
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Figura 8 – Discussão provocada após a publicação sobre o projeto no grupo Ragnarok Online – Brasil, 

grupo oficial do servidor brasileiro de Ragnarok Online 

 

Fonte: elaborado pelas autoras 

 

Por fim, apesar de ter tido um alcance relativamente baixo, o projeto cumpriu com a sua 

função: discutir sobre a desigualdade de gênero nos jogos digitais, sobre como ela ocorre 

tornando este ambiente hostil para as mulheres que curtem games. Este objetivo foi alcançado, 

principalmente, na comunidade do servidor oficial de Ragnarok Online. Através dos 128 

comentários, tanto mulheres quanto homens se manifestaram sobre como certas atitudes são 

desrespeitosas e que se toleradas, acabam tornando a comunidade um espaço nocivo e tóxico.  

 

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

gênero no ambiente de jogos e que possa servir de inspiração para provocar as mudanças 
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necessárias 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 à temática e desafiem-se a discutir sobre a necessidade 

da igualdade de gênero, em todos os âmbitos da indústria criativa e não apenas nos jogos 

digitais. Por último, se você quiser me conhecer, basta apontar o celular para a imagem abaixo 

e me encontrar no ciberespaço! 
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