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Resumo

O presente trabalho, de carater exploratdrio, estuda uma pequena parte da cultura gamer
que sao os streamers, mais especificamente, mulheres streamers. Ha um vasto campo de
estudos na area da Comunicacao Social que demonstra o constante assédio que jogadoras
sofrem durante partidas de videogames online e este trabalho pretende uma analise
semelhante no &mbito das Ciéncias Sociais, porém tratando a figura da streamer. Além
de ser uma mulher que joga online, sua principal diferenca em relagdo a uma gamer
“an6nima” o0 fato de que tanto suas a¢des, como sua imagem, serem expostas a qualquer
pessoa com acesso a sua transmissdo e sem poder se esconder atras de nomes masculinos
— uma pratica comum em jogos online para as mulheres evitarem assédio. Por conta desta
exposicdo, a streamer cria tanto uma rede de apoio, quanto aumenta a possibilidade de
sofrer assédios e violéncias online. O trabalho concluiu que, apesar destas mulheres
receberem mensagens ofensivas e constantes elogios a aparéncia durante suas lives, elas
acabam criando uma rede de seguidores, seus viewers, que podem atuar como inibidores
de possiveis ataques publicos contra elas. De toda forma, ainda sdo vitimas de violéncia
simbolica, como, por exemplo, a todo tempo terem de se afirmar — e o seu direito de ser
— como streamer.

Palavras-chave: Gamers; Streamers; Mulheres; Assédio; Violéncia simbdlica.



Abstract

In this exploratory work we study a small part of the gamer culture, that of streamers or,
more specifically, female streamers. A significant research field in Social Communication
shows that gamers suffer constant harassment during online videogames and this work
aims to reach a similar analysis from the point of view of the Social Sciences, focused on
streamers. Streamers are different from gamers because they are exposed to anyone who
has access to their online transmission and cannot hide behind male nicknames — a
common strategy in online games to avoid harassment based on gender. In the process of
streaming, the streamer creates a support network, as well as enhances her chances of
violent and sexual harassment online. We conclude that, even though female streamers
do receive offensive messages and constant compliments on their looks and appearance
during lives, their network of followers and viewers eventually act as inhibitors from
public attacks against them. However, they are still victims of symbolic violence, and are
obliged to claim themselves — as well as their right to be — streamers.

Key-words: Gamers; Streamers; Women; Harassment; Symbolic violence.
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1. Introducéo

O videogame deixou de ser coisa de crianca faz algum tempo, ou talvez nunca
realmente tenha sido. No Brasil, 75% do publico que joga videogames tem entre 25 e 54
anos e, ainda, contradizendo o senso comum de ser uma atividade tipicamente masculina:
53% deste publico é de mulheres (SIOUX, BLEND, ESPM, 2019).

Os primeiros videogames comercializados foram os Arcades no inicio da década de
1970. Estes jogos eram dispostos em bares e locais publicos e seguiam a mesma logica
do Pinball, o qual precisa inserir uma ficha para jogar (PIMENTEL, 2015). Os Arcades,
conhecidos também como fliperamas (Figura 1), foram muito populares no mundo e
ainda existem espagos destinados apenas para seu uso no Brasil, como shoppings e bares

tematicos.

Apo6s 0 sucesso dos Arcades em lojas e bares, é inaugurado um novo tipo de
videogame: 0s consoles caseiros. Consoles sdo microcomputadores com o principal
objetivo de executar videojogos, sdo conectados a uma televisdo e para interagir com o
aparelho utiliza-se um controle, o joystick. O primeiro console caseiro fabricado foi o
Odyssey, em 1972, porém, como ele era vendido como um acessorio compativel apenas
com apenas as televisdes da marca Magnavox, ndo se popularizou. O primeiro console de
videogame a ter sucesso de vendas foi o Atari 2600 (Figura 2), lancado em 1977 nos
Estados Unidos (FERREIRA, 2007).

Figura 1 — Arcade do jogo Pac Man Figura 2 — Atari 2600 langado em 1977

Fonte: Site Home Leisure Direct. Fonte: Site Wikipédia.

No inicio da década de 1980, um novo tipo de videogame comecou a competir com
os arcades e consoles: os jogos de computador. Com o avango da tecnologia e o
barateamento de computadores pessoais, muitos consumidores comecgaram optar por ter
um unico aparelho, o computador, que podia tanto ser utilizado para tarefas profissionais,

como para o lazer. Os jogos de computador ganharam tanto espago que ocorreu a “Quebra
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de 19837, uma crise de venda dos consoles que perdurou até o langamento do NES

(Nitendo Entertainment System), em 1985 (FERREIRA, 2007).

Com o advento da internet e a necessidade de conectar pessoas, comegaram 0S
primeiros jogos online. Em 1991, a Apple langou um jogo de xadrez que podia ser jogado
online, ou seja, 0 usudrio em um computador poderia desafiar outro que também tivesse
acesso a rede. Contudo, nesta época ainda a internet era muito lenta e cara, 0o que

dificultava ser jogado.

Na década de 1990, o aumento da velocidade da internet fez com que jogos online
ganhassem popularidade. Alguns desses jogos foram DOOM (1993), Quake (1996), Star
Craft (1998), Counter Strike (2000), Word of Craft (2004) e, os mais recentes como
League of Legends (2009) e Fortinite (2012).

Figura 3 — Jogo DOOM (1993) Figura 4 — Jogo Fortinite (2012)

&
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Fonte: Site Polygon. Fonte: Site Windows Central.

O desenvolvimento dos jogos online aumentou a demanda por velocidade de rede e
de computadores com bom desempenho para serem jogados. Como muitas pessoas ainda
ndo tinham acesso a banda larga ou a equipamentos modernos, principalmente no Brasil,

era comum o héabito de irem a Lan Houses para jogar games online.

Mas, hoje, o videogame ndo se resume mais a sentar na frente da televisdo com um
console e um joystick, nem ficar sentado na frente do computador em casa ou em uma
Lan House. O avanco tecnoldgico e a popularizagdo do smartphone possibilita jogar nos
mais diversos lugares: transportes publicos, parques, trabalho e até em filas de banco. O
smartphone ocupa o lugar da plataforma mais utilizada atualmente para jogar: 83% das
pessoas que jogam videogames dizem ser sua plataforma mais utilizada para jogos
(SIOUX, BLEND, ESPM, 2019).

Pessoas que jogam videogames, independentemente do tempo dedicado e tipo de

jogo, neste trabalho também sdo chamadas de gamers — o termo € contraditorio e sera
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abordado no terceiro capitulo deste trabalho. Os gamers ndo se restringem mais a um
unico lugar, caracterizando certa mobilidade recorrente em outros aspectos da vida
moderna. Além do acesso gratuito a diversos jogos para smartphone, um vasto material
sobre videogames esta disponivel, desde os sites e revistas especializados no assunto,
programas no YouTube e na televisdo, foruns e grupos de redes sociais para discussao

sobre videogames, bem como o foco deste trabalho, o streaming de gameplays.

O streaming, também genericamente chamado de live quando transmitido de forma
simultanea, € algo bastante difundido, principalmente com a popularizagdo de sites como
YouTube, Netflix e Spotify. O streaming é uma tecnologia que se baseia no acesso de
arquivos sem que seja preciso fazer download do contetdo, ou seja, o site ou plataforma
que guarda o conteudo transmite a musica ou video pela internet e 0 material ndo ocupa
lugar no dispositivo utilizado para assistir (GOGONI, 2019). Desta forma, por exemplo,
ao assistirmos um video no YouTube, estamos assistindo através de streaming, j& que o

video ndo fica salvo no dispositivo acessado.

Sites como a Twitch TV, Facebook Gaming e Cube TV séo utilizados por gamers
para divulgar suas partidas de jogos, suas gameplays. Destas plataformas citadas, a
Twitch TV é a mais popular, sendo o quarto site de maior trafego de internet dos Estados
Unidos em 2015 e com aumento de 8% ao més (ZHANG e LIU, 2015).

Os gamers que transmitem suas gameplays sdo chamados de streamers e alguns
ganham dinheiro e recompensas materiais com suas transmissdes por meio de
mecanismos em que sua rede de visualizadores pode contribuir, como é o caso, por
exemplo, de algumas plataformas que disponibilizam a op¢do de transferéncia em
dinheiro para o streamer. Os streamers com maiores visualizacbes normalmente sdo
membros de times de gamers e ainda sdo patrocinados por grandes marcas, levando a

transmissao de seus jogos como carreira e forma de sustento.

No streaming o gamer transmite ao vivo sua gameplay, interagindo com o seu
publico, chamados também de viewers, que o assistem em tempo real. Ao longo da partida
0 streamer comenta suas decisdes, responde perguntas do publico e conversa sobre
topicos diversos de acordo com sua vontade ou sugestdo dos viewers. A interacdo ocorre
por um chat, no qual tanto os usuarios podem interagir entre si, como o0 streamer pode

visualizar e responder em texto ou, mais usualmente, falando durante a transmissao.

Na Figura 5 apresentamos um exemplo de gameplay na plataforma Facebook

Gaming. Observa-se em primeiro plano a gameplay ocorrendo e, a esquerda, em tamanho
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reduzido, a streamer comentando o jogo e interagindo com o publico. A direita, acima,
uma breve descricdo do video e abaixo 0os comentarios dos espectadores. O video em
questdo é uma transmissao ja encerrada, que pode ser assistida e re-assistida, ja que a
plataforma armazena o video por tempo indeterminado enquanto o streamer quiser.
Plataformas como a Twitch Tv e a Cube Tv ndo mantém os videos salvos por tempo
indeterminado, sendo a maioria deles apenas transmitida sem nem mesmo serem

gravados.

Figura 5- Exemplo de gameplay na plataforma Facebook Gaming.

43 Franchcs  Pigmabici  criar

CAMINAHDA COM TAM E DEPOIS
INSANIDADE NO FORTNITE!

"\ Cherrygumms  Seguindo

@ vew
Tomas Murda 50 07 Essa mia da
Hie @ @ © 4 000 000

&

Fonte: Captura de tela, elaboragéo propria.

N&o existe uma forma Unica de fazer streaming de jogos e cada jogador tem suas
préprias taticas de se portar durante a partida. Conforme Aguiar (2018), o nivel de
interacdo entre o streamer e seus viewers varia de acordo com o tipo de game que ele se

dispde a transmitir:

(...) se em um formato onde tenha a liberdade de interagir livremente com a plateia, ou se em
um formato onde sua postura e atuacdo €, por diversos fatores, semelhante aquela de
apresentadores, narradores e comentaristas de eventos esportivos, seguindo logicas mais
usuais de transmissdo (AGUIAR, 2018, p. 18).

A relacdo entre o streamer e seus viewers ndo termina com o fim da live. A maioria
dos espectadores segue o jogador nas redes sociais (Twitter, Facebook, Instagram),
mantendo algo semelhante a uma comunidade com a figura do streamer como um
centralizador. Em outro comparativo, esta relacdo é como a de um fa clube, s6 que com
uma sensacao mais proxima do que a de fas, pois o jogador interage com estes seguidores
através da live e das redes sociais.

Apesar de as mulheres serem as que mais jogam videogames no Brasil, quando
buscamos por streamers no Google as pesquisas encontram majoritariamente homens. As
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mulheres encontradas, além de poucas ndo tém a mesma quantidade de visualizagGes e

seguidores.

1.1.Tema

A partir deste contexto, o tema deste trabalho € mulheres gamers brasileiras que fazem

streaming de suas gameplays online.

1.2.0bjeto

Nas narrativas dos videogames lancados ao longo das décadas, a representacao
feminina sempre ficou em segundo plano e as poucas mulheres protagonistas nos games
incluiam tracos comuns de sexualizacdo da personagem: mulheres de corpos esculturais
e grandes decotes (ARAUJO, 2018). Esta representacdo pode ser resultado de diversos
fatores, como a falta de representatividade feminina no desenvolvimento dos jogos
(GEDIG, 2014), a exclusdo feminina das campanhas publicitarias dos consoles vendidos
desde a década de 1980 (BLANCO. 2017). Estes aspectos sdo importantes para pensar
como a mulher esta inserida no universo gamer e serdo descritos detalhadamente no

capitulo 2 deste trabalho.

Com a consolidacdo da internet como forma de comunicacdo de massa a partir da
década de 1990 e, juntamente, dos videogames online, a mulher acabou por encontrar um

ambiente ainda mais hostil & sua presenca. Conforme Senna et al. (2017):

(...) quando a internet se consolidou como meio de comunicacgdo, de maneira até simbidtica,
os valores culturais foram transferidos para dentro do mundo virtual. E nos games néo foi
diferente, muitos homens ocuparam esse espaco que ndo havia predominancia de género e
comecaram a legislar e a se comportar como se néo existissem mulheres inseridas, ou mesmo
que existissem, eram para satisfazé-los (SENNA et al, 2017, p. 26).

Desta maneira, muitas jogadoras acabam se escondendo em jogos online utilizando
nicknames e personagens masculinos, pois as que buscam se firmar como mulheres
acabam por sofrer diferentes tipos de confrontos de género (SENNA et al., 2017;
GRANDO, GALLINA, FORTIN, 2013).

Nos jogos online, as mulheres identificadas como tais, até hoje, séo vitimas de
assédios e violéncias verbais, psicoldgicas e morais, desde comentarios machistas como

“vai lavar a louga”, reforcando o fato de que aquele espago ndo é delas, passando por



13

julgamentos de que se uma mulher joga mal é pelo simples fato de ser mulher, até mesmo

chegando ao extremo de ameacas de estupro.

Ja as streamers, além de serem mulheres e gamers, ficam expostas a qualquer pessoa
com acesso a plataforma de transmissdo, estando suscetiveis a possiveis agressoes
enquanto fazem suas lives. Esta é a principal diferenca entre a streamer e uma gamer
“anO6nima” que apenas joga online, pois ela ndo pode se esconder atras de nomes
masculinos e ainda tem sua imagem sendo transmitida. Assim, a streamer pode tanto
aumentar sua rede de apoio, caso venha ser ofendida, como a exposi¢do a possiveis

agressores.

Além disso, ao fazer uma pesquisa nos buscadores da internet ou mesmo dentro de
plataformas especializadas, os streamings mais visualizados sdo de homens e as mulheres
que tém alguma visibilidade tém menos visualizacOes e seguidores em comparagdo aos
homens. Para exemplificar, Nicole “Cherrygumms™? e Willian “gORDOx"? sdo dois
streamers influentes que utilizam a plataforma Facebook Gaming. Enquanto a
Cherrygumms tem 170 mil seguidores em seu perfil do Facebook e seus videos, em
média, 30 mil visualizacbes, gORDOXx conta com 2 milhGes de seguidores e uma média
de 60 mil visualizagdes em seus videos. Este contexto ndo € diferente do encontrado nos
Estados Unidos, o qual um estudo sobre a plataforma Twitch TV revelou que os streamers
mais visualizados eram homens (NAKANDALA et al, 2016). Esta mesma pesquisa feita
nos Estados Unidos (NAKANDALA et al, 2016) concluiu também que as streamers com
maiores visualizacdes recebiam mais mensagens relacionadas a aparéncia, ao corpo ou a
relacionamentos: algumas das palavras mais comuns nos comentarios eram “cute”,
“beautiful, “smile”, “babe” e “lovely”. Enquanto os homens recebiam comentarios
ligados ao jogo, tendo entre as palavras mais comuns “attempts”, “consistent”, “reset”,
“fastest” ¢ “slower” (NAKANDALA et al, 2016).

Conforme Belmiro et al (2015), quando o corpo da mulher passa para 0 ambito
publico, elas se tornam prisioneiras da imposicao social e dos padrfes quase inalcancaveis

e

Tentar se encaixar nos padrdes sociais € uma tarefa ardua para as mulheres, mas ficar
totalmente fora deles também é uma condicéo nada agradavel, porque as mulheres que nao
se encaixam num padrdo de beleza sdo, de certa forma, oprimidas pela sociedade, que lhe
oferece menos chances. Para elas, as oportunidades sdo reduzidas, enquanto aquelas que tém

! Streamer e ex-jogadora profissional brasileira de Raibown Six Siege. Atualmente é dona de um time
profissional de esporte eletrénico, a Black Dragons.
2 Streamer e narrador de campeonatos de videogames.



14

uma aparéncia que condiz com os padrdes, tém maiores chances de ascender, seja na vida
académica, no trabalho ou nas rela¢cdes amorosas (BELMIRO et al, 2015. p. 326).

Para os autores, citando Bourdieu (2012), a desvalorizacdo dos direitos femininos é

resultado da dominacdo do sexo masculino, que faz com que a sociedade acabe por

objetificar a mulher.

1.3.Pergunta de pesquisa

Visto isso, como é ser mulher, gamer e streamer hoje no contexto brasileiro?

1.4. Hipdtese

Criacdo de uma espécie de rede de apoio: quando as gamers se consolidam como

streamers, elas acumulam viewers cativos, ou seja, fas que as seguem, assistem e

interagem em quase todos 0s seus videos e nas suas redes sociais. Por conta deste carater,

os fés acabam por proteger a streamer, criando uma rede de apoio e inibindo ataques de

haters e comportamentos ofensivos para com as streamers.

1.5.0bjetivos

1.5.1.

Obijetivo geral

Objetivo geral do trabalho é entender como é ser mulher, gamer e streamer no Brasil

hoje.

1.5.2.

Obijetivos especificos

Tracar um perfil de algumas streamers brasileiras a partir de pesquisa
exploratoria na internet;

Analisar a relagdo das streamers com seu publico através dos comentarios e
interacdes nas lives;

Identificar possiveis distingdes entre streamers mulheres e homens;

Verificar possiveis violéncias e esteredtipos de género sofridos pelas

streamers.
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1.6. Justificativa

O objeto deste trabalho trata de um fenémeno pouco estudado mundialmente. No
Brasil, os poucos trabalhos publicados, quase todos entre 2017 e 2018, tratam de
streamings de jogos, mas sem abordar questdes de género ou assedio, objetivando

pesquisas de mercado ou na area de comunicagao.

Em 2018 ocorreu uma campanha nas redes sociais a partir da hashtag
#mygamemyname que denunciava violéncias de género vivenciadas por mulheres no
ambiente online. A campanha, criada pela ONG Wonder Women Tech, que tinha como
embaixadoras as gamers e streamers brasileiras Nicole “Cherrygumms” e Malena 02023,
convidou diversos gamers influentes do sexo masculino para jogarem partidas online com
nickname feminino e gravar a experiéncia. Alguns dos videos estdo disponiveis no site da
campanha® e o resultado n&o foi nada além do que as gamers ja conheciam da realidade
em jogos online: de comentarios machistas como “vocé tem que pilotar é fogdo”, até
mensagens de conotacdo sexual, fazendo alusdo a 6rgdos sexuais e chamando a pessoa
com o nickname feminino para conversas privadas. A campanha recebeu apoio da ONU
Mulheres e desencadeou varias dendncias no Twitter a partir da hashtag. Abaixo destaca-
se dois exemplos.

Figura 6 — Captura de tela de um perfil ptblico no Twitter sobre a hashtag #mygamemyname.

N = U de jan ae ZU1o v
@ Ja sofri violéncia em jogos por ser mulher. Hoje tenho receio de falar no
voice chat pg ndo quero que saibam que sou menina e tenho medo de
como vai ser a reacdo deles. Nao quero que me tratem diferente por ser
mulher (nem melhor, nem pior) s6 quero jogar em paz #MYGAMEMYNAME

2 44 ™ 4 A

N LV \/ | wy

Fonte: Captura de tela, elaboracdo prépria.

3 Streamer e Youtuber brasileira. Sua conta do YouTube conta com mais de 5 milhdes de inscrigdes.
4 Disponivel em: <http://www.mygamemyname.com/> Acesso em 24 de ago. de 2019.
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Figura 7- Captura de tela de um perfil pablico no Twitter sobre a hashtag #mygamemyname

NS - 5 (o jan de 2018 v
S Sei que nenhuma mulher tem que ler/ouvir esse tipo de coisa, mas uma

menina de 10 anos ter que passar por isso pq alguns babacas acham que é
“brincadeira" € absurdo d+

#MYGAMEMYNAME
emmodme
Mano, no meu ponto de vista o problema nem ¢ 1anto 0 preconceno com as mulheres, chamar de ruim s0 pq ¢ muher

etal massimoa

minha 'ma e fazer 10

com mey antigo console, m nome

de garota tudo certinho! Mas ai 0 as neca, "gostosa’, ‘passa o whats’, ‘mostra os peitos

UNICa q passou por 1sso, tive g blogquear

alquer mensagem direcionada para ela!
Enfim th de parabéns pela campanha!
Mostrar menos

Fonte: Captura de tela, elaborag&o propria.

Por fim, o motivo de estudar as streamers e ndo somente mulheres gamers é que elas
sdo figuras publicas, estando mais expostas que jogadoras “andnimas”. Além disso, ao
fazer uma pesquisa online para procurar streamers mulheres, os primeiros resultados
chamam bastante atencdo quanto a forma como as streamers sao retratadas,
principalmente em videos de youtubers (Figura 8).

Figura 8 — Captura de tela da pesquisa no Google *'streamers mulheres™.

GO gle streamers mulheres

Q Todas & imagens [ Videos Q Shopping [ Noticias i Mais Configuracdes Ferramentas

Aproximadamente 142.000 resultados (0,34 segundos)

Videos

AS STREAMERS QUE MD5 - AS MD5 - STREAMERS

>
FORAM LONGE DE STREAMERS MAIS MAIS GATAS
MAIS... GATAS! BRASILEIRAS!
Goularte Fatality Fatality
YouTube - 24 de jan de 2018 YouTube - 17 de out de 2016 YouTube - 6 de nov de 2016

Fonte: Captura de tela, elaboragéo prdpria.

Esse resultado lembra uma série de postagens no Facebook que ocorreu no ano de
2017°. O experimento fazia uma simples pesquisa de imagens no Google: primeiro

escrevia-se a palavra-chave “bombeiro” e ao observarmos os resultados apareciam fotos

5> O post original néo foi encontrado.
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de homens trabalhando no resgate de vitimas de incéndios (Figura 9), porém, ao
mudarmos a palavra para o feminino, apenas uma letra, “bombeira”, a situacdo mudava
completamente, o que se via eram mulheres com fantasias sexys de bombeira (Figura 10).

Abaixo, o resultado do mesmo experimento feito por mim no dia 04 de setembro de 2019:

Figura 9 — Captura de tela da pesquisa "*bombeiro’ no Google.

Fonte: Captura de tela, elaboragdo prépria

Figura 10 — Captura de tela da pesquisa “bombeira” no Google.

@
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Fonte: Captura de tela, elaboragéo propria.

A forma como as streamers sdo retratadas, semelhante ao que ocorre em outras esferas
da nossa sociedade como, por exemplo, em campanhas publicitarias (BELMIRO et al,
2015), as mulheres sdo caracterizadas mais por seus atributos fisicos do que pelo contetido
ou expertise em jogos eletronicos, acaba ajudando a perpetuacdo de esteredtipos de
género do universo gamer, como, por exemplo, de que videogames ndo sdo para meninas
e as mulheres que estdo nesse meio, sdo apenas para satisfazer certas expectativas dos
homens (ARAUJO, 2018). Além disso, esta publicidade deixa-as expostas a sofrer

violéncias e ameagas.
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Um episddio recente ocorreu no dia 13 de outubro de 2019, em que um jogador
profissional de League of Legends foi expulso de seu time por assediar duas mulheres em
uma festa. Apds este episddio, a streamer Gabruxona, conhecida por suas lives do mesmo
game, declarou no Twitter que alguns uns meses atrés havia feito uma reclamacéo contra
0 mesmo jogador por ter tido “um comportamento incisivo” com ela durante um show.
Ap0s isto, a streamer sofreu diversas ameacas e Xingamento nas redes sociais dos “fas”
do jogador e acabou sendo silenciada. Com a noticia vindo a tona, ela achou que teria,

desta vez, apoio para dar continuidade a sua dendncia, mas foi novamente atacada.

Figura 11 — Captura de tela de postagem da streamer “Gabruxona” no Twitter.

gabru e
@Gabruxona
i

chega disso tudo ai

Vou desinstalar o Twitter por uns dias, vocés ja tem o
calendario mensal @ quero ter saude mental pq
perseguicdo € uma merda e so fode nossa cabeca

Até daqui uns dias bjs e paz seguigamers

5:03 PM - 20 de out de 2019 - Twitter for iPhone
28 Retweets 2,8 mil Curtidas
Fonte: Captura de tela, elaboracéo prdpria.

A importunacao foi tdo grande que a streamer optou por anunciar que ficaria offline

do Twitter por conta da saide mental afetada com as ofensas.
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2. Videogames e mulheres: mulher como personagem e mulher como

gamer

Este capitulo busca relacionar aspectos do “universo gamer” e como ele compreende
a presenca feminina. Desta forma, aborda-se a representacdo feminina no enredo dos
videogames, a insercdo feminina na industria gamer, o direcionamento da publicidade
dos games desde meados de 1980 para um publico infantil e masculino, excluindo as
mulheres de seu publico alvo. Por dltimo, discorre-se sobre a mulher como gamer e,

principalmente, sua relacdo com jogos online.

Um tema recorrente nos jogos de videogame é de um homem que sai em aventuras a
fim de resgatar alguma mulher que estd em apuros, muito comumente uma princesa
(AMORIM et al, 2016). Por exemplo, podemos usar um dos icones mais populares dos
videogames, Mario, que nos seus primeiros jogos de sucesso, como o Super Mario Bros
(1985) e o Super Mario World (1990), narrava a aventura do encanador em reinos
magicos buscando resgatar a princesa Peach. Amorim et al (2016) ainda ressaltam que,
além da mulher geralmente acabar em segundo plano na narrativa destes videogames, ela

serve como prémio final do heréi.

Um jogo que leva a fama de ter a primeira mulher protagonista na histéria é Metroid
(1986). A personagem principal, Samus, utiliza durante toda a sua campanha uma roupa
intergalactica com capacete e armadura (Figura 12) sem ter nenhuma referéncia sobre o
género do personagem. Porém, ao final do jogo é revelada a surpresa: Samus retira a
roupa e todos descobrem que se trata de uma mulher. De toda forma, alertam Amorin et
al (2016), a personagem acaba por se encaixar no mesmo padrdo dos jogos de mulheres
como recompensa, pois de acordo com a velocidade em que o jogador encerra 0 jogo,

Samus € apresentada cada vez com menos pecas de roupas (Figura 12 e Figura 13).
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Figura 12 — Imagem de divulgacéo do jogo Figura 13 — Final do jogo Metroid de acordo com o

Metroid (1985) tempo concluido

Fonte: Blog Gamerzone. Fonte: AMORIM et al, 2016.

Outro jogo pioneiro de sucesso com uma personagem principal feminina foi Tomb
Raider (1996). Contudo, o que mais chama a atencdo na personagem Lara Croft é a

aparéncia extremamente sexualizada:

A britnica possui labios carnudos, cintura estreita, quadris largos e seios grandes (...) Além
disso, Lara ainda traja uma blusa justa, sem mangas e shorts curtos, figurino bem diferente
do que o que se espera que uma arquedloga use (ARAUJO, 2018. p. 2).

De acordo com Araujo (2018) citando Harper (2016), este fendmeno de sexualizagdo

é chamado de male gaze (olhar masculino, em traducéo livre),

(...) que transforma as personagens femininas em figuras que tém por objetivo satisfazer os
jogadores, partindo do principio de que o publico envolvido com a plataforma é um publico
heterossexual do sexo masculino, interessado neste tipo de entretenimento (ARAUJO, 2018
apud HARPER, 20186, p. 3).

Desta forma, a personagem modelada nestas caracteristicas encontra-se neste
contexto para suprir certas expectativas de seu publico. Uma protagonista sensual, a
mercé do jogador, que controla seus movimentos, tendo “como fungéo principal realizar
as fantasias de um publico que queria ver uma mulher de corpo escultural enfrentando
diversos perigos” (ARAUJO, 2018. p. 3).

Nos ultimos anos nota-se uma mudanca na questdo de representacdo feminina nos
jogos: em 2013 houve o remake de Tomb Raider, em que a personagem Lara aparece
desta vez com roupas mais adequadas para seu trabalho de arquedloga, alem de néo ter
atributos fisicos exagerados, como no jogo antigo (Figura 14). Seguindo essa possivel
reviravolta dentro da producdo de games, um dos jogos de maior venda mundial em 2017
foi Horizon: Zero Dawn. O game tem como protagonista Aloy, uma mulher forte, com
habilidades até entdo contextualizadas nos videogames como masculinas (habilidades

com arco e flecha, caca, combate fisico, entre outros) e ndo sexualizada. Aloy utiliza trajes
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gue se enquadram na sociedade pds-apocaliptica em que se passa a historia do jogo
(Figura 15).

Figura 14 - Evolucdo da personagem Lara

Croft em 1996 (esquerda) e em 2013 ] ]
(direita) Figura 15 — Aloy em Horizon: Zero Dawn (2017)

. . Fonte: Playstation
Fonte: Site The Little Black

Submarines

De todo modo, jogos muito famosos como o jogo online multiplayer League of
Legends (2009), apresentam personagens ainda bastante sexualizadas ou

hipersexualizadas (Figura 16).

Figura 16 — Personagem Miss Fortune do game League of Legends (2009).

Fonte: League of Legends Brasil.

Mesmo com as mudancas de Lara Croft e da boa aceitacdo do game Horizon, que
pode ser um indicio de um novo vies no desenvolvimento de games, muitos jogos

populares ainda nao tém este perfil, como no caso apresentado de League of Legends.

H& uma baixa representatividade feminina no desenvolvimento dos jogos e isso
interfere diretamente no processo de criagdo e desenvolvimento de jogos, em que 0s
desenvolvedores sdo majoritariamente do sexo masculino e criam contetdos para um

publico-alvo masculino.
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Apesar de o Brasil ndo estar entre os grandes desenvolvedores da industria de games
do mundo, ha um namero significativo de empresas no pais. A maior concentracdo de
empresas brasileiras que desenvolvem jogos esta nos estados de Sdo Paulo com 36,24%
e Rio Grande do Sul com 10,74% (GEDIG, 2014). Dos desenvolvedores brasileiros,
apenas 15% sdo mulheres, acompanhando o cenério internacional em que a participacao
feminina é baixa (GEDIG, 2014).

Em 2014 houve um movimento nos Estados Unidos chamado Gamer Gate, que
buscava a integridade do jornalismo especializado em videogames. Este episddio surgiu
ap6s uma desenvolvedora de jogos, Zoe Quinn, ser acusada pelo ex-namorado de ter
conseguido criticas favoraveis ao seu jogo, Depression Quest, por ter mantido relacdes
sexuais com jornalistas. Por conta desta acusacao, Zoe recebeu ameacas online e teve seus
dados pessoais expostos na internet. Diversas pessoas se uniram em defesa da
desenvolvedora e criaram um movimento fazendo uma série de postagens nas redes
sociais a partir da hashtag #gamergate, denunciando episédios de misoginia, homofobia,
racismo e transfobia para com desenvolvedores e jogadores ao redor do mundo
(GOULART; NARDI, 2017). Muitas das pessoas, principalmente as mulheres, deste
movimento receberam ameacas de morte e estupro, tendo seus enderecos residenciais
vazados na internet (CARRERA e CISCATI, 2014). Pinto et al (2017) definiram o ano
de 2014 como o “pior ano para os videojogos” pois revelou a “toxicidade e 6dio que existe

nos jogos online” (p. 171) com o episédio do Gamer Gate.

Ainda vigora o senso comum de que videogames sdo coisas masculinas, apesar de o
namero crescente de mulheres gamers. Mas nem sempre o cenario foi assim. Na década
de 1970, os primeiros consoles de videogames comercializados eram vendidos nas
prateleiras de produtos eletrodomésticos, junto com televises e demais eletrénicos para
casa. As propagandas dos videogames também eram voltadas para toda a familia. Um
exemplo disso eram 0s anuncios do console Atari (Figura 17), que exibiam propagandas

sem esse direcionamento especifico (BLANCO, 2017).
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Figura 17 — Anuncio do console Atari em 1982.

ATARI' HOME COMPUTERS

We've broughe the computer age home!”

Fonte: Site Tumblr

No comeco dos anos de 1980, nos Estados Unidos, ocorreu uma crise na industria de
games por conta do grande nimero de jogos de baixa qualidade langados, juntamente com
a difusdo dos computadores pessoais, levando a um desinteresse das pessoas por adquirir
jogos e consoles (FERREIRA, 2007).

O cenario de baixa de videogames s6 veio a tomar um novo rumo quando a empresa
Nintendo entrou no mercado de consoles caseiros, em 1983, com o Nintendo
Entertainment Sistem (NES), e mudou a estratégia de marketing até entdo adotada. Os
videogames, que antes eram vendidos como entretenimento para toda a familia, a partir
do NES comegam a ser expostos nas prateleiras de brinquedos para meninos. Esta nova
abordagem mudou o publico-alvo de suas campanhas publicitéarias (Figura 18 e Figura
19), tornando-se objetos de consumo masculinos e diminuindo o acesso das meninas
(BLANCO, 2017).
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Figura 19- Propaganda do NES em grande loja
de brinquedos dos Estados Unidos na década de
1980.

Figura 18 - Propaganda veiculada em revistas
dinamarquesas do NES na década de 1980.

Nintendo-tref.

Med menneskezdende Piranaplanter,
rybende spagelser og farlige fisk,
der ogsa ka:ﬂyve
Det er bare Super Mano'

Den verdensberamts Super Mario

u\d%mllmwNim-rdo—spi .
Oghverd log nye tilkommere.

| : oglwwll?ﬂlu.
‘ Superml 3. plm

Ring 86946333 |
meller

K. 9.00 og 17.00

og her, hvor

kan kebe Nintendo

TV-spil.

A POWER VIDEO GAME SET

W“ qu" e nw‘

| NOW YOU'RE PLAYING
| WITH POWER

16 PAGES OF EVERYDAY LOW P PER GIFT IDEAS FOR THE HOLIDAYS!

Fonte: Site NES World. Fonte: Pinterest.

O argumento de Blanco (2017) relaciona-se com outras duas pesquisas encontradas,
uma que analisou as revistas sobre games vinculadas na Inglaterra entre os anos de 1981
a 1995 (KIRKPATRICK, 2017), e a segunda pesquisa, de Margolis e Fisher (2002), que

estudou os motivos da baixa representatividade feminina na ciéncia da computacéo.

Kirkpatrick (2017) estudou o viés de género nos jogos por meio da analise de revistas
de jogos publicadas na Inglaterra entre 1981 e 1995. A pesquisa concluiu que, nos
primeiros anos, de 1981 a 1985, as revistas eram mais inclusivas, buscando também
leitoras do sexo feminino. Porém, a partir de 1987, a retorica dos jogos se tornou cada
vez mais focada nas imposi¢coes de género e em esteredtipos de valores masculinos, por
mais que o conteldo tivesse uma mensagem humoristica ou irbnica. Assim, o autor
argumenta que, a partir da segunda parte da década de 1980, a industria de games criou
condigdes especificas em que 0s jogos passaram a ser codificados como exclusivamente
masculinos. Kirkpatrick (2017) conclui que a exclusdo das mulheres ocorreu de forma
artificial por conta de uma comunidade em torno dos games, a qual identificou as proezas
das narrativas, como matar alienigenas, como proezas viris e, assim, com valores

estritamente masculinos.
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A pesquisa realizada por Margolis e Fisher (2002) buscava identificar os motivos da
baixa representatividade de mulheres na ciéncia da computacdo e uma das praticas
expostas foi que os aparelhos eletrdnicos, como computadores e consoles de videogames,
eram comprados para os filhos homens excluindo ou dificultando o acesso das meninas
aos equipamentos. Esse comportamento influia na baixa representatividade das mulheres
nos games, ja que desde cedo eles ndo eram destinados para elas no ambiente domeéstico.
Nesta mesma pesquisa, pais entrevistados viam os aparelhos eletrébnicos como
entretenimento para meninos e ndo para meninas (MARGOLIS e FISHER, 2002;
KURTZ, 2017).

Nos anos de 1990 ocorreu um movimento de desenvolvedoras de jogos chamado de
Girls Game Movement para incluir as mulheres nos videogames. A fim de conseguir
visibilidade, 0 movimento usou 0 argumento de que as mulheres eram um puablico-alvo a
ser explorado, para assim tentar criar campanhas e jogos de videogames mais inclusivos.
A industria de games acatou a ideia, porém, em vez de agregar, acabou por criar mais

diferenciacédo de género.

Partindo da premissa de que mulheres ndo gostavam de violéncias e demais tipos de
Jogos para meninos, criaram a categoria de pink games (Figura 21), que eram jogos com
tematicas baseadas em estereo6tipos femininos como cuidar de criancgas, da casa, passar
maquiagem e escolher roupas (BLANCO, 2017). O primeiro expoente de sucesso foi 0
jogo Barbie Fashion Designer (1996). O jogo foi langado para computador, pois assentia-
se gque 0 acesso a consoles ainda era limitado para meninas, e consistia em criar roupas

para a personagem que no final desfilava como modelo.

Por conta dos pink games, 0 movimento comecou a questionar se estes jogos nao
estariam reforcando os estere6tipos que buscaram combater (BLANCO, 2017), mas a
indUstria até hoje continua produzindo este tipo de games. Um bom exemplo disso é entrar
na Play Store® e buscar por “jogos de menina” (Figura 20), 0s primeiros games que

aparecem podem ser categorizados como pink games.

® Loja virtual de aplicativos do Google. Disponivel em <https://play.google.com/>. Acesso em 20 de nov.
de 2019.
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Figura 20 — Captura de tela de “jogos de
menina” na Play Store.

& jogos de menina Q 9

J Happy Color - jogo de colorir con nimeros
Antncio - X-Flow

Pinte e Relaxe. Tudo gratis.
34 MB 4,6 %

Figura 21 — Imagem de divulgacéo do jogo
Barbie Fashion Designer de 1996.

Saldo de beleza - Saldo
Antincio - YovoGames
Jogos para criangas.
27MB 3,7 %

Moda, tranga, penteados, saldo-Jogos par...
uGoGo Entertainment
41MB 2,9%

Quebra-cabeca infantil: Jogos para meni...
Piu Piu Apps
27MB 4,1% Fonte: Matel.

Masha e o Urso: Jogos de Arrumar Casas ...

Hinnn Kids Games

Fonte: Captura de tela, elaboracédo propria.

Com a difusdo dos jogos eletrénicos e a rede de relagdes formadas no ciberespaco,
por ter em seus primordios um publico predominantemente masculino, estes homens
passaram a comportar-se como se ndo houvesse mulheres, e as que existiam
(principalmente personagens dos games) serviam para satisfazé-los (SENNA et al.,
2017).

Durante as partidas de jogos online é muito comum o assédio sexual e ofensas
dirigidas as mulheres durante as partidas. Na pesquisa de Grando, Galina e Fortim (2013),
foi constatado que, apesar das mulheres entrevistadas ndo sofrerem frequentemente
manifestacdes de agressividade, 43% relataram que suas falhas nos jogos sao atribuidas
ao fato de serem mulheres. Outra pesquisa (KUZNEKOFF e ROSE, 2012) que abordou
0 assunto constatou que a presenca feminina nas partidas online aumenta em 3 vezes o
nimero de comentarios negativos, ao mesmo tempo, comentarios positivos sdo pedidos
de namoro ou elogios a voz das meninas. Este aspecto € problematico, tendo em vista que
as mulheres séo elogiadas pela condicéo de ser mulher e ndo pelas suas habilidades como

jogadora.
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3. Referencial Tedrico

Neste capitulo serdo apresentados e discutidos os principais conceitos utilizados no
trabalho. Vale ressaltar que tanto videogames como o streaming propriamente dito é
discutido basicamente em ambito da Comunicacdo Social e ndo das Ciéncias Sociais,
sendo assim 0s conceitos aqui tratados ndo falam tao precisamente destes elementos, mas
de conceitos socioldgicos que poderdo ser Gteis a pesquisa. Assim, este capitulo esta
dividido em trés topicos macros onde serdo discutidos: cibercultura, cultura gamer, e

sexo, género e dominagdo masculina.

3.1. Cibercultura, ciberespaco e sociedade em rede

Neste subcapitulo sdo abordados os conceitos de cibercultura (LEVY, 1999) e
sociedade em rede (CASTELLS 2003; 2011). Este é um tema estudado ha pelo menos
uns 30 anos com diversos tedricos e discussdes; de toda forma, para este trabalho, ¢ feita
apenas uma contextualizacdo que pode vir a ser relevante para o presente estudo. Esta
discussdo poderia comecar muito antes, com um historico dos primeiros estudos e temas
de cibercultura, mas acredito que ndo é o objetivo do trabalho, além do que tornar-se-a

uma leitura macante e ja existem outros textos que fazem esta analise.

A ideia deste trabalho ndo é pautar implicacBes que o ciberespaco traz para a
sociedade, nem tampouco tecer uma critica as teorias existentes. Todavia, entende-se que
0 presente trabalho se encontra no ciberespago, visto suas interagfes ocorrerem
basicamente na rede online. Desta forma, € importante deixar claro os pressupostos do
ciberespaco e da cibercultura a qual foram levados em consideracéo ao longo da pesquisa

e da concretizagédo do texto aqui descrito.

A internet surgiu da fusdo entre a cooperacgdo cientifica, a iniciativa tecnoldgica, a
estratégia militar e a inovacdo contracultural. A internet, a qual também é chamada de
rede, passou a ser a base tecnoldgica para este novo tempo, a Era da Informagéo
(CASTELLS, 2003; 2011). A formacéo de redes ndo é uma pratica nova nas sociedades,
mas com a internet elas sofrem transformacdo, tornando-se redes de informacéao
energizadas pela internet (CASTELLS, 2003). Sendo assim, Castells (2011) define redes
como “estruturas abertas capazes de expandir de forma ilimitada, integrando novos nos,
desde que consigam comunicar-se dentro da rede, ou seja, desde que partilhnem os mesmos
codigos de comunicacdo” (CASTELLS, 2003, p.566).
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Além disso, as redes, que antes se viam como dominio da vida privada, hoje, com as
tecnologias da informacdo, permitem perpassar este dominio tornando-se publicas,
afirmando assim “sua natureza revolucionaria” (CASTELLS, 2003, p.8) esta nova forma

social esta modificando os dominios da vida social e da sociedade humana.

O que Lévy (1999) chamou de ciberespago, Castells (2003) denominou Galéxia da
Internet, que é este novo meio de comunicacao que surge a partir da interconexao mundial
de computadores, a internet. Em escala global, a internet € o0 meio de comunicacao que
permite a comunicacdo de muitos para muitos (CASTELLS, 2011) e poderé se tornar o
suporte de memoéria da humanidade a partir do século XXI (LEVY, 1999).

A cibercultura (LEVY, 1999), ou cultura da internet (CASTELLS, 2003), é um
“conjunto de técnicas, praticas e atitudes de modos de pensamentos e de valores que se
desenvolve com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 1999, p.17). Castells (2003), ao
definir cultura, ressalta que ela é diferente de ideologia, psicologia ou representagdes
individuais. A cultura é uma construcdo coletiva que transcende o individuo, ao mesmo

tempo que o influencia. No ciberespaco, esta cultura influencia os usuarios da internet.

Ao abordar as diferencas existentes entre 0 mundo online e offline, Lévy (1999)
argumenta que o virtual sempre foi presente na vida humana, seja pela presenca de deuses
ou a prépria ciéncia, a diferenca é que a cibercultura inventa uma nova forma de advir
essa presenca virtual: ndo ha mais um sentido de transcendéncia, mas de copresenca. Ou
seja, € uma virtualidade do ser humano frente a si mesmo ou, correspondendo a

globalizagdo concreta das sociedades.

Castells (2011) argumenta que a “realidade” € representagdo simbolica, desta forma

Em todas as sociedades, a humanidade tem existido em um ambiente simbolico e atuando
por meio dele. Portanto, o que é historicamente especifico ao novo sistema de comunicacéo
organizado pela integracéo eletronica de todos os modos de comunicacdo, tipografico ao
sensorial, ndo é a indugdo a realidade virtual, mas a construcdo da realidade virtual. (...)
Portanto, a realidade como é vivida, sempre foi virtual porque sempre é percebida por
intermédio de simbolos formadores da pratica com algum sentido que escapa a sua rigorosa
definicdo semantica (CASTELLS, 2011, p.459).

Portanto, Castells (2011) critica a ideia da internet como um ambiente que néo
representa a “realidade”, pois este argumento esta, assim, implicitamente referindo-se a
uma ideia “primitiva de experiencia real ndo-codificada que nunca existiu” (CASTELLS,

2011, p,459), pois todas as realidades s&o comunicadas por meio de simbolos.

Castells (2003) admite que ha aspectos distintos entre a sociabilidade em rede, mas

ela ndo é diferente dos diversos contextos ja existentes no mundo. Ao falar sobre a
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sociabilizacdo em jogos online, Castells (2003) diz que, por serem majoritariamente
adolescentes e estudantes de graduacdo, a encenacdo de papéis e personalidades sdo
tipicas desta fase da vida e ndo necessariamente pela internet permitir a criacdo de uma

identidade falsa.

3.2. Cultura gamer

Neste subcapitulo sera contextualizado e discutido o que é um gamer, o que €é cultura
gamer e porque as mulheres ndo séo nativas desse ambiente. Para isso, sdo analisadas
algumas defini¢cbes de gamer ou um “gamer verdadeiro”. Por fim, discutir porque as
mulheres tém menor insercdo neste ambiente ou, o que o faz a cultura gamer tipicamente

masculina.

A Pesquisa Game Brasil, no ano de 2019 (SIOUX, BLEND, ESPM, 2019), utilizou
uma abordagem ao definir o que é um gamer diferente de outras até antes utilizadas,

contrariando até, talvez, a defini¢do aceita entre 0os gamers e 0s ndo gamers.

Até a pesquisa de 2018 (SIOUX, BLEND, ESPM, 2018a), gamer era definido como
quem se autodeclarava como tal, ou seja, havia uma pergunta especifica que indagava ao
entrevistado se ele se considerava um gamer. Na pesquisa de 2018, apesar do nimero de
mulheres jogar videogames ser de 58,9%, as que se consideravam gamers baixava para
20% das jogadoras, enquanto os homens 35,4% se consideravam gamers (SIOUX,
BLEND, ESPM, 2018a).

A pesquisa de 2018 (SIOUX, BLEND, ESPM, 2018b) definiu gamer como “aquele
que usa o0s jogos digitais como sua principal plataforma de entretenimento, utilizando
suas imagens e sons para forjar sua identidade” (SIOUX, BLEND, ESPM, 2018b, p.1),
independentemente da plataforma utilizada (smartphone, computador ou console). Além

disso, era um termo de autodefinig&o.

A Pesquisa Game Brasil de 2019 (SIOUX, BLEND, ESPM, 2019) mudou o Viés e
comecou a definir como gamer qualquer pessoa que jogasse videogames, independente
da frequéncia, o tipo de jogo ou plataforma. Ou seja, a pesquisa comegou a agregar
qualquer pessoa que jogue videogame como gamer, desde o esteredtipo do adolescente
que fica muitas horas na frente do computador, até as donas de casa que jogam Candy
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Crush’ em seu celular. Para separar os tipos de gamers, a pesquisa adotou 0s conceitos
de gamer ocasional e gamer hardcore, sendo gamers ocasionais jogadores que, apesar de
terem o habito de jogar videogames, preferem jogos gratuitos e de smartphone. Ja gamers
hardcore seriam aqueles que preferem videogames acima de todas as outras atividades
ludicas e valorizam qualidade gréfica e controle dos games (SIOUX, BLEND, ESPM,
2019).

Estas definicbes da pesquisa podem ser importantes para uma nova identidade gamer
que vem emergindo, mas nao ¢ ainda a forma consensual de definicéo. Pinto et al (2017)
discutem sobre o problema das comunidades gamers ainda serem definidas em um
pequeno grupo em torno de jogos com orcamentos elevados e graficos ultrarrealistas.
Ainda, as pessoas que estdo fora deste grupo (seja por ndo serem aceitas pelo grupo ou
exclusdo econdmica e social) ndo séo consideradas gamers “sérios”, assim excluindo as

pessoas que jogam outros games no vasto leque disponivel atualmente.

As comunidades gamers sdo integradas essencialmente por pessoas brancas,
cisgéneros, heterossexuais e do sexo masculino, contrariando a real diversidade dos
jogadores (PINTO et al, 2017). Este perfil é o publico-alvo dos jogos digitais

desenvolvidos pelo mainstream:

jogos extremamente violentos, com mecanicas e sistemas voltados a simulagéo bélica (seja
essa calcada em um viés “realista” ou “cinematografico”) onde as personagens femininas
deveriam ser, a0 mesmo tempo, um chamariz sexual e um prémio ao jogador (tropo
comumente nomeado como “donzela indefesa”) (GOULART, NARDI, 2017, p. 253).

Goulart e Nardi (2017) argumentam que o publico-alvo que se consagrou como gamer
criou uma identidade gamer masculina e 0s jogos e as comunidades tendem a refletir essa
identidade, de certa forma excluindo e reprimindo o diferente. Pinto et al (2017) afirmam
que alguns gamers ainda sofrem do que os psicologos chamam de “viés de confirmagio”,
que é uma tendéncia de favorecer uma ideia pré-concebida, ou seja, apesar das mulheres
jogarem atualmente tanto quanto os homens, persiste o estere6tipo de que elas nao sao
jogadoras hardcore, ndo sendo consideradas gamers. J& o verdadeiro gamer é homem,
tem mais habilidades para os jogos, joga com mais frequéncia e em niveis mais dificeis

que as mulheres.

7 Jogo do tipo quebra-cabeca com o objetivo de combinar doces para passar de fase. Disponivel em
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.king.candycrushsaga&hl=pt_BR>. Acesso em 20 de
nov. de 2019.
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Outro argumento que reforca as mulheres ndo serem vistas como verdadeiras gamers
¢ que o “alto escaldao” da cultura gamer: streamers, apresentadores, youtubers sdo em
quase sua totalidade homens. As pessoas acreditam que gamers sdo homens pois assim
sdo representados. A cultura gamer ainda € hostil a presenca da mulher como jogadora,
impedindo-a de ser aceita como uma verdadeira gamer (PAABEN, MONGEROTH,

STRATEMEYER, 2017).

Por fim, Vermeulen e Looy (2016) justificam que muito do argumento que sustenta a
mulher como ndo passivel de ser gamer vem da fantasia heterossexual, reforcada nas
narrativas dos games, de mulheres sexualizadas que precisam ser resgatadas por um

aventureiro viril, ou seja, um homem gamer.

3.3. Sexo, género e dominagdo masculina

Este subcapitulo visa uma introdugéo aos conceitos de género e dominagdo masculina.
A discussdo sobre género, sexualidade e orientacdo sexual perpassa muitas vertentes com
termos com defini¢bes contraditdrias e ndo € objetivo do presente trabalho. Desta forma,
este item se pauta em explicar os conceitos utilizados no trabalho para pensar a situagdo
das streamers, como o social afeta sua socializacdo. Disto, parto da méxima de Simone
de Beauvoir, segundo a qual “néo se nasce mulher, torna-se”, assim, isto ndo afeta apenas
as mulheres cisgéneros, como também transgéneros, as quais também foram sujeitos no

estudo.

Por fim, abordo os conceitos de violéncia simbdlica e dominacdo masculina
(BOURDIEU, 2012). Estes conceitos sao de grande utilidade, pois ofensas explicitas para
com as streamers ndo sao muitas ou, talvez, ndo publicas. De toda forma, isso ndo € um
indicativo de que ndo exista violéncia contra estas mulheres, ainda mais por estarem em

um ambiente tradicionalmente masculino, e isso por si ja € uma opresséo.

Segundo Giddens (2005), “(...) n6s ensaiamos 0 género em nossas interagdes sociais
cotidiana com os outros” (GIDDENS, 2005, p 102). Sexo e género sdo coisas diferentes,
até muitas, para ndo dizer todas, as diferencas entre homens e mulheres ndo séo
bioldgicas. Sexo € um termo usado para fazer referéncia as diferengas entre 0s corpos
masculinos e femininos. Enquanto género refere-se as diferencas psicoldgicas, sociais e
culturais entre homens e mulheres (GIDDENS, 2005).

As diferencas de género sdo culturalmente produzidas e as desigualdades de género

surgem, pois mulheres e homens s&o socializados de formas diferentes na sociedade.
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Giddens (2005) argumenta que mesmo pais que tentam criar filhos sem um viés sexista
dificilmente terdo sucesso, pois “0s brinquedos, os livros ilustrados e os programas de
televisdo experienciados por criangas tendem a enfatizar diferencas entre os atributos
masculinos e femininos” (GIDDENS, 2005, p. 104). Outro argumento utilizado é quanto
as narrativas masculinas e femininas: enquanto as mulheres ficam em casa, 0s homens

sdo retratados como ativos e aventurosos.

Ha& estudos que contestam o sexo ser biologicamente determinado, alegando que ele
também é socialmente construido, uma vez que os individuos podem escolher entre
construir e reconstruir seu proprio corpo: exercicios, dietas, piercings, estilo, cirurgias
plasticas e até a mudanca de sexo (GIDDENS, 2005). Portanto, o corpo humano nao é
dado pela biologia, mas é sujeito ao agenciamento humano e aos diferentes contextos

sociais.

Para fins deste trabalho, seré utilizado o termo mulher como autodeterminacao, ou
seja, as mulheres estudadas, sejam cisgénero ou transgénero, que se autodefinem como

tais.

Para Bourdieu (2012), a dominac¢do masculina é imposta pela violéncia simbdlica, ou

seja,

(...) da submissdo paradoxal, resultante daquilo que eu chamo de violéncia simbdlica,
violéncia suave, insensivel, invisivel as préprias vitimas, que se exerce essencialmente pelas
vias puramente simbdlicas da comunicagdo e do conhecimento ou, mais precisamente, do
desconhecimento, do reconhecimento ou, em Gltima instancia, do sentimento (BOURDIEU,
2012, p. 7-8).

Essa violéncia simbodlica se perpetua pela lingua, pelo estilo de vida e a propriedade

corporal.

Para Bourdieu (2012), a sociedade é organizada pelo principio androcéntrico
(sociedade reduzida ao homem), onde o lar € imposto a mulher. Esta forga “se evidencia
no fato de que ela dispensa justificacdo: a visdo androcéntrica impde-se como neutra e
ndo tem necessidade de se enunciar em discursos que visem legitima-la” (BOURDIEU,
2016, p. 18). A mulher no debate publico ¢ silenciada, ha uma “impoténcia aprendida”
(BOURDIEU, 2012). Para ser ouvida a mulher precisa lutar para ter acesso a palavra e

manter a atencéo.

Bourdieu (2012) afirma que a dominagdo masculina constitui as mulheres como
objeto simbolico, que existe, essencialmente ao olhar do outro, o homem. As mulheres

que ndo se adequam aos padrdes definidos, fisicos e comportamentais, sdo vistas como
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ndo femininas ou léshicas. Este argumento vem ao encontro com a teoria feminista
radical, para a qual a “objetificagcdo da mulher através da midia, da moda e da publicidade
transforma as mulheres em objetos sexuais, cujo principal papel é entreter e agradar aos
homens” (GIDDENS, 2005, p.109).

Assim, as expectativas dos homens para com as mulheres sdo de um ser sensual,
submisso e que deve, acima de tudo, agrada-los. Na cultura gamer nao é diferente, visto
que as mulheres ndo se encaixam como gamer, pois 0 gamer é um ser masculino, mas

ndo h& mal algum em ela ser uma espécie de troféu nos jogos.

Ao mesmo tempo, o assédio sexual, afirma Bourdieu (2012), ndo se resume a um fim
exclusivamente sexual, mas a afirmacdo da dominacdo do homem sobre a mulher em seu

estado puro.
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4. Caminhos metodoldgicos

Ao comecar esta pesquisa, ndo tinha um grande conhecimento de quem eram esses
tais streamers, até porque minha insercdo nos videogames ocorreu basicamente de forma
indireta — irm&o e amigos que jogam. Apds relatos de conhecidos, comecei a pesquisar
sobre a relacdo de mulheres e videogames. Durante estas pesquisas, ficou muito explicito
em diferentes entrevistas e conversas de corredores a ocorréncia de assédio em jogos
online, ou até de mulheres serem excluidas de uma partida (no caso de jogos

multijogador) caso os outros jogadores descobrissem seu género.

A primeira ideia do projeto de trabalho de conclusdo de curso era abordar as gamers
em si, todavia, a0 comecar a pesquisa encontrei varios trabalhos realizados sobre o
assunto e também me deparei com a figura do streamer, este gamer publico que divulga
ao Vvivo suas partidas. Mas o0 que € um streamer? Existem mulheres streamers? E assim

foi dada a largada para o presente trabalho.

Foram feitas algumas primeiras incursdes na plataforma Twitch TV, a mais famosa
no quesito de streaming de games e atualmente pertencente a empresa americana
Amazon. Por ndo ter muita familiaridade com a plataforma, esse processo foi um pouco
desanimador por nao encontrar mulheres nos videos sugeridos, nem nos mecanismos de
busca. A fim de uma nova alternativa, criei uma conta no Twitter para seguir apenas

streamers e assim encontrar outras correlacionadas.

Com alguns poucos nomes de streamers mencionados em conversas com pessoas que
assistem e buscas pela internet, utilizei de forma adaptada a metodologia de amostragem
de bola de neve (ALVES, 2016; CARLOMAGNO, 2018) para buscar outras mulheres. O
método consistiu em partir de algumas streamers encontradas em buscas da internet ou
dicas de pessoas que assistem streamings, e encontrar outras mulheres no cenério a partir
de suas redes — interacBes com outras streamers, sugestdes de algoritmos e “amigos em
comum”. Assim, um namero de trés ou quatro mulheres tornou-se uma lista com 22 perfis

na rede social Twitter.

As primeiras impressdes no Twitter foi que as streamers usavam diversas plataformas
para fazerem seus videos, ndo apenas focando na famosa Twitch TV, como era o

esperado. Além da Twitch, elas usavam a Cube TV e uma plataforma do Facebook
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destinada a live de jogos, a Facebook Gaming®. Algo que chamou a atengéo é que mais

da metade delas estavam utilizando a plataforma Facebook Gaming.

A Facebook Gaming acabou mostrando-se bastante viavel para o estudo. Além do
fato de que muitas das streamers a utilizarem, a plataforma armazena as lives por tempo
indeterminado, ou seja, enquanto a jogadora mantiver o canal e desejar, os videos ficam
salvos para serem acessados e re-acessados a qualquer momento. As demais plataformas
populares para streaming ndo armazenam as lives por muito tempo, dificultando a analise
a posteriori dos videos e comentarios, necessitando um acompanhamento em tempo real

e o registro de forma concomitante ao ocorrido.

Definida a plataforma, o objetivo inicial da pesquisa era abordar a interacéo streamer-
viewers. Assim, o planejamento inicial foi uma andlise das interacbes durante as
gameplays e, a fim de buscar a percep¢do de quem esté do outro lado da live, entrevistas
semiestruturadas com algumas streamers. Adianto que as entrevistas ndo ocorreram,

mudando um pouco a forma de tentar entender quem séo as streamers.

Mas como fazer isso? Os dois subcapitulos a seguir buscam explicar 0s passos

tomados.

4.1. Como é ser uma streamer

Inicialmente busquei contato com varias streamers por diferentes canais: e-mail,
mensagens privadas no Instagram e Twitter. Nenhuma mensagem recebeu resposta. A
fim de continuar a pesquisa, optei por alternativas para entender um pouco melhor do que

¢ ser uma streamer.

Inspirada em trabalhos realizados em redes online, como o trabalho de Segata (2007)
que fez uma etnografia online na antiga rede social Orkut e o trabalho de Dorneles (2015)
sobre os vloggers brasileiros, busquei entender como é ser uma streamer, acompanhando-
as nas redes sociais (Instagram, Twitter e Facebook), canais de YouTube, lendo

entrevistas realizadas para sites focados em games e assistindo a lives de gameplays.
Algumas das perguntas que seguiram esta exploracdo foram:

e Quem sao essas mulheres?

8 A plataforma Facebook Gaming foi langada no Brasil em abril de 2018, buscando entrar no mercado de
streaming de games e concorrer com as demais plataformas existentes.
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¢ Quantos anos tém?

e Onde moram?

e O que jogam?

e Sobre o que falam além do jogo?

e Como elas interagem com o seu publico?

De forma mais intensa foram estudadas 14 streamers nas redes sociais (Apéndice 1)
e assistidos cerca de 200 videos no YouTube — delas ou de canais correlacionados. Seja
pelo conteudo publico veiculado pelas streamers, seja por conta da plataforma de
streaming escolhida para pesquisa, 0 maior enfoque do trabalho foi para estas 14
mulheres. De todo modo, outros gamers, mulheres e homens, foram acompanhados em
menor enfoque, seja por interacdes entre as mulheres estudadas ou assuntos
correlacionados. Por exemplo, algumas streamers namoram outros streamers, youtubers

ou proplayers® que também estéo ligados no contexto amplo desse universo gamer.

A maioria das streamers mantém um canal do YouTube para a préatica de vlog e videos
de edicdo de gameplays. O vlog pode ser descrito como relatos pessoais de pessoas sobre
coisas da vida quotidiana do vlogger, ou seja, uma espécie de diario em video. Ele serve
para dar a quem assiste uma certa intimidade com a pessoa que fala. No caso das
streamers, o vlog é utilizado para responder perguntas mais pessoais como "de onde vocé

Aomn

é", "como comecou fazer stream", etc.

Apesar das streamers ndo serem necessariamente youtubers, elas atualizam o canal
com alguma frequéncia e ttm um namero substancial de videos explicando quem elas
sdo, de onde vém e suas motivacdes no mundo dos games. Além disso, muitas streamers
em algum momento abordam como é ser uma mulher e gamer, mostrando ser um assunto
bastante recorrente para elas, seja pela vontade prépria de falar sobre o tema, seja por

perguntas de seus seguidores.

Os videos do YouTube, assim, serviram de base principal para o entendimento de

guem sdo essas mulheres e como entendem 0s games € 0 streaming.

% jogador profissional de esporte eletronico
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4.2 .Analise dos comentarios

Em um segundo momento foi feita uma andlise das interacbes ocorridas nas

gameplays das streamers na plataforma Facebook Gaming.

Para a analise, primeiramente realizei a exportacdo dos comentérios dos videos de 13
streamers de todas as lives ocorridas nos meses de agosto e setembro de 2019 pela
ferramenta online Exportcomments.com?®, a qual, a partir do link do video, baixa os
comentarios em uma planilha Excel. Foram ao todo 570 videos com os comentarios
extraidos, alguns videos contendo mais de 5 mil comentarios. A fim de possivel
pardmetro, dois streamers homens também tiveram os comentérios exportados de suas

lives no mesmo periodo.

Em seguida, os comentarios foram importados para o Banco de Dados SQL Server e
usado a linguagem SQL para filtrar comentérios que ndo interessavam a pesquisa, Como
comentarios apenas de saudagdes, emojis, ou outras expressées comuns na internet como
“kkkk”, “hahaha”, etc.

Realizada a limpeza de comentarios, os arquivos foram salvos separados por streamer

e importados para o software de analise de dados qualitativos NVivo 12.

Visto ainda o grande nimero de comentarios, cerca de 900 mil mesmo apdés a limpeza,
foram utilizadas diferentes metodologias para explorar os dados, como: frequéncia de
palavras, busca por palavras-chave, exploracdo dos comentarios de alguns videos

escolhidos de forma aleatoria.

Com a frequéncia de palavras, buscou-se encontrar quais 0s termos eram mais
utilizados pelos viewers para reagir a live e, a partir dela, poder buscar palavras-chave
para entender 0 contexto que esses termos eram citados. Foram excluidas da busca

palavras com menos de 4 letras, nomes préprios e expressdes de linguagem.

Ainda, palavras-chave de termos referentes a aparéncia, possiveis palavras agressivas
e discriminacdo de género também foram buscadas nos comentérios a fim de identificar

episodios de discriminacdo para com as streamers.

A analise de videos escolhidos de forma aleatoria serviu para tentar entender a
dindmica em que os comentarios se desenrolam durante a live, ver o grau de interagdo

entre 0s proprios viewers e as rea¢des quanto ao jogo.

10 Disponivel em: <https://exportcomments.com/>. Acesso em 11 de out. de 2019.
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5. Afinal, quem sdo essas streamers?

Este capitulo é uma descricdo exploratéria do campo estudado. Na pesquisa, foram
assistidos videos, principalmente no canal do YouTube, voltados a apresentacdo da
streamer e veiculacdo de temas ndo tdo focados na gameplay, como as lives, entrevistas

para sites de noticias, declaracdes no Twitter e postagens no Instagram.

As streamers acompanhadas neste estudo s@o mulheres na faixa etéaria entre 20 e 30
anos, tendo a maioria ndo mais que 25 anos de idade. Elas sdo naturais dos mais distintos

estados: Ceara, Mato Grosso, Rio Grande do Sul, Sdo Paulo, entre outros.

Como as streamers ja sdo consolidadas neste meio e levam o streaming como
profissdo, elas optaram em quase sua totalidade para morar na cidade de Sao Paulo.
Conforme o depoimento de uma das mulheres que morava na cidade de Fortaleza no
Ceard, por residir tdo longe de onde aconteciam o0s eventos gamers, que se concentram
basicamente nas capitais do Rio de Janeiro e Sdo Paulo, acabava perdendo oportunidades
de ganhar dinheiro e crescer profissionalmente na profissdo. Por conta disto, ela e muitas

outras streamers optam por vir morar mais perto desses dois grandes centros brasileiros.

Ao relatarem publicamente suas motivagGes para comecar a fazer streaming, as

respostas sdo distintas, 0 mesmo ocorre com a forma que comegaram a jogar videogames.

Em relacdo as motivacdes para terem comecado a jogar, muitas delas tiveram como
incentivo uma figura masculina: um pai, um irmd ou um namorado. Um Unico caso
oposto foi da streamer Malena 0202, que relatou que o motivo de ter comegado a jogar

videogames foi porgque a mée adorava e passou este gosto para a filha.

Quanto as lives, um elo bastante comum é com o famoso game League of Legends,
também chamado de LOL. O LOL é um game multijogador lancado em 2009 e talvez o
motivo de seu grande sucesso ndo seja uma forma revolucionaria de jogar, ou imagens
chamativas. O jogo tem gréaficos simples, perto de outros games atuais, e ndo demanda
um computador potente ou a internet mais rapida existente. Em outras palavras, uma
maquina modesta é capaz de executar 0 game sem muitos esforgos, sendo acessivel a
pessoas que ndo tém dinheiro para investir em um “PC Gamer” ou em um console. Além
disso, 0 jogo é gratuito e com itens que podem ser comprados, ou seja, qualquer pessoa
pode instalar e jogar o game sem nenhuma taxa ou mensalidade, mas caso for do seu

interesse aprimorar personagens e itens, podem adquiri-los atraves de uma loja virtual.
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Quase todas as streamers jogam o LOL, seja por gostarem do jogo ou talvez por
demanda do publico, dada sua fama. Ainda, muitas delas comecaram a fazer streaming

deste jogo.

Um aspecto que pode causar um estranhamento de quem ndo joga online, nem tem
muita familiaridade com o universo gamer, é a utilizacdo de nicknames. As streamers em
geral sdo conhecidas pelo seu nickname, no maximo acrescido de seu primeiro nome.
Nesta pesquisa foi até dificil encontrar o nome real das streamers e alguns nem foram

encontrados.

O motivo que faz um gamer adotar um nickname é bastante pessoal e as explicacoes
sdo bem diversas. Ha casos mais comuns de adotarem apelidos do nome, como “Malena”
e “Mii”, sendo apelidos de Milena, ou “Gabruxona”, que é uma mistura de seu nome com
o fato de gostar da religido Wicca. Outros nicknames ndo tem relagdo alguma com o
nome, como o caso da Nicole “Cherrygumms”, cujo nickname foi escolhido por gostar
de chiclete sabor cerejal!, ou o caso da Tawna, que quando comegou jogar online adotou

0 nome de uma personagem do game Crash Bandicoot (1996).

O Quadro 1 apresenta as streamers estudadas: seu nickname, nimero de seguidores
no Twitter, seguidores no canal de streaming (no caso, todas utilizam o Facebook

Gaming), seguidores no Instagram e numero de inscri¢cdes do YouTube.

11 “Cherry gum” € chiclete de cereja em inglés.



Quadro 1 — Apresentacéo das Streamers
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Streamer Seguid_ores no Canal _de Seguidores no Inscricdes no
Twitter streaming Instagram YouTube

Diana 42,2 mil 1,5 milhdes 1 milh&o 491 mil
Malena 0202 1,8 milhGes 568 mil 1,2 milhGes 5,84 milhdes
Mandy Candy 132 mil 295 mil 591 mil 1,86 milhGes
Cherrygumms 77,7 mil 170 mil 230 mil 443 mil
Riyuuka 81,4 mil 100 mil 151 mil 144 mil
Mii 60,9 mil 75 mil 180 mil 331 mil
Tawna 56,6 mil 72 mil 123 mil 34,2 mil
Briny de Laet 92 mil 68 mil 137 mil 130 mil
Thaiga 69,3 mil 43 mil 183 mil 65,6 mil
Kalera 13,8 mil 32 mil 36,1 mil 32,5 mil
Camilota XP 53 mil 25 mil 153 mil 110 mil
Gabruxona 68,5 mil 22 mil 171 mil 56,6 mil
Nyctcs 26,8 mil 20 mil 32,4 mil 13,1 mil
Kyurenii 39,9 mil 17 mil 83,2 mil 22,8 mil

Fonte: Elaborag

do proépria.

A fim de uma comparagdo com homens, o Quadro 2 mostra alguns streamers

relevantes no cenario gamer.

Quadro 2 — Apresentacdo de streamers homens.

Stream Seguidores no Canal de Seguidores no Inscrigdes no
er Twitter streaming Instagram YouTube
’:'3”20" 2 milhdes 2.2 milhdes 1 milhdo 5,7 milhdes
?(ORDO 418,9 mil 2 milhées 580 mil 1 milhdo
YoDa 873 mil 1,4 milhdes X 1 milhdo
Jukes 422 mil 1 milhdo 14 mil X
:(am'Ka 516 mil 720 mil 319 mil 535 mil
gao'dzer 546 mil 200 mil 516 mil 180 mil
BiDa 158 mil 162 mil 99 mil 247 mil

Fonte: Elaboracgdo propria.
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E possivel observar que, diferente das mulheres, trés dos streamers concentram mais
de 1 milh&o de pessoas no seu canal de streaming, em relacdo as mulheres, apenas uma

chega a marca de 1 milh&o de seguidores.

Com relagéo as inscri¢es no canal do YouTube, a situagdo se repete com os homens,
sendo trés deles com mais de 1 milh&o de inscritos. As duas mulheres que tém mais de 1
milhdo de inscritos, vale ressaltar, antes de virarem streamers ja eram youtubers, ou seja,
antes de se dedicarem a fazer lives de gameplays, tinham um canal no YouTube com um

namero consideravel de inscrigdes e visualizagdes.

Uma coisa que chamou bastante atencdo é que nenhuma das mulheres pesquisadas
tinha uma péagina da Wikipédia, ja em relacdo aos homens, quase todos os pesquisados
tém uma pagina na Wikipédia dedicada a eles. Outro aspecto é que dos homens, quatro
deles sdo proplayers (Jukes, YoDa, Coldzeraa e KamiKat), enquanto das mulheres apenas
a Cherrygumms € ex proplayer. Isso mostra que, talvez, as mulheres sejam mais aceitas
onde a “habilidade” nao ¢ tdo importante, sendo mais bem recebidas como

entretenimento.

Os e-sports, também conhecidos como esportes eletrénicos, sdo videogames
competitivos que funcionam na logica do esporte tradicional: ha "atletas” que treinam e
participam de competicdes. Os atletas de e-sports sdo chamados de proplayers e além de
serem patrocinados por marcas sdo membros de times. Times famosos pelo futebol, como
o Flamengo, tém times de e-sports. A discussdo sobre e-sports é grande, desde sua
afirmacdo como uma categoria de esporte como tantas outras tradicionais como futebol,
vélei, corrida etc., até discussdes sobre a separacdo de género no competitivo visto que
ndo existem "vantagens" fisicas que justifique a divisdo de masculino e feminino como

nos esportes tradicionais. De todo modo, este assunto ndo sera aprofundado no trabalho.

As streamers costumam se definir como “produtoras de conteudo” ou “influencers”,
nas palavras de Ryuuka: “meu objetivo ¢ entretenimento”. No caso desta Streamer, ela é
membro de um time de e-sport, a PaiN. A PaiN é como uma empresa, tem 0s jogadores
profissionais, mas também tem o pessoal do marketing, do administrativo e tem o0s

streamers, conforme afirmou a streamer em um video.

As mulheres analisadas sdo majoritariamente ligadas a times de e-sports e este aspecto
é interessante de pensar a relacdo de trabalho que elas tm com o streaming: elas nao

fazem a live apenas por diversdo, mas como uma relagdo de trabalho. Como produtoras
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de conteldo, as streamers costumam divulgar nas redes sociais as agendas da semana,

com os horarios em que irdo fazer live, 0s games e possiveis eventos que irdo participar.

Mas nem todas séo ligadas a times. Um relato bem problematico foi da Brinny de
Laet, que se afirma como a streamer brasileira que mais trocou de plataforma de
streaming. Em um video ela explicita as dificuldades de sobreviver como streamer e dos
abusos das plataformas de streaming. O streamer recebe por conteddo gerado na
plataforma. Enquanto ainda ndo recebe muitas visualizacdes o dinheiro é praticamente
nulo, mas quando comeca a acumular viewers em seus videos e fazer live se torna algo
rentavel. Em um dado momento, caso a streamer tenha um nimero fixo consideravel de
visualizacdes, a plataforma de streaming pode vir a fazer um contrato de um valor fixo
mensal a ser recebido. Briny relata que uma plataforma de streaming entrou em contato
com ela, j& que ela tinha uma certa notoriedade como streamer do jogo League of
Legends, para mudar para a plataforma com a promessa de um contrato por conteudo
gerado. Ela aceitou a mudanca e a plataforma prometeu ao final do primeiro més firmar
um contrato com a streamer para comegar a receber pelo trabalho. Ao chegar no final do
més, a streamer entrou em contato com a plataforma para terminar os acertos do contrato
e recebeu uma resposta que a plataforma estava “falida” e nao faria acordo e nem pagaria

0 més todo de contetdo gerado para o site, ou seja, ela trabalhou de graca.

Estes aspectos ndo serdo aprofundados, mas é importante para pensar o fato de a
maioria das streamers fazem transmiss@es quase todos os dias da semana, em média entre
2 e 4 horas de live por dia, algumas fazendo até, principalmente em finais de semana, 12

ou até 24 horas de live ininterruptamente.

Além do contrato com as plataformas, os streamers frequentemente sao patrocinados
por marcas de produtos para gamers, como marcas de computador, acessorios
tecnoldgicos e até cadeiras gamers. Mas ha também outros patrocinios ndo tdo especificos

do nicho, como marcas de refrigerantes, maquiagens e até de bancos.

No Youtube, muitas das streamers tém videos especificos para falar de como é ser
mulher e gamer e/ou como era ser streamer em um ambiente "toxico” como é o dos
games. Esse aspecto demonstra como as proprias streamers sentem a necessidade de falar,

seja por motivagado propria ou para responder a questionamentos de seus seguidores.

Sobre iss0, dois depoimentos sdo considerados. O primeiro é da streamer Diana, que
em um video relata como € ser uma mulher gamer: em certo momento fala sobre um

acontecimento que chamou bastante sua atencdo. Quando ela fazia lives de seus jogos
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sempre aparecia pessoas para comentar “gostosa’” nos videos, mas hoje ela ¢ casada e os
comentarios mudaram para “gostosa, mas com todo o respeito”. A luz de Bourdieu
(2012), a mulher é vista como um bem simbolico ao olhar masculino, como a gamer é
atualmente casada pertence a um homem. O “com todo o respeito” ndo é em virtude da

streamer, mas de seu homem, ou seja, seu “proprietario”.

Ironizando o assédio online, a streamer Riyuuka fala em um video qual a “formula
magica” para evitar assédios no jogo LOL: vocé€ pode ir 1a e entrar no jogo com um
nickname feminino, ndo tem problema nenhum, dai quando vocé comegar a jogar, coloca
um pedaco de papel onde aparece o chat e pronto! Nao vai receber nenhuma mensagem
inoportuna na partida. Este relato passa a impressdo de uma certa aceitacao por parte da

streamer que isso ocorre e ndo ird mudar.

Uma pratica comum sdo os streamings compartilhados por mais de um jogador, ou
seja, jogam videogame juntos e cada um compartilha em sua rede de streaming. No
contexto das mulheres, foi criado o grupo Garotas Magicas, que sdo streamers que jogam
juntas o jogo multiplayer League of Legends. As streamers “fixas” neste grupo sio
Riyuuka, Gabruxona, Kyurenii, Thaiga e Briny. Elas se encontram online toda semana
para jogar e compartilhar a gameplay em seus perfis. Outras streamers séo convidadas
especiais quando alguma do grupo ndo pode participar, por isso a Tawna e a Mandy ja

participaram de lives do grupo.

Em um video, Gabruxona fala sobre a criacdo do grupo, que foi ideia da streamer
Riyuuka, e da importancia das mulheres se unirem em um lugar t&o dominado por
homens, como os games. Ela ainda diz que as “mulheres ndo devem competir entre si”, €
estar em contato com outras streamers mulheres é muito importante na comunidade
gamer, por ser ainda um ambiente muito masculino. Quando Riyuuka é questionada em
outro video sobre a criacdo do Garotas Magicas, ela diz que a ideia veio ap6s ver uma
live de asiaticas jogando juntas e que fez ela refletir que nem conhecia outras streamers

brasileiras e seria muito bom se integrar com outras mulheres do meio.
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6. Streamers e publico gamer

As interacdes entre streamers e o publico ocorrem basicamente pelas redes sociais
(Instagram, Facebook e Twitter) e pela live — no caso deste estudo na plataforma
Facebook Gaming. Nesta secdo analisa-se a relagao das streamers com o publico gamer

a partir da analise dos comentarios de suas gameplays durante dois meses.

Para dar inicio & exploracdo, foi feita uma pesquisa de frequéncia de palavras dos
comentarios realizados nas lives das streamers e o resultado pode ser conferido na Figura

22 abaixo.

Figura 22 — Nuvem de palavras dos comentarios recebidos pelas streamers durante as lives
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Fonte: Elaboragdo propria a partir do software Nvivo.

Assim, é possivel observar em destaque as palavras como “live”, “jogo” e “jogar”,
quais sdo referentes a gameplay em si. Todavia, observa-se também com grande
frequéncia as palavras “linda” e “minha”, que possivelmente referem-se a aparéncia da

streamer.

A partir da palavra-chave “linda” foi gerada uma nuvem de palavras a fim de
identificar outros termos utilizados nos comentarios em que a palavra era citada e tentar

buscar relagdes. O resultado pode ser conferido na Figura 23 a seguir.
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Figura 23 — Nuvem de palavras dos comentarios contendo a palavra-chave “linda”.
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Fonte: Elaboragao propria a partir do software Nvivo.

A palavra "linda" aparece como destaque, visto que foi a palavra-chave. As demais
palavras que aparecem na nuvem sdo as correlacionadas diretamente nos comentarios
feitos as streamers. Conforme podemos observar, palavras como “cabelo”,

2 (13 2 (13

“maravilhosa”, “ruiva”, “minha”,

2 (13 99 13 2 (13 2 (13

mulher”, “princesa”, “ficou tao”, “quero”, “muito”,
demonstra que muitas vezes o adjetivo é utilizado para fazer elogios a aparéncia da
streamer. Estes comentarios vém ao encontro a pesquisa de Kuznekoff e Rose (2012), na
qual constatou-se que nos jogos online 0s comentérios positivos para as gamers eram

sempre ligados a atributos fisicos ou pedidos de casamento.

De toda forma, ela também aparece junto com coisas relacionadas ao jogo, como
“Skin”'?, “musica”, “galera”, o que pode indicar que nio é a todo momento que as
streamers recebem este tipo de comentarios, sendo a palavra também utilizada em outros

contextos.

A segunda palavra-chave analisada foi “minha”, e o resultado encontra-se abaixo na

Figura 24.

12 SKkin sdo “roupas” para personagens que podem ser ganhadas, trocadas ou compradas pelos jogadores do
game League of Legends.
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Figura 24 — Nuvem de palavras dos comentarios contendo a palavra-chave “minha”
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Fonte: Elaboragdo propria a partir do software Nvivo.

A palavra aprece relacionada com palavras, como “querida”, “mulher”, “linda”,
“menina”, que podem ser ligadas a aparéncia e a personalidade da streamer. Ao mesmo
tempo a palavra é usada para outros muitos outros contextos, como “vida”, “live”,

“ajuda”, “skin”, que sdo comentarios usados em diversos contextos de didlogo e que néo
interessam, a priori, a pesquisa. O mapa de arvore (Figura 25) pode dar mais algumas

pistas de como a palavra é contextualizada.

Figura 25- Mapa de arvore da palavra “minha”
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Fonte: Elaboracdo propria a partir do software Nvivo.
No mapa é possivel observar que as palavras com maior relacéo sdo relativas ao jogo,
como “live” e “vida”, porém a palavra “linda” também aparece como uma das mais

utilizadas, demonstrando os frequentes elogios a aparéncia.
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A questdo de violéncia ndo se mostrou t&o explicita, sendo que, no periodo estudado,
apenas dois casos de ofensas foram localizados, os quais logo foram inibidos pela propria

rede de seguidores da streamer. Um dos casos é apresentado nas Figura 26 e Figura 27.

Figura 26 — Caso de assédio sexual na live da Streamer Nicole “Cherrygumms”
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"Manda salve meu aniversario hj ??",

joga joga joga joga

Mostra os peito

16/08/2019 20:58 Kaio Oliveira da Cruz
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Ol THOMAS
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Fonte: Elaboragdo propria, captura de tela dos comentérios extraidos de uma live pelo software
Exportcomments.com

Figura 27 — Caso de assédio sexual e reacio dos viewers na live da streamer Nicole “Cherrigumms”
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Fonte: Elaboragdo propria, captura de tela dos comentarios extraidos de uma live pelo software
Exportcomments.com

Conforme se pode observar, o caso de assedio sofrido foi logo rechacado pelos demais
viewers, que ficaram comentando para dar “ban”*® no agressor e pedindo para as demais

13 Banir a pessoa da live.
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pessoas no chat denunciarem o perfil dele. O agressor foi prontamente banido da live e

gerou comemoracao das demais pessoas no chat.

Os viewers assiduos "se conhecem™ e interagem mutuamente, ja& que sempre se
encontram neste espago online, formam conversas paralelas ao desencadeamento da
gameplay, além da interacdo com a streamer. Os comentarios ofensivos e violentos ndo
vém do seu publico “fiel”, mas sim de pessoas que vao assistir a live e comentar este tipo

de coisa.

Importante salientar que o namero de comentérios € muito grande, o que dificulta uma
anélise minuciosa de cada comentario. Talvez pela publicidade da live isso acabe por
inibir certos haters de comentarem. De toda forma, ndo se sabe o conte(ldo das mensagens
privadas que as streamers recebem, ja que nado se teve acesso a essas mulheres de forma
particular, apenas aos comentérios publicos das lives. Ainda, ressalta-se que, ofensas
explicitas ou mensagens sexualizadas ndo sdo as Unicas formas de violéncia, sendo que a
streamer ainda ndo é livre de violéncia simbodlica (BOURDIEU, 2012), pois esta se

encontra nas entrelinhas.

Buscando um comparativo, foi feita uma andlise de frequéncia de palavras nos
comentérios das lives de dois streamers (KamiKat e gORDox), ocorridas no mesmo

periodo das streamers estudadas. O resultado pode ser conferido na Figura 28.

Figura 28 - Nuvem de palavras dos comentarios recebidos pelos streamers durante as lives
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Fonte: Elaboragdo propria a partir do software Nvivo.

Apesar de quase todos 0s comentarios serem a respeito do jogo, lembrando bastante
o resultado de Nakandala et al (2016) no contexto da Twitch norte-americana, observam-
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se duas palavras que poderiam ser relacionadas a aparéncia: lindo e gordado. Por conta de
um dos streamers usar o nickname “gORDox”, 0 adjetivo “gordao” pode ser utilizado
como substituto ao nome do jogador. Ja para “lindo” foi feita uma nuvem de palavras e o

resultado apresenta-se a seguir na Figura 29.
Figura 29 — Nuvem de palavras dos comentarios contendo a palavra-chave “lindo”
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Fonte: Elaboracédo prépria a partir do software Nvivo.

Nota-se que mesmo o adjetivo tendo sido usado, muito poucas palavras sdo
relacionadas a aparéncia, diferentemente do caso das streamers mulheres. Observa-se 0
nome relacionado a “travando”, “jogar”, “bebendo”, estdo sendo provavelmente
utilizadas num contexto de jogo. Ainda, outras palavras como “tarde”, “saudade”, “beijo”
pode ser considerado como algo mais relacionado a aparéncia, mesmo assim, com uma

representacdo muito menor que o das streamers.
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7. Conclusao

Por ser ainda um fenbmeno recente, hd poucas pesquisas académicas sobre mulheres
gamers streamers. Desta forma, estre trabalho contribui como uma primeira exploragéo

do tema.

Ao iniciar a pesquisa, imaginava-se encontrar um ambiente minado de violéncias
explicitas, conforme a carga de leitura sobre mulheres que jogam online. Porém, a
concluséo a que se chegou foi que estas streamers, provavelmente por ja terem uma certa
consolidacdo no universo gamer, acabam por ndo sofrer tanto assédio e ataques ofensivos
como as gamers andnimas ou, talvez, como as streamers que ainda ndo tém um publico

fiel para apoia-las.

Um aspecto que ndo foi explorado no trabalho e que merece uma pesquisa a parte é a
questdo das relacdes de trabalho dos streamers. Os streamers estudados ja tém uma certa
consolidacdo no meio e acumulam patrocinios, contrato com plataforma de streaming e
até de times profissionais. De todo modo, muitos streamers “amadores” fazem até 24
horas intermitentes de live (isso ndo é dificil de encontrar, é s6 entrar na Twitch Tv no
final de semana e ver o titulo das lives) e algo que ficou claro durante a pesquisa é que
esta pratica ndo é feita pelo simples prazer do desafio de ficar horas seguidas jogando,
mas uma forma de arrecadar algum dinheiro com a plataforma, pois, aqueles streamers
que ndo tém contrato mensal, ganham por contetido gerado, ou seja, pela quantidade de

horas utilizadas para produzir a live e 0 nimero de visualizagdes.

Uma das lacunas que a pesquisa deixa € o fato de ndo ter conseguido entrevista com
nenhuma das streamers, sendo todas as informacdes obtidas de forma publica, seja por
meio dos comentarios ou de videos postados por elas. Ndo se sabe o contetdo das
mensagens que elas recebem de forma privada nas redes sociais e em seus e-mails
profissionais, nem suas visdes sobre 0s assuntos abordados no trabalho que ndo tenham

sido explicitados em algum vlog ou postagem de rede social.

Apesar de as mulheres ndo receberem publicamente tantas mensagens ofensivas, isso
ndo quer dizer que elas ndo sejam constantemente desencorajadas no meio e nem estejam
livres de violéncia. A violéncia simbdlica (BOURDIEU, 2012) esta nas entrelinhas, pois
além das streamers serem mulheres em um ambiente tradicionalmente masculino, que
precisam se autoafirmar como mulheres e gamers, ndo acumulam a mesma quantidade de

seguidores que outros streamers homens brasileiros.
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Como Levy (1999) e Castells (2003; 2011) falaram h& quase vinte anos atras, o
ciberespaco néo ¢ diferente da vida offline, sofrendo dos mesmos males da vida em “carne
e 0ss0”. Assim, uma sociedade androcéntrica (BOURDIEU, 2012) vem a criar redes
androcéntricas, como a cultura gamer e 0s jogos online. A streamer, por ser mulher em
um lugar publico, tem que se legitimar e a todo o tempo afirmar que o lugar que ela ocupa

é seu por direito.

Quase todas as streamers estudadas, em algum momento, falaram sobre como € ser
uma mulher na cultura gamer, as dificuldades de fazer uma carreira no meio e 0 machismo
que enfrentam constantemente. Isso demonstra que elas sentem a necessidade de falar
sobre o tema e que é algo recorrente no seu cotidiano, ou até por questionamento de seus
seguidores, que podem ser mulheres que também estdo passando por situacdes

semelhantes.

Como abordado na pesquisa de Paaben, Mongeroth e Stratemeyer (2017), um dos
motivos que vem a reforcar o estereo6tipo da cultura gamer masculina é que o seu “alto
escaldo” (streamers, youtubers, apresentadores) é formado quase que exclusivamente por
homens brancos e cisgéneros. As streamers brasileiras ainda sdo poucas e ndo tém a
mesma visibilidade que homens, mas concentram um namero significativo de seguidores.
No momento que mulheres comecam a ganhar notoriedade, como é o caso da Malena
0202 que concentra mais de 5 milhdes de inscritos no YouTube, ou a Nicole
“Cherrygumms” que milita ativamente pelas mulheres nos e-sports, elas se tornam

importantes para outras gamers se espelharem e se inspirarem nelas.

Atitudes como a dos viewers que protegem a streamer pode ser um exemplo desta
comunidade que se engaja em mudar a situacdo atual, mas ainda ndo é consensual.
Diversos proplayers e gamers sdo constantemente acusados de violéncias (sexistas,

racistas, transfobicas) e nenhuma puni¢éo acontece.

A campanha My Game My Name é importante para a denuncia dos abusos existentes
neste meio — que ainda sd@o muitos. H&4 uma luta e um esforco de muitas pessoas para que
os videogames e, principalmente, os jogos online sejam cada vez mais receptivos néo
apenas as mulheres, que representam a maioria dos gamers brasileiros (SIOUX, BLEND,

ESPM, 2019), mas a todas as minorias ndo contempladas na cultura gamer.



52

Referéncias Bibliograficas

AGUIAR, Bernardo Cortizo de. A midiatizacdo do jogar: do circulo magico aos
circuitos-ambiente nos usos das redes digitais via streaming. 2018. 182 f.
(Doutorado). Escola da Industria Criativa, Unisinos, S&do Leopoldo

ALVES, Marcelo. Abordagens da coleta de dados nas midias sociais. In. SILVA,
Tarcizio; STABILE, Max (Orgs). Monitoramento e Pesquisa em Midias Sociais -
Metodologias, aplicactes e inovacdes. Sdo Paulo: Editora Uva Liméo, 2016.

AMORIM, Fernando de Melo et al. Indumentaria nos jogos digitais: Incoeréncias nas
representacdes femininas. XV SBGames- Sao Paulo - SP -Brasil, 8 a 10 de set. de 2016.

ARAUJO, Guilherme Pedrosa Carvalho de. Fightlike a girl: O protagonismo feminino
nos jogos digitais. Revista Sistemas e Midias Digitais (RSMD), Volume 3, Nimero 1.
Abril, 2018.

BELMIRO, Dalila Maria Musa et al. Empoderamento ou Objetificacdo: Um estudo
da imagem feminina construida pelas campanhas publicitarias das marcas de cerveja
Devassa e ltaipava. Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacéo, 38° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo. Rio de Janeiro,
RJ - 4 a7/9/2015.

BLANCO, Beatriz. Games para mulheres: do Girls Game Movement ao p6s
Gamergate. Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicagéo, 40° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo, Curitiba, de 04 a
09 de set. de 2017.

BOURDIEU, Pierre. A Dominagao Masculina. 112 ed. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil,
2012.

CARLOMAGNO, Mércio Cunha. Conduzindo pesquisas com questionarios online:
uma introducao as questdes metodoldgicas. In. SILVA, Tarcizio; BUCKSTEGGE,
Jaqueline; ROGEDO, Pedro (Orgs). Estudando Cultura e Comunicacédo com Midias
Sociais. Brasilia: Editora IBPAD, 2018

CARRERA, Isabela; CISCATI, Rafael. GamerGate e a guerra contra mulheres nos
videogames. Revista Epoca (digital). 04/11/2004. Disponivel em:
<https://epoca.globo.com/vida/noticia/2014/11/bgamergateb-e-guerra-contra-mulheres-
nos-videogames.html>. Acesso em 05 de set. de 2019.

CASTELLS, Manuel. A galaxia da Internet. Rio de Janeiro: Zahar, 2003.

. A Sociedade em Rede. A Era da Informacdo: Economia, Sociedade e Cultura,
Volume 1. 142 reimpressdo com novo prefacio.Sao Paulo: Paz e Terra, 2011.

DORNELES, Juliano Paz. O fendémeno Vlog no Youtube: uma analise de contetido de
Vloggers brasileiros de sucesso. 2015. 104 f. (Mestrado). Faculdade de Comunicacao
Social, PUCRS, Porto Alegre.

FERREIRA, Emmanoel Martins. Games, imerséo e interatividade: novos paradigmas
para uma comunicagdo ludica. 2007. 157 f.. Dissertacdo (Mestrado). Programa de Pos-
Graduacdo em Comunicacéo e Cultura, UFRJ, Rio de Janeiro.

GIDDENS, Anthony. Sociologia. Capitulo 5 — Género e Sexualidade. 42 edicao.
Artmed. Porto Alegre, 2005.



53

GOGONI, Ronaldo. O gue é streaming? Netflix, Spotify, mais o0 qué? 14 de maio de
2019. Disponivel em: <https://tecnoblog.net/290028/0-que-e-streaming/>. Acesso em
07 de set. de 2019.

GOULART, Lucas; NARDI, Henrique. Gamer Gate: cultura dos jogos digitais e a
identidade gamer masculina. Revista Midia e Cotidiano. Volume 11, 3 de dez. de
2017.

GRANDO, Carolina M; GALLINA, Luiz Melo; FORTIM, Evelise. No Clube do
Bolinha: Sentimentos e percepcdes a respeito da presenca feminina nos games. XIlI
SBGames - Séo Paulo - SP -Brasil, 16 a 18 de out. de 2013.

GEDIG (Grupo de Estudos e Desenvolvimento da Industria de Games). | Censo da
Industria Brasileira de Jogos Digitais. Nucleo de Politica e Gestdo Tecnoldgica, USP.
Sdo Paulo, 2014. Disponivel em:
<http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conheciment
o/seminario/seminario_mapeamento_industria_games042014 RelApoioCensolndustria
BrasileiradeJogos.pdf>. Acesso em: 01 de nov. de 2019.

HARPER, T. Beyond Bayonetta's Barbie Body. AolR Selected Papers of Internet
Research, v. 5. 2016.

KIRKPATRICK, Graeme. How gaming became sexist: a study of UK gaming
magazines 1981 - 1995. Media, Culture & Society. VVolume 39 (4), 2017.

KURTZ, Gabriela Birnfeld. Manifestacdes de violéncia simbolica contra a mulher
nos videogames: uma revisdo bibliogréfica. Revista Metamorfose, vol. 2, n. 1, maio
de 2017.

KUZKENOFF, Jeffrey, H.; ROSE, Lindsey, M. Communication in multiplayer gaming:
Examining player responses to gender cues. New Media & Society. Volume 15, n° 4,
2012,

LEVY, P. Cibercultura. 12 ed. Rio de Janeiro: Editora 34, 1999.

MARGOLIS, Jane; FISHER, Allan. Unlocking the Clubhouse: Women in Computing.
Cambridge: The MIT Press, 2002.

MYGAMEMYNAME. O fim do assédio online comega agora. Disponivel em:
<http://www.mygamemyname.com/>. Acesso em 01 de set. de 20109.

NAKANDALA, Sapun et al. Gendered Conversation in a Social Game-Streaming
Plataform. ArXiv:1611.06459v2, 22 de nov. de 2016.

PAABEN, Benjamim; MORGENROTH, Thekla; STRATEMEYER, Michelle. What is
a true gamer? The male gamer stereotype and the marginalization of women in video
live culture. Springer Science+Business Media New York, 2017.

PIMENTEL, Erick Vasconcelos. Espacos sociais e novas identidades gamers: A
influéncia do consumo na producao das narrativas dos jogos digitais. 2015. 117 f.
Dissertacdo (Mestrado). Centro de Artes e Comunicacdo, Universidade Federal de
Pernambuco, Recife.

PINTO, David et al. Novos usos e desafios para os videojogos: streaming, questdes de
género e assédio online. Media & Jornalismo, Lisboa, v. 17, n. 31, p. 165-176, dez.
2017. Disponivel em
<http://www.scielo.mec.pt/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2183-
54622017000200012&Ing=pt&nrm=iso>. Acesso em 06 de set. de 2019.



54

SEGATA, Jean. Lontras e a construcao de lagcos no Orkut. 2007, 123 f. (Mestrado).
Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas, UFSC, llha de Santa Catarina.

SENNA, Susana et al. A Participacdo de mulheres no universo dos esportes
eletronicos. In: Seminario de Games e Tecnologia / coordenagdo Guilherme Theisen
Schneider ... [et al.]. Novo Hamburgo: Feevale, 2017.

SIOUX Group; BLEND New Research; ESPM. Pesquisa Game Brasil 2018 —
Apresentacao. 52 ed, 2018a.

. Pesquisa Game Brasil 2018 — O que € um gamer? 52 ed, 2018b.
. Pesquisa game Brasil 2019 - Versdo Resumida. 62 ed, 2019.

VERMEULEN, Lotte; LOQY, Jan Van. "I Plan so | am?" A gernder study into
stereotype perception and genre choice of digital game players. Journal of
Broadcasting & Electronic Media 60(2), 2016.

ZHANG, C; LIU, J. On Crowdsourced Interactive Live Streaming: A Twitch.TV-
Based Measurement Study. Simon Fraser University, Burnaby, BC, Canada, 2015.



55

Glossario

Ban: abreviagéo de banir. “dar ban” é uma expressao utilizada quando alguém ¢ banido
de um streaming ou de um jogo online.

Cosplayer: pessoa fantasiada.

Emoji: sinais de pontuacdo que juntos formam rostos e expressoes.

E-sport: esporte eletronico

Facebook Gaming: plataforma da rede social Facebook para streaming de gameplays.
Gameplay: partida de videogame.

Gamer: pessoa que joga videogames, independente de tipo (de smartphone, console,
computador) ou tempo dedicado.

Gamer hardcore: tem o videogame como principal forma de entretenimento, investe
muito tempo e dinheiro com games e preza por graficos e jogabilidade.

Gamer ocasional: apesar de poder jogar tanto quanto um gamer hardcore, sdo pessoas
que preferem jogos de smartphone e gratuitos

Hater: "odiador", pessoa que faz comentarios de ddio gratuito na internet.

Game Indie: Jogo independente, criado por uma pessoa ou uma pequena equipe nao
ligada a grandes desenvolvedoras

Lan House: Estabelecimento comercial que disponibiliza computadores com acesso a
internet, cobrando, geralmente, pelo tempo de uso.

Live: "aovivo", utilizado como sindnimo de streaming de gameplay quando transmitida
em tempo real.

Multiplayer: "multijogador”, tipo de jogo online em que varias pessoas jogam juntas.
Nick: abreviacdo de nickname.

Nickname: nome utilizado pelo jogador em jogos online.

Pimball: jogo em que o jogador manipula duas ou mais 'palhetas’ de modo a evitar que
uma ou mais bolas de metal caiam no espaco existente na parte inferior da area de jogo.
Proplayer: jogador profissional de esporte eletronico.

Streamer: pessoa que transmite video por streaming.

Streaming: tecnologia de compartilhamento de dados.

Twitch: principal site de streaming de games.

Views: visualizacdes.

Viewers: “visualizadores”, piblico que assiste aos streamings.

Vlog: modalidade de video em que a pessoa relata coisas de sua vida pessoal, semelhante
a um diario falado.

Youtuber: pessoa que faz videos para o YouTube.

Plataforma (de game): diferentes dispositivos possiveis de jogar videogames, como
console, smartphone, computador.

Console: microcomputadores com o principal objetivo de executar videojogos, sdo
conectados a uma televisdo e para interagir com o aparelho utiliza-se um controle, o
joystick.

Joystick: controle utilizado para interagir com o console.

Vloger: sujeito que faz o vlog

PC gamer: computador comercializado com configuracOes especificas para jogar.
Normalmente mais caro que um computador comum, por conter componentes com maior
desempenho, como placas de video e memoria RAM.

Lan House: Estabelecimento comercial que disponibiliza computadores com acesso a
internet, cobrando, geralmente, pelo tempo de uso.

Skin: séo roupas para personagens que podem ser ganhadas, trocadas ou compradas pelos
jogadores do game League of Legends.
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Apéndice 1 — Jogos citados no trabalho

Game Ano | Desenvolvedora Descricao
Super Mério 1985 Nintendo Jogo que contaa histéria do encanador Mario que busca
Bros resgatar a princesa Peach.
Metroid 1985 Nintendo Game de flcgaq mgnt!flca com uma das primeiras
personagens principais femininas, Samus.
Super Mario 1990 Nintendo Novamente a princesa Peach é sequestrada e Mério sai em
World sua busca.
DOOM 1993 ID Software Jogo de tiro em primeira pessoa.
Tqmb 1996 Core Design Jogo do tipo acéo e aventura que traz como protagonista a
Raider personagem Lara Croft.
Quake 1996 ID Software Jogo de tiro em primeira pessoa.
Barbie Considerado o precursor dos "pink games"”, 0 jogo
Fashion 1996 Matel I P pink games , 0 Jog
Desi consistia em escolher roupas para a personagem.
esigner
Crash Jogo de aventura protagonizado por um bandicoot
Bandicoot 1996 Naughty Dog (espécie de marsupial), Crash.
Star Craft 1998 Blizgard Jogo multiplayer de estratégia em tempo real
Entertainment
Counter 2000 Indie/Valve Jogo de tiro em primeira pessoa. Criado como uma
Strike Corporation modificacdo de outro jogo, Half-life.
Word of 2004 Blizzard Jogo do género de interpretagdo de personagem online em
Craft Entertainment | massa para multijogadores (MMORPG).
League of 2009 Riot Games Jogo multijogador online de batalha.
Legends
Minecraft 2009 | Indie/Microsoft Jogo do tipo nao—l_lnear de mundo aberto. O jogo foi
comprado pela Microsoft em 2014,
g:ggy Crush 2012 King Jogo do tipo quebra-cabeca para browser e smartphone.
Tomb Crystal Jogo do tipo acéo e aventura que traz como protagonista a
. 2013 :
Raider Dynamics personagem Lara Croft
Depression 2014 Indie Jo_go _de ficcdo interativa, tendo a depressdo como tema
Quest principal
gizlggow Six 2015 Ubisoft Jogo de tiro em primeira pessoa.
Horizon: 2016 | Guerrilla Games quo de agéo com a hl_storla que se passa em um mundo
Zero Dawn pés-apocaliptico dominado por maquinas.
Fortinite 2017 Epic Games Jogo multijogador com diferentes modalidades.

Fonte: Elaboracéo prépria
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Seguidore SR Inscricdes no | Facebook | Seguidores | Meédia de
Streamer Twitter s no Instagram no YouTube - . ) Informagcdes adicionais
" YouTube Gaming |no Facebookviews nas lives
Twitter Instagram
Mulher transexual.
. https://www https:/fwww.y https://www a plataforma
Brin de https://twitte insta. ram cd outube.com/ch faceb-ook co. do Facebook Um_a das_ streamers mulheres
L ty r.com/brinyd | 92 mil m/brign dol 137 mil | annel/UC55Zx 130 mil | o iy | 68 il Gaming em mais antigas de League of
ae elaet ydelae mQY'Y4LUp4 migaming aming ém | | egends a ganhar
v PUEdMKQSA inyyy OUtZUOblfg de | visibilidade.
. Participa do grupo “Garotas
Magicas”
https:/fowitte ?r:i?:/:m; https:/fwww.y ?;E:%Stjgm . Streamer e reporter de E-
Camilota XP | r.com/camil 53 mil gram. 153 mil | outube.com/ca 110 mil - 25mil  |Entre 2 e 4 mil P
m/camilotax . m/pg/camilo sports.
otaxp milotaxp ;
p/ taxp/videos/
Foi durante alguns anos a
Unica mulher da América
. Latina jogadora profissional
httos://twi https://www. https://www.y ?ttpsb./ /VY(WW' de Raibown 6.
Cherrygum tps:/witte .. linstagram.co . outube.com/us . acebook.co . Entre 11 e 30 .
r.com/Cherr | 77,7 mil - ' 230 mil ' 443 mil m/pg/cherry 170 mil . Dona de um time
ms m/nicollemer er/Cherrygum . mil o
ygumms h gummes/vide profissional de e-sport, a
y/ ms
os/ Black Dragons.

Ativista da causa de
mulheres nos e-sports.
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https://www.youtube.com/user/Cherrygumms
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hittps:/Avww https://iwww.y https://iwww. Cosplayer e streamer.
_ https://tv_vltte _ linstagram.co o outube.com/ch _ faceboqk.co_ _ Entre 30 e 60 | Ela e a Malena 0202 sio as
Diana r.com/Diana | 42,2 mil - 1 milhdo | annel/lUCBvu 491 mil m/gaming/di 1,5 mil . t brasilei
! m/dianazamb mil streamers brasileiras
Zuski rozuski/ WE_aZ7HgUf ana_zambroz mulheres com mais
AIZfIQMIw uski seguidores encontradas.
o | s e el
Gabru r.com/Gabru | 68,5 mil gram. 171 mil o 56,6 mil - 22 mil ; Magicas
xona m/gabruxona er/bibizinham m/gaming/g mil
/ orenol abruxona
httos:/ Streamer e musica.
e ' ] ps:/iwww, . .
https.//_tW|tte _ _https.//www. . https://iwww.y _ facebook co _ | Durante a pesquisa saiu do
Kalera r.com/iamK | 13,8 mil finstagram.co| 36,1 mil | outube.com/us 32,5 mil X 32mil  |Entre 2 e 8 mil| Facebook Gaming e voltou a
alera m/iamkalera/ er/CamilaDPV m/pg/iamkal Mg € VO
era/videos/ fazer streaming na Twitch
TV.
https://iwww.y .
https://twitte https://www. outube.com/ch ?;EZE{)/M' Particina do erupo “Garotas
Kyurenii r.com/kyure | 39,9 mil finstagram.co| 83,2 mil | annel/UCLSQ 22,8 mil L 17 mil  |Entre 4 e 6 mil HHeip " grup
It , " m/gaming/k Magicas
nii m/kyurenii/ ueEhg9gijDV ureni
DaOg6log y
Usou por muito tempo o
_ YouTube para divulgar
https://twitte 1g  |ttesi/www. https://www.y ?;EZE{)/M' Entre 5 ¢ 60 videos de gameplays e lives.
Malena 0202 | r.com/Loira - instagram.co | 1,2 milhdes | outube.com/m | 5,84 milhdes . 568 mil . Quando comegou a ganhar
milhGes m/gaming/M mil uand couag
Noob m/malena/ alena010102 alena0202 visibilidade em seu canal no

YouTube em 2012 ainda
tinha 17 anos.
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https://www.youtube.com/malena010102
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Antes de virar streamer ja
acumulava seguidores como
youtuber.

httpst;//V‘l’(WW- Por volta de 2012 ela tinha
httos://twitte https://www. https://Awww.y 276 ;)rr?aﬁ((:jo um canal no YouTube que
Mandy pS:A1 . |instagram.co . outube.com/m N pg/mandy . Entre 8 ¢ 15 | falava sobre games e acabou
r.com/iMand | 132 mil 591 mil . 1,86 milhdes | candyoficial/ | 295 mil : revelando ser uma mulher
Candy q m/mandycan andyparamaior ideos/2ref= mil e
yCandy dyreal/ es videos/?ref= transexual. Apos isso, sofreu
page_interna muitos ataques cibernéticos e
' decidiu comecar a militar na
causa, focando seus videos
principalmente para falar
sobre transexualidade.
https://iwww.y https://ww.
. outube.com/ch facebook.co
https://twitte https://www. -
Mii r.com/MiiE 60,9 mil |instagram.co| 180 mil annel/UCCBIP 331 mil m/_pg/MuI.Es 75 mil Entre 5 el0
DB m/miiedby ve- quierdo/vide mil
87sAEYATyq os/?ref=page
HG4wg _internal
e ) . https://www.
https://twitte https://www. https://www.y facebook.co Entre 3 e 17
Nyctcs r.com/Nycts | 26,8 mil finstagram.co| 32,4 mil | outube.com/ny 13,1 mil L 20 mil :
m/gaming/n mil
_ m/nycts_/ ctsl
ycts
e . . https://www.
Ryuuka https://twitte - [tps:/Awww. . tps: /.y . facebook.co : Entre 14 e 40 | Streamer do Time
r.com/Riyuu | 81,4 mil |instagram.co| 151 mil outube.com/ri 144 mil S 100 mil . - .
. m/gaming/ri mil profissional PaiN
ka_ m/riyuukal/ yuuka
yuuka
hitps://twitte hitps://www. https://www. Repérter da Riot Games
Tawna rcom/Tawn | 56,6 mil finstagram.co| 123 mil outFLbe com/0>;1 342mil | https/iwww. | 7y | BNt ‘.1|e 17 crigdora de um dos maiores

annel/lUCB7ye

games online jogados
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https://www.facebook.com/gaming/tawnaaa

60

9gQFuD_xF7 m/gaming/ta atualmente: League of
ghsdm-gQ wnaaa Legends.
: https://www.y : Streamer do Time
Thaiga r.com/bianca | 69,3 mil | oo oa| 183 mil | annel/UC8BLC 65,6 mil m/gaminé/th 43 mil mil . .
lula | Elb6SqJcOMa aigakuma Pa{tl_CIPa”dO grupo “Garotas
CAC-fwhQ Magicas”.

Fonte: Elaboragao propria.


https://www.facebook.com/gaming/tawnaaa
https://www.facebook.com/gaming/tawnaaa

Apéndice 2 — Quem séo os streamers?

61

SR Twitter Seguidores Instagram Seguidores Youtube Inscricfes no Canal de Seguidores no Informagdes
no Twitter no Instagram YouTube streaming Streaming
https://www
https://www.yo facebook.c
https://twitt https://www u tupbé com /u.s)(/er y om/pg/willi Streamer e narrador de
gORDOX er.com/willi 418,9 mil .instagram.c 580 mil williaﬁ ORDO 1 milhdo angORDOx 2 milhdes campeonatos de videogames.
angordox om/gordox/ X g labout/?ref= Tem uma pagina na Wikipédia
page_intern
al
. https://www LpS:/Awww.yo https://www
https://twitt instagram.¢ utube.com/chan facebook ¢ Proplayer de League of Legends
KamiKat | er.com/kami | 516 mil |~ /pginka'm 319 mil nel/UCiHxu5rN 535 mil om/paiNKa 720 mil pela PaiN.
zeon i/2hl=pt-br JbcBdzLQBCD miRazer/ Tem pagina na Wikipédia
gLA/about
https://www.yo
. https://www https://www
Coldzeraa | er.com/cold 546 mil ggws}sglﬁznelrg 516 mil nel/lUCPZux6M 180 mil J;Cﬁriofcl;fd 200 mil o
zera hl= 8SXIB8UM7Br Tem Wikipédia
?hl=pt-br zera/
9gSLg
httos://twitt hi;tgtiﬂm https://www.yo https://www
. ps. . ) gram. . utube.com/user/ . .facebook.c . Narrador de Counter Strike e
BiDa er.com/bern 158 mil om/bernard 99 mil . 247 mil 162 mil
- . _ AdrenalinaCSG om/Bernard streamer.
ardobida obida/?hl=p .
@] oBiDa/
t-br
https://twitt httos://WWW.VO https://www P " "
Alanzoka | er.comfalan | 2milhdes | NUPS/AWW | 1milhdo | yebe.comichan | 5.7 milhdes | .twitchtvial | 2,2 milhges | Lol indicado ao "oscar” dos
70ka .instagram.c : anzoka streamers em 2019.

nel/UCIwspRtK
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om/alanzok NszHhIhI36gR
a/?hl=pt-br EjQ
https://www.yo
https://twitt utube.com/chan https://www Proplayer de League of
YoDa er.com/Ston 873 mil X nel/UCuhVIAN 1 milhdo Awitch.tv/y 1,4 milhdes Legends.
eDYooDa ZXUATGV1dR oda/ Tem Wikipédia
mwcUzA
https://twitt https://www https://www
Jukes er.com/Juke 422 mil .instagram.c 14 mil X X twitch.tv/ju 1 milh&o Proplayer de Fortinite
slol om/jukeslol/ kes

Fonte: Elaboragao propria.
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