UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS — UNISINOS
UNIDADE ACADEMICA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIAS DA COMUNICACA

RODRIGO OLIVEIRA DE OLIVEIRA

GAROTAS QUE JOGAM VIDEOGAME:

Expressodes de Identidade e Interacdes sobre C@ameer no Facebook

Séo Leopoldo

2014



RODRIGO OLIVEIRA DE OLIVEIRA

GAROTAS QUE JOGAM VIDEOGAME:

Expressodes de Identidade e Interacdes sobre C@ameer no Facebook

Dissertacdo apresentada como requisito parcial
para obtencdo do grau de Mestre pelo

Programa de Pdés-Graduagcdo em Ciéncias da
Comunicagéo pela Universidade do Vale do

Rio dos Sinos — UNISINOS.

Orientadora: Prof2. Dr2. Adriana da Rosa Amaral

Séo Leopoldo

2014



0O48¢g

Oliveira, Rodrigo Oliveira de

Garotas que jogam videogame: expressfes de iddatidanteractes

sobre cultura gamer no facebook / por Rodrigo @hlvde Oliveira. -- S&o
Leopoldo, 2014.

132 f.:il. color. ; 30 cm.

Dissertacdo (mestrado) — Universidade do Vale do &Ris Sinos,
Programa de Po6s-Graduacédo em Ciéncias da Comunjcagéa Leopoldo,
RS, 2014.

Orientacdo: Profd. Dr2. Adriana da Rosa Amaral,olesca Industria
Criativa.

1.Internet e mulheres — Brasil. 2.Facebook (Redwlson-line). 3.Redes

sociais on-line. 4.Videogames. 5.Feminismo. |.Amafalriana da Rosa.
[.Titulo.

CDU 004.738.5:396(81)
004.773
004:794
316.472.4:004.738.5

Catalogacgéo na publicacéo:
Bibliotecaria Carla Maria Goulart de Moraes — CRB1R52



RODRIGO OLIVEIRA DE OLIVEIRA

“GAROTAS QUE JOGAM VIDEOGAME: EXPRESSOES DE IDENTIDADE E
INTERACOES SOBRE CULTURA GAMER NO FACEBOOK”

Aprovado em 17 de outubro de 2014

Dissertagao apresentada como requisito
parcial para obtencdo do titulo de
Mestre, pelo Programa de Pés-
Graduagéo em Ciéncias da
Comunicagao da Universidade do Vale
do Rio dos Sinos - UNISINOS.

BANCA EXAMINADORA

e~ ———

Profa. Dra. Suely Dadalti Fragoso — UFGRS

£

=

Prof. Dr. Rorfaldo Cesar Hegn — UNISINOS

‘aAnd-

Profa. Dra. Ajriana da Ros; Amaral — UNISINOS



Para Dafne, Mamae, Nanda, Bila e Liginha.



AGRADECIMENTOS

Agradeco em primeiro lugar a Dafne, que me ajudseraalguém melhor de varias
formas. Este trabalho é minha forma de retribuirpouco de tudo o que fez por mim nos

ultimos anos.

Aos meus pais: Alice, pelo exemplo de amor e fouga, junto com meu pai Gomes,

doaram-se de diversas formas para que eu conseglaissonta do mestrado.
A Liginha, por cuidar e acreditar em mim, senddipaamente uma segunda mae.

A Sandra, Lucio e familia, por terem aberto sua q@sa que eu morasse durante o
tempo das aulas.

A minha orientadora, Adriana Amaral, pelo incentivarientagdes, confianca e

paciéncia com minhas maneiras.

Aos professores Denise Cogo, Jiani Bonin, Suzat@a Kuely Fragoso e José Luiz
Braga, pelas aulas, pelas conversas e pelos queasmtos que sempre me motivaram a

estudar mais e a tentar pensar de formas diferdatequais eu estava habituado.
A minha irma Fernanda, pelo exemplo de coragenmpeténcia.

Ao meu irmao Thiago e cunhada Camila e aos solsivhwilo e Cecilia, que sempre

me aqueceram o coracdo quando mais precisei.

Aos colegas de mestrado, 0os quais hdo nomearengaraometer injusticas, mas que

colaboraram de muitas formas, com debates, sugeg@avras de apoio.
A Capes e a Unisinos, pela bolsa de estudos eptlatura.

Aos amigos que, cientes da pesquisa, sempre meavanvi materiais, noticias e

conteudos que pudessem ajudar.
Aos alunos que me motivam a trabalhar mais e melhor

Muito obrigado.



“Se vocé continua odiando a palavra feminismo,
nao € a palavra que é importante.
E aideia e a ambicéo por tras dela.”

(Emma Watson, Embaixadora da Boa Vontade

da ONU Mulheres e intérprete da personagem
Hermione Granger nos filmes da saga Harry Potter,
em discurso proferido no dia 20 de setembro de , 2014
na sede da Organizacéo das Nac¢fes Unidas)



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo principal a analiagpagina do Facebook “Garotas
que jogam Video game” considerando sua criaca@nirgcao, postagens e interacdes entre
0s usuarios. Propbe-se aqui a realizacdo de unwguipasque compreenda as expressoes
identitarias relacionadas a reivindicacdes femasis construcdo de sentidos produzidos a
partir de trocas comunicacionais tematizadas dedtroconsumo cultural de produtos
relacionados direta ou indiretamente aos videogamama tanto, h4a uma apresentacdo de
contexto sociocultural e mercadoldgico que tentarefer como o consumo de videogames
parece ser algo ndo pertencente ao universo femp@&ho senso comum, bem como um
panorama de mudancas percebidas e tendéncias. Masabéapresentadas teorias e conceitos
utilizados para se criar a perspectiva da pesqoasssiderando especialmente relacbes entre
consumo, género, feminismo e cultura gamer. Posteente, € apresentado um trabalho
empirico desenvolvido a partir da observacdo ddnpag seus contetudos e interacdes,
relacionando-os com a problemética proposta, ongeséivel detectar o espa¢co como local

legitimo de fomento a igualdade de géneros, podéniprma sutil e gradual.

Palavras-chave: Consumo cultural. Videogames. Expressfes ideiatitaSites de

redes sociais. Feminismo. Género.



ABSTRACT

This work aims to conduct an analysis of the Faockbpage "Garotas que jogam
video game" considering its creation, organizatiposts and interactions among users. We
propose to conduct a research to understand thditidexpressions related to feminist
demands produced from themed communication exclsawghin the cultural consumption
of products directly or indirectly related to videgames. There is a presentation of
sociocultural and marketing context that attemptsubderstand how the consumption of
video games seems to be something not belongitfietéemale universe by regular sense as
well an overview of perceived changes and trendso,Ave present theories and concepts
used to create the perspective of research, e#igecnsidering relationships between
consumption, gender, feminism, gaming culture.usgquently lodged an empirical work
that is carried out direct observation of the pagd its contents and interactions, relating
them to the problem proposed, where is possiblietect the space as a legitimate place for

fostering gender equality, but in a way subtle gratiual.

Keywords: Cultural consumption. Videogames. Identity expm@ssi Social networking sites.

Feminism. Gender.
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1 PROLOGO

Depois de um desentendimento familiar que fez coenem ficasse por umas duas ou
trés semanas sem falar com minha mae, ela tomauciativa de interagir comigo. Eu
passava horas na frente do videogame e foi tenfagdo comigo que nos reconciliamos. Ela
era a melhor jogadora dRiver Raide Seaqueshos tempos em que tinhamos nossa versao
brasileira doAtari, mas naquele momento, em frente Super Mario Worlddo Super
Nintendg minha mée ndo conseguia jogar. Seu interessgageemente apenas por mim e nao

pelo jogo. Se este relato aparece aqui, ndo prafirsear o quanto me marcou.

Apesar de sermos trés irmaossoper Nintendaera minha propriedade pessoal na
familia, eu é que o ganhei de natal, quando tinhaados. Meu irmdo jogava comigo
frequentemente, mas a irmézinha sequer chegava geennim e de meus amigos enquanto
nos divertiamos com o console. Ela tinha 7 ou & auando cheguei em casa e a surpreendi
jogandoDonkey Kong Countrgozinha, sem que ninguém ensinasse. Mesmo asséiina m
irma nunca “entrou no grupo” dos amigos que seajarh para jogar videogames, pois 0S
jogos eletrénicos eram “coisas de menino”. Estdavpas nunca foram ditas em ambiente

familiar, mas todos sempre “soubemos” disso.

Assim cresci consumindo seriadosaeimesjaponeses, filmes de aventura, acao e
herdis, desenhos animados, histérias em quadriahageogames. Meus amigos também
gostavam das mesmas coisas, e poucas meninas,n&egscola ou na vizinhanga,
compartilhavam dessas atividades. Hoje conhecamniulheres que foram espectadoras dos
mesmos produtos midiaticos que eu na infancia, aimafa assim, se apresentam em menor

namero do que homens.

No ensino médio, quase todos meus amigos jogavaeogames, faltdvamos as aulas
e trocavamos passagens de 6nibus por fichas éeditia. Praticamente ndo havia garotas nas
casas de jogos e raramente alguma menina “matala’canosco. Virhvamos noites e mais
noites combatendo nazistas @&ommandosestragando os planos deablo e tentando
conter a invasao dos Orcs émeroth Quando conversavamos sobre estes assuntos de form
empolgante, poucas garotas apresentavam inter@geegue hoje percebo ser um pouco
diferente.

Na faculdade a divisdo também era clara: o grupo“darasnerds se emocionava
falando de suas fagcanhas nos jogos enquanto agpgamtas que se interessavam por algum

tipo de jogo digital. Quando participavam de algurnaversa, o faziam de forma timida e
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dispersa. Isso foi ha aproximadamente 10 anosnweceando sobre o assunto com pessoas
nos dias atuais, percebo cenarios distintos era®geracoes.

Ja no ambito profissional, enquanto trabalhava pmus educativos para o ramo de
ensino eletrbnico a distancia, fui percebendo canpresenca de profissionais mulheres no
mercado era bem menor do que a de homens. Feligntenho observado que essa relacéo
vem se alterando e a presenca feminina tanto rmu@io quanto no consumo parece crescer

a cada dia, mas, ainda assim, com varias quegi@sématicas”.

*k%k

Durante debates, aulas, conversas e até mesmeagfies, sempre me sdo levantadas
davidas e curiosidades em relacdo as minhas md#gagm pesquisar sobre as relacdes entre
mulheres e videogames. Talvez esses questionamantdsvam ao fato de eu ser homem,
branco, heterossexual e, portanto, ndo pertengea@os com historico de vitimizagcao por
preconceito e opressdes. Sendo assim, me considedever de usar minha posicao para
fazer essa pesquisa e tentar contribuir para madasaciais e culturais. Tenho mée, irm4,
sobrinha, esposa e amigas, assim, se no futurotnalealho for visto como algo obsoleto e
com uma problematica superada em funcdo de viveemosociedade mais igualitaria, me
darei por satisfeito. Também carrego comigo um palecculpa por ter fomentado por muito

tempo algumas das praticas que apenas colaboranapdiferencas.

Escrevo em primeira pessoa porque me coloco comobservador presente, que vé e
escuta, analisa e relata a quase todo instanteaidq digo “a quase todo instante”, ndo se
trata de figura de linguagem. Ha tempos que pougsEsUNtOS oOcupam mais meus
pensamentos do que jogos digitais e fisicos sahs/gerspectivas e, ultimamente, quase néo
converso com uma mulher que tenha alguma relacéo woleogames sem realizar
observacdes e questionamentos. Assumo minha peesermp um sujeito com pensamentos
e ideias anteriores a pesquisa, também com algessnreitos e muitas ddvidas. A medida
gue o trabalho acontece, este sujeito tenta aprendemodelar-se. Ndo poderia também
escrever de outra forma, uma vez que todo essetpitgjm uma importancia bastante pessoal
e muitas das inquietacbes aqui apresentadas mepanbam desde antes de eu pensar em

cursar uma pos-graduacao e isto sera exposto noreiedeste trabalho.

Entre 2010 e 2012 tive a oportunidade de trabalbaro Game Designer em uma das

entdo maiores empresas de criacdo, desenvolvimauidticacdo e manutencédo de jogos em
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redes sociais do mundo, a Vdstgue chegou a ser a maior empresa da Américaa.atn
ramo, com mais de 600 funcionarios e escritorioBernos Aires, Sdo Paulo e Nova lorque.
Considerando na época todos os jogos mantidosspmempresa, havia quase de 50 milhdes
de usuarios cadastrados nos games por meio do “Cekmtais de 75% destas contas
pertenciam a usudrios que se declaravam como skngexo feminino na rede social. Como
Game Designer e responsavel pela criacdo de nde&s ide jogos, constantemente escutava
de meus diretores para “ndo esquecer que nossic@BAb mulheres e elas ndo entenderéo

ideias tao sofisticadas quanto as que vocé quendelver”.

Por outro lado, 0 mesmo cargo me dava a oportueidadter acesso as meétricas da
empresa, assim como, para testar protétipos des jogpera disponibilizado um orcamento
para realizar grupos focais. E fiz muitos, de Wrarmas, em varios momentos, com
diferentes publicos, incluindo homens e mulherevatés faixas etarias e classes sociais.
Também tive acesso a videos de usuarios jogandmentando sobre os games da empresa
em varias situacdes. Enquanto a Vostu queria vereras que os fizessem estimular os
usuarios a realizarem mais microtransacoes fineag;ed que mais me passava pela cabeca
era que havia algo muito interessante a ser pestpai. E isso ndo tinha a ver apenas com o
qué e como as pessoas, especialmente as mulhecekerd gastar dinheiro de verdade dentro
dos jogos.

Foi exatamente nesse contexto em que nascia est@igee Eu jA4 ndo estava tao
interessado em saber como fazer jogos para muJhex@s sim em entender as causas e
circunstancias que levariam ao entendimento deaguelher se relaciona com os games de
forma diferente dos homens, se é que isso era mesndade. De maneira autbhoma e
informal, passei a observar as jogadoras com dlifesentes dos de desenvolvedor, assim

COMO 0 assunto passou a tematizar minhas convasasada vez mais frequéncia.

Por fim, depois de tanto permanecer apenas couwfiathol hipdteses e sempre sem
conseguir articular e entender muitas coisas, vekolar adiante a pesquisa da forma mais
adequada possivel, aconselhado por outros pesqresadhais experientes a finalmente

desenvolver um projeto de mestrado.

! Disponivel em <http://www.vostu.com>. Acesso efis2t. 2014.

2 O Orkut “encerrou suas atividades” como site @k reocial no dia 30 de setembro de 2014, porérdaain
possivel consultar conteddos, especialmente de mdades, por meio do seguinte endereco:
<http://orkut.google.com>. Acesso em 2 out. 2014..
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2 INTRODUCAO

Os jogos digitais estdo impregnados na sociedadrasheira similar a varios outros
produtos culturais, como o cinema, a musica eegatiira. O consumo cultural participa em
diversos fatores para a configuracéo de identidadgapamentos, inclusdo dos individuos na
sociedade e reivindicacdes sociais. Com os gansesrido é diferente. Nesse trabalho,
apresento uma investigagcdo acerca de uma ideiaultlerac dos games relacionada com
conteudos e processos comunicacionais em uma pagia@ebook organizada em funcéo do
género dos individuos consumidores, no caso, gampia jogam videogame. O relatério

dessa pesquisa esta estruturado da seguinte forma:

Capitulo 1: Construcéo da problematica, objetivos gustificativa

Neste capitulo é apresentado um histérico da indudbs games e como, j4 nas
origens da midia, o estigma de ser um produto raéekii ao publico masculino poderia ser
percebido. Também trago observacdes a partir daaratuacdo na industria, assim como
estatisticas que colaboram para a nogcdo de queeraslle homens possam ter relagbes
distintas com os games, de modo geral.

Posteriormente sdo expostos dados coletados naiguespeito ao senso comum,
com base em um breve trabalho empirico, assim deméncias de mudangas percebidas.
Também é estabelecido o tipo de gamer (ou jogaglaidbogames) sobre o qual o trabalho

desenvolvera.

Por ultimo, sdo apresentados os objetivos dessestigacdo e sua justificativa,
considerando também um estado da arte. Varias@gsegtie compdem a problematica sao
descritas no decorrer deste capitulo e € apresentadrelatorio de mudancas no rumo da

pesquisa em funcdo da qualificacdo e avanco dalbrab

Capitulo 2: Pesquisas tedricas e de contextualizaga

Aqui sao apresentados contextos, teorias e coscqiie serdo usados durante a
pesquisa. Entre os topicos abordados neste cagisthouma historicizacdo mais detalhada
sobre o surgimento dos videogames, uma conceitigaliza respeito do que é jogo, género e

feminismo, bem como cultura gamer e paginas ddtaale
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Capitulo 3: Estrategias Metodologicas

Esta sessdo dedica-se a descricdo dos procedimmetosiologicos desenvolvidos
para a obtencéo e organizacédo de dados e informa@8easpectos metodologicos ndo estédo
contidos apenas neste capitulo, mas sim, retormano@ros momentos, ou seja, estao

diluidos ao longo do relatério.

Capitulo 4: Trabalho empirico

Neste capitulo estdo detalhados os aspectos dtoedpeespaco observado, a pagina
do facebook “Garotas que jogam video game”. Sdeseptadas amostras de conteudos
acompanhadas de observacfes e analises que relac@smimensagens publicadas tanto pelos

administradores quanto usuarios com questées aeagérfeminismo.

Capitulo 5: Consideracdes finais

O quinto capitulo destina-se as consideracfes adacultura gamer e a presenca e
participacdo das mulheres dentro dela, com bas®bsesvacdes do espaco analisado. Séo
apresentados o0s resultados e reflexdes sobre oeaomnto produzido durante as

investigacoes.

Glossario

Nos elementos poOs-textuais desta dissertacdo eaesmta uma lista de palavras,
expressoes, verbetes e demais termos que podeboi@Elpara a compreensao dos contextos,

problematicas e reflexfes do texto.
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3 PROBLEMATICA, OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA DA PESQUI SA

A problematizacdo da pesquisa estd sendo apreaembadsubcapitulos a seguir, nos
quais foram organizados topicos a respeito dascéis, contextos e especificidades que

culminam nas questdes de horizonte.

3.1 Questdes-Problema

O entendimento e aceitacdo da presenca das mulheresercado consumidor de
games ja € aceito por varios setores, considergndosdo publico majoritario nos jogos
casuais em sites de redes sociais, como vemosstasicas. Esta compreensao da mulher
gue joga nao pode ser considerada igualitariamad@omo o senso comum entende o sujeito
gamer “de verdade”, como serd visto no decorretledegbalho. Os nimeros mostram que as
mulheres consomem jogos quase tanto quando os Bpmas de que formas? Apenas jogar
Candy Crush Saga é o mesmo que participar de dsple Battlefield? Os tipos de jogos
consumidos pelas maiorias de homens e mulheress&é@oexatamente 0s mesmos, 0S
discursos nao sdo exatamente os mesmos e as selatgpessoais tampouco. Quando uma
mulher consome 0s mesmos jogos que 0s homens rddesa para ocupar um lugar dentro

dos mesmos espacos, 0 que acontece?

Essa pesquisa ndo se trata de uma analise a ocesfgeicomo as mulheres se
relacionam com qualquer tipo de jogo, mas sim, facaresenca das mulheres nas instancias
de trocas e debates dentro de um entendimentoispeaie cultura gamer. Aqui estamos
observando o agrupamento de garotas que consongr® fimilares aos que 0S meninos
sempre jogaram: os “tradicionalmente” gamers e ogi@casuais. Ser gamer pode ser um
conceito multiplo, mas aqui tratamos como elemedeatitario de referéncia, onde € preciso
atingir requisitos minimos para ser aceito dentr@ultura. Este atributo supostamente traria
vantagens dentro da comunidade gamer e ndo sedgatena qualidade gratuita, € preciso

merece-la.

Os jogos também tematizam conversas. Ha uma dj@unlde mensagens fora do
momento de estar jogando, da mesma forma que ardedttem sobre filmes que viram e
livros que leram etc. Isso também acontece com gmsjoeletrénicos. A cultura dos
videogames nao precisa ser vista somente comoacadegdogar, mas também como uma
forma de vida, uma experiéncia de mundo, as pess®dstitulam, além de estudantes,

trabalhadores, homens e mulheres, como gamers.
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Existe um senso comum de que videogames, ndo amigasejam “coisas de
menino”. No momento em que algo é atribuido comovafor masculino e que isto é dado
como uma vantagem sobre outros individuos, podensender como um movimento de
desigualdade entre géneros, algo estabelecidorparseciedade patriarcal. Um espaco que
use o nome da mulher associado a um artefato mwmliéhtendido como pertencente ao
homem poderia ser considerado como uma espécigdddeaminista:

Em um sentido amplo, pode-se afirmar que sempreaguaulheres — individual ou
coletivamente — criticaram o destino injusto e EmINezes amargo que o patriarcado

Ihes imp6s e reivindicaram seus direitos por undaa vhais justa estamos diante de
uma acéo feminista. (GARCIA, 2011, p.13)

Entre as muitas significagcbes das varias formadedenismo esta o conceito de
movimento contra as desigualdades e rompimentaadaligmas que atribuam um ou outro
espaco como “propriedade” do homem. Mas estas aeabrente acontecem de forma clara

dentro do espaco analisado neste trabalho?

Quando uma organizacdo, mesmo que por razdes limgcite desconhecidas, se
forma orientando-se a um movimento de inclusdordeti¢é um espaco tradicionalmente
reconhecido como “do homem”, temos entdo uma espéei movimento feminista. A
organizacdo do espacgo observado e as acOes queroabentro dele acontecem de forma
consciente?

A péagina “Garotas que jogam video game” € uma drggéo criada, organizada e
mantida por sujeitos comuns, isto é, ndo académioés ativistas declarados. S&o
consumidores de jogos digitais que, conscientemamtiendem tornar publica sua imagem
enquanto gamers usando seus perfis do facebook espago de expressao, reconhecimento
e interacdo. Como o contexto de uma cultura gaordigura a existéncia da pagina? Por que
a pagina “Garotas que jogam video game” existe& guaze ela serve inicialmente? Por que &
necessaria a afirmacéo de que garotas jogam videoga nome da pagina?

Em um esfor¢co para compreender os motivos pelds gaaste entendimento comum
(e até mesmo midiatico e mercadoldgico) de queogdmes sdo “coisas de menino” e que as
mulheres apreciadoras do jogos digitais possanidéfierenciadas” é que problematizo as
guestdes para este trabalho:

* Que tipos de mensagens e interacdes ocorrem naapdgarotas que jogam

Video Game™?

* Como questdes relacionadas a género tematizanstsgpos e conversagdes?
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 De que modo a existéncia da pagina colabora parastides a respeito das

guestdes feministas dentro da cultura gamer?

e« Como a identidade gamer atravessada pelo feminamtictilada dentro deste

espaco comunicacional?

3.2 Objetivos

O objetivo principal € compreender como a paginart@s que jogam Video Game”
pode se configurar enquanto espaco articulador elgsagens e interacées que contribuam
para 0 enfraquecimento de sensos comuns e egpeed@m funcdo da diminuicdo das
desigualdades de género.

Para que este objetivo geral seja atingido, sequigjativos especificos que guiardo

este trabalho:

3.2.1 Objetivos Especificos

» Conhecer e analisar as mensagens e interacOesitpeesa pagina “Garotas

gue jogam Video Game”.

» I|dentificar e tensionar questdes relacionadas agukddades de género e

feminismo no conteddo da pagina.

» Compreender contextos, conceitos e perspectivasisabhdos a cultura gamer,

onde seja possivel analisar a situacdo observada.

* Detectar e articular praticas de inclusdo, disputamflitos, negociacdes,

criticas, posicionamentos, representatividade feraino espaco observado.

3.3 Justificativa

Foi no ambiente corporativo em que vi, na pratcanportancia do publico feminino
no mundo dos games, especialmente em redes soligtgis. Possuiamos métricas de
audiéncia e pesquisas internas de varios tiposnqeeapontavam a participacdo feminina,
tanto em horas de jogo como em desempenho e, galmente, em dinheiro real investido
em micro transacfes. Porém, a “mulher que jogaogame” seguia sendo vista como

consumidora predominante em determinados tiposogesjapenas. A relevancia pessoal
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desta pesquisa esta, entre outras, no fato detiguealgo ligado a minha profissdo de game
designer.

Sobre a justificativa social, € possivel verifiocavimentos brasileiros na internet que
refletem a luta contra a misoginia no mundo dos egantais como artigos em blogs
identificando situacdes de machismo em contelidpgtes’, listagens de possiveis motivos
sobre 0 sexismo na indUstria dos gainesalises de personagens femininos nos jogos
muitos textos sobre objetificacdo das mulheres vidsogame® Estudar um espaco que
fomente as relacdes de mulheres com os jogos mEgdpoderia colaborar com mudancas
no cenario ou pelos menos contribuir para que swoon de games por parte das mulheres

seja visto como comum ndo apenas nos jogos casuais.
3.3.1 Estado da Arte

Da mesma forma que o mercado, porém com um ritmpauno menos acelerado, as
pesquisas acerca de games tanto em comunicacain guaroutras areas estdo crescendo no
Brasil, como percebe Leonardo Ferreira (2012) @igoaque da continuidade ao seu trabalho
de investigacdo sobre um estado da arte a regfeittvestigacdes sobre games em territorio
nacional. Leticia Perani (2007) é outra pesquisadole se preocupa com o estado da arte,
mas seu artigo ndo demonstra muitas amostras de iga&léncia de trabalhos relacionados a
cultura gamer sejam tao frequentes quanto outro®gale vista, como analises de produtos,
criagdo, producéo.

E possivel encontrar artigos, teses e dissertaig@sdo de jogos eletrdonicos em
praticamente qualquer grande universidade do mpagdias atuais, sem contar o fato de que
estdo sendo abertos diversos cursos de graduggingeaduacédo relacionados a varias areas
pertinentes a industria dos videogames. Acredit ltpja uma tendéncia para que aparecam
ainda mais investigacdes acerca do assunto, umgueep tema ainda € um campo tido por
muitos como inexplorado no Brasil, se compararnwa aniversidades norte-americanas e

europeias, por exemplo. Porém, mesmo que venhagindar cada vez mais pesquisas

% Disponivel em: http://tudonopote.com.br/?p=267@egso em: 30 set. 2012.

“ Disponivel em: <http://arena.ig.com.br/os-motieses-males-do-sexismo-na-industria-de-
games/n1597726567352.html>. Acesso em 30 set. 2012.

® Disponivel em: <http://escrevalolaescreva.blogspai.br/2012/01/guest-post-heroinas-de-acao-
videogames.html> Acesso em: 15 out. 2012.

® Disponivel em: <http://mestregamenew.blogspot.boi®011/05/mulher-objeto-hipersensualizacao-e.html>
Acesso em 15 out. 2012.
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relacionadas aos videogames, ainda me parece pmguente a incidéncia de trabalhos
realizados considerando aspectos de género e/anigtas no sentido de analisar os sujeitos

e seus espacos de interacdo, como é o caso datergabalho.

Realizei um mapeamento em bancos de trabalhos ramad tais como Google
académico, banco de teses da Capes, acervosgdptaeses e dissertacOes das universidades
UNISINOS, PUC-RS, UFSC, Unicamp, UFRJ, USP, UERxam encontrados e tabelados
28 trabalhos relacionados a jogos eletronicos,mpopducos se desenvolviam com énfase nas
acOes das jogadoras fora do momento de estar jogkhdtos trabalhos abordavam teorias e
praticas de criacdo e desenvolvimento, estéticambestextual, narrativas, mercado, teorias da
comunicacdo de modo amplo, jogos como ferramentagedilicacdo e saude. Questdes
relacionadas a neuropsicologia e as representagbegénero feminino também sédo
encontradas, mas com pouca relacdo aos jogosisliiggados como cultura. A grande
maioria dos trabalhos encontrados todavia estudgaoses como artefatos culturais e tém
poucas relacbes com conceitos como consumo, ugaprecoes, identidades, recepcéo e

muito menos relacionando jogos com questdes der@sm@énero, classes sociais.

Observei listas de trabalhos da ABCiber de diveeshgdes (algumas, infelizmente
estdo fora do ar e ndo é possivel ver as listasatlalhos de todos os anos) e hd muitas
publicacdes relacionadas aos jogos digitais. Alguestudam interfaces, estéticas, educacdao,
mercado, novas tecnologias, criacdo e producdauhes narratologias, ludologias e outros
conceitos. Os trabalhos relacionados a culturgsEssantam em menor nimero e, ainda mais
reduzido quando se fala em recepcao (nenhum tiplenas duas referéncias em resumos).
N&ao foram encontrados trabalhos relacionando gé(edou feminismo) e o consumo de

videogames nos anais da ABCiber disponiveis nanete

A tese de doutorado de Marsal Branco (2011) prapda teoria para a pesquisa em
jogos digitais inclusive estruturando o conheciraarh categorias e instancias que culminam
por concordar com a percepcéao de que ha de fatcaréacia de abordagens culturalistas no
que diz respeito a estudos sobre games. Ainda aestrabalho de Marsal assume que os
games tenham se tornado “uma cultura audiovisgria, cujos paradigmas diferem dos da
TV ou do cinema” (BRANCO, 2011, p.25). Apesar degasnes terem suas caracteristicas
proprias, percebe-se que as aproximacdes entres,jddd e cinema sdo cada vez mais
intensas, como observa Jenkins (2009) durantesvéar@mmentos de sua conversa no livro “A
cultura da convergéncia”, porém, também desenvdlvemm trabalho mais sob o viés

mercadoldgico e transmidiatico do que culturalista.
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A pesquisadora brasileira Nilda Jacks (2008) teseneolvido em sua trajetoria um
amplo trabalho de mapeamento de pesquisas no @ais secepcdo, uma das principais
abordagens possiveis dos estudos culturais no campmmunicacdo. No livro “Meios e
audiéncias: a emergéncia dos estudos de recep@i@siti, o qual Nilda foi coordenadora, é
possivel observar um estado da arte bastante sicu@ diz respeito a pesquisas de recep¢ao
e praticamente ndo ha mencgdo a videogames em g¢odcostetdo. Este € mais um indicio

forte acerca da caréncia de estudos do tipo no pais

O trabalho de Livia Fonseca (2013) chama atenckoppeximidade com a presente
pesquisa, pois fala das impressées que jogadaramtacerca de representacdes femininas
nos games, inclusive, trazendo a tona aspectosesstntes em seus discursos. Entre os
diferenciais que proponho aqui estd o fato de quetepdo observar interacdes
comunicacionais no facebook em um espacgo tematizaconando as mulheres e os games
e nao as representacdes das mesmas dentro dos Aagda assim, este aspecto é muito

importante para meu trabalho.

Também ha de se mencionar o trabalho de Rebeca Bebspublicou o artigo
“Lugares de apropriacdo em Social Network Gamesstcoindo identidades por meio do
entretenimento”. Rebeca vem desenvolvendo uma pesqelacionada a questbes de
identidade dos jogadores de Social Network Gametakalho da pesquisadora pode ser
inserido nas pesquisas sobre jogos dentro dos osstadturais, porém, em virtude dos
aspectos demonstrados anteriormente, difere-serekere pesquisa por nao se propor

diretamente a relacionar o consumo de jogos corergé&tiretamente.

Alguns livros estrangeiros foram observados pata pssquisa, tais como: Beyond
Barbie and Mortal Kombat: New Perspectives on Geadd Gamin§(KAFAI, 2008); From
Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer Garf@ASSEL; JENKINS, 1998);
Women and Gaming: The Sims and 21st Century LegrffBEE, 2010); A Casual
Revolution: Reinventing Video Games and Their PlaydUUL, 2010). Os livros da série
“Barbie & Mortal Kombat” dizem respeito a observagde relacdes entre mulheres e os
videogames, principalmente em relacdo as perforesadentro dos jogos, nos ambitos de
criacao e producdo e, mesmo que orientem-se praedatemente a questdes relacionadas ao

feminino, de maneira nenhuma enquadram NOSSO paiss@as pesquisas, poréem,

" De todos da lista, este foi o livro analisado cuoais énfase, em virtude de ser de facil acessde®sis todos
foram vistos brevemente, com um esfor¢o dedicadsua@rio e resumos.
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7

especialmente a edicdo de 2008, Beyond Barbie amdaMKombat, é muito Gtil para o

presente trabalho e esta sendo considerado.

Pesquisando no banco de trabalhos da conferénigeaaional Digra encontrei
alguns trabalhos relacionados a questdes de génehosive o artigo de Ivelise Fortim e
Carolina de Moura Grando (2013), intitulad&ttention whore! Perception of female players
who identify themselves as women in the commurifiedMOS”, onde as pesquisadoras
apresentam dados interessantes sobre como jogacitaas seus personagens dentro de
games de jogos online, bem como as repercussOoesegsgersonagens sofrem nos contextos
e comunicacfes dentro dos jogos. Na edicdo de @d8l1l8vento, ha um trabalho com a
palavra-chave feminismo e se refere a aspectoaigigos personagens dos jogos. Quando se
busca por género, mais resultados aparecem, madon@m detectados trabalhos que
falassem exatamente de espacgos de interacdeszadastiem funcdo de mulheres gamers,

especialmente apontados a realidade de nosso pais.

Desta forma, entendo que minha pesquisa tenhaarelevdevido a semelhanga com
poucos trabalhos encontrados e ainda ter potepeia contribuir em outros ramos de

investigacdo, como as pesquisas relacionadas aogéfeminismo.
3.4 Senso Comum

E possivel observar facilmente a ideia de sensoucongue atribui 0s jogos
eletrbnicos, entre outros produtos midiaticos, ca@mdo “coisa de menino”. Em estatisticas
norte-americanas recentes, vemos que as mulherapfem quase metade do publico
consumidor de videogames, enquanto no Brasil edagsponderiam a aproximadamente
40% do publicd.

8 Disponivel em: < http://www.digra.org/ >. Acessn:€2 set. 2014.

® Tradugdo minha: “Vadia querendo atengéo! Percegdefogadoras que se identificam como mulheresalent
de comunidades de jogosultiplayermassivos online”.

% Disponivel em: <http://www.ibope.com.br/pt-br/ruitis/Paginas/Conheca-as-caracteristicas-de-quesm-jog
videogame-no-Brasil.aspx>. Acesso em: 28 set. 2014.
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Figura 1 — Estatisticas norte-americanas acergaiblico de games.

GENDER

of Game Players

The number of female gamers age 50 and older increased
by 32 % from 2012 to 2013

Fonte: Entertainment Software Association (é5a).

Quando uma garota alega de forma aberta e enffiiegoga e adora videogames,
essa afirmacao frequentemente gera algumas rea@®scomo aprovagcao entusiastica,
estranheza ou desconfianca por parte dos intedasjtespecialmente homens. A industria e
talvez até mesmo a academia (ndo tanto em tempds meeentes) tém uma imagem
“diferenciada” acerca das mulheres que jogam videwy frequentemente considerando “a
populacdo de mulheres que jogam games como umaadiaoem vez de toma-la como

informante principal para entender como jogar fand® (TAYLOR, 2008, p.54).

Outro fato importante a se considerar é a recarpatcepcdo a respeito da mulher
que joga videogames vista nas redes sociais coquenees manifestacées afirmando que
seriam apenas “posers” ou “fakes” e até mesmo rtidie whores”, ou seja, nao fariam
legitimamente parte do grupo de pessoas que verdawmte consomem games. Muitas
meninas que expdem seu gosto pelos jogos eletram consideradas pessoas que querem
se passar por algo que ndo sdo buscando chameé@téa possiveis pares romanticos ou
mesmo parecerem diferentes dos demais. A figuegairsmostra um caso tipico que ilustra

" Disponivel em: <http://www.theesa.com/facts/pdfa/eef 2014.pdf>. Acesso em: 28 set. 2014.
12 Original em inglés: The population of women thaés plays games is frequently seen as an anaathir

than taken as a prime informant to understanding jilay works. (Tradug&o nossa).
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este fato, onde os comentarios na postagem origorabrovam que mesmo garotas que
realmente jogam videogame as vezes se manifestamamigira ofensiva contra mulheres que,

por algum motivo, querem se passar por jogadoras.

Figura 2 — Garota dizendo que esta jogando no fakiys

ﬂ Estefanly

Os comentarios na publicacéo ilustram o contexto.
Fonte: Garotas que jogam video gam&

A imagem acima foi compartilhada por Afitade 17 anos, uma das administradoras
mais jovens da pagina “Garotas que jogam video ga@mmostra uma menina maquiada
segurando um joystick do console Xbox 360 de mangiverossimil. H& também uma
mensagem que diz “jogando play”’, como se a mengt@esse jogando com o0 console
Playstation da Sony, concorrente direto da Micrtosafo Xbox 360. A montagem feita com a
imagem mostra personagens da cultura pop aparemiemecepcionados com a menina da
foto, pois a maneira como ela segura o joystickakisdo ao Playstation demonstrariam uma
clara falta de afinidade com o universo gamer. 8égwarios comentaristas na discussao, a
menina da foto ndo passaria de uma “poser”, oseda alguém “gamer de verdade”. Afinal,
qual seria a definicdo de um “gamer de verdade't?gBe ha criticas a menina apenas por

querer parecer gamer? E por que a menina da fetopguecer gamer?

13 Disponivel em:
<https://www.facebook.com/photo.php?fhid=27919945319&set=a.147908108681885.31290.10732721273
9975>. Acesso em: 28 set. 2014.

14 pseudonimo.
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Considerando os games como “uma cultura audiovist@ria” (BRANCO, 2011,
p.25), com toda sua riqueza de apreciacédo de vasapossibilidades de aprendizagem, por
gue ainda se pensa que mulheres ndo poderiamdarerdesta cultura naturalmente como
acontece com outros produtos midiaticos tidos coOmenitros” (no sentido de nédo ter uma

orientacdo mercadologica restritiva de publico)?

Ainda nesse caminho, da mesma forma que na litaraevé, cinema e quadrinhos,
nos games a figura da mulher sofre com represesgagfiobleméticas, com personagens
fracas, submissas, delicadas, omissas e/ou exagesate sexualizadas, caracteristicas
apresentadas ao receptor tanto pela aparénciedaspgens quanto pelas acdes das mesmas
nas tramas dos jogos. Como essas representacO&sbimm para configuracbes de
entendimento comum em relacdo a posicdo da mulaesociedade? Se levarmos em
consideragdo que muitas pessoas passam muito tempovendo e interagindo com
mensagens NOsS games e que muitos jogos mais “sdniseam oferecer experiéncias
intensas, se faz importante um acompanhamento ltlaecdos games da mesma forma que

sao realizados com outros produtos midiaticos.

O espaco escolhido para que fossem feitas obs@vaip@tas e enfaticas foi a pagina
“Garotas que jogam video game” (sic), uma das pégbrasileiras de maior audiéncia no
facebook onde os temas “garotas” e “videogame”psesantam conectados. E esse o local
das observagBes da pesquisa, com um olhar anaitioe as conversacdes e interagdes,
Sensos comuns, mensagens e trocas em torno dasaipdes entre cultura dos games e

mulheres.
3.5 Estatisticas

De acordo com o sistema de criacdo de aninciosckb6ok®, o site conta com
aproximadamente 94 milhdes de contas de usuarassldiros, com um publico composto
provavelmente por 53% de mulheres (50 milhdes deasd e 47% de homens (44 milhdes de
contas). E preciso ter em consideracdo que hasolialicadas, contas de casais e contas
falsas. Mesmo assim, o numero é tdo elevado gaes tgbs de perfis acabam por entrar em

uma margem pequena.

'3 Disponivel em < https://www.facebook.com/ads >eg&p em: 23 set. 2014. Por meio deste sistemaagéar
de andncios é possivel ter acesso a abrangénciaoqaalncio tera, filtrando publicos, interesses e
comportamentos.
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Por meio de uma simples simulagdo de campanha dketing no Facebook, é
possivel perceber que as usuarias brasileiras siestde rede social demonstram um interesse
relativamente maior por jogos de redes sociaisseas, enquanto que, se considerarmos
jogos de consoles, a preferéncia parece ser bear pwiparte do publico masculifipcomo

é possivel ver em simulacdes nas tabelas a seguir:

Tabela 1 — Comparativos de interesses de usuaitacdbook

Total de usudrios do facebook 94 000000 100%
Mulheres 50.000.000 53%
Homens 44.000.000 47%
Videogames 40.000.000 100%
Mulheres 20.000.000 50%
Homens 20.000.000 50%
Percentual
Candy Crush Saga 10.200.000 100%
Mulheres 7.000.000 69%
Homens 3.200.000 3%
Playstation 3 3.200.000 100%
Mulheres 740.000 23%
Homens 2.460.000 T
Jogadores de videogame 740.000 100%
Mulheres 50.000 T
Homens 690.000 93%

Fonte: O autor.

Na tabela anterior sdo mostradas simulagfes f@astodos os usuarios do facebook
sem considerar nenhum tipo de interesse e com &xfasxas etarias disponiveis (maiores de
13 anos, sem limite de idade). Na simulacao deasse por videogames, mulheres e homens
parecem igualmente como publico que seria atingelo anuncio simulado. A terceira e
quarta tabela mostram os interesses no jogo CamdghCSaga (casual, mobile, para ser
jogado dentro do facebook, um dos mais populaggssjdeste tipo de todos os tempos) e no
console de videogame Playstation 3 (um dos maidides e populares). Outras simulacdes
foram feitas neste mesmo sentido e as diferencadtesmam pouco, proporcionalmente. A

dltima tabela mostra uma simulacdo feita em fundaocomportamento declarado nas

16 Os dados apresentados consideram o comportamentsudrio dentro da rede social e quais os assastos
pessoas voluntariamente dizem apreciar ou, no tetanprépria rede, “curtir’, “comentar” e “compahntir”
(like, share and comment).
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configuracdes de perfil do facebook, em que osrimigoluntariamente declaram-se gamers
ao preencherem as informagdes de seus perfis.

A divergéncia nesses dados é notavel e traz queesidportantes a serem
problematizadas, como o fato de que as mulheresaaple serem consideradas uma parcela
importante do publico consumidor de jogos eletr@siictalvez realmente tenha relacdes

diferentes dos homens com os games e sua cultura.
3.6 O Mercado de Games e as Mulheres

Uma das principais pesquisas acerca de videogamseSA — Essential Facts 2014
— mostra que 48% do publico consumidor de gamesialiagpais € feminino e que as

mulheres correspondem a metade dos compradoregae |

Estatisticas dao pistas sobre como a posicdo daemein relacdo aos jogos possui
diferencas em relacdo a postura dos homens, p@smnéo significa que as mulheres néao
sejam sujeitos muito importantes no mercado, ainaia com a existéncia dos jogos casuais e
em sites de redes sociais (como o facebook, pon@e¢ e plataformas moveis. Essas midias
sao reconhecidas por serem preferéncia de gramtie dmpublico feminino, como se pode
ver em diversas matérias e dados recentes pubdigado Ibope e amplamente difundidas por
sites como Brasil Gamér Revista Super Interessatite GameStormint, Revista

Proxximé&?, entre outros.

Pude observar a presenca feminina intensa nos jcgmsais € em sites de redes
sociais atuando no mercado entre 2010 e 2012, amscrito no prélogo. Foi justamente
nessa experiéncia em que me assombrei ao ver gu¢antela consideravelmente grande —
alinhando-se as pesquisas - dos quase 50 milhOesudeios cadastrados em todos 0s jogos

da empresa na época, declaravam-se como sendaxadeseinino. Mesmo em produtos

7 Disponivel em <http://www.theesa.com/wp-conteridads/2014/10/ESA_EF_2014.pdf>. Acesso em: 28 set.
2014.

'8 Disponivel em <http://www.brasilgamer.com.br/de#t2013-04-02-mulheres-sao-maioria-no-mercado-
brasileiro-de-games-casuais>. Acesso em: 20 s&4. 20

19 Disponivel em <http://super.abril.com.br/blogsétencias/mulheres-representam-47-do-publico-de-games
brasil>. Acesso em: 20 set. 2014.

% Disponivel em <http://www.gamestorming.com.br/208213/mulheres-ja-dominam-quase-metade-do-
mercado-de-games-no-brasil>. Acesso em: 20 se#.201

2! Disponivel em <http://www.proxxima.com.br/proxxifgames/noticia/2012/09/06/Mulheres-crescem-entre-
game-players-no-Brasil.html>. Acesso em: 20 set420
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direcionados ao publico masculino, a presenca dalhemes jogando nas redes sociais
chegava a quase metade.

3.7 Mudancas Percebidas

O cinema produz obras com direcionamento tantoéerg quanto de faixa etaria,
classe social e cultural. Com os videogames issoéndiferente. Entretanto, ao consumir
cinema, vemos espectadoras debatendo com os amegsglisando, discutindo, expondo
opinidbes etc. Aos poucos, percebemos um crescimeatgresenca de mulheres em
discussbes sobre jogos eletrbnicos, porém, a ipat&@o feminina nessa area se demonstra
minoritaria se comparada ao envolvimento na cigiidade opinides sobre outros produtos
midiaticos. Sendo assim, de que maneira estariamegendo mudancas na participacao das
jogadoras nas instancias de trocas e de debates jsgios? De que forma se configura o
interesse feminino pela cultura dos jogos eleta®ie que presenca eles possuem no
cotidiano das mulheres? Como as comunicacOes @% @& redes sociais sobre consumo

cultural poderiam ajudar a configurar perfis deljpals femininos com os jogos eletrénicos?

Também é notavel a presenca de mulheres em blogsagts e programas no youtube
falando sobre videogames, porém, com uma frequé@ii muito menor do que a presenca
de homens até mesmo nessas instancias, além ddastorich que podemos considerar

recente, se comparado a atuacdo masculina no paisiando.

Um exemplo notavel a ser mencionado é o site Fetfinequency, encabecado pela
critica de midia e blogueira Anita Sarkeesian. Bi@desde videos de Anita sdo apresentados
diversos casos de representacdo feminina em pmodubtarrativas da cultura pop, incluindo
brinquedos, games, cinema, quadrinhos, etc. Saaketsz videos criticando tanto a forma
como a industria apresenta a mulher quanto cone s#us produtos direcionados aos
diferentes nichos, assim como também conversa sgbegpressdes do publico em relacdo ao
tema. Sua postura e expressfes acarretam em figpresalias por parte de pessoas que, de
uma forma ou de outra, posicionam-se contrariagd@iss de Anita, alegando que suas

reivindicacdes podem prejudicar a indUstria doo§ogou mesmo que, por ser feminista,

%2 Disponivel em <http://www.feministfrequency.confseesso em: 12 out. 2013.

% Uma entre tantas discussbes pode ser vista naalis&guir: <http://www.giantbomb.com/forums/general
discussion-30/anita-sarkeesian-exposed-for-thedfeine-is-1445794/?page=5>. Acesso em: 28 set. 2014.
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Anita é uma fraude. A blogueira recebe ameacasatéene estupro constantemente em seu

twitter.

Comparacoes a respeito das relacbes de homensheresucom os videogames se
fazem inevitaveis em um primeiro momento, mesmo sgjam apenas para Se usar estes
dados como motivacdo para o desenvolvimento deiowestigacdo maior. Porém, o foco
aqui nao é fomentar um embate ou disputa entrerg&€metampouco afirmar quem ¢é “mais
gamer” ou jogador legitimo e sim conhecer comoto fie ser mulher tem relacdo com
peculiaridades na intera¢do do individuo com aucallgamer e como ocorrem comunicacées
no facebook que fomentem inclusédo, representateidcaempoderamento feminino, mesmo

que, para isso tenhamos que sujar as maos consalguios.

Uma vez que temos dados quantitativos que nos dgraona probabilidade de uma
situacdo peculiar, acredito ser necessaria a afétiv de uma pesquisa de abordagens
qualitativa e quantitativa, em que, por meio de whservacdo dos espagos onde sujeitos
realizam trocas comunicacionais, possamos ter aetemale reflexdo para as questdes, tais
como: jogar videogames, independentemente do gpogb, € o mesmo que ser gamer? O

que ser gamer pode ter a ver com ser mulher?

3.8 Trajetoria desta Pesquisa

A pesquisa aqui apresentada passou por varias inspdiés em seu processo. Do
anteprojeto a qualificacdo e da qualificacdo atéi, aeprios eventos aconteceram, dados
surgiram, conceitos e publicacfes foram analisagasstbes foram debatidas e decisdes

foram tomadas para que o trabalho tomasse a foumaajapresenta.

O anteprojeto de pesquisa propunha um trabalhor aesdéizado considerando o
consumo de videogames por mulheres brasileirag pretendia-se analisar as relacdes dos
individuos com os games mediados por questdesr@éavia uma suposicdo de que as
mulheres se relacionavam de formas distintas dosgehs com 0s jogos e uma intencdo de

averiguar os motivos que poderiam ocasionar téeseticas.

Uma de minhas propostas era de realizar entrewdstaanulheres que se intitulassem
como gamers e outras que, mesmo que nao se issikuhg tivessem alguma relacéo relevante
de consumo com algum tipo de jogo eletrénico. Acsme tempo, paralelamente, eu
realizava uma observacédo dos discursos e interagbggjeitos em duas paginas do facebook

cujos titulos, teméticas e conteudos orbitavanedorrda relacdo entre o género feminino e o
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consumo de jogos digitais. Segundo a banca defigagho - composta pelas professoras
Adriana Amaral (orientadora), Rosamaria Luiza dédv@ocha e Suely Dadalti Fragoso — os
dois espacos e métodos de observacdo e andlisenauhim em uma pesquisa demasiado
ampla, onde era dificil perceber as prioridades t@dalho, assim como tornavam a
investigacdo muito volumosa e supostamente im@natlcdentro do tempo de pesquisa,
devido a caréncia ao se propor um escopo hitidsicBaente, foi solicitado um recorte mais

especifico de observacéo e analise.

O foco do anteprojeto era sob a perspectiva douocamsie jogos e identidade cultural
configurada a partir dos usos e apropriacdes dosgaEste aspecto ndo se perdeu totalmente no
trabalho atual devido ao fato de que conversaresgémes com amigos, por exemplo, também
pode ser considerado um aspecto importante na fidersansumi-los, porém, principalmente por
questdes de enquadramento e limitacdes da peg@lésa das sugestdes na qualificacdo e
orientacdes), optei por estabelecer apenas umcedpagbservacao e analise que me permitisse

adotar métodos mais consistentes e praticaveigdiatronologia do trabalho.

Outro aspecto considerado na qualificacdo da pssqgfoi uma fragilidade na
definicdo do problema, que parecia ser muito ampi.antes era oferecida uma pesquisa
sobre consumo de games e construcao de identidadengdo deste consumo, o fato de a
convergéncia entre estas duas perspectivas acarmgapesquisa muito grande resultou na
decisdo de acatar a sugestdo da banca em sepesgaisar acerca das expressoes identitarias
femininas em funcédo do consumo de videogames usgyettas um dos objetos observaveis:
paginas do facebook. Logo, as conversas com ssijeientrevistas foram deixados de lado
(mas ainda considerados) em prol de um investimpletao de trabalho em funcdo nao de
duas, mas de apenas uma das paginas analisadéamamte: Garotas que jogam Video
Gamé* (sic), por ser a mais relevante devido a sua ao@igconteidos e interacbes serem

suficientemente complexos para uma analise em ussarthcdo de mestrado.

Como mencionado, foram realizadas 3 entrevistasoetprias com mulheres de
perfis diferentes: uma gamer avida, consumidorpgies de consoles de modo competitivo,
uma mais velha, jogadora apenas de games cassass fédha, adolescente que cresceu sob
influéncia do irmdo mais velho dentro da culturanga Essas entrevistas serviram para

realmente perceber-se diferencas entre as variasigade se ser gamer.

24 Disponivel em: < https://www.facebook.com/Garotas@gamVideoGame >. Acesso em: 22 set. 2014. A
grafia apresentada neste momento é exatamenteesigueo titulo da pagina.
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No relatério de qualificacdo ainda havia um enterdito em relacdo a cultura dos
jogos digitais de que um gamer poderia ser coraildequalquer sujeito que tivesse qualquer
relacdo de consumo com jogos eletronicos, maseestmdimento ndo foi concordado pela
banca por diversos motivos, todos coerentes. (héinbento e sugestdo da banca solicitou
que fosse realizado um esforgco em funcao da ddexefio do simples ato de jogar um jogo
da questéo identitaria ou de reconhecimento. Nemstgdo, decidi guiar o trabalho para uma
analise de um espaco onde estivessem o0s “gametwxdide” e ndo 0s sujeitos que apenas
“jogam joguinhos” como distracdo. Se o assunto avaredor da cultura gamer, entao
concordei com a banca de qualificagcdo quando afaimajue apenas jogar nao faz o sujeito

gamer, seria preciso um pouco mais do que isso.

Uma comparagdo valida para se pensar o gamer,midseompreendido por essa
pesquisa, € compara-lo ao perfil do sujeito condamile filmes, que poderiamos chamar de
cinéfilo:

“a cinefilia procede da neurose do colecionador oe fetichista. Sua paixdo é

acumulativa, exclusiva, terrorista. Ela favorecglitsmo e o agrupamento em seitas
intolerantes (o cinema propds alguns cinéfilos alesspécie); (...)é uma cultura
fundada na visdo e na compreensao das obras. Expraaéncia estética, oriunda do

amor a arte cinematografica, uma das versdes duaesrramor a arte’.” (AUMONT,
2003, p.47)

Nosso gamer “de verdade” esta para os jogos eleteomo o cinéfilo esta para os
filmes, ou seja, ha outras questdes além do sinfigtesde jogar, tais como a identidade, o
agrupamento, a legitimidade e a aceitacdo de oet® envolvimento maior por parte do
sujeito com os produtos midiaticos consumidos.

*k%k

A pagina Garotas que Jogam Video Game (GJV) estib snsiderada como um espago
de publicacbes de mensagens e interacOes entitesper meio das acdes que o site de rede
social permite a seus usuérios. E possivel enfand@nmo um lugar onde sdo reproduzidos e
refletidos padrBes e papéis sociais, bem comoegsrdiscursos comuns. Ea pagina ja estava
contida no trabalho apresentado na qualificac@ enfi fungcdo de uma andlise do contetdo da
pagina e suas interacdes que a pesquisa hortepdsser qualificada.

Outro aspecto solicitado pela banca e atendideaforiagdo de um glossario que
colaborasse para uma melhor compreenséo do texidod®o fato de que o tema usa muitos

termos incomuns para quem nao esta imerso na&ults jogos digitais.
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4 CONTEXTUALIZACAO E CONCEITOS

As pesquisas de contextualizacdo e teorias seulartic neste capitulo, pois é
necessario situar o problema dentro de uma lindtarica, social, cultural e comunicacional.
Por contexto, entendo o universo factual e fatapes contribuem para que existam as
situacdes observadas. A pesquisa tedrica apresentamo forma de tensionar conceitos,
situacdes, eventos e demais fatores que se anticaten a problemética e objetivos da

pesquisa.
4.1 Historico

Desde que surgiram, 0s jogos eletrbénicos tém prcaséorte em areas onde ha
predominancia de interesse pelo publico mascul®®.primeiros videogames nao foram
jogados em fliperamas ou nas casas das pessoasinmes) bases militar&s laboratérios e
departamentos de pesquisa em tecnologia, locais éntbmum pensarmos em uma maior
presenca de homens do que mulheres. Os gamesdpeaectendo paralelamente em diversos
segmentos, entre o principio da década de 1950 fatédos anos 1960. A forma comercial e
popular apresentou-se notavel apenas no inicicédada de 1970, com os fliperamas e suas

maquinas de jogos operados por moedas.

Assim como a tecnologia nos trouxe a fotografiasapintura, o cinema e novas
formas de se fazer musica, em paralelo surgirano@ss digitais. Porém, diferente dos
artefatos citados anteriormente, eles nascem roais expressao da tecnologia por si sO em
uma tentativa de mimetizar a acdo dos jogos fiseodo ato de jogar do que como
reconfiguragdes de outras formas de arte. Os jelghHnicos nascem de experimentos nao-

acidentais, mas por apropriacoes “peculiares” daolegia, como mencionado anteriormente.

Novak (2010) fala da “dominacdo” masculina no miada popularizagdo dos

videogames:

Como a atmosfera e as estratégias de marketingtréiam a populacdo adulta, esse
segmento demografico de jogadores era ignoradooEmnibsse facil para essas casas
de fliperama atrair igualmente as adolescentesgo feminino, isso ndo aconteceu.
Mesmo com games projetados especificamente patdec@gimmais amplos, como o
Pac-Man, as casas de fliperama continuaram a seinddas pelos adolescentes do
sexo masculino (NOVAK, 2010, p.56).

25 Nos Estados Unidos da América.
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A presencga masculina, especialmente de adolescendgsredominante, contribuindo,
ja no nascimento da industria, para o estigma dejogos eletrbnicos seriam “coisas de
menino”. No Brasil, a chegada de dispositivos ddivés de videogames (consoles) se daria
oficialmente no inicio dos anos 1980, com imporezgd adaptacdes de equipamentos e jogos
por empresas nacionais. Da mesma forma que a fadisirte-americana, a abordagem
comercial das companhias brasileiras se deu comatéghs de marketing em que
videogames eram apresentados como produtos diegltieraos meninos, 0 que é possivel
perceber se observarmos algumas propagandas da épota presenca recorrente da figura
masculina como protagonista dos anuncios. As insmgeseguir sdo digitalizacdes de paginas
de revistas em quadrinhos de super-herois.
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Figura 3 — Anancios em revista em quadrinhos dos &80.

O melhor inimigo do homem. Fonte: Classic CompBtasil (blog)®®

Figura 4 — Tema militar em anuncio.

Pmares i
A s ke g e seopeen aaners e

Fonte: Arca do Velho (blod).

A realidade atual € um pouco diferente, mas airataege restar bastante no senso

comum, principalmente se observarmos em algumestégias de mercado e criacao, a ideia

% Disponivel em <http://classiccomputerbrasil.blagsppm.br/2012/08/apresentacao.html>. Acesso erse29
2014.
%" Disponivel em <http://www.arcadovelho.net/AtargEaqui_o_atari.htm>. Acesso em: 12 out. 2012.
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de que talvez as mulheres realmente ndo sejam roa®as de videogame tao relevantes
quanto os homens. Dados quantitativos relacionawws algumas categorias de jogos
inclusive contribuem para este pensamento, porérabsrmos um pouco os horizontes para
uma observacado mais ampla, é possivel enxergamfards que podem ajudar a romper com
alguns esteredtipos ou entdo compreendermos alpextos que possam contribuir para a
contradicdo do senso comum.

O documentario “Videogame — The Movie” (2014) aprga um histérico dos games
na sociedade considerando aspectos tecnoldgicosaaaddgicos e culturais, mostrando que,
mesmo que hoje em dia 0s games sejam consumidbisdaalos tanto por homens quanto
mulheres, em seu nascimento quase nao se vé agadesminina. O filme também mostra
uma espécie de formacdo da comunidade gamer caomdtitse predominantemente por
homens competindo massivamente nos primeiros jpgpsilares, algo também visto em
“The King of Kong: A Fistful of Quartes” (2007), domentario que, entre outras coisas,
também mostra os primoérdios da formacdo de uma coiade organizada em funcédo do
consumo de jogos eletrbnicos. Praticamente nao drdopagens mulheres importantes
mostrados nos filmes que sejam vinculados tantéagém e produgdo dos games quanto ao
ato de jogar.

O cenério de formacdo da comunidade gamer ne$tessfindo foi tdo diferente do
gue pude testemunhar nos anos 1980 e 1990 na mgi&anta Maria — RS, onde passei a
infancia e adolescéncia. Os locais onde o0s jogam afisponibilizados nas maquinas de
fliperama eram mal iluminados e habitados quasepgedominantemente por homens (de

vez em quando uma mée — a minha, por exemplo fa@irés de algum garoto):

As casas de videogame ndo podem evitar o efeifgel@sca” — nem mesmo as mais
luxuosas (...). Melhor dizendo, suportam este @fedtmo uma das consequéncias de
sua cenografia. Nos bairros, algumas mées que acdram seus filhos parecem fora
de lugar, porque ndo sabem como se portar, contar eévigolpe da luz ou do som:
levaram seus filhos a um lugar inevitavel porémigoso e acreditam que sua
presenca ali podera salva-los de um vicio que dermin terrivel justamente porque
retira seus filhos daqueles espacos reais ou i@dagi onde se pode exercer a
vigilancia. Seus filhos, tendo os controles nas sn&do mais habeis que elas. E
também mais inteligentes, porque ndo se perdemabionto grafico, pelo qual elas
ndo se interessam porque nao compreendem ou ngwemmdem porque nao lhes
interessa. (SARLO, 2013, p.60).

Uma hipotese é de que o mercado, ao perceber apemesns frequentando as casas
de jogos eletrénicos supds que mulheres ndo seessissem pelos games, assim
retroalimentando a industria para que seguisseupnodo jogos direcionados ao publico

masculino e fazendo publicidades em fungéo dessm@@remissa.
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Logo, o entendimento comum de que videogames s&ascde menino poderia ter se

configurado gradativamente em funcgao de:
» A forma como os games nasceram e por quem forarados populares

« A forma como os espacos onde o publico tinha acesso games era

organizada
* O mercado observando a frequentacdo majoritarteslespacos por homens

A criacdo e desenvolvimento de produtos em fung@oolbservacdes do

mercado, principalmente na questao das tematicapdos
* O marketing e propaganda em funcéo dos produt@ndelvidos

Com base nas observacoes realizadas, ndo consagbeeo afastamento do publico
feminino devendo-se a fatores ligados a complexdbdresolver os desafios propostos pelos
jogos.

4.2 Conceitualizacdo de Jogo

Para definirmos o que é um jogo e assim entendecmo® podem se configurar as
relacbes entre sujeitos e jogos, precisamos admotaconceito-base ou estrutura que nos
guiara. Nao ha muita discordancia entre diverstsr@si que realizam esta conceitualizacéo,
porém, parto de Huizinga (2010) e McGonigal (20p3)a estabelecer as caracteristicas

necessarias para entendermos o que é um jogo:
4.2.1 Atividade Voluntaria

De acordo com Huizinga (2010), jogo € acdo em @usueitos que participam, os
jogadores (players), desempenham de forma naoabbrig, mas sim livre das categorias de
atividades que dizem respeito as essencialidadesddaem sociedade. O historiador usa o
termo “ritual” para falar de como acontece a agagodar. As acdes que ocorrem dentro do
jogo podem ser consideradas como se fossem umaiesi® “trabalho” (MCGONIGAL,
2012, p.30) realizado com um proposito, porém, aguirabalho ndo tem o sentido
profissional literal (mesmo que existam jogadonmedigsionais), mas sim se refere ao esforgo
gue o jogador desempenha ao jogar, seja movengmersonagem na tela e desferindo golpes
ou mesmo resolvendo um enigma.
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A atividade voluntaria do jogo, sendo trabalho @,mao me parece ter algum viés
gue se relacione de forma abstrata a alguma quéstg§énero, como se homens ou mulheres

pudessem ter um desempenho diferenciado.
4.2.2 Independéncia

Um jogo funciona dentro dele mesmo e independeudaicexterior a ele. “Trata-se de
uma evasao da vida ‘real’ para uma esfera tempodariatividade com orientacdo prépria”
(HUIZINGA, 2010, p.11). E importante entender estaasio da vida real” mencionada pelo
autor ndo como algo néo pertencente a vida real simao jogo e ato de jogar como atividade

isolada de outras que ndo sao o jogo.

McGonigal entende os jogos como possibilidade weredtiva a realidade:

Os jogadores querem saber: onde, no mundo reateegste sentimento de estar
inteiramente vivo, focado e ativo em todos os mdoghOnde esta a sensacao de
poder, de propésito heroico e senso de comunidaperieentados pelo jogador?
Onde estdo as explosfes de alegria tipicas de mgis/os e estimulantes? Onde
esta a empolgante emocéo de sucesso e vitériawpedEmbora jogadores possam,
de vez em quando, experimentar estes prazeresawislas reais, eles 0s vivenciam
quase diariamente quando envolvidos em seus jaegositos. (MCGONIGAL, 2012,

p. 13).

Se pensarmos que 0s jogos podem, entre outras cliigaecer prazer e qualidade de
vida para individuos, por que mulheres néao teriadir@ito de legitimamente fazerem parte
dos grupos que usufruem dos games? O entendimentpuel apenas homens podem ser
reconhecidos como gamers legitimos vai ao encal@roma noc¢ao de sociedade organizada

em funcdo do homem, androcéntrica.
4.2.3 Objetivos do Jogo

Mesmo que muitos jogadores usem O jogo com obpetipessoais proprios,
apropriando-se dos mesmos das mais diversas foom@asjo em si estipula suas préprias
metas. O jogo nos leva a algum lugar, momento tades“A meta é o resultado especifico
que os jogadores vao trabalhar para conseguirfoEtaa atencéo e orienta continuamente a
participacéo deles ao longo do jogo” (MCGONIGAL120p.30).

Ha quem jogue para vencer desafios e assim sentitegioso. HA quem jogue para
ver o desenrolar de uma narrativa. Se sairmos wgpdo objetivo do jogo apenas dentro

dele mesmo e tentarmos pensar em alguma funcamadee o jogo pode ter na vida dos
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sujeitos, podemos pensar também que ha quem jogte ger reconhecido enquanto
individuo. Este é o0 caso de Theresa Garcia, tramasapue relata em seu blog TransGamer
Sociologist® o fato de se sentir legitimamente mulher enqugga online personificando

uma personagem do sexo feminino e € reconhecida nauther por outros jogadores.

Podemos citar também a jogadora Raphaela ‘QueenlLBeg transexual brasileira
que considera os jogos como fator de mudanca emidaaconforme declara em entrevista

para o programa Power Up! do site 8ol
4.2.4 Regras

N&o ha jogo sem regras e cada jogo tem as suadggofao elas que delimitam o
que no jogo é diferente da vida que ndo é jogo.réggas impdem a ordem que um
artefato precisa ter para que seja jogo, sendoogu@gadores dentro dele estabelecem
uma espécie de acordo entre as partes, assumiralasquegras serdo cumpridas ao se
desempenhar o trabalho que levard os jogadoresobpivos. As regras também
colaboram para a existéncia do que podemos chaedeshfio que os jogadores devem

superar de alguma forma.
4.2.5 Fim

Se 0 jogo vai para algum lugar, momento e/ou edi@ljetivo), entdo consideramos a
existéncia de um caminho que vai do ponto em qu®i®ca a jogar até o ponto em que se
atinge o objetivo do jogo. As regras servem para qujogador entenda que ha acoes
especificas que devera realizar para atingir aiebjesendo que o caminho até o fim do jogo
é o desafio cujo trabalho realizado devera supBeaa que a condi¢do de atividade voluntaria
livre seja respeitada, € preciso que o jogo temhdim, seja pela vitéria, seja pela derrota,
seja pela simples vontade do sujeito de ndo jogas.riTodo jogo se processa e existe no
interior de um campo previamente delimitado, de @irarmaterial ou imaginéria, deliberada
ou espontanea” (HUIZINGA, 2010, p.13).

%8 Disponivel em <http://transgamersociologist.woedsrcom/2012/03/29/video-games-as-transgender-
escapism/>. Acesso em: 29 set. 2014.

%9 Disponivel em: <http://jogos.uol.com.br/ultimastinims/2014/04/24/musa-transexual-do-league-ofridge
conta-como-0-jogo-mudou-sua-vida.htm>. Acesso €hse2. 2014.
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4.2.6 Interface

O jogo precisa de um meio pelo qual possa ser @mgaja este meio fisico, digital ou
até mesmo linguagem (verbal, corporal, visual, smndcle precisa ser recebido de alguma
forma pelos jogadores, as regras precisam serdidéene os sujeites devem ter com o que
interagir para trabalharem dentro do jogo (MCGONIGAR012). As regras de um jogo
podem ser aprendidas e memorizadas de forma oaalonpgo depende de um suporte para
que seja desempenhado. Os jogadores precisam entdiedalgum modo como esta
acontecendo seu desempenho dentro do jogo bem cae precisam fazer e como fazer
para alcancar os objetivos propostos. A interfazeuth jogo também responde de alguma
forma as acdes do jogador, permitindo que esteappsmnsar” e/ou tomar decisdes com base

em suas acdes anteriores.

As interfaces de um jogo podem ser construidastkvam consideragdo recursos
estéticos que fomentem experiéncias. Se tais cwerdo melhor entendidos e apreciados
por homens ou mulheres, esta questao € importantge gentar entender como 0s jogos sao
criados em funcdo do publico. HA& estereotipos rllte socialmente construidos que
colaboram para que haja um entendimento acercagde esta mais adequado aos homens e
0 gque estad mais adequado as mulheres:

(...) existem discursos de legitimacao sexual @olmbia sexual. Esses discursos
legitimam a ordem estabelecida, justificam a hguaracdo dos homens e do
masculino e das mulheres e do feminino em cadeedadée determinada. Sao
sistemas de crengas que especificam o que é géstictede um e outro sexo e, a

partir dai, determinam os diretos, 0s espagostiddaaes e as condutas prdprias de
cada sexo. (GARCIA, 2011, p.19)

Por interface podemos entender também os padré@sivi e composicdo de
personagens de um jogo. Enquanto houver um semsancoque considere determinadas
formas se se construir uma interface como adequadasmens e mulheres, teremos uma
divisdo artificialmente construida que ndo colabpaaa a reducdo nas desigualdades de

género.

Note-se que dentre os fatores usados para deteroig@e um jogo precisa ter e/ou
ser, ndo estdo incluidos gréaficos, imagens e afi@sactampouco joysticks, tabuleiros,
personagens, narrativas, bens virtuais coleciosavei até mesmo qualquer nocdo de
recompensas (MCGONIGAL, 2010). Aqui trato apenasud® estrutura basica que serve
para se pensar as diferencas, similaridades eifisidades que um jogo pode ter de acordo

principalmente com o meio pelo qual é jogado, neas deixar de lado suas regras, objetivos
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e os “limites” em que ele existe. Para se estreitantendimento de jogo, chamo o conjunto
de todos estes fatores relacionadosisi&ma ou seja:

» Jogos podem ser considerados sistemas artificidependentes onde sujeitos
desempenham atividades voluntarias a fim de a@ngiobjetivos, atividades
estas limitadas sob regras compreendidas por detatmmeio.

Nesta definicdo ndo ha qualquer mencéo a propredadcdequacédo do sistema jogo
como adequada a qualquer género.

*k%k

N&o se pode pensar 0 jogo sem 0 meio pelo quapadg O jogo ndo pode ser
completo se ndo é jogado, caso contrario, ele éagpama caixa, um disco com dados
gravados. No entanto, as relagcbes com os jogosenéonfiguram apenas no ato de jogar, elas
se dao nas falas dos sujeitos, nos momentos erasfe® encontram outros individuos com

interesses em comum e nas trocas que acontecesreggmos mais diferentes espacos.
4.3 Género e Feminismo

Uma vez que esta pesquisa assume que o0 génerxe desum individuo tém relacao
com a construcdo de sua identidade e a maneira semoonsumo cultural de videogames €&
estabelecido, se faz necessario colocarmos algperapectivas sobre conceitos que serao
usados como suporte para este trabalho. Antestiirrans em alguma observacéo sobre o
gue autores dizem deste assunto, deixo claro quendm a pluralidade, hibridismo,
instabilidade e contradi¢des tanto no que diz iesgeforma com que 0s sujeitos constroem
suas identidades por meio de acao, discurso, eeEsio e sentimento sobre si mesmo. O
mesmo se pode falar sobre os conceitos de gématando-os assim mesmo no plural. Da
mesma forma, entendo que haja muitas formas dergamipar e expressar as diversas

maneiras e significados de feminismos.

E preciso deixar clara também a dissociacdo de segénero, por vezes tratados
erroneamente como sinénimos, fato este que colg@eum entendimento dicotdmico de
géneros entre feminino e masculino, homem e muthacho e fémea. S&o varios os autores
que articula esta compreensao que renega o edssnojatais como Judith Butler, Gaye

Rubin, Simone de Beauvoir, Pierre Bourdieu, JoaitSentre outros.
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Também enfatizo que a ideia de feminismo a qu&b tere apoiar ndo associa o termo
ao 6dio aos homens ou supremacia da mulher sota®, @as sim como um conceito que
visa a igualdade entre os géneros podendo seidtetiomo:

(...) tomada de consciéncia das mulheres como iwoldtumano, da pressao,
dominacédo e exploracao de que foram e sao objetpgte do coletivo de homens
no seio do patriarcado sob suas fases histéric&@sasgl move em busca da liberdade

de seu sexo e de todas as transformacdes da deigaa sejam necessarias para este
fim. (GARCIA, 2011, p.13)

Embora Bourdieu (2011) ndo conceitue género de fonma soélida, em “A
Dominacédo Masculina” nos apresenta um histériceatestrucédo sociocultural considerando
a légica malévola que coloca o homem em posicasugerioridade por sua forca fisica,
constituicdo e até mesmo pela “metafora literal”’ s#xo. Tais fatores teriam colocado o
homem como Unico possivel (ou mais eficiente) ptovéamiliar e em maior contato com o
mundo exterior. Em contrapartida, devido a suposémor forca fisica e compromissos
maternos, a mulher teria permanecido relegadasguaedo do lar, com tarefas domésticas,
cuidando dos filhos. Apenas levando em consideragéo estrutura, o género era entendido
diretamente ligado ao sexo como Unica caracteaistipaz de colaborar para a construgdo dos
papeéis dos sujeitos na sociedade, mantendo o hameposicdo de superioridade em relacao

a mulher, ou seja, uma construcdo machista (enafudg macho).

A partir de uma realidade machista, os estudosnistas (qQue buscam igualdade entre
0S géneros) estabelecem quatro conceitos-chaverean seombatidos: “androcentrismo,

patriarcado, sexismo e género” (GARCIA, 2011, p.15)

O androcentrismo coloca 0 homem como protagondstils compreensao que se da
pela estruturagdo social histérica mencionada paurdeu e por configuracdes
comunicacionais onde “0s meios de comunicacéo gaordm a visdo que a sociedade tem do
mundo, perpetuam, em pleno século XXI, a visdo au@htrica (GARCIA, 2011, p.16).
Quando seguimos vendo games sendo produzidos coon pioncipal nos consumidores
homens (com personagens, narrativas, estéticag)tificgmos um comportamento
androcéntrico por parte do mercado.

O patriarcado estabelece o0 homem como “naturalthdifder ou representante
majoritario dos contextos e grupos nos quais estérido, tais como a familia, a igreja, o
trabalho e até mesmo o lazer (GARCIA, 2011). Ossetcomum de que os homens séo
“naturalmente” os gamers legitimos ou de que eStgse detém o poder de apresentar e

ensinar os games as mulheres reflete o patriartiftiloha namorada joga comigo, mas eu &
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que sou o Player 1” é fala facil de se imaginadeeproferida por um gamer. E fato que
muitas mulheres chegam aos jogos por meio de hgraéinal, eles ainda sdo maioria de
publico quando falamos de consumidores de jogosigaesejam 0s casuais:
A maioria das pessoas entra na cultura dos jogagéat de suas redes e aprende a ser
gamer dentro de contextos sociais especificosemplo, muitas das mulheres que

jogam games MMO séo apresentadas a eles por umnogaliamilia (...), amigo ou
colega de trabalfi& (TAYLOR, 2008, p.53)

No mesmo texto, Taylor (2008) afirma que ndo podeigoorar o fato de que sdo as
socializacfes e experiéncias no jogo que mant§ogasdores dentro da cultura gamer e que a
“introducédo” é realmente muito importante para ompiro contato do individuo com os
jogos. Porém, esta mesma “socializacdo” aconteoe @® homens, ou seja, tanto homens
quanto mulheres entram na cultura gamer por digezaminhos, entre eles, as relagbes com

outros individuos que, frequentemente sdo homens.

O sexismo traz a no¢do de desigualdade geraddiadmsexo dos individuos, sendo
gue o machismo coloca o0 homem como superior a m@@®RCIA, 2011). Esta nocdo de
superioridade pode ser percebida por meio de f§bdsdas, comentarios) e acles
(comportamentos) e estad diretamente ligada as t@stsu patriarcais e androcéntricas.
Portanto, pode ser considerada machista qualgéer@¢ expressdo que considere a mulher
de alguma forma inferior ou menos importante quemem em qualquer contexto apenas

porque é mulher.

Por interessar-se em pesquisar a favor da deslizdgéon da opressao as mulheres &
que Gayle Rubin nos traz o “sistema sexo/géneneg,sgpara a natureza da fémea (matéria-
prima) da cultura da mulher (produto). Rubin tamlmgrastiona os motivos que levam a uma
fémea da espécie humana ser transformada em unflaeinalomesticada”.

A célebre frase de Simone de Beauvoir reforca & ide dissociacdo de sexo do

género: “Ninguém nasce mulher: torna-se mulher.”:

Nenhum destino bioldgico, psiquico, econdmico deéirforma que a fémea humana
assume no seio da sociedade; é o conjunto dazeig@lo que elabora esse produto
intermedidrio entre 0 macho e o castrado que dualif de feminino. Somente a
mediagdo de outrem pode constituir um individuo @am Outro (BEAUVOIR,
1967, p.9).

%0 No original: Most people come into game culturedtigh their networks and learn to be gamers within
specific social contexts. For example, many of wienen playing MMO games are introduced to them by a
family member (...), a friend or a coworker. (Tradoigissa).
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Porém, apesar da dissociacdo de significado, orgé&w®seum individuo ndo pode ser
pensado desconsiderando seu sexo e corpo, mamelinmdo ndo somente este fator como
varios outros em sua construcéo, como fala Linddd®son em seu artigo “Interpretando o
Género”. Neste texto, a autora tensiona algumas tdattivas de conceitualizacédo
mencionadas por outros autores, incluindo algussadai citados. Nicholson (1999) diz que
mesmo que “género” seja usado para contrapor “seaoi o intuito de diferenciar o que é
“socialmente construido do que € biologicamenteoanl conceito também serve para ser
usado como:

Referéncia a qualquer construgdo social que tenheeracom a distingdo

masculino/feminino, incluindo as construcdes queasam corpos "“femininos” de
corpos "masculinos” (NICHOLSON, 1999, p.1).

Assim sendo, como o “préprio corpo” ndo pode satovisem ser uma forma de
interpretacdo social, logo, “sexo” ndo seria umcedo plenamente independente de
“género”. Nicholson apoia-se em Butler para refosga nocao:

Género € a organizacao social da diferenca seklas. isso ndo significa que

género reflita ou produza diferengas fisicas fieasaturais entre mulheres e
homens; mais propriamente, o género € o conheoingr@ estabelece significados
para diferencas corporais. (...) Ndo podemos vedifasencas sexuais a ndo ser
como uma funcéo de nosso conhecimento sobre o,cesse conhecimento nao é

puro, ndo pode ser isolado de sua implicacdo numploasspectro de contextos
discursivos. (BUTLER apud NICHOLSON, 1999, p.2).

Independente de qual conceito exato de género foroomsiderar para qualquer
situacao (e ndo é preciso apegarmo-nos a apenas ouitro), 0 que me parece ser unanime
entre os autores estudados é o reconhecimento €eagmulher realmente ndo esta
socialmente em posicdo de igualdade com o homemeeeqm todos os casos ha uma
necessidade de afirmar tal fato como fora do qudemamos chamar de natural. A
subordinacéo feminina seria dada no decorrer dstreagdio da mulher na sociedade. Entender
e estudar género desta forma se faz essenciahs@lemrmos que “0 que é construido pode
ser modificado” (PISCITELLI, 2001, p.2).

Por este motivo, o pensamento feminista colocoundicacdes voltadas para a

igualdade no exercicio dos direitos, questionandonesmo tempo, as raizes
culturais destas desigualdades (PISCITELLI, 20Q), p

Outro aspecto recorrente no discurso de variosresit@ a “neutralidade do
masculino”. Tal neutralidade, ou generalidade pselevista até mesmo na linguagem, aqui
mesmo no texto em que escrevo. Mesmo que, doseawtstudados nesta pesquisa para estas
guestdes de género, apenas Bourdieu seja homemgajuae refiro ao grupo, seguindo a
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forma tradicional de escrever e falar em portugagéshamo de autores, no masculino. Judith
Butler, articulando com Beauvoir, chega a afirmar:
Género é o indice linguistico da oposicéo politicle 0 sexo. Género € usado aqui
no singular porque na verdade ndo ha dois sexosapdadas um: o feminino, o

"masculino” ndo seria um género. Para o masculiimoh@ o masculino, mas sim o
comum, o neutro (BUTLER, 1990, p.3b)

Podemos partir deste pensamento — o0 masculino centoo, padréo — para falarmos
do individuo gamer. Assim como uma construcao sodioral leva a nocdo de que o homem
€ 0 “comum”, pode-se encarar o gamer comum comoehom ndo mulher. A partir desta
linha, para falarmos de um individuo do sexo femongue vive ativamente a cultura dos
games € preciso usar o termo mulher (e outros teomoelatos, como menina, garota, guria,
mocga) em conjunto com o adjetivo gamer, caso caofra percepcdo comum podera ser de

que o individuo € homem.

Se o proprio conceito de género parece ser tdalphaveria como conceitualizarmos
o feminino ou a mulher? Enquanto Judith Butler peesh género com a intersecao entre
classe, etnia, consumo, representacao, corpolietta Nicholson prefere a perspectiva da
“coexisténcia desses varios fatores” (ALMEIDA, 20p21):
Quero sugerir que pensemos no sentido de "mulher"nésmo jeito que
Wittgenstein sugeriu pensarmos o sentido de “jogotho palavra cujo sentido nédo
€ encontrado através da elucidagdo de uma casdic@/éspecifica, mas através da
elaboragdo de uma complexa rede de caracterisieaa. sugestdo certamente leva
em conta o fato de que deve haver algumas carstatasi— como a posse de uma

vagina e uma idade minima — que exercem um papaindmte dentro dessa rede
por longos periodos de tempo (NICHOLSON, 1999, .27

Vérios textos, incluindo o de Nicholson (1999),danfalam sobre os movimentos
baseados em crencgas religiosas que teriam insistidonanter firme a ideia dicotdmica de
masculino e feminino, mais um sinal do entendime&atatemporaneo de patriarcado. Assim
como Gayle Rubin, Linda Nicholson também se apa@a palavras de Marx e outros
pensadores, quando assume a “grande importan@gaaiedade na constituicdo do carater”
(NICHOLSON, 1999, p.14).

ApoOs este passeio por diversos pensamentos acerggrero até mesmo de um
pensamento em direcdo a possibilidade de constde@imna “identidade feminina”, pode-se

pensar que, mesmo com toda a trajetoria e esfdag@pesquisadores de género e feminismo,

%1 No original: “Gender is the linguistic index ofetipolitical opposition between the sex. Gendessidihere in
the singular because indeed there are not two gentleere is only one: the feminine, the "masculima being
a gender. For the masculine is not the masculuethle general.” (Tradug&o nossa)
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ainda h4 muito o que se tratar, ainda mais corsider o ritmo acelerado e instabilidade
constante nas mutacgdes culturais e sociais. Attemtde definir uma “identidade feminina”
com base apenas em caracteristicas fisicas ndiérge, assim como nao se pode afirmar
que para um individuo ser uma mulher, basta apgpesuir uma vagina, parir e amamentar
ou entdo “comportar-se de acordo” com 0 esperadoupta sociedade, ainda mais se
considerarmos a presenca do androcentrismo, gadiare sexismo.

A “categoria mulher” (PISCITELLI) pode ser pensadd somente em como O
individuo se sente, seu discurso e entendimenta® S mesmo, sua posi¢do na familia e
como a sociedade o0 enxerga em um “jogo” de quesbeuporque eu sou e quem me diz o
que tenho que ser, e também “a construcdo de génacomesmo tempo resultado de um
processo de representacdo e autorrepresentacadRG@A 2011, p.22) em que podem ser

considerados 0s seguintes aspectos resultantes:

* O que o individuo sente sobre si mesmo (autorrezmmmiento): como me vejo

guando olho para mim e como desejo que 0s outrageco@hecam.

e O que o individuo fala sobre si mesmo (discursog pensagens emito sobre

0 que sou quando me expresso a meu respeito.

» Como o individuo age ao se relacionar com os ctwdefacao, performance):

como meus atos estao de acordo com a forma corsooesgr reconhecido.

e Com o0 que ou com gquem o individuo se sente repisen
(representatividade): com que outros sujeitos edomtextos me sinto

representado como um igual.

Contudo, “antes de tentar dar uma resposta a pargDrgue € uma mulher?’, deve-se
deixa-las falar para que nos digam quem séao ou guam. (GARCIA, 2011, p.22). Assim a
partir dos aspectos mencionados anteriormente famdes dizer que uma mulher (ou homem
ou qualquer outro termo que tente definir o géndeo alguém) é um sujeito que,
independentemente do corpo em que nasceu e coatiedade o vé, € um individuo que (a)
se sente mulher e deseja ser visto assim pelosspily) enuncia-se como mulher, (c) age
como entende que ele mesmo, enquanto mulher deve &d) sente-se representado pela
forma como outras mulheres se apresentam. NestElgea tentativa de se identificar o
género de um individuo fica atribuida quase qudusik@mente a ele mesmo, se formos
pensar pelas perspectivas de igualdade. Apesae d@sinto duro de se chegar a uma
definicdo, o entendimento de género deve ser wistis como um espectro de cores do que
polos que se contrapdem, como disse Emma Wats@d )20
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Considerando o0 conceito de ‘“identidade relacionaiéncionado por Kathryn
Woodward (2000) e ainda levando em consideracagedaja Bourdieu (2011) quando alega
que o feminino também pode ser o ndo masculinan@smo tempo em que denuncia as
formas de pensar sedimentadas por dicotomias egdpss Apesar de criticar esta forma de
pensar, Bourdieu ndo nega que tal forma existaistraxda no senso comum e que pode ter
sido construida culturalmente, colocando o homenuenponto e a mulher no ponto oposto.
A intencdo aqui € seguir levando em consideracdsaurso de Bourdieu, assumindo que

comportamentos e identidades podem sim serem asi@d@s por questdes de género.

Embora possa haver diferencas entre as formas doomeens e mulheres se
relacionam com 0s jogos, entendo o publico femirassim como o masculino, como plurais
e com identidades multiplas.

(..)as identidades estdo em permanente construgietamorfoseando-se
constantemente, atravessadas tanto pelos disquiiblisos quanto pelas praticas e

experiéncias dos sujeitos, entranhados numa detadai conjuntura historica.
(ESCOSTEGUY; SIFUENTES, 2011, p.5)

Dito isto acerca de identidade e ja trazendo umc@ode minhas observacdes
empiricas informais (que, como j& mencionado, @rora todo momento desde antes do
inicio desta pesquisa), percebo que ha mulheresrgaomde o fato de ser mulher pouco ou
nada se relaciona com o consumo de jogos digibaisseja, tais individuos ndo estariam
dentro de minhas categorias de observaveis pelplesniato do consumo de games ja estar

naturalizado em seus cotidianos, nao precisandafiserado, externado.

4.4 Cultura Gamer e Gamers

Com base em artigo de Adrienne Shaw (2010), tentender como poderiamos
‘definir uma cultura gamer, levando em conta qumssivel assumir a configuracao de uma
cultura a partir de diversas formas de consumo rda midia ou produto cultural. E por
cultura assumo o seguinte conceito geral, simples:

Conjunto de padrées de comportamentp crencas, conhecimentos (técnicos,

econdmicos, rituais, religiosospmunicacionaig, costumes etc. que distinguem um
grupo social. (NEIVA, 2013, p.135, grifos nossos).

A pesquisadora menciona que 0s autores que trabvalben jogos digitais pelo viés

dos estudos culturais “olham para os videogamesiderando a aquisicdo de conhecimento,
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identidade e performance, representacéo, e a cetatée midia e publiéd (SHAW, 2010).
Também tratam de forma quase unanime a culturavidesgames como algo diferente de
culturas tradicionais, mas sim algo novo. Porénm teda forma de se observar os games
pode ser relacionada a um entendimento de culamreery Para se falar de uma cultura dos
jogos eletrdnicos é preciso observar principalmyaequem joga videogames, (b) como eles
jogam e (c) o que eles jogath(SHAWN, 2010). A autora ainda cita uma das formas

Raymond Williams define a cultura: como modo devid

Se falamos de uma cultura baseada no consumo, psd@nsiderar que consumo de
artefatos culturais ndo se restringe apenas adetmmprar uma entrada para o teatro ou
assistir um filme em casa com a familia e sim aifestacdes legitimas de pertencimento a
um determinado grupo ou configuracdo de identidldeindividuos. Seguindo o pensamento
de Garcia Canclini:

(...) o consumo é visto ndo como uma mera possasdi@alual de objetos isolados,
mas como a apropriagdo coletiva, em relagfes ddasedade e distingdo com

outros, de bens que proporcionam satisfacdes lwal®@ simbolicas, que servem
para enviar e receber mensagens. (GARCIA CANCL205, p.71)

Martin-Barbero € outro autor que colabora paraterglimento do consumo como um
modo de vida:
O consumo nao é apenas reproducdo de for¢as, mhértaproducdo de sentidos:
lugar de uma luta que ndo se restringe & posselgems, pois passa ainda mais
decisivamente pelos usos que lhes d&o forma seciabs quais se inscrevem

demandas e dispositivos de agdo provenientes @esey competéncias culturais
(MARTIN-BARBERO, 2003, p. 302).

Poderiamos pensar que o comportamento femininofeéedie do masculino ao
consumir games por motivos similares aos que dit@en o consumo de outros itens como
cinema, brinquedos infantis, moda etc. Sdo dife®rmapnstruidas por uma estrutura social
androcéntrica (BOURDIEU, 2011) que classifica papulente algumas coisas como de

propriedade dos homens e outras de propriedadeulhasres.

Como mencionado antes, ndo estou tratando por ganmelividuo que apenas “joga

joguinhos” e isto ndo quer dizer que as pessoagpeeras “jogam joguinhos” sejam menos

%2 No original: (...) authors look at video games witigard to knowledge acquisition, identity and perfance,
representation, and the relationship between nwticaudiences. (Tradug¢éo nossa).

% No original: (...) (a) who plays videogames, (b) hiwey play, and (c) what they play. (Traducdo npssa
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capazes, menos importantes ou menos relevantegatduer aspecto. Comeco a estabelecer
diferencas para fins de pesquisa e com intencachegar a um ponto em que 0S sujeitos
observaveis tenham especificidades em comum qusaposser relacionadas com as

problematicas do trabalho.

No primeiro momento desta pesquisa, antes da @aalifio, em uma etapa
exploratoria fiz algumas entrevistas (presenciaisgi@ presenciais) com mulheres de idade
entre 35 e 55 anos que jogavam apenas jogos casmmisedes sociais. Quando lhes
perguntava se elas se consideravam gamers, elassp@ndiam que nao, alegando serem
“muito velhas para isso”, “fazerem outras coisasvit®” e “ndo se darem bem com os
joysticks e jogos muito complicados”. No periodo gue realizei a coleta de postagens na

pagina Garotas que Jogam Video Game, aparecewiatseignagem:

Figura 5 — Tenho videogame, ndo me mande notifesaco

VenheRvides
@ bong Joges am Gasd.
Ncepmeimande!

selicitocoesyde)
o waeaboolk,

i

Fonte: Garotas que jogam video gathe.

A publicacéo foi feita por Jessy no dia 25 de Adal2014 e, no momento em que a
postagem foi “coletada” possuia um total de 68idast sendo 28 de homens e 39 de
mulheres; 59 compartilhamentos (sem possibilidasleahtar quantos feitos por homens e
mulheres); e nenhum comentario. Este tipo de mensag mais um indicador que, pelo
menos dentro da pagina GJV, os jogos casuais osntid facebook parecem estar em um
patamar “inferior” em relacdo aos jogos mais séref®rcando o senso comum de que quem

jogue apenas este tipo de jogo (casuais) hao&egamer assim.

% Disponivel em: <https://www.facebook.com/Garotas@gamVideoGame/photos/pb.107327212739975..-
2207520000.1400107376./398843663588327 >. Acess@2set. 2014.
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Talvez o rechaco de algumas mulheres quanto do tieugamer se deva ao fato de a
palavra remeter ao estere6tipo ja mencionando giem@e 0 gamer como 0 rapaz jovem e

branco que passa o dia inteiro na frente do P@ouccjoystick na mao (SHAWN, 2010).

Um autor que colabora para este entendimento dgnei@ com jogos em grupo é
Huizinga (2010) quando fala que “as comunidadesjodmdores geralmente tendem a
tornarem-se permanentes, mesmo depois de acabgoigo’d (HUIZINGA, 2010, p.15),
reforcando a ideia de identificacdo dos individeogsjuanto comunidade mesmo fora do
evento de “estar jogando”. Assim, jogadores segueendo a cultura dos videogames em
trocas comunicacionais ocorrentes em varias instéue suas vidas. E principalmente sobre
estas conversacdes ocorridas na instancia das sedess dos individuos que as atencodes
desta pesquisa se direcionam:

A conversacgdo é um fendmeno emergente nos siteslde sociais na atualidade, que
enfoca as apropriacdes destas redes para a iteragbnversacao (...) ndo € algo
criado pelos sistemas técnicos, mas uma aproprizggEproprias redes sociais destes
sistemas de forma a criar elementos e sentidosmAsséementos como o0s turnos, o

contexto etc., que na conversacdo face a face s8endais, precisam ser
reconstruidos na mediacdo das ferramentas digREEUERO, 2013, p.53).

Da mesma forma que organizei aspectos que podsaatavados em consideracdo no
momento de se efetuar a tentativa de entender uossivel identidade de género
(autorreconhecimento, discurso, performance e septatividade), tento relaciona-los com o
entendimento de cultura gamer em uma forma de buswao um individuo poderia ser

considerado gamer:
* Autorreconhecimento: O sujeito se considera gamer?

» Discurso: O sujeito diz para os outros de algumadoque é gamer?

Performance: O sujeito realiza acfes as quaisoglsidera que possam torna-

lo gamer?

* Representatividade: O sujeito se sente represerdadmcluido dentro de

contextos que ele considere como pertencentesanosrg?

N&o pretendo aqui fazer uma lista de pré-requisjt@suma pessoa deve atender para
pertencer a uma ou outra categoria, mas sim testabelecer pontos de vista por onde

podemos tentar olhar para os sujeitos.

O autorreconhecimento expressa como ele se vé.#aequando o individuo se olha
no espelho ele enxerga um gamer (ou uma mulherjlis€urso esta na fala e demais

mensagens que o0 sujeito emite sobre si mesmo. Quand menina posta no facebook fotos
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de si mesma segurando um joystick dizendo que @aag#ite jogando, de alguma forma ela
estd mandando uma mensagem que poderia ser itaelgpEmo “eu Sou gamer e espero que
me vejam desta forma”. Pensando em performanceriamdos considerar o ato ou acéo de
jogar/estar jogando como exercicio pratico do guesujeito deve realizar para ser gamer;
enquanto a representatividade poderia ser penstataonando o individuo com suas redes
sociais usando o entendimento de Raquel Recuel@)2fue considera “a rede social como
o0 grupo de atores que utiliza determinadas ferréasepara publicar suas conexdes e
interagir”.

Fazer parte de uma cultura gamer de forma relevanmeconhecida pode ser uma
forma dos sujeitos adquirirem capital social dedgsuas redes. Por capital social, assimilo o
gue diz Recuero (2006) quando traz (a partir de Rituras de varios autores, principalmente
Bourdieu) o conceito de “recursos potenciais presemas relacées entre as pessoas
associados ao pertencimento a uma coletividadey.aSainteracdes coletivas que trazem a
tona o capital social que, na méao dos sujeitos gedeonvertido em capital econémico ou
cultural:

O capital social tem, deste modo, dupla facetetna e individual. Diz respeito ao
individuo, a partir do momento que este é que pdolear esses recursos e utiliza-los.

E coletivo porque faz parte das relagdes de unrmdatado grupo ou rede social e
somente existe com ele. (RECUERO, 2006).

Desta forma, a acdo da mulher em participar daireulyamer é forma de adquirir
capital social dentro de um contexto historicamelai@inado por homens. Quando a mulher
reivindica o titulo de gamer, ndo somente adentnana cultura como também rompe com

uma estrutura por diversas vezes entendida conro@@drica.

4.5 Paginas no Facebook como Espaco de Agrupamest@€onversacao

Um contexto que também ilustra peculiaridades sabmelacdes femininas com jogos
eletrbnicos € a existéncia de dezenas de comumsidadeais no facebook que relacionam
games a mulheres. Os titulos variam de “GarotasJqgam Video Game”, “Mulheres que
jogam games”, “Garotas gamers”, “Meninas gamefdgrorada gamer”, etc. Porém, chama
atencdo o fato de que praticamente n&o existemrudades com nomes que relacionem o

homem a cultura gamer, como por exemplo, “Homersagam videogame” ou algo do tipo.
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Figura 6 — Imagem compartilhada em péagina do famebo

Fotos da Linha do tempo

Retornar ao dlbum  Fotos de Garotas que jogam video game * Pagina de Garotas que jogam video game Anterior * Proxima

Marcar foto

Curtir Comentar

da Linha do tempo
ocom: @ Publico

E=3 Garotas que jogam video game
S Margue vC agui se vC e uma gamer...... Ou tem amiga gamer...

Fonte: Garotas que jogam video game&,

Pode ser necessério que as mulheres se encontneroutas gamers a fim de serem
reconhecidas:
Muitas vezes as mulheres estdo isoladas e sites Wéomengamers.com mostram
como um contexto comum para 0 jogo suporta. Estarsento social pode nao
ocorrer sempre, como aparente de imediato, porlagendio possuem amigas que
jogam, mas sim porque elas ndo sabem que suas sanuogam. Muito

frequentemente descobrimos que mulheres gamersuimcuma identidade gamer
enrustida. (TAYLOR, 2008, p.54)

Uma simples pagina no facebook pode conferir poskides de reconhecimento,
representacdo e inclusdo, também porque “os sistesea comunicacdo mediada por
computador fornecem vantagens fundamentais aogidiidis, pois superam os paradigmas
do territério e da presenca (...). Com isso, aadiaeicdo das pessoas € radicalmente
transformada” (RECUERO, 2006).

Recuero (2008) diz que “o conceito de comunidadtiali € amplo e compreende,
grupos sociais, como o0s varios estudos mostrang @uojca caracteristica comum é a

interacéo social e os lagos decorrentes dela”:

% Disponivel em: <http://on.fo.me/1391MNn>. Acesso 23 jul. 2013.
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(...) 0 estudo das comunidades, em redes soca@ssapnecessariamente, pela analise
dos lagos sociais construidos entre os atoresdda pelas interagbes que constituem
esses lacos e pelo capital social produto do me$RBCUERO, 2008, p.66).

Os lacos sociais serdo observados justamente pe&acdes que acontecem na

pagina, enquanto que o capital social pode sey msforma como as interagdes ocorrem.

A forma e motivos por quais as pessoas se agrueanpre foram diversificadas
mesmo mediadas pelo computador. Em uma experi@esisoal, enquanto conversava com
um amigo que conheci em um grupo de e-mails e g tgostos por quadrinhos muito
semelhantes aos meus, me surpreendi com as coiocigdéde termos tantas coisas em
comum: “nao era Nosso encontro que havia provoaademelhancas de nossos gostos, mas

sim nossos interesses que nos levaram ao mesmy, ldigae-me.

Entre as muitas formas e finalidades que o facelpodle ser usado, esta, como em
varios outros sites de redes sociais na interndg agrupar pessoas por meio de interesses
particulares, usando a ferramenta em fungéo doofen®’ de sujeitos. Enquanto no Orkut,
por exemplo, tinhamos uma estrutura chamada de tGiniades”, em que as mensagens se
organizam em uma interface com um indice no qualsagérios podiam entrar e acompanhar
as discussdes de forma linear, no facebook Hd@angmgesgrupos e paginas onde 0s usuarios
participantes se inscrevem para receberem mensagesga propria pagina inicial. Porém, o
comum em ambos os casos € o fato de que as pesto@igriamente “entram” ou “curtem”
comunidades ou paginas sobre assuntos que, dealguma |hes é importante, assumindo

também que a informacéo de sua agremiacao podepatdeca em muitos casos.

Qualquer usuério do facebook pode criar uma pagjune,nada mais € do que uma
sessdo especifica dentro do site. O facebook reutangue, ao se criar uma pagina, esta
receba, basicamente, um titulo, uma descricdo,fatoalo perfil e uma imagem capa, entre

outros conteudos, como albuns de fotos, textospgiceventos, etc.

Assim que criada a pagina, outros usuarios podarésla e logo passardo a receber
em suas paginas iniciais do facebook as mensagens griador publicar. Porém, esta néao é
a Unica possibilidade de interagbes em paginasadebbok: O criador podera também
convidar outros usuarios para serem administradge®ntes e/ou editores das paginas,
podera permitir ou ndo que usuarios comuns tamlstem conteldos para todos 0s outros
participantes verem e, da mesma forma, podera @ssiyel ou ndo para 0S usuarios

comentarem, curtirem e compartilharem as mensggéigadas e contidas na fanpage.

Apesar de haver um entendimento comum de que éanigit ndo € a vida real”, no

facebook as pessoas frequentemente criam seus penii Seus nomes proprios, seus rostos
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estampam suas paginas e ha uma sistematica nso@deque permite aos usuarios exporem
seus gostos nas mais diversas areas, como religi@mtacdo politica, time de futebol,
comidas favoritas, marcas de roupa, filmes, videwg etc. As formas com um individuo
pode expressar sua identidade relacionada ao consaracebook se da de diversas, formas,

entre elas:

Preenchimento do perfil pessoal.

* Curtindo paginas especificas.

» Curtindo postagens especificas que outros publicam.
e Comentando contetdos postados por outros.

e Compartilhando conteudos.

* Postando conteudos.

Outro fator importante a ser considerado em relagpaginas no facebook é que
qualquer pessoa, ao curti-la, podera permitir gia sformacédo esteja presente no Perfil
Pessoal do usuar ou seja, curtir uma pagina pode estar além delsgmente desejar
receber mensagens sobre o assunto dela, mas shé@ntademonstrar aos outros sobre as
coisas que vOCé gosta, consome, usa, se sentsaefa@o. Questdes como visibilidade e
exposicao dos atores sdo mais complexas “do queaspe desejo narcisico de ‘aparecer’.
N&o apenas os atores criam regimes de visibili@aeeposicdo de si distintos no Facebook
como também utilizam o site como modo de autoesfresferramenta de comunicacao,
compartilhamento de arquivos e conteudos diversds(POLIVANOV, 2012, p.232).
Estamos considerando aqui que a participacao gesosuem uma pagina do facebook pode

ser uma forma de expressao identitaria.

Um bom exemplo sobre como as pessoas podem emtraligem tipo de Comunidade
Virtual apenas com a intencdo de construir seul geof caso da extinta comunidade do Orkut
“Odeio acordar cedo”, uma das maiores e mais fasncsunidades deste “extinto” site de
rede social. E possivel que muitas das pessoafizeuam parte desta comunidade realmente
estivessem interessadas em debater sobre seu tdesgoselacdo a falta de sono, porém,

tornou-se fendbmeno notério no Orkut, devido a ume@iacdo particular por parte dos

% De acordo com as configuragbes de privacidadeada am. Praticamente, todas as informacdes querpode
ser mostradas em um perfil do facebook podem sgigtmadas para serem ou publicas ou entdo mostrzta
apenas uma parte dos contatos que a pessoa tem.
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usuarios, a entrada em comunidades para que o edmagem de capa fizessem parte do
perfil pablico, como um distintivab@dgg que supostamente ajudaria a falar um pouco sobre
0 usuario. Neste caso, a entrada na comunidadad@derdar cedo” poderia ser apenas para

que o distintivo da comunidade aparecesse no pétlico da pessoa.

O facebook € um pouco diferente do Orkut nestadeido ha exatamente 0 mesmo
conceito de distintivo, mas, da mesma forma, osanmsl também possuem um tipo de
“etiqueta” vinculada a sua representacao pessoakdma social, ou seja, quando um uma
pessoa curte uma pagina, ela mostra em seu padilrdormacao para todos os que puderem
ver. As paginas ndo sao apenas um espaco de toceemsagens, pois “os atores acabam,
assim, por criar seu “lugar no mundo” ndo apenavés das suas interacdes e performances
off-line, mas também através dos modos como elatdseno Facebook”. (POLIVANOV,
2012, p.232).

Considerando que estamos falando de conversa¢desnanpagina, € preciso pensar
acerca das especificidades das trocas comunicazign@ ocorrem neste espaco coletivo em
relacdo a conversagcao ocorrente apenas entre a&oresn ambito privado. A conversacéo
em sites de redes sociais se da em rede (RECUERTR, ».54) e com as seguintes
caracteristicas:

(a) a permanéncia das interacdes, no sentido deaqu#o que foi publicado
permanece acessivel no site; (b) a buscabilidadecteristica que se refere a
capacidade de busca das mensagens nas ferranigr@adambém é consequéncia da

permanéncia; (c) a replicabilidade das mensagemsadg juntamente pela
permanéncia e aumentada pela buscabilidade; e (djesenca das audiéncias

invisiveis, que se refere a caracteristica de alitidlade das redes. (RECUERO,
2013, p.54).

Podemos relacionar tais caracteristicas a nossagpdg seguinte forma:

a. Permanéncia: As mensagens e interacdes postadadgma GJV permanecem
disponiveis até que sejam deletadas voluntariarfferite modo que é possivel
observa-las mesmo apos algum periodo de temporeglizada a publicacdo por

parte dos editores.

b. Buscabilidade: mesmo que seja uma caracteristicamanicacdo em rede, ndo é
possibilidade comum dentro de paginas do facelespecialmente dentro da mais
recente versdo da pagina GJV. Nao é possivel bososeldos dentro da pagina

de maneira diferente de navegar entre 0S menusneesws.

37 Ou por dentncia de contetdo.
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Replicabilidade: As mensagens postadas pelos editte GJV podem ser (e séo)
facilmente compartilhadas pelos usuarios em setis pessoais. Porém, a légica
aqui considera predominantemente uma questdo ognal (0 usuario

compartilha o que vé no momento que o conteudaapam sua pagina inicial) e
ao algoritmo do facebook, que funciona de formaetac mas supbe-se que
entenda as mensagens com indices de relevanciadbaseo perfil pessoal dos

usuarios e suas interacdes com outros atores.

Audiéncias invisiveis: Poderiam ser consideradosatmses que, mesmo que
recebam as mensagens, nao interagem de qualqoe, foem como os que tém
acesso as mensagens ao observar outra pessoantezabgum amigo sentado ao
lado de outro na frente do computador). Talvez gooss considerar também
como audiéncia invisivel aquela que, por configdescde privacidade, suas

interacBes ndo podem ser vistas por quem nao restdamente autorizado.
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5 ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Nessa investigacdo foi utilizada uma abordagem imedbdolégica. Algumas
estratégias foram indicadas em banca de qualificagéfomo a delimitacdo cronoldgica para
se coletar dados, por exemplo - outros foram ekdeaiolos desde o principio da pesquisa
(observariamos o que os sujeitos falam sobre ocqneomem e sobre si mesmos em um

espaco determinado), e os demais foram surgindedédanque o trabalho se desenvolvia.

Uma vez que o proprio problema e objetivos da pgeagse consolidaram durante o
processo de pesquisa, considero a perspectiva ohégorh da Teoria Fundamentada (TF)
(AMARAL; FRAGOSO; RECUERO; 2012, p.83) como forma se realizar ndo somente a
coleta de informacdes como em se estudar teorias“sjirgem” a partir destas. Porém,
também adotando flexibilidade no método ao realizaaminho de se partir de teorias para
ver como se refletem no empirico, articulando-asaldlas formas de se perceber o método
da TF acontecendo aqui € observar como a pesqaisantes da qualificacéo (3.8 Trajetoria
desta Pesquisa) e o rumo que tomou até chegamam o que se encontra. Um dos motivos
que transformaram a pesquisa no que ela é foiniestee a observacdo aos da pégina, suas

mensagens e interagdes.

No que diz respeito as definicdes de atores e é@se)segui inicialmente premissas
da Analise de Redes Sociais (ARS) (AMARAL; FRAGOSRECUERO; 2012, p.115), em
que considerei como atores 0s sujeitos envolvidss aomunicagfes (editores e usuarios
comuns), 0s conteudos publicados e a pagina emssinteracbes como comentarios (e
subdivisdes), curtidas e compartilhamentos foransiceradas as conexdes entre os atores.
Ainda seguindo o viés da ARS, foi efetuada umataolde dados a ser apresentada

posteriormente.

5.1 Etapa Exploratéria

Uma das primeiras etapas ao definir os objetogarsebservados era o de realizar
uma busca dentro do préprio facebook para encopfiginas, grupos ou fanpages que se
enquadrassem na tematica de mulheres que jogaogeiaes. O facebook nédo é reconhecido
por investir esforcos em sua ferramenta de buswdango, era preciso variar bastante os
termos da procura para se obter uma amostragentitgqtiaa e qualitativamente interessante.
Os termos usados para a busca eram variacoes piEsses “garotas gamers”, “mulheres
gue jogam”, “videogames”. Optou-se inicialmente pora busca genérica e ampla para que o
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maximo de titulos aparecessem e assim, apés bretemalisadas, segundo alguns critérios
seriam escolhidas duas ou trés para uma obserasgagprofunda.

Na busca inicial foram encontradas 15 paginas guoeetiam a mulheres gamers (e
variacdes), porém, muitos resultados com seguiatescteristicas:

* Poucas curtidas;

* Pouca interacdo entre administradores e seguidores;

e Baixa frequéncia de postagens ou Ultimas postagatizada ha meses;
» Copias de outras paginas com mais representate/isadacebook.

Também foram localizadas paginas por meio de inagempartilhadas por amigos

no facebook.

Com base na observacao inicial desta primeira tistpaginas, foram estabelecidos
alguns parametros para determinar quais teriamagmpanhamento mais atencioso para a

realizacdo do trabalho, os parametros foram:

* Quantidade de usuarios totais: observando as viangsges, vi que algumas
possuiam milhares de usuarios, aumentando assinrobahbiidade de
interacoes;

» Existéncia de texto de descrigdo, imagem de cdptoa@eavatar na fanpage:
algumas fanpages ndo possuiam mensagens que asvedssem ou fotos.
Preferi optar por observar inicialmente as quesseen a maior quantidade de
elementos que as caracterizassem;

* Frequéncia e tipos de postagens: algumas pagirsiavpm no maximo uma
ou duas mensagens por més, enquanto outras apemnasartlhavam
conteudos de outras. Preferi analisar as que &wessna frequéncia de pelo
menos uma postagem por dia cujo conteddo apresenta®m pouco de
novidade e/ou originalidade.

» Institucionalizacdo ou comercializagdo: as fanpagéspoderiam ter uma ou
outra postagem patrocinada, mas de maneira nenls@mam analisadas
paginas que fizessem parte de alguma campanha deeting, vinculo
permanente com alguma marca especifica ou contgelaios profissionais,
mas sim, deveriam ser, preferencialmente, paginadas e administradas por

usuarios comuns.
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Assim, seguindo estes parametros, acabei por gedcas seguintes paginas como

observaveis para este momento, que foram:

« Garotas que jogam video gath@sJV), criada em 22 de maio de 2012.
« Garota Gamér (GG): criada em 19 de janeiro de 2013.
« Namorada Gamé&(NG), criada em 11 de dezembro de 2012.

Embora apenas estas paginas tenham sido seledonpak@a observagdo e
acompanhamento, continuei observando outras patamas ou menos expressivas que as
escolhidas inicialmente. Primeiramente, apenasti“cas paginas com meu perfil pessoal.
Embora meu perfil seja de um homem, ndo obtivédesagu comentarios contrarios na “entrada”
em qualquer pagina relacionada a mulheres gamsis.nie pareceu um indicio de que néo
haveriam restricbes para a entrada de qualquengiassia vez que ndo0 SOU € nem me parego
fisicamente com a imagem mais comum de uma gdfsta. ndo € o caso da comunidade do

Orkut inativa Garotas que jogam KOF, que ndo p&maientrada homens de forma alguma.

Figura 7 — Capa da comunidade Garotas que jogagdfirighters

?j Garotas gue jogam KOF Participar da comunidade
= |
é idioma; Portugués (Brasil) criada em: 19/02/2005

categoria; Jogos local: Brasil
- fipo: moderada proprietario; Moderadara ~*
— Ih R i
= visivel por: publico moderadores: Mane Melofar, Amanson

ocultar perfil

[COMUNIDADE S0 PARA GAROTAS] .
Atencdo homens gque NAD SABEM LER! Essa comunidade NAD ACEITA HOMENS!
Entio ndo sejam babacas de tentar entrar, ok? Respeitem o nosso espaco =

Essa é a comunidade que prova que muiher também joga KOF! Podemas jogar melhar
que gqr cuecal

Garotas que jogam Seve eh uma garota & joga The King of Fighters sinta-se em casal #
KOF
| 375 mismbros [GIRLS ONLY]
| comunidade
farum FORUM DEDICADC AKOF, COM UM PESS0OAL BEM ATENCIOSC E BACANA
hitp:ihwww koforteam.com. briforum/
enguetes
membros

Conheca o melhor e maior férum de jogos de luta do Brasil. Forum Fighters! Um super
Ag@es farum com tudo sobre 0s jogos de luta e muita gente legal pra conhecer,

Yale a pena conferir, garotas!
Participar da comunidade

i yviforum fightars.com.br!
Denuniciar sbuso hitp:iforum fighters. com. bri

Fonte: Garotas que jogam KOF (comunidade do orkut)*

% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasfpgamVideoGame>. Acesso em 30 de Junho de 2013.
%9 Disponivel em < https://www.facebook.com/garotage®G>. Acesso em: 29 set. 2014.
“0 Disponivel em < https://www.facebook.com/namoraaagr>. Acesso em: 29 set. 2014.

“1 Disponivel em <http://www.orkut.com.br/Main#ComnityRcmm=1384973>. Acesso em: 19 jul. 2013. KOF
€ sigla do jogo de luta King of Fighters, bastdataoso nas casas de jogos ha alguns anos e atprhsgnte
em eventos e torneios internacionais de videogamésta.
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5.2 A Escolha da Péagina “Garotas que Jogam Video Ge”

As trés principais paginas escolhidas anteriormgr@e observacdes sao muito
parecidas sob diversos aspectos, tendo, incluaidjnistradores em comum. E possivel
perceber este fato ndo apenas pelas assinaturg®stagens mas também porque perguntei
para alguns administradores das paginas em menssageadas. Muitas postagens partiam
de uma das paginas e era compartilhado em outrasGE/ os conteudos compartilhados

pareciam ter mais variedade e frequéncia do queutass.

Outro fator que me levou a manter esforcos de vaggo em GJV foi o fato de que
era a pagina cujo administradores forneciam infgiea de maneira mais solicita e agil,
como os dados sobre 0 grupo que organizava a pagtaisticas de audiéncias etc. Logo,
me pareceram um informante mais “conveniente” papg@squisa, sem contar que, além de
ser a mais antiga das 3 paginas mais relevantemot& que jogam video game” era

nitidamente a que possuia maior quantidade dedm®si postagens e interacdes.

Héa de se mencionar a existéncia da pagina declasda feminista intitulada Cultura
nerd, geek e gamer por femini$fasriada e composta por varias pessoas de meui@ropr
circulo de contatos. Um dos motivos pelo qual pref@o analisar esta pagina € o fato de que
se trata de um espaco consciente e ativista, campies sujeitos interessados agdes que
colaborem para a diminuicdo das desigualdades w@sticgs de género. Nota-se (e
posteriormente confirma-se) que GJV é um espace @stho “sujeitos comuns”, os tais

“gamers de verdade” que nos interessam observar.
5.3 Escolha do Periodo de Observacao: Abril de 2014

Além de fatores relacionados as dinamicas e peritadpesquisa, prazos e metas,
também ha o motivo de que o més de abril de 20d4pondsuia datas comemorativas que

poderiam ter alguma coisa a ver com relagdes derg@&nentre géneros, tais como:

* Fevereiro: Valentine’s Day (dia dos hamorados n#eional, 14 de fevereiro): como
as observacgdes nas paginas comecaram em junhd 2lee20ja havia percebido a
frequéncia de postagens tematizadas por “relacienso® amorosos”. Logo, evitar
um periodo propicio a mensagens com esta tematdexip ser interessante para
termos uma observacdo mais “limpa”, visto que éwurfe constatado) que muitas
postagens séo realizadas em funcdo de datas coatamsy.

“2 Disponivel em < https://www.facebook.com/group3@a2316251742>. Acesso em: 29 set. 2014.
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e Marco: Dia da mulher (8 de marco).
e Maio: Més das noivas e Dia das maes (segundo dondi@gnaio).
* Junho: Dia dos namorados (no Brasil, 12 de junho).

E comum (e foi observado) que comunidades (e/ounasgdas mais diversas
categorias), baseiem o teor de alguns de seusuclmstem datas comemorativas. O més de
abril me pareceu interessante para ser observadoaparentemente possuir poucas
celebraces relevantes que pudessem ter algungdaatam questdes de gérfér® dia 30
de abrif* aparece como sendo o Dia Nacional da Mulher, masepercussdo midiatica tem

pouca expressao frente as datas mencionadas evs patfodos.
5.4 Postagens na Pagina GJV

Os objetos observaveis desta pesquisa sdo as gustdg comunidade do facebook
Garotas que jogam Videogaffee as interacbes que ocorrem nestas publicacbes. As
observacoes e coletas de postagens na pagina &Sgualogam Videogame comecaram
mesmo antes da pesquisa ter inicio de maneira f¢d®atro do periodo do mestrado), o ato
de salvar postagens off-line deu-se de maneira efieiiva a partir de julho de 2013. Porém,
nesta época, as postagens que eram separadasflaa@ eram apenas as que tinham alguma
tematica relacionada a identidade e comunidade mamgquestbes de género. Apds a
qualificacdo desta pesquisa, ficou determinadoagoetodo mais adequado para se realizar
uma observacéo de postagens de uma comunidade setfeta de dados em um determinado
espaco de tempo, no caso, 30 dias corridos (o @egute a um més). O periodo das postagens
observadas se deu entre os dias 1° e 30 de AlzDHe

Outro aspecto abordado na qualificagdo foi em &elaspo registro e tratamento das
informagdes coletadas. Para evitar a perda de ddelodo a fatores externos e alheios a
minha acdo de pesquisa (como o0 sumico da comunidadbésada e apagamento das
postagens, por exemplo), resolvi salvar todas atagens realizadas na pagina em formato

PDF de modo a poder observar todas as imagens,ntamos e outras informacdes sem

“3 Disponivel em <http://www.calendarr.com/brasiléralario-abril-2014/>. Acesso em: 26 jun. 2014.

40 dia Nacional da Mulher foi sancionado pela 1%61791, de 9 de Junho de 1980, em homenagem &
Jerdnima Mesquita, enfermeira e lider feministaile@ma. Disponivel em
<http://www2.camara.leg.br/legin/fed/lei/1980-198¥6791-9-junho-1980-365841-publicacaooriginal-1-
pl.html>. Acesso em: 26 jul. 2014.

“ Disponivel em < https://www.facebook.com/Garotasf@gamVideoGame >. Acesso em: 29 set. 2014.
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depender da permanéncia da pagina online. lguaémentas as postagens foram impressas a

fim de agilizar consultas, manuseio e facilitar wisaalizacdo ampla dos contetdos.

Notei que depois de um tempo, as atividades de aditmamento, curtidas e
comentarios nas postagens ficavam cada vez mermpgefites, ao ponto em que, apds alguns
dias depois de publicada uma imagem, praticaméntég haviam mais intera¢des. O tempo
médio percebido para que uma postagem aparentem@ntesesse mais interacoes era de 10
dias. ApOs este periodo, foram raros os casos emuma postagem tivesse qualquer tipo de

interacdo, sejam comentarios, compartilhamentasididas.

Assim sendo, caso eu salvasse a postagem imedidtaamds sua publicacdo, haveria
poucas interacdes para serem observadas. Desta, fdetidi salvar apenas o link de cada
publicacdo realizada em abril assim que postadalvarsa postagem completa em meu
repositério no minimo 10 dias depois da data ilfiti@s PDFs com todas as postagens

salvas, incluindo comentarios, estdo no CD em anegie trabalho.
5.5 Tabelando Dados de Maneira Quantitativa

Apos realizado o arquivamento de todas as postatgepagina “Garotas que Jogam
Video game”, organizei caracteristicas das pubfieagem uma tabela (contida no CD que
acompanha o trabalho e nos anexos, em partes) encayla linha corresponde a uma
postagem em ordem de publicacao.

“6 Em outras palavras, publicacées realizadas na°di@ Abril foram salvas apenas apds o dia 10 do mé
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Figura 8 — Parte da ta

Abril de 2014 i

Titulo referéncia

01-01 - comprandc sapates &
comprandoc games com nemoredo

01 - 02 - mulher jogande online v
homem jogando online

01-02 - david bowis

02 - 05 - joystick especisl do xone

02 - 08 - starfox is d nooooo

2
3
4 0Z-04-xone half life 2
5
6
7

02 -07 - cosplay sbeth bioshook
infinite

D2-08 - picnic link e zelds wiangss
ocosplay

02 -09 - cobranca de penalti no

videcgame

Jessy 1

2 10 '02-10 - amy sonic jegsndo num snes Jessy 1

Fonte: O autor.

Segue a descricdo de cada uma das principais sdfianabela:
5.5.1 Dia

As postagens foram organizadas em pequenos grgpasatdo com o dia em que
foram realizadas. O numero 1 corresponde a publésago dia primeiro de abril, 0 nimero 2

corresponde ao segundo dia de abril e assim potedia
5.5.2 N (Numero)

Me pareceu importante ter uma ordem geral das gastade modo que apenas vendo
0 nome do arquivo fosse possivel saber em que plidléicacao foi realizada (coluna Dia) e
qual postagem no contexto geral. N correspondeeénoda publicacdo considerando todas as

publicacGes analisadas, que foram 126 no total.
5.5.3 Titulo Referéncia

Esta coluna traz o nome do arquivo PDF salvo paeafasse possivel transitar entre o
material de maneira &4gil e precisa. A nomeagdoesecdnsiderando o dia da postagem, a
ordem da postagem no contexto geral (a primeira @ Ultima com 126) e uma pequena
frase de referéncia. Por exemplo: Uma postagemigaalal no dia 23 de abril foi a

nonagésima oitava (98%) do més e continha a imagenm par de aliancas de prata dentro de
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uma pokebola, portanto, 0 nome do arquivo PDF lkaiXacou 23 — 98 — aliancas de prata

em uma pokebofa

Figura 9 — Nomeando arquivos: 23 — 98 — aliancgsa&a em uma pokebola.pdf

n Procurar pessoas, locais e coisas Q “*% Rodrigo Pagina inicial 20+

Fotos de Garotas que jogam video game

Retornar ac album Anterior - Proxima

\

\

—
-

Curtir | Comentar Marcar foto

Garotas gue jogam video game De: Fotos de Garotas que jogam video
Quando izso vai acontecer? Sonho de qualguer menina, gamer game n Fotos da linha do tempo
-Ananda omperiihado com. @ Piblico
Curtir - Comentar - Compartilhar - 23 de abril
£ 269 pessoas curtiram isso. Principais comentarios = ¥ Marcar esta foto
3 4 —
[ 143 compartihamentos Abrir visualizador de fotos

Fonte: Garotas que jogam video game.

5.5.4 Publicador (Autor da Postagem)

Nesta coluna servia para colocar o nome do editorpéigina responsavel pela
postagem. Como visto na descricdo da comunidade, Bd\Warias pessoas, homens e
mulheres, postando diversos contetdos. A informagépessoa responsavel pela postagem
esta presente em todas as publicacdes, logo, saberindividuo que postou determinado

contetdo na pagina é homem ou mulher poderia sarinformacéo relevante para a anélise

“" Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975..-
2207520000.1400107376./397751560364204/?type=38&page=1 >. Acesso em: 26 jun. 2014.
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ndo somente das imagens, mas também para o conjientteracbes derivadas da

publicacao.

5.5.5 Link

Para organizacdo e acesso rapido ao conteudo otddes os links de todas as

postagens foram tabulados nesta coluna.

5.5.6 Curtidas (Likes)

A quantidade de curtidas em uma postagem de imameta ser vista na propria
publicacédo, porém, ndo € possivel saber a quaetidadhomens e mulheres que curtiram um
determinado conteudo sem que se cligue no niumegurielas e seja feita uma contagem
manual. Os critérios de diferenciagcdo entre honmemsaulheres neste caso se deu pela
observacao simples do nome proprio do perfil eadla de cada individuo. Em alguns casos
era feita uma busca mais detalhada dentro do plEdilusuarios para tentar determinar se se
tratava de um individuo que se reconhecia comocsemadher ou homem. Praticamente
nenhum caso restou duvida (excetuando-se os esdages) se o individuo se reconhecia e
representava como homem ou mulher. Nenhuma pesaosgénero e/ou transexual foi

percebida.

Também foram marcadas as postagens com maioriailthenes curtindo, bem como
feito um calculo de diferenca percentual proporaicentre as quantidades de curtidas por
parte de mulheres em relacdo ao total. Tal calowo pareceu interessante para tentar
observar quais postagens teriam quantidades exmemnte maiores dikes por parte de
mulheres em relacdo aos homens. Este poderia sendicador de aceitagdo/aprovagao de

conteudo.

5.5.7 Compartilhamentos (Shares)

A guantidade de compartilhamentos que uma postaégestambém pode ser vista na
prépria pagina da postagem. Para contar a quastidi homens e mulheres que
compartilharam o conteudo em suas linhas do tempecéssaria uma acdo similar a da
contagem especifica de curtidas. Porém, no casocaoimgpartihamentos, ndo é possivel

determinar exatamente a quantidade de homens eeresljue fizeram esta acdo, pois cada
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usuario decide se o compartilhamento sera feitfodea publica (Qque aparece na lista de
compartilhadores) ou apenas para seus amigos (réteca na lista, apenas na contagem
geral). Desta forma, optou-se por nao realizar rdagem especifica, mas manter apenas o

total de compartilhamentos nas observacoes.
5.5.8 Comentarios (Comments)

Ndo ha uma contagem exposta e automatica da qadetide comentarios nas
postagens. Todos foram contados manualmente eathisubs quantidades totais e divididos
entre comentarios realizados por homens e mulhEsts.pode ser um indicador interessante
em relagcdo a interagdo e comunicac¢do dos usudnnsas postagens, pois, diferente de uma
curtida, que demanda apenas um clique, um comerg&ige um pouco mais de “esfor¢o”
por parte do espectador, mesmo que em seu contestja apenas unemoticon

onomatopeia, risada.

De modo geral, minha percepcdo em relacdo as ngoegadas pessoas em realizar

comentarios em postagens traz as seguintes razoes:

» Fazer elogios a postagem diretamente.
» Criticar a postagem (questionar os motivos peld gymublicacdo foi realizada), o
conteudo: “de novo isso?”.
» Expressar o que sentiu com a mensagem com risauasatopeias.
e Contribuir com mais informacdes e dados que exparmaonteudo.
* Fazer piada com a publicacao.
* Mencionar amigos com as aparentes intencoes de:
o Provocagéao e/ou desafio
o Homenagem
o Informacéo
o Compartilhar a piada
o Chamamento para um possivel debate
o Declaracdo de amor
* Responder a uma mencao feita por outro usuario
* Responder a uma solicitacdo da postagem, espeoni@ e postagens categorizadas
como Interativas.
* Opor-se a mensagem e expressar seu ponto de vista

Foram realizadas observacdes quantitativas e giindis de todos os comentarios de
todas das postagens dentro do periodo da pesdiésamesma forma que na sessdo de
curtidas, na parte de comentarios também foramackdds os tdpicos onde as mulheres

comentaram mais que os homens, bem como as diéereegcentuais proporcionais, a fim de
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tentar identificar assuntos que porventura tivespemnocado mais as mulheres do que os

homens.

5.6 Categorizacdo Preliminar das Postagens

Durante as observacOes das postagens, foi realizadesforco para enquadra-las
dentro de categorias preliminares ou rotuleddls, tags uma vez que, olhando para o
contexto geral das 126 publicacdes, notei que untmsegue alguns padrdes que por vezes
se relacionam com questdes de género de maneita chaia, seja por meio de um discurso
de autoafirmacdo das meninas em relacdo a suasitames de serem reconhecidas como
gamers legitimas e ndo apenas como “necessitadatededo masculina”, ou seguindo

“modinhas”, expressdes frequentes nos comentarios.

Seguem as categorias iniciais criadas para o canjotal de publicacbes observadas
e as guantidades de postagens consideradas dentoadé categoria (sendo que uma

postagem poderia fazer parte de varias categorias):

1. Relacionamento amoroso (29 postagens foram coad@erdentro desta

categoria de um total de 126 publicacfes efetuzalazes de abril de 2014)

2. Comparagéao entre homens e mulheres (17 postagens)

w

Sexy ou imagem sexualizada, com partes do corposiray provocativas
(16 postagens)

Discurso critico relacionado a género (7 postagens)
Machismo velado (6 postagens)

Figura feminina protagonista (32 postagens)
Gamer de verdade (15 postagens)

Gamergirl de verdade (7 postagens)

© © N o 0 bk

Cosplay (18 postagens)

10.Roupas e acessorios de moda (12 postagens)

11. Atitudes e costumes de gamers (33 postagens)

12. Agrupamento/tribo (19 postagens)

13. Discurso critico sem relacdo com games, politiqoo@agens)

14.Referéncia a algum evento corrente, como pascon,epemplo (21

postagens)
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15. Gamer das antigas (4 postagens)

16. Cute fofura (25 postagens)

17.Familia (8 postagens)

18.Figura masculina protagonista (23 postagens)

19. Piada gamer (48 postagens)

20.Piada comum, sem relacdo com games (19 postagens)
21.Mercado de games, guerra de consoles (12 postagens)

22.Referéncia a outros produtos midiaticos que naansegames (38

postagens)
23. Game especifico (58 postagens)
24.Conhecimento especifico (36 postagens)
25. Games antigos (30 postagens)
26. Games mainstream (52 postagens)
27.Games contemporaneos (55 postagens)
28.Customizacéo de objetos (13 postagens)
29. Modificacéo corporal (3 postagens)

30.Interativa — convida os usuarios a agirem de algiomaa, seja em forma

de uma pergunta ou solicitacdo de marcactes deaitii§ postagens)
31.0 que estou jogando no momento (5 postagens)
32.Sem qualquer relacao direta com games (15 posfagens

33.Exibicdo de desempenho (6 postagens)
5.7 Consideracdes sobre o Método Quantitativo

O processo de tabula¢dale dados para observar nimeros se deu como utativien
de encontrar algum tipo de padrdo ou comportamanto base nas quantidades de curtidas,

compartilhamentos e comentarios de homens e mslheseconteudos da pagina.

“8 \Ver tabela nos apéndices, ou no CD ou no linkgaise
<https://www.dropbox.com/s/fhakkhutvpait38/Tabeld%?2
%20Postagens%20de%20Abril%202014%20em%20GJV%20-062@vxIsx?dI=0>
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Afim de se tentar perceber focos de popularidade pwstagens, também foram
criados varios rankings de postagens: as 10 matida&s por todos, mais curtidas por
homens, mais curtidas por mulheres, mais compad@f, mas comentadas por todos, mais
comentadas por homens, mais comentadas por mylmeagsres diferencas percentuais de

curtidas por mulheres, maiores diferencas percentigacomentarios por homens.

Os rankings cruzados com as categorias prelimirgaresconsideravam todas as 126
postagens poderiam fornecer pistas acerca de postagens poderiam ser tratadas com mais
profundidade, mas esta suposicao ndo foi efetiw, Ao foi possivel perceber padrdes que
pudessem ser relacionados diretamente com questi@ssno assim, vejo esta acdo como
muito valida para a pesquisa de modo que nos pepeitceber pequenas diferencas sobre o

gue homens e mulheres curte e comentam mais:

5.8 Andlises de Postagens

ApoOs a categorizacdo preliminar de todas as pastad@ realizado um filtro em que
seriam analisadas de maneira mais detalhada aglguasas do total de 126 publicacfes. Um
dos principais motivos pelo qual foi tomada a daxide filtrar as postagens é o fato de que
(a) eram muito numerosas e uma analise mais anmplaaberia no tempo da pesquisa; (b)
nem todas as publicacbes (e interacfes) possuimgdes com questbes relacionadas a
género ou feminismo, o que também nos diz muitsacode certa forma. O método
determinado para a escolha das postagens se ddunedo de varios fatores, como as
tematicas das postagens, tipos de comentéarios &itas1dos mesmos e a relevancia com a
audiéncia por meio das quantidades e proporcOescutigdas, compartiihamentos e
comentarios, resultando em uma mescla de métogugitiivos e qualitativos:

A pesquisa quantitativa é adequada para a apreatsawariacfes, padrdes e
tendéncias, mas é fragil na apreensao de detallingudaridades, razédo pela qual os
problemas de pesquisa para 0s quais o aprofundandentais importante que a
generalizacdo dos resultados solicitam abordagesigativas. Embora comumente
0s métodos quantitativos e qualitativos sejam sistmmo incompativeis e

mutuamente excludentes, é possivel entendé-los ebm@agens complementares,

a serem mobilizadas conforme os objetivos de cadquisa, de forma integrada ou
em etapas sucessivas. (RECUERO, FRAGOSO, AMARAL120.67)

Das 33 categorias preliminares que contemplavarast@d publicacbes da péagina,
restaram apenas as que poderiam ter alguma congle&ante com questdes de género e/ou

feminismo na imagem postada, no texto descritiva ebs comentarios.
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6 GAROTAS QUE JOGAM VIDEOGAME

A coleta de informacdes sobre a pagina “Garotasjagem video game” (GJV) se
deu de duas formas: observando os dados da p&ajmenasma e por meio de duas conversas
que tive em periodos distintos com as criadoragatd de criacdo que aparece no facebook &
de 22 de maio de 2012, ou seja, sdo mais de 2dmasnteddo compartilhado com uma
audiéncia provavel de 26.28erfis no site de rede social.

6.1 Sobre a Criacdo da Pagina

As conversas que tive com as criadoras da pagordgexeram por meio do sistema de
mensagens privadas do préprio facebook. A prired@dagem aconteceu em 13 de julho de
2013, quando me apresentei para elas contando Sgaeaetrabalhando em um projeto de
pesquisa que envolvia analisar a pagina, os coogepdstados e interacdes. Aconteceram
varias sessdes de dialogo por meio de mensagetgspnaseiro momento. Seguem algumas

guestdes que fiz neste periodo, juntamente conostsp

a. Quantos administradores ha na pagina? Quantososdenis e quantos sao

mulheres?

i. Respost®: 7 mulheres e 2 homens. Alana (criadora da pagina,
18 anos), Maria (24), Aletea (18), Sunny (36), laa{i5), Alice
(18), Maiara (21), Leonardo (31) e Rafael (20).

b. Por que vocés criaram esta pagina? Quais eranirgsaasdes?

i. Resposta: “Eu criei essa fanpage porque eu pegtebiudo o
gue eu postava sobre videogames no meu facebotds (fo
minhas jogando,0s meus jogos e jogos que eu gaostalogar)
davam muito sucesso. Pesquisei se tinha algo sebse

universo feminino dos jogos no facebook e vi quedainao

9 Numero do dia 3 de outubro de 2014 que se refepeaatidade aproximada de pessoas que ja curtiram a
pagina e que podem receber contetdos postadosusmesdis.

0 A maioria dos nomes ndo aparecem nas postagesssimaos apelidos dos administradores no texto que
descreve a imagem. Os nomes que aparecem aqui timeados.
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tinha, e veio a curiosidade de saber quantas nenaamente
jogam no brasil, como eu, e por isso que eu cfal’ANA) >*

c. Que tipos de mensagens vocés mais gostam de pgstaiqué?

i. Resposta: “A mensagem que eu mais gosto de poatguébra
do estereotipo que mulheres ndo sabem jogar.Sisnjogdmos
sim, e muito! Jogamos mais até que muitos homeranda
existe bullying entre outras paginas no facebook cpmetem
bullying com a gente. Semana passada, eu vi enpostagem,
gque mulheres que jogam tem que ser feilas e posers.”
(ALANA) °?

d. Que tipo de postagens vocés acham que as pessisagostam?

i. Resposta: “As pessoas amam as postagens de jogosogae
de comédia, fotos de mulheres jogando, imagensodesj
curiosidades, eventos, e a Unica coisa que faltéazér
promocdes com brindes com bolsas, chaveiros, anesietc.”
(ALANA) ©2

e. Como sdo determinadas as pessoas que participaadndimistracdo da
pagina?
I. Resposta: “Algumas pessoas pedem para serem admns;ego
se elas ja postaram em alguma pagina, se ja teeriempia
com o publico, sendo, eu vejo se elas ou elesrpefms jogam

alguma coisa quan *quanto mais pessoas, melhorAd)
f. Vocés possuem muitas amigas, que jogam videoganiem?

i. Resposta: Alana menciona que tem apenas umas 4aoug
jogam videogame e que a maioria de seus amigosrgaée
homens online.

g. Vocés ja passaram por alguma situacdo em que algliése que

“videogame néo é coisa de mulher”?

* Os textos das respostas estdo reproduzidos taraitiente.
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i. Resposta: Alana responde que frequentemente percebe
comentarios do tipo e envia uma captura de telaetpuenesma

ja havia compartilhado na pagina:

Figura 10 — Exemplo de comentario que a criadongédi@na GJV alegou escutar com certa
frequéncia.

Kkikkkkkkk garotas gue jogam video game?

#fimdomundodamanhamesmol

Curbir - Comentar

Acho que a expectativa € a
mesma das mulheres que procuram os homens perfeito,
hé& 37 minutos * Curtir

Q!!» Garotas que jogam video game pq fim do munde? as garotas
amanm jogar sim que nem os meninos, & olha gue temos muitas
meninas que devem jogar muitoooooa melhor que vocé 1 E ndo € busca
de homem perfeito ndo,muitas jogam desde criancas com os seus
pais,irm&os, primos ou amigos. .. Machismo &
hé 2 minutos + Curtir

'Q!' Escreva um comentario. ..

Descurtir | Comentar
Garolas gue jopam video game Album: -Jill
Em pleno 2012 e ainda tem genie que pensa assim!!! aff Compartifadi - @ Plblico
il Compa do I
Descurtir Comentar - Compartilha .
% Marcar esta foto
Cd) g outras 35 pessoas curtiram isso

- Abrir visualizador de fotos
[ 11 compartilhamentos
Fazar dnwninad

Fonte: Garotas que jogam video game.

Apesar de diversificado, o grupo possui alguns neEnresponsaveis pela publicacdo
de conteudos. Parece haver uma certa consciérarieaaga imagem comum que é feita da
menina gamer a0 mesmo tempo que se apresenta jo desser considerada gamer de
verdade. As intencdes da criadora em fazer a pagitetem um periodo em que era ainda
mais facil perceber uma minoria de meninas jogarsglmesmos games que 0S meninos. Seu
desejo em perceber a dimenséo do publico femirmno @s jogos demonstra uma forma de

buscar representatividade. Segundo estatisticasprdprio facebook, a faixa etaria
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predominante do publico € de 18 a 24 anos e a iaalos participantes mais ativos esta

localizada na regido sudeste, mas especificamentée Paufd.

Mais de um ano depois deste primeiro contato (end€gulho de 2014) resolvi
conversar novamente com as administradoras dagagmperguntas foram parecidas, mas
as respostas nem tanto. Alana € a pessoa que desplagando ser a criadora da pagina,
mesmo que ndo seja seu home que apareca nos gaessndados no facebook. O grupo de
administradores agora possui 10 mulheres e 4 hoooensdades entre 15 e 30 anos. Quando
falamos novamente sobre os motivos da paginadercsiada, uma informacao nova aparece:

A péagina foi criada porque eu pensava que eu era d&s poucas meninas que
jogavam alguma coisa e que estava a procura despaa poder jogar também.

Tal afirmagao nédo contradiz a resposta dada nasjas conversas, mas traz a ideia
de isolamento da menina enquanto apreciadora dss jelgtronicos. Se ela procurava por
meninas, poderia haver uma possibilidade de nagerumpenas jogar com homens,

reforcando a ideia da importancia na participag&mdulheres nos espacos de jogo.

Outra diferenca curiosa em relacéo a primeira asavé a propor¢ao entre homens e
mulheres no total de seguidores da pagina, que pestodo cresceu de aproximadamente
7.500 seguidores para mais de 22.500 no total, restimmento de mais de 300%. Enquanto
em julho de 2013, 75% dos seguidores eram mulheesjesmo periodo do ano seguinte
este nimero baixaria para 63%, mostrando uma gramesiio proporcional mascufihiaA
guantidade de homens curtindo GJV neste segundoentonera maior do que o total de
seguidores um ano atras. Este pode ser mais umicndé mudancas na cultura gamer
brasileira, que, mesmo ainda possuindo fortes dstramdes de pensamentos machistas,

parece estar rumando para um momento mais tranganiédoas meninas.
6.1.1 Sobre a Construcao da Pagina e seus Contetdos

“Garotas que jogam video game” € uma péagina simplesm poucas informagdes

além de uma “foto de perfil” e “imagem de capa’incapenas uma descricdo simples e curta:

*2 Disponivel em: < https://www.facebook.com/Garotas@bgamVideoGamel/likes>. Acesso em: 20 jul. 2013 e
03 out. 2014.

*3 Estas informagdes me foram passadas pelas pré@hamistradoras da pagina, pois ndo ha como at@ssa
publicamente.
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Figura 11 — Foto, capa e descricdo da pagina GJV

Linha do tempa Sobre Fotos Curtidas Mais =

Sobre Informac@es basicas

Jogar com muito glamour 8 sucesso para todas a3 meninas! 22 de maio de 2012
Deserigan

Meninas que amam j0gar Nesse universo nerd com uma diversificagan de
|0Qos personagens e muito. muite glamour!

Fonte: Garotas que jogam video gathe.

O titulo “Garotas que jogam video game” usa o te@amtas, talvez dando énfase ao
fato de se tratarem de pessoas com idade fim daoengdio até no maximo o fim da

faculdade.

O conteudo publicado diariamente é composto de emagom algum tipo de texto
descritivo e uma assinatura do administrador gmeafpublicacdo. As imagens sdo postadas
diretamente na pagina, uma a uma ou em pequenpssgde figuras relacionadas, tratam-se,
de fotos, cartuns, montagens, capturas de tetag ccreen de jogos, frases variadas. Muitas
imagens sao retiradas de outras paginas, sitegs ldoféruns e também ha as imagens

“construidas” pelos préprios administradores.

Ha alguns albuns tematicos, mas sé@o pouco usadgsnsiAreferem-se a eventos e
promoc¢des que acontecem raramente. Chamam atelgeés assuntos de albuns como (a)
“girl gamers”, composto de imagens com figuras fenas e mensagens ressaltando as
relacbes de mulheres com videogames; (b) “Maqu&agespiradas em personagens”, com
exemplos de maquiagens inspiradas em pokemorn$Gécdptas que sabem atirar”, repleto de
fotos de personagens de games mulheres armadd& &#) ndo fossem as Garotas”, com

ilustracdes de super-herois e vildes em versoeiiess. Nao € possivel saber se os albuns

> Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasfpgamVideoGamef/info?ref=page_internal>. Acesso
em: 3 out. 2014.
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sao criados antes das imagens serem postadastesiquogente, inseridas neles ou se sao

criados apOs haver varias imagens com temas geamaer agrupados em um album.
6.1.2 Nameros

A pagina “Garotas que jogam video game” conta c6r@68° curtidas. Este niimero
representa o potencial de audiéncia da paginaquamatidade de pessoas que podera receber
as postagens em seu feed de noticias do facebook.

Durante o més de abril de 2014, foram contabiligall26 postagens, todas imagens
publicadas na linha do tempo. A média de postafpeme 4,2 ocorréncias por dia, sendo que
a quantidade maxima de publicacdes em um so didef@ ocorréncias (dias 14, 23 e 25) e
minimo de nenhum conteddo postado no dia 4 abri2@k4, o Unico dia sem nenhuma

postagem.

Das 126 postagens, 25 foram realizadas por admaidsts homens e 100 por
mulheres. Em uma das postagens ndo havia assind¢uradministrador, portanto nao
considerei nesta contagem. O total de curtidasaglastas postagens foi de 16.643, sendo
36% por homens (5.951) e 64% por mulheres (10.835)compartilhamentos totalizaram
7.597, com uma média de 60 por publicacéo, senlplatsde de realizar uma contagem de
homens ou mulheres compartilhando devido as canfiges de privacidade de cada usuario.
Quanto aos comentarios, foram 2.582 ao todo dieglhtre 55% (1.413) feitos por homens
e 45% (1.169) feitos por mulheres.

Na préxima pagina vemos uma tabela resumindo irdoé®s acerca da pagina do
facebook “Garotas que jogam video game”:

%5 Contagem do dia 4 de outubro de 2014.
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Tabela 2 — Quadro com resumo de informacdes adarpagina Garotas que jogam video

game.

Titulo da pagina

Garotas que jogam video game

URL (facebook.com/)

GarotasQuelogamVideoGame

Data de criagdo da pagina

22 de maio de 2012

Texto inicial

Jogar com muito glamour e sucesso para todas as meninas!

Descricdo da pagina

Meninas que amam jogar nesse universo nerd, com uma
diversificacao de jogos, personagens e muito, muito glamour!

Foto de avatar

N3o houve mudanga significativa no periodo observada. Trata-se de uma marca
composta por um simbolo de caveira com adorno e logotipo com tipografia pixelada
remetendo a jogos eletrénicos. Padrdo cromatico entre branco, roxo e rosa,
frequentemente considerado feminino.

Imagem(ns) de capa

Ambas as imagens de capa utilizadas no periodo observado possuem padrdo
cromatico ao redor de rosa e roxo, sendo que a imagem mais recente ainda apresenta
uma ilustragdo estilo mangd de uma garota jogando videogame e na mais antiga
predominavam tons dessaturados de rosa, com personagens da mesma cor e uma
foto de uma menina delicada.

Quantidade de seguidores em julho
de 2013

Aproximadamente 7.500

Quantidade de seguidores em 3 de
outubro de 2014

26.254

Quantidade de administradores em
julho de 2013

7 mulheres e 2 homens (9 no total)

Quantidade de administradores em
julho de 2014

10 mulheres e 4 homens (14 no total)

Idades e sexo dos ADMs

14 (m), 17 (m), 17 (m), 18 (h), 19 (h), 20 (m), 23 (m). 30 (h) e
35 (m).

Percentual de mulheres e homens
seguidores em julho de 2013

74% mulheres (5.550) e 26% homens (1.950)

Percentual de mulheres e homens
seguidores em julho de 2014

63% mulheres (14.207) e 37% homens (8.344)

Faixa etaria predominante dos
integrantes

18-24 anos

Resumo sobre as postagens

Variadas, falam da influéncia dos games nos relacionamentos afetivos, fotos
de objetos de consumo relacionados a jogos, vestuario. Imagens de humor
tanto sobre a cultura gamer quanto sobre jogos especificos. Noticias sobre o
mercado.
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6.2 Analisando Postagens

Para se fazer uma observagdo mais apurada e topesquisa praticavel dentro de
seu tempo, foi preciso estabelecer um objetivociah@do ao que dentro das publicacbes
poderia ser articulado com questdes de género enifgmo ao mesmo tempo que
consideramos que o préprio contetudo da pagina inaesatjumas coisas. Assim, a partir das
33 categorias iniciais, procurei estabelecer gpaderiam conter expressdes identitarias que
nos ajudassem a perceber como a garota gamer sequi& deseja e Como Se expressa e

reivindica algum tipo de igualdade dentro da pagina

Consideramos todas as postagens que ndo pertancasseategorias iniciais que
tivessem algum atravessamento evidente do femgonmo conteddos comuns da pagina, o
gue nos diz que ja pode haver algum nivel de eimmmdo comum a respeito da legitimidade
da garota gamer (elas e eles conversam sobre gawé$os outros assuntos como se nao
houvesse diferenca serem homens ou mulheres). Bman®rma, podemos entender, em
virtude de uma parcela bastante grande das postagenter qualquer relacdo com questdes
feministas, que o espaco observado pode nédo estaramdo reivindicacdes feministas de
maneira prioritaria, mas sim como algo normal e wmma pagina, como se fosse apenas

uma das pautas do grupo em meio a outras tematicas.

Como dito antes, foi realizado um trabalho de sategorizar (ou filtrar) apenas as
postagens que possuissem relacdo com express@dgites da mulher enquanto gamer e
mensagens que, de alguma forma se relacionassenguestbes feministas. As postagens
desta filtragem culminaram em outras categoriagilt@ntes) que também ndo se apresentam
rigidas, podendo um ou outro contetdo pertencegia de@ uma destas categorias. Seguem 0s
titulos e descri¢cdes de cada categoria resultante:

1. Parddias Tratam-se de postagens que tenham a ver comsiatauladas
a partir de mensagens disseminadas em outros esga@mm outros
propositos. O objetivo inicial destas postagensqeser o de fazer humor

dentro da tematica gamer considerando outros cimstex

2. Relacionamentos 1 — Humar O tema de relacionamentos amorosos €&
recorrente ndo apenas na pagina das GJV, mas s wvatras. Dividi o
tema Relacionamentos em duas partes. Esta pringgrarespeito a
tematicas mais humoradas e com relacdo aos “fregassnorosos dos

gamers enquanto sujeitos vistos como timidos, sotdigis e mais
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interessados em jogos eletrénicos do que qualqu&n @oisa, porém,

desejantes de um relacionamento.

Relacionamentos 2 — RomantismoHa os sujeitos que desejam um
companheiro amoroso e 0s que ja estdo em um netanento. Esta
categoria se refere as postagens que tenham aonerlcdiusca por um
namorado ou namorada gamer ou a satisfacdo déajanescompanhia de

alguém que faca parte da mesma cultura.

Figura feminina em destaque Ha varias postagens em que aparece uma
menina como protagonista na imagem. Considerei ravo® analisar
algumas destas postagens com a intencdo de percelestoes de

representatividade e identificacdo das(os) usy@sgasom as imagens.

Comparacdes entre homens e mulhere®s casos que comparam as
formas como homem e mulher veem e se relacionam aorgames e
outras instancias aparece com certa frequénciaagmg das GJV. As
comparacdes normalmente sdo baseadas em um semsm couitas vezes

refutado nos comentarios das postagens.

Como me veem, como solEste tipo de imagens é bem popular em varios
espacos na internet e ha muitas variacdes e tematiEntendo estas
publicacdes como formas de se combater esteredtipos

Garotas gamers Estas sdo postagens que dizem respeito as gapmtas
jogam videogame, usando uma (ou mais) menina coersopagem
central, reivindicando o titulo legitimo de gamearg as meninas,

mostrando a mulher como integrante comum da cuifamaer etc.

Sobre games Postagens com relacédo direta a jogos. Nestascpobés
foram encontradas questdes a respeito da figurmifeadentro dos games
e como alguns games podem ser vistos por serenadeitns por mulheres

e/ou sujeitos com sexualidade ndo-normativa.

Nao estdo sendo apresentadas aqui todas as pastlgenda uma destas categorias

resultantes, mas sim apenas as que considereembalematicas pela quantidade de curtidas,

compartilhamentos e comentérios (cruzamento comantgativo); e pelo teor do conteudo.

Algumas muito parecidas foram trazidas para demamatrecorréncia de alguns assuntos e

repeticdes das respostas.
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E importante mencionar o fato de que todos os nenfes dos sujeitos que aparecem
nos comentarios foram mantidos aparentes nestaipaesgntendo que, uma vez que 0 espago
observado é publico e de facil acesso a qualquecamsiderando o fato de que os links para as

postagens originais séo apresentados, perde-aidnsem esconder rostos e nomes.

6.2.1 Parddias

Figura 12 — 07-22 — Eu ndo mereco ser chamadolda Ze

EU NAO MERECO SER
CHAMADO DE

Fonte: Garotas que jogam video gam®.
Postado por Ananda no dia 7 de Abril de 2014. 268das, 95 de homens e 174 de
mulheres. 246 compartilhamentos. 14 comentaridg, Bomens e 9 de mulheres.

Esta imagem é uma apropriacéo do cartunista Rusemes’ fazendo piada com a
campanha de usuéarias do facebook “Eu ndo mere@ssmrada®. O personagem se chama

Link e € um dos protagonistas da série de jogos Oduend of Zelda. Muitas pessoas

% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasfpgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./389645954508098 >. Acess@2set. 2014.

> A postagem original pode ser vista no perfil deefsook do préprio cartunista. Disponivel em <
https://lwww.facebook.com/photo.php?fbid=6413434 B85 &set=a.175295219209696.45473.100001876560
503 >. Acesso em 27 set. 2014.

%8 Acdio de protesto que aconteceu no comeco do mabridele 2014, quando o Instituto de Pesquisa Eodca
Aplicada (Ipea) divulgou um estudo em que maisi¥ dos 4 mil entrevistados respondeu que “Mulhguesusam
roupas que mostram o corpo merecem ser atacadéisréd de mulheres postaram no facebook fotosmesmnas
com as palavras “Eu ndo mereco ser estupradalitassem cartazes ou em seus proprios corpos. Dighaem
<http://epoca.globo.com/ideias/noticia/2014/04/reas-nem-bninguem-mereceb.html >. Acesso em: 22Gbt.
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chamam o personagem de Zelda e frequentementanseferutinio de outros gamers por
estarem “falando bobagem”. Provavelmente, pesasasanfundem o nome dos personagens
sao consideradas ndo entendedoras do assuntonBigsAo tdo gamers quando penam que
sdo. A parédia com a campanha contra a cultura stiap® pode contribuir para um
esvaziamento dos esfor¢cos de outros espacos feasiresdiluir a seriedade das questdes
levantadas pelo movimento original. N&do surpreegde seja um cartum criado por um
homem, mas chama atencdo o fato de ter sido cdthpdd na péagina GJV pela

administradora Ananda.

Nos comentarios da postagem ndo se encontra qudigaede questionamento em
relacdo a campanha contra o estupro, apenas esdbgsada com o0 personagem e a forma

equivocada que algumas pessoas menos experienmessgogos o chamam.

Figura 13 — 13-47 — Luigi ndo merece ser chamaddate Verde

Fonte: Garotas que jogam video gam¥.

Postado por Lucassays no dia 13 de Abril de 2044 .cRrtidas, 71 por homens e 178

por mulheres. 187 compartilhamentos. 10 comentéfipsr homens, 3 por mulheres.

Aqui a piada segue a mesma linha do caso Figura Q2-22 — Eu ndo mereco ser
chamado de Zelda. Ndo ha comentarios contrariosea@ziamento da campanha ja
mencionada, mesmo na segunda vez em que o assuantodéado no contexto gamer, porém,

% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./389645954508098 >. Acess@2set. 2014.
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tal esvaziamento pode ser considerado ndo apemas ocm descaso da pagina e de seu
publico com questdes feministas, mas também con@“normalidade” dentro dos debates e
trocas no facebook em que a faixa etaria seja jon@sn e aparentemente desinteressada com
questdes socioculturaisTHe zuera never entfS, dizem. Um menino ainda comenta que é
impossivel encontrar uma menina que jogue Teamrdssri2, ja introduzindo com isto uma

certa expectativa e visao acerca das meninas gamers

6.2.2 Relacionamentos 1 — Humor

Figura 14 — 05-16 — Vocé pode até tentar, mas ncowseguira distrair um verdadeiro gamer

VOCE PODE ATE TENTAR...

FACEBOOK/GAROTAG)

MAS NUNCA CONSEGUIRA DISTRAIR
UM VERDADEIRO GAMER!

Fonte: Garotas que jogam video gamé*

% A “zuera” nunca acaba é termo comum visto em plaal e comentérios debochados sobre os mais diverso
assuntos.

61 Disponivel em <https://www.facebook.com/Garotas@gadnVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./388947194577974>. AcesstDesat. 2014.
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Postagem feita por Ananda no dia 5 de Abril de 20D curtidas, 39 por homens e
70 por mulheres. 39 Compartilhamentos. 83 coma#aB0 por homens e 23 por mulheres.

A imagem mostra um menino jogando videogame enquamia menina solicita sua
atencdo. Quando o menino da atencdo para a ménpgaa usar uma coberta para prendé-la

de modo que ele possa continuar jogando seu gamsesamportunado.

Aqui sdo mostrados alguns estereétipos. O menasiafico, gordo, vestido com roupas
gue rementem a um figurino caricato da figura g@mzaimido e inseguro. Enquanto a menina
esta seminua e provocativa, tentado seduzi-lo.rét@aao é a pessoa que gosta de videogames

nesta imagem, mas sim, quem quer tirar a atencgarder em relacdo a seu interesse.

Os comentérios da postagem ndo variam muito alémeaafoes de que o rapaz seria
homossexual por ndo dar atencdo a moca. Estdmpesdgumas referéncias ao jogo League
Of Legend& de forma pejoratiV&. Especialmente os meninos (meninas também) alggam
0 rapaz nao € gamer de verdade, mas sim “GAYmerhocse ser gay enfraquecesse o

potencial gamer do sujeito.

Além de uma espécie de homofobia, fica clara aup@stnachista por parte dos
comentaristas em relacdo ao papel do homem noaedawento. Nota-se que 0s comentarios
colaboram para o entendimento de que atender iagasgiles sexuais da parceira deveria ser
a prioridade de um homem e n&o suprir a estas &tpas € uma demonstracdo de fraqueza
associada diretamente a sexualidade do sujeito.

Apenas uma menina pronuncia-se de maneira benexliiedos demais:

Stephanie Joe tsc tsc... @ mals facil o cara tentar fazer sexo
comigo.e eu ignorar, orra agora eu to jogando vai

Curtir - Responder

Ha ainda os sujeitos (tanto mulheres quanto homgums)mencionam meninos que
supostamente teriam o mesmo comportamento. Em (ioEkEs 0s casos, 0 menino
mencionado vem aos comentarios defender-se dizpmelele ndo age da forma apresentada

da imagem.

%2 Este game é conhecido por ter jogadores famosarddamente homossexuais e transexuais. Dispaivel
<http://mmovicio.com/league-legends-kami-e-mineaggaumem-homossexualidade-publicamente/>. Acesso
em: 27 set. 2014.

% No férum do préprio League of Legends é possieelmanifestacdes diversas a respeito da homossiaal
de alguns dos melhores jogadores do game no paforiivel em
<http://forums.br.leagueoflegends.com/board/shosattiphp?t=183096>. Acesso em: 27 set. 2014.
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Figura 15 — 10-34 — Amor, me amarre na cama edagse quiser comigo

AMOR, ME AMARRE
NA CAMA E FAGA
TU00 0 QUE VOCE Quiser!

Fonte: Garotas que jogam video gdfe.

Postagem feita por Ananda no dia 10 de Abril de42@® curtidas, 19 por homens e
27 por mulheres. 14 Compartilhamentos. 13 comestd® por homens e 4 por mulheres.

Esta imagem segue a mesma linha do caso “Figura0b416 — Vocé pode até tentar,
mas nunca conseguird distrair um verdadeiro gamg€ninos seguem chamando o
personagem masculino da piada de gay, que dewariatencdo para a menina ao invés de
jogar. Nenhuma menina se pronuncia de forma distjoe néo seja apenas rir.

% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./391153804357313 >. Acess@eset. 2014.
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Figura 16 — 26-112 — Porque ndo deixo minha nanagaghr no meu PS4

POR QUE NAO DEIXO MINHA
NAMORADA JOGAR NO MEU PS4

PORQUE NAO TENHO NAMORADA
¥ PORQUE NAO TENHO PS4

Fonte: Garotas que jogam video gdmhe.

Postagem feita por Ananda em 26 de abril de 2003 c@rtidas, 97 por homens e 108

por mulheres. 129 compartilhamentos. 20 comentatibpor homens e 3 por mulheres.

A imagem trata-se de uma piada com graficos, comam varias outras tematicas e
contextos. Neste caso, apresenta-se 0 desejo awiador da mensagem em ter tanto um

console de videogame de ultima geracdo quanto amanada.

Os comentérios sao variados e incluem meninos diizgoe ja possuem o PS4 e so
falta a namorada. Meninas respondem questionand@osgeriam jogar, caso fossem
namoradas e chama aten¢do a resposta de um rapalzdiclaro, mas eu sou manete 1”.
Com isso ele alega que a menina até poderia jog&ea videogame, mas ele seria o detentor
do joystick principal do console. Normalmente, ggdor que manuseia o joystick principal é

0 mesmo responsavel por varias configuracdes o jog

Uma menina diz que ndo tem namorado, pois seu P@4e & seu namorado. Ao
contrario do que se pode entender nas postagemsentarios anteriores, em que se percebe
uma certa obrigacdo do homem em colocar seu “papstulino” de maneira valorosa, a
garota ndo tem problemas em colocar o videogame cuposta prioridade. Ninguém curte

seu comentario nem responde, mas suponho que oamedm aconteceria se fosse um

% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./399060713566622>. Acesstlesat. 2014.



86

menino dizendo algo parecido. Talvez, considerantstorico de comentarios, se um rapaz
dissesse que seu Playstation fosse sua namoratisspeuser taxado de homossexual de forma

pejorativa.

Curiosamente, a foto do perfil da menina comerntansstra um rapaz que, de acordo
com seu perfil no facebook, é seu noivo, o querddam de brincadeira para sua afirmacéao.
Caso nao fosse apenas uma brincadeira, poderarsgderada uma afirmacéo de resisténcia
por parte da menina em dizer que nao precisa denamorado, pois ela mesma e seu

videogame séo suficientes. Nao parece ser o caso.

Figura 17 — 13-46 — Troco aliancas por Xbox, nao e@sar com aquele vagabunda

Vendo ou Troco por xbox, par de aliangas
de ouro 18, ndo vou mais casar com
aquela vagabunda... Tratar inbox

Fonte: Garotas que jogam video gafe.

Postagem feita por Drones em 13 de abril de 200 4u8tidas, 30 por homens e 50

por mulheres. 16 compartilhamentos. 3 comenté2iper homens e 1 por mulheres.

Se a imagem se tratar de um caso verdadeiro, vamosnunciador provavelmente
homem querendo trocar aliancas por um console dogame e ainda ofendendo sua ex-

noiva. Os comentarios apoiam a troca e ndo ha metipo de pronunciamento contrario.

Chama atencdo o fato de que 63% das curtidas nageos tenham vindo de
mulheres. Questiono se este fato pode ou ndo smmo algum indicio de que o termo

vagabunda possa gerar algum sentido de ofensacoedéxto.

% Disponivel em: <https://www.facebook.com/Garotas@gamVideoGame/photos/pb.107327212739975..-
2207520000.1400107376./392277580911602>. Acess@eset. 2014.
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6.2.3 Relacionamentos 2 - Romantismo

Figura 18 — 08-26 — Casal jogando junto: E pediitofiu

E PEDIR MUITO ? *-*

Fonte: Garotas que jogam video gdhe.

Postagem feita por Ananda no dia 8 de Abril de 2025 curtidas, 64 por homens e

81 por mulheres. 88 Compartilhamentos. 27 coma#atis por homens e 12 por mulheres.

A imagem e os comentéarios fortalecem a ideia de jqgar videogame € uma
caracteristica muito atrativa para um relacionameot mesmo tempo que demonstram uma
certa caréncia por encontrar a “pessoa certa’pgmeavelmente tenha que ser gamer. Por um
lado, algumas meninas mencionam que estdo apeesgesa de encontrar o gamer certo,
mencionando inclusive o desejo de encontrar um ePldy (normalmente, o dono do
videogame). Em contrapartida, outra menciona quejégLencontrou seu player 2 (jogador
secundario). Neste sentido, a menina esta dizemelela € que é a jogadora principal e que o
homem esta ao seu lado.

Tanto 0s meninos quanto as meninas desejam redaeiorse com gamers, mas ha

uma espeécie de protesto por parte de alguns rapdizesdo que “as meninas gamers se

acham”, possivelmente porque sao “muito desejadagiercepcdo dos meninos sobre as

%7 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./390193444453349>. Acess@éset. 2014.
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garotas gamers que se acham ignora o fato de qgarot®s gamers também séo objetos de
desejo das meninas, talvez pela percepcdo comunguelesendo menino, é “normal ser

gamer” enquanto a menina que joga € diferente dasid. Acredito que as mulheres na
pagina tenham consciéncia deste fator de difereiaia

Figura 19 — 12-42 — Finalmente ele encontramade que procurava
FINALMENTE ELE ENC__dNTR_O Ji

L L 4N
O DROIDE/QUE PROCURAVA.

Fonte: Garotas que jogam video gafhe.

Postagem feita por Ananda no dia 12 de Abril de42@9 curtidas, 33 por homens e
36 por mulheres. 5 Compartilhamentos. 2 comentatiper homens e 1 por mulheres.

O homem encontrou a menina que estava procurarglco@entarios se resumem a
apoiar o casal, mas chama atencdo a reclamacam decnino alegando que “estd cada vez
mais dificil encontrar alguém assim”, reforcandw@a comum de raridade em relacao as

meninas com caracteristicas de gamers.

% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./391918337614193 >. Acess@eset. 2014.
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Figura 20 — 14-52 — Todo mito precisa de sua nwbinh

2 Todo Mito

R\\ \, Precisa Da Sua

AN Nubinha

Fonte: Garotas que jogam video gdthe.

Postagem feita por Jessy no dia 14 de Abril de 2044 curtidas, 69 por homens e 77

por mulheres. 78 Compartilhamentos. 51 comenta2@gor homens e 28 por mulheres.

O texto que acompanha a foto ja declara: “é fofas mdo sou noob”, comenta a
responsavel pela postagem. Muitas meninas nao @AM renegam o titulo de novatas e
alegam que jogam “mais e melhor” que muitos homaigumas ainda dizem que sédo o0s
“noobs” que precisam de uma menina “mito”. Outraeninas comentam que sao a
“nubinha” de seu namorado de forma carinhosa. Rébém as que comentam que ndo séo

inexperientes, mas que, infelizmente, ndo tém uto da lado.

Os comentarios sao variados, mas é interessantpigemesmo néo concordado com
a ideia de que o homem possa ser o jogador “melhgobstagem néo apenas foi publicada

como bastante curtida e compartilhada.
Alguns meninos questionam as alegacbes das megiumasse dizem experientes,

mencionando situacdes passadas nos jogos em csempenho de garotas foi questionavel.

Desta forma, demonstram-se céticos com as meniasegdizem mitos.

% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./392834860855874>. Acess@@set. 2014.
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Figura 21 — 18-69 — Passar o tempo jogando € bomguem se gosta é ainda melhor

PASSAR O TEMPO
JOGANDO E BOM

SRy LA o Y i"i”.'.‘..'..‘.l‘.‘ Ll ‘l
PASSAR O TEMPO JOGANDO
COM QUEM GOSTAMOS

E MELHOR AINDA!!

Fonte: Garotas que jogam video gdfhe.

Postagem feita por Walter no dia 18 de Abril de@®R6 curtidas, 145 por homens e
281 por mulheres. 271 Compartilhamentos. 48 comestal4 por homens e 34 por

mulheres.

O relacionamento entre gamers € tema central dag®msa. Os comentarios variam
pouco além das marcacfes de parceiros e declarded@ror. A maioria dos comentarios €
por parte de meninas marcando ndo apenas seusatirpomas também suas amigas. Da
mesma forma, a quantidade de curtidas por parteeténas € muito superior as dos homens,
proporcionalmente. Este tipo de interacbes podaboor para a ideia de que as meninas que
jogam sentem orgulho de fazé-lo e que além de mprarser vistas como gamers, ainda
guerem companhia. O fato de algumas meninas mereionamigas denota a busca por
outras meninas gamers, colaborando para quest@eprésentatividade feminina.

0 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./395396983932995>. Acess@@set. 2014.
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Figura 22 — 22-83 — Nao importa 0 quéo longe su@sa esteja, vocé tem que ir atras dela

Fonte: Garotas que jogam video gdfne.

Postagem feita por Lucassays no dia 22 de AbrdGdel. 244 curtidas, 72 por homens
e 172 por mulheres. 149 Compartilhamentos. 26 ctaries, 14 por homens e 12 por

mulheres.

Aqui é demonstrado o caso classico da princesapgeeisa ser salva e isto é
identificado em comentario de uma menina que sugdnpotese de que a princesa também
poderia ser corajosa e salvar o cavaleiro. Este digpp comentéario € interessante (apesar de
anico e sem qualquer curtida ou feedback) porqu&tna@ consciéncia feminina de que nao
precisa esperar pelo homem.

As reclamacdes dos sujeitos que ainda ndo encamiraeus pares romanticos €
recorrente e uma menina ainda menciona que desmatear seu herdi um dia.

" Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-

2207520000.1400107376./397049903767703>. Acess@@set. 2014.
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Figura 23 — 23-96 — O sonho de Ananda em ter ugepcom as aliancas

Fonte: Garotas que jogam video gdfme.

Postagem feita por Ananda no dia 23 de Abril de42@06 curtidas, 40 por homens e

166 por mulheres. 33 Compartilhamentos. 16 comiesté& por homens e 10 por mulheres.

Relacionamentos e aliancas. As garotas seguem daaumotio o desejo de ter a
companhia de um Player 2, um companheiro. O ugerdw “Player 2" aparece como forma
de considerar o homem n&o como dono do consoladé®@game e dos jogos, mas sim a
mulher como proprietaria de seu proprio consolar@o uma menina declara que busca um
“Player 2", percebo que ela ndo se rebaixa a urompanhante do homem gamer, mas sim

que ela é que € a Player 1, a jogadora principalro € que a acompanha.

Chama atencao o fato de que a quantidade de cupmaparte das meninas € 81%
superior as dos meninos. Mesmo que as mulheresspomdam a 63% do publico potencial
total da pagina, esta diferenca de curtidas indicen tendéncia importante de aceitacdo

feminina por este tipo de assunto.

Estas imagens com anéis de compromisso e aliaecaasamento aparecem mais 5
vezes no més de abril de 2014 e os textos e coritentéio variam muito das enunciagdes de
desejo de casamento, indicio de pensamento queigpsde considerado atravessado por uma

ideia padréao de familia patriarcal.

2 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./397750570364303>. Acess@@set. 2014.
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6.2.4 Figura Feminina em Destaque

Figura 24 — 17-64 — Preparativos para o feriado

I’HEPAIH\TWI]S Pﬂﬂl\ ll

Fonte: Garotas que jogam video gdfhe.

Postagem feita por Ananda no dia 17 de Abril de42@26 curtidas, 171 por homens
e 255 por mulheres. 252 Compartilhamentos. 48 ctiries, 14 por homens e 34 por

mulheres.

A imagem contém uma menina tentando mostrar-se gameer. Ndo ha comentarios
que tratem a imagem como falsa, mas ha expressdesl&cdo a sexo, principalmente por
parte de meninos. Um comentario demonstra a pexoaeg que, apesar de ser uma pagina de
garotas que jogam videogames, a presenca de hamerassiva e participante, algo bem
verdadeira tanto de maneira quantitativa quantétgtiza.

As quantidades de curtidas nesta publicagdo dermaomse proporcionais entre
homens e mulheres, o que me faz pensar que a ffgarmina parece nao prejudicar a

imagem do gamer.

3 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./394538414018852 >. Acess@@set. 2014.
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Figura 25 — 22-84 — Vou jogar s6 mais 10 minutos

Vou jogar so6 mais
10 min, depois ir dormir.

Fonte: Garotas que jogam video gdfhe.

Postagem feita por Ananda no dia 22 de Abril de42@44 curtidas, 72 por homens e
172 por mulheres. 149 Compartilhamentos. 26 comestal4 por homens e 12 por

mulheres.

O fato de a figura feminina ser protagonista dagena pode contribuir como um
referencial para as meninas expressarem que tasd@wmportam da maneira apresentada.
Porém, os meninos colaboram e compactuam com oartengento, dando pistas de que seja
uma acao naturalizada dentro das rotinas de jogomyudm critica a menina da imagem
dizendo que ela poderia ser apenas mais uma dadoj&as que s6 querem atencao, porém,
isto pode se dever ao fato de que ndo ha uma p&dsoeerdade” aparecendo na imagem,

mas sim uma ilustracao.

™ Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./397057823766911>. Acess@@set. 2014.
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Mesmo assim, a figura feminina esta sendo repradantom vestimentas comuns,
sem insinuagfes sexualizadas. Parece ser facilupasisgarota identificar-se com a situacao

apresentada também por este motivo e assim cyntiblecacao.

Figura 26 — 22-89 — Perdi a virgindade e ele gritost blood”!

PERDI,A\WIRGINDADE COMIELE

Fonte: Garotas que jogam video gdme.

Postagem feita por Ananda no dia 22 de Abril de42@88 curtidas, 109 por homens

e 79 por mulheres. 58 Compartilhamentos. 32 comeri{®4 por homens e 8 por mulheres.

A imagem teria um grande potencial de causar algivel de rejeicdo por parte das
meninas, uma vez que trata a virgindade da muliraoaim prémio para o homem. Um grau
minimo de rejeicdo ocorre de forma leve e bem hadersem qualquer reflexdo contraria
enfatica o suficiente para que algum sujeito seamstne incomodado. O fato de ter sido
postada por uma menina chama atengdo, um coméamtatés menciona que “as mina tao
muito zuera”. Porém, poderiamos pensar na “rejeicsta mensagem no fato de que,
proporcionalmente, poucas mulheres curtiram a pagdio em relacdo aos homens, que sao
maioria tanto em curtidas quanto em comentariosrégemente, ndo tantas meninas quanto

meninos acharam gracga na tentativa de piada, mamaon&ssim, varias pessoas curtiram.

Um outro entendimento possivel em relacdo ao gawnificom que esta imagem é
tratada pode ser o fato de que as meninas estejandd com sua sexualidade de forma mais

segura, chegando ao ponto de fazerem e colabocam@npiadas em relagcéo a este tema.

5 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./397415497064477>. Acess@@set. 2014.
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Figura 27 — 26-117 — Melhor sabado é o que eu pagaado (de calcinha)

Fonte: Garotas que jogam video gdfhe.

Postagem feita por Ananda no dia 26 de Abril de42Q¥6 curtidas, 83 por homens e
93 por mulheres. 27 Compartilhamentos. 13 comea#ari por homens e 6 por mulheres.

Mesmo que outras postagens demonstrem o0 deseja (edoessidade) de um
relacionamento, nesta vemos apenas uma meninandtegae passar o sabado jogando é a
melhor coisa para si. Tanto na imagem quanto noeBrtarios se vé que o fato de a menina

estar jogando de calcinha € algo notorio, tantowpa comentarista reclama:

Nivea Miranda Cismaram que as meninas jogam peladasiil
Querem acabar com um esteriotipo rdiculo, criando cutro L;;;_.

Curlir - Responder -« 4 - 27 de-abnl as 2331

' Fabio Luiz Galera pensa que vocés mulheres jogando,
& tipo um desfile de Victaria secret
Curfir-«5 1 - 28 de-abrjl as 0126

Mesmo que varias comentaristas reclamem (ndo émdmsta postagem, mas sim de
véarias outras) do uso da imagem de garotas sem@oasexualizadas jogando videogames,
especialmente a administradora da pagina Anandec@ardo se importar muito com esta
acao, visto que ela mesma é responsavel por \@rteess postagens em que a figura feminina

aparece sexualizada de alguma maneira. H4 de seioma&ntambém a critica tanto de

"% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./399372160202144>. Acess@@set. 2014.
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homens quanto mulheres em relacdo as meninas gusdnagamers de verdade, mas que
jogam videogame (ou dizem que jogam) apenas paeanah atencdo. Esta critica
frequentemente € apontada contra meninas que apaetaentes nas imagens, como se uma

menina bonita ndo pudesse também ser gamer.

Assim como varios conteudos presentes na pagina &awiito provavel que esta foto
nao tenha sido produzida nem por Ananda (gerentpagi@na) nem por qualquer outro
membro dos administradores. Percebe-se que é uwgrdfia produzida e ndo casual (se
duas mé&os seguram o joystick, quem segura a cdnEraStia uma intencdo em se mostrar
uma menina jogando um videogame em trajes intipravavelmente com o proposito de se

usar a figura feminina associada a videogames @dgaovaloroso.

Questiono - concordando com a comentarista vistariarmente — se este tipo de
publicacdo ndo colabora para um esvaziamento déadieacdes de varias meninas que
desejam serem vistas com normalidade em relac&us lsabitos de consumo de jogos
eletrénicos e ndo como objeto de desejo mascuaanesmo tempo que o texto da imagem
pode dar a entender a ndo necessidade de comgamdsaulina ou feminina) na vida da

menina gamer, a imagem € produzida com algum pitopés
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6.2.5 Comparacoes entre Homens e Mulheres

Figura 28 — 01-01 - Comprando sapatos com a namorad

Fonte: Garotas que jogam video gdfe.

Postagem feita por Ananda no dia 1° de Abril de42Q05 curtidas, 65 por homens e
40 por mulheres. 61 Compartilhamentos. 20 comerstadi por homens e 16 por mulheres.

Na foto de cima, dois homens aparecem entediadpgrando. Na foto inferior
aparece um rapaz olhando para uma estante de gogosnto a namorada aguarda sentada

em um carrinho de compras.

Mais da metade das meninas comentaristas reneganegjem e alegam que estariam

junto com o namorado escolhendo os games. Apesamdaifestacfes das meninas serem

" Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./387255128080514>. Acess@@set. 2014.



99

em maior nimero nos comentarios, a quantidade rtilasipor parte dos homens é superior.

Os poucos meninos comentaristas mencionam amigaanaradas.

A imagem mostra um estereétipo masculino que naticipg do momento de
compras pessoais da mulher, mostrando homens cohumeinteresse pelo que a mulher
consome. Também é mostrado o oposto, com uma mgu@anquanto o namorado procura
um novo game, ela fica olhando para o celular, ceenos games nao fizessem parte de seus
interesses. E interessante como as comentarisiagam® esta imagem, porém, justamente

pelo fato de elas estarem na pagina “Garotas @arnwideo game” € que ndo se identificam

com a imagem uma garota que ndo se interessa p@sga

Figura 29 — 01-02 - Mulher jogando online X Homesgahdo Online

MULHER JOGANDO  HOMEM JOGANDO
ONLINE ONLINE

DCESCULPE TIME! NAD CONSEGUT FAZER
UM PULO EM PIXEL PERFEITO NOTEMPO
EM MILTSEGUNDOS QUE YOCES QUERIAM.

OCPS! EUf ACTCENTALMENTE ATAGUET C
NOSSO TIME PELA QUARTAVEZ
SEGUIPAr RSRS

Fonte: Garotas que jogam video gdfhne.

Postagem feita por Drones no dia 1° de Abril de42Q28 curtidas, 66 por homens e
62 por mulheres. 83 Compartilhamentos. 42 come#ati7 por homens e 25 por mulheres.

A imagem monstra um cenario de compreensao conr@s gosseiros por parte da

jogadora e agressividade com a falta de desemperbelente por parte dos garotos.

8 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgeamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
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Enquanto alguns meninos toleram os erros das nemm@os experientes e as tratam de
maneira gentil para que permaneca jogando; a esig@or uma performance 6tima para os
garotos faz com que a tolerancia a erros seja nhaitca. Esta gentileza e compreensao por
parte dos homens pode também ser um indicio deisnagtem relacdo ao fato de que a

expectativa de que uma mulher jogue bem é muitabai

Nos comentérios, algumas garotas discordam do guassado na imagem, alegando
gue sao desrespeitadas e assediadas duranteidaspaniine. Uma delas ainda comenta que,
quando erra dentro do jogo escuta “tinha que sémeriy uma afirmacéo machista nitida.

Praticamente nenhuma menina concorda com a imagasialgumas comentam que
“antigamente era assim”. Este tipo de afirmacdo aetna que podem estar ocorrendo
mudancas na forma como os gamers vém se relacioramd as meninas online. Outro
indicio desta “mudanca”’ pode ser notada quando mewina diz que as vezes é xingada,

outras elogiada, mas que na maioria das vezesérmga bola para o fato de ela ser menina.

Outro comentario machista diz para uma menina: laaar louca que la tu ganha
XP”. Outros meninos se posicionam dizendo que &#am as gamers”, como se estivessem
criticando a postura do comentarista anterior. Aiffth uma menina dizendo que nédo
concorda com a imagem porque nao € diferente dosno®e para receber vantagens. Ela
mesma se reconhece como uma igual, renegando desgdor ser mulher e assumindo que,

se nao jogar bem, ndo vé problemas em ser xingada.

Acredito que estas situacdes ocorram (ja até presgrmas os comentarios sobre a
postagem chamam atencédo por contradizer a intelegg@da. Algumas meninas atestam que
sdo segregadas por serem mulheres dentro dosgages o que as faz cometerem erros € 0
fato de ser mulher (supostamente um homem nao edme&t mesmo erro). De qualquer
forma, parece haver um entendimento por parte dasnars de que a performance de jogo

nao tem a ver com género, mas sim com experiéngiapel dentro do jogo.

Algumas meninas comentam sobre o assédio e parecemodadas com isso. Nao

querem ser assediadas, querem apenas jogar egopazgqualquer pessoa.
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Figura 30 — 25-104 — Mulher sem nada para vesimdm sem nada para jogar

MULHER | HOMEM

NAO TENHO NADA NAO TENHO NADA
PARA VESTIR PARA JOGAR

Fonte: Garotas que jogam video gdme.

Postagem feita por Jessy no dia 25 de Abril de 28Q4urtidas, 36 por homens e 44
por mulheres. 31 Compartilhamentos. 14 comentéipsr homens e 10 por mulheres.

Imagem comparativa entre o comportamento de homserulleer. Logo na descri¢ao
da imagem percebe-se que a identificacdo da redpeinpela postagem se da com o
comportamento masculino (nada para jogar) ao ime$eminino (nada para vestir). As
comentarias renegam a comparacao quase de formananalegando estarem mais do lado

dos homens do que das mulheres, algo esperad@@nsentado nesta pagina.

O fato de a imagem ser postada com uma legenddiansslo a veracidade a
afirmacao mostra a critica que a administradorafaeia de que mulheres gostam de roupas
e homens de games. Nos comentarios é possivelueerasg) usuarias comuns da pagina
parecem também ndo concordar com o esterestipoadosporém, uma menina assume que
“compra mais jogos sem ter finalizado os que j&spBscomo se isto a diferenciasse dos

meninos.

" Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
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6.2.6 Como Me Veem, Como Sou

Figura 31 — 14-53 — Gamer Girl: Como acham quepga £ como eu realmente jogo

‘Gamer Girl

oy

—

Como acham que eu jog Como eurealmente jogo

Fonte: Garotas que jogam video gdfhe.

Postagem feita por Jessy no dia 14 de Abril de 2034 curtidas, 51 por homens e

183 por mulheres. 71 Compartilhamentos. 51 comiest&3 por homens e 28 por mulheres.

A imagem traz o fetiche da gamer que joga semidugtas meninas protestam contra
esta imagem, reconhecendo o machismo no feticheurhl@econhecimento em relacdo a
existéncia de meninas que jogam e usam esta aca@dgramoverem-se” a0 mesmo tempo

que se lamenta por isso.

Por um lado elas criticam a imagem sexualizadasndiéher enquanto gamer e
reivindicam a normalidade em sua caracteristicaegamas nao renegam que possam ser

atraentes ao mesmo tempo.

E possivel que algumas gamers realmente se mosgeforma sexualizada, o que
ocasiona criticas por parte de outros. Porém, tamiié um levante contra a imagem da
gamer “gorda lésbica”, outra forma que encontramesnso comum atribuindo as mulheres
gamers. As meninas querem dizer que sao "normaaidp jogam e 0os meninos até aceitam
iISso, mas relatam que sao casos raros as meniegsggum porque gostam de verdade e nao
apenas para “aparecer”.

Também € possivel encontrar nos comentarios alguestionamentos em relagcéo as

meninas que “jogam apenas um jogo” e ja saem partiailando-se como gamers. Estes

8 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasfpgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./392837850855575>. Acess@@set. 2014.
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comentaristas parecem entender o gamer como algsgetifico que deve atender a alguns

requisitos como, por exemplo, jogar muito, muitogos.

Figura 32 — 26-118 — Garota Gamer: como me veemo&ou

GAROTA GAMER

COMO A SOCIEDADE ME VE

COMO A INDUSTRIA ME VE COMO EU ME VEJO COMO EU REALMENTE SQU

Fonte: Garotas que jogam video gdme.

Postagem feita por Ananda no dia 26 de Abril de42@90 curtidas, 60 por homens e

129 por mulheres. 82 Compartilhamentos. 42 comiestét9 por homens e 23 por mulheres.

A imagem mostra 6 quadros com diferentes persectsobre como as garotas
gamers sdo vistas. A propria existéncia de uma emagomo esta ja € suficiente para

percebermos a peculiaridade no fato de uma gargéa yideogames.

O primeiro quadro mostra “Como os gamers me veéraZendo a toda um possivel
imaginario masculino em relacdo a garota gamer cobjeto de desejo, visto pelas roupas,
posicdo, expressao facial e biéfipda menina.

O segundo quadro, “como o0s pais me veem”, traz mupogde amigos seguindo o
esteredtipo do adulto infantilizado, demonstrade maupas dos personagens e pelas

expressodes faciais apaticas. Esta imagem diz tespeutro pensamento comum que afirma

8 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./399374100201950>. Acess@@set. 2014,

8 Tanto a palavra biétipo (proparoxitona) quantdip@(paroxitona) sdo validas, conforme mostradsit®a
seguir: <http://www.jmrezende.com.br/biotipo.htrdseesso em 28 set. 2014.
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videogames “como coisas de crian¢a”’. Mostrar estgem neste contexto € uma forma de

criticar este pensamento.

“Como a sociedade me vé&” poderia estar junto commos gamers me veem”, uma
vez que nao € incomum que se pense que a garotr gdim tem uma aparéncia desejavel
para os homens. E mais um pensamento machistaotpea @ mulher que “invade” o espaco
masculino como “ndo desejavel”. Neste caso, a apaéisica € usada como pretexto para a
repulsa masculina. Esta imagem contrasta com apanmmas se relacionam na ideia de que
“mulher gamer é sexy porque é gamer” e/ou “se éegamdo pode ser sexy”. Varios
comentarios em postagens nesta pesquisa mostragaragas reivindicando tanto um
rompimento nestes estereotipos quanto criticandoeasnas que jogam apenas para chamar

atencao.

A quarta imagem, “como a industria me vé&” é umantorde criticar criadores,
produtores e publicadores de jogos que ainda emtengue direcionar um produto as
mulheres é fazé-los seguindo um padrdo crométiseda® em cores dessaturadas e tons de
rosa, roxo, lilas; com personagens fofinhos; namatleves e mecanicas e desafios de jogo
com baixa complexidade. A presenca desta imageinpage ser considerada uma forma de
dizer que as mulheres ndo deveriam ser vistas spgsa forma débil, como se fossem
incapazes de ir além do que é delicado, pacifide acordo com o estere6tipo determinista
feminino. Como ja mencionei anteriormente, pudegmeiar este tipo de pensamento dentro
da propria indastria e mercado. Produtos que se@séarlinha sdo assim porque decisfes séo
tomadas neste sentido e pouco ou nada pude fazercpavencer investidores de agir de

maneira contraria.

“Como eu me vejo”, 0 quinto quadro, mostra uma menisando o capacete do
personagem Master Chief, da série de jogos Halmer®onagem em questédo € conhecido por
suas grandiosas e quase impossiveis fagcanhas dkntuaiverso ficcional e narrativas da
série. Ver uma garota alegando ver-se como se fobtaster Chief € interessante porque ela
se vé como alguém poderoso e protagonista de ustarii de proporcbes épicas, uma

verdadeira heroina enquanto gamer. Os jogos lleefaentir-se poderosa.

No entanto, “Como eu realmente sou” traz o recante@o por parte da enunciadora
da imagem de gque mesmo que ela se veja poderosaacdhiaster Chief, ela € uma garota
comum jogando em frente ao computador. Porém, cleermgdo o fato de a menina neste
quadro esta jogando nua ou seminua. Tal ocorrémancionada e questionada de maneira

forte nos comentéarios da postagem, onde muitasanisas recusam a ideia de que jogam
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nuas, mas nem todas. Muitos meninos se exaltamacamagem da menina jogando nua.
Basicamente, o “como eu realmente sou” acaba plmr¢ces 0 imaginario masculino

representado, descrito e criticado no primeiro gquddsta imagem.

Ainda que muitas meninas contradigam a ideia dejogem nuas, ha algumas que
nao renegam, fato percebido e causador de intepessparte de meninos conversando no

topico.
6.2.7 Garotas Gamers

Figura 33 — 07-24 — Marque aqui sua amiga gamer

[

MARQUE AQUISUA

L whitps :Hw’t'uw.-fu?é‘bo'ﬁ.h.com [GarotasQuejogamVideoGame

Postagem feita por Bruna no dia 7 de Abril de 2@%4curtidas, 28 por homens e 66
por mulheres. 33 Compartilhamentos. 197 comenté&ipor homens e 137 por mulheres.

Esta € uma postagem a qual categorizei inicialmemd#deém como interativa, pois
convida 0s usuarios a marcarem nos comentariosasuigas que reconhecam como gamers.
Muitos comentarios citam varios nomes e séo proséencorrespondidos coemoticons

delicados e fofinhos.

8 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./389774501161910>. Acess@@set. 2014.
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Muitos meninos colaboram nos comentarios marcands amigas. Outros comentam
gue s6 conhecem uma ou outra menina gamer e aindatgue menciona “as Unicas duas
que reconhe¢o como gamers”, como se outras hacessem o titulo de gamer ou que ele
mesmo tivesse o poder de dizer quem é ou nao reargamer.

Pelo menos seis meninas alegam néo ter amigas gamena ainda expressa o desejo
de ter amigas que compartilhem de suas atividddesmo que varias meninas mencionem
suas amigas, as quantidades de marcagBes sao ,baxamaximo trés por usuario
comentarista. E possivel reconhecer, pela formasdeever e pelas expressdes de carinho,

que o titulo de gamer é realmente valorizado com@rande adjetivo entre estas pessoas.

Héa aqui um exercicio de reconhecimento e reprethadtade. Quase se pode escutar
um “ndo estou sozinha neste mundo” com orgulho eemmo tempo que dizem “estou sozinha
neste mundo”, com tristeza.

Figura 34 — 24-100 — SO deixei vocé ganhar porqué ¥ mulher

s0 deixei vocé ganhar
porgue vocé & mulher

8 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./398151450324215>. Acess@@set. 2014.
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Postagem feita por Ananda no dia 24 de Abril de423@48 curtidas, 78 por homens e
270 por mulheres. 320 Compartilhamentos. 37 comestd19 por homens e 18 por

mulheres.

A imagem retrata uma situacdo frequente quando amem perde uma partida para
uma menina. A resposta contida na figura € umadatenresposta ao pensamento machista
de que a mulher s6 venceria um homem se ele deix&¥8 meio a varios comentarios
debochados, alguns estdo em sintonia com a cdtingencionam que realmente existem
comportamentos deste tipo em muitos garotos com gogam. A quantidade de curtidas por

parte das meninas € notdria, assim como os coryganentos da imagem.

Figura 35 — 24-102 — Garotas também jogam, aceste i

OTAS

TAMBEM JOGAM \VIDEO GAME
ACEITE'ISSO

Garotas também jogam, aceite so

Postagem feita por Ananda no dia 24 de Abril de42@19 curtidas, 78 por homens e

241 por mulheres. 92 Compartilhamentos. 53 comiest&8 por homens e 25 por mulheres.

Aqui esta um discurso de inclusdo: “também jogamdigem elas. Os comentarios

sao variados, mas um em especial chama atencéao:

% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./398364160302944>. Acess@@set. 2014.
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Drepois gue as attwhore descobriram gue podiam t2r um vasto
mercado de bajuladores, homens sem autoestima, nends
fracassados e manginas, migraram pra esse segmento de
modinha de games pra ser"musa” "diva” e nos jogos onlines
entao s& seniirem deusas veneradas pelos gordos granudos sem
autoestima. Em verdade que tem mulheres que jogam muito
bem, por gosto mesmo. das antiga e old school, mas ess3
geracao nova e i modinha que NUMNCA jogou um arcadao na
vida & nunca jogou ficha em boteco pg era coisa de "menino”e
agora guer vir botar banca e dominar. Posers
Curtir - Responder - 310 - 25 de abnlas 13:5

H Wagner Correia mimimimi modinha... mimimi mulher gamer.

Este comentério foi fortemente combatido por vatasarias, apesar de ter 10
curtidas, sendo 4 delas por meninas. Algumas gaomtacordam com aspectos mencionados
pelo rapaz (especialmente sobre as meninas quenjqga “modinha” apenas), mas

demonstram-se contrarias e argumentativas:

Raguel Gonzalez Nao posso ser hipocrta e nao
concordar © vo em cerfos termos porem vir falar g €
mimimi nac & as meninas gostam de jogar deixem elas
jogarem em paz & esse fipo de comportamento g as
afastam dos games. ja joguei mio como sou mais da
turma de old school eu concordo g hj virou certa modinha
mas nao 30 p a5 meninas p os meninos tbm tem muita
gente pagando de gamer sem saber p...nenhumalAgora
val |2 levanta 0 seu troféu 2 enche a boca p dizer g ves
sao phodas enguanto nos somos 50 noobinhas seu
pensamento nao muda a verdadel

Curtir - #4:1 - 25 de abril as 14:05

A postura machista ndo enfraquece com a resposialimente pacifica:

ﬂ Wagner Correia Falo, a verdade nao muda, gue
- Sempre serac nossa sombra, e nos o5 pioneiros: Os

tomeios estac ai para determinar isso, coloca aipra
disputar homem e mulher pra ver guem vence, so
joguinho de rpg online que mulherzinha (e agora ate
fraveco) iem moral... podem jogar sim, mas no lugar de
yos de beas: player 2 com o sub-zero amarelo,
Curtir - @53 25 de abni a5 14

E o comentarista segue com varias outras formatisderso machista, chamando a
menina pejorativamente de gorda, feia, novata, Adega que a maioria das mulheres néo
merece o titulo de gamer de verdade, porque chegapenas recentemente no cenario.
Declara-se, inclusive, como alguém capaz de “maadeal”’ para uma mulher e coloca-la em

seu lugar, entre outros impropérios:



ﬂ Wagner Correia Garcias gue jogam video game
© SEMmpre segul & pagina, sempre gosiel do conteudao.

agora qdo vem com essa infimadagao e conteudo sexisia
e feminista de gue mulheres isso mulherss aquilo va te
foder. Gamers nao precisam de ideologias de feministas
ol seja o que for, grande bosia se mulheres jogam e sao
mimimi.. todlo mundo a maiora esmagadora sabe que &
minaria.
Curtir-#5:2 25de abnl as 21:3¢

Outro aspecto interessante nesta postagem é ddajoe o discurso opressor parece

ser mais aprovado do que o combatido, pelo menlascpatagem de curtidas. Uma usuéaria

até comenta que poucas mulheres se apresentansaussdio para defenderem o ponto de

vista contrario ao ataque machista:

.‘3‘ Maftali Souza Cardoso Afe nos comentarios & dificil aparecer
Sy mulher O elas jogdo eu acredito mas s3o escassas

Curtir - Responder 37 - 25 de abril as 021

™ Alexandre Issao Asano Jogam®
Curtir - 25 de-abnl as 09:06
H Daniela Razia E lendo esse tipo de comentario do
Waagner que prefiro nem comentar xD
Curtir =51 - 25 de abrl as 18:57
K Pietra Psy Né&e??
Ver traducao
Curlir- 51 - 25 de abril a5 22:04

A mesma comentarista combativa que tentou refigataques machistas ainda tenta

posicionar-se, mas 0s ataques seguem:
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Raguel Gonzalez Nada haver eu sou menina e tom adoro
H jogar e jogo bem isso & preconceito desses machistas (1) eu thm

jogo bem moral kombat pg.-foda multher gosta de jogar esse

jogo?! Kkkk

Descurtir - Responder - 46 - 25 de abnl as 0820

ﬂ Wagner Correia joga nada, duvido, joga por modinha
= &0. Vao precisar de anos pra superar nos os criadores e
imventores dos games.
Curtir - 25 de abnl a5.13:53

H Ragquel Gonzalez Modinha de g? O jogo esta la e
minha opgdo & ndo cbrigagao, e vem ca guem falou em
superar tem um monte homem e muther que joga fem
mulher g jogam melhor g homem ou seja ja superou ve g
precisa superar seu machismo doentil se vo superiorza
as mulheres gue jogam video game & g2 poe Vos homens
num patamar acima ridicularizando e escrevendo coisas
desprezivels como estas pg esta numa pag g incentiva
mulheres a jogar?

Descurdir - #31 - 25 de abril as 1358

ﬂ Wagner Correia me supere entag feminazi de merda.
~Curtir- 25 de abrii 35 1415
H Raguel Gonzalez Ta vendo to falando alguem ai falou
Em Superar cara vc quer se mosirar o methor vai jogar no
£.v.0ja pare p ignorancia ofendendo a minha pessoa
nao to falando agui-q sou melhor ou pior g ve sd estou
pedindo p Vo respeitar e parar de ficar falando q sou
poser sendo g nem me conhece e o post disse meninas
tbm jogam ninguem aqui falou em melhor ou pior
Descurtir - ¢hl - 25 de-abril as 14:20
ﬂ Wagner Correia eu sou o methor. nac melhor. Sou
© campeac em variso tomeios e meninas comao v, 3 gente
jogava contra e aloprava a milhao ras

Curtlr - 25 de-abrl as 1545

Apesar das reivindicagbes da menina, esta naocealrece como feminista, mesmo
sendo uma das poucas que se levanta contra os @D pressores:

defend| o fato de eu ser mulher £ jogar sim sem Ser poser ve nem
me conhece e fica falando se toca garoto nao to sendo feminista
s0 g ve vem me chamar de poser nem me conhege e quarg eu
figue quista? Clare g nao naoc sou feministave éq é
machista,mas chega nac respondo mais suas ofengas ve nao
tem nada para realmente discutir s6 me ofende e diz vai lavar a
louga e issc nao & argumento validolpara mim chegal

Curtir - Responder - 25 de abril as 221

“ Raquel Gonzalez Haha chega nap vou mas discutir ¢ vc 2usd

Mesmo que ela renegue, sua atitude é feministaeZa negacédo venha pelo fato de
gue, um dos muitos significados dados ao feminismovarias instancias € a imagem da

mulher que odeias os homens.
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Também sdo encontrados comentarios dizendo querisas gamers de verdade séo
dificeis de serem encontradas, sdo propostos dsgadira que provem que realmente sdo
gamers, fortalecendo a nocao de que a identidadergiminina é realmente questionavel.

Enquanto homens séo “naturalmente” gamers, as agepnecisam provar que Sao.

Figura 36 — 26-116 — Garotas que jogam games $semeka forma que quiserem
Gicl +nat plavs  Girl thad plays

9omes. ( games,

N &

Fonte: Garotas que jogam video gdfhe.

Postagem feita por Ananda no dia 26 de Abril de4265 curtidas, 7 por homens e 58

por mulheres. 11 Compartilhamentos. 4 comentatiper homens e 3 por mulheres.

Este tipo de postagem vindo de Ananda, a mesmaa@steu a menina jogando de
calcinha [Figura 27 — 26-117 — Melhor sdbado é ® e passo jogando (de calcinha)] pode
ser uma maneira de ver uma postura ndo contradjoriparte da gerente da pagina, mas sim
em favor de que as meninas tém o direito e liberdedvestirem-se como bem entenderem,

seja de maneira sexy ou ndo. “Meu corpo, minhasiség

Nos comentarios vemos quase que a unanimidade antreeninas alegando jogarem
vestidas de maneira parecida com a personagemreltadA Gnica menina que diz jogar
“toda arrumada” alega fazé-lo apenas quando est&igsra sair ou quando chega em casa.
Um menino ainda deixa seu nome de usudario em ud® secial de games para que as

meninas o adicionem, dizendo ter 15 anos e ndamseiarado como outros “moleques que

% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./399367606869266>. Acess@@set. 2014.
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ficam comentando” — demonstrando uma certa congeiéte que o comportamento dos

homens pode ser bem desagradavel.

Aparentemente, enquanto uma parcela de meninassagese por serem vistas como
gamers bonitas, outras desejam que esta cardctendb seja importante quando o assunto

for sua relacdo com os jogos.

Figura 37 — 30-125 — Ela diz que sou seu prineias s6 quer saber do Principe da Pérsia

Fonte: Garotas que jogam video gde.

Postagem feita por Ananda no dia 30 de Abril de4238 curtidas, 20 por homens e
18 por mulheres. Nenhum compartilhamento. 5 comiest& por homens e 1 por mulher.

Entre os conteldos postados dentro da pagina dese&dio imagens e recados
enviados pelos usuarios comuns para que sejam cillmodos gerentes da pagina. Esta
imagem € um destes casos, em que um seguidor eest@adoto para os administradores da

pagina junto com o seguinte texto:

i--—an Garotas que jogam video game
= iz que sou o prinicipe dela..mas quando chega em casa so quer saber do

principe da persia
Enviada por Enfraim
-Ananda

O fato de um rapaz enviar para esta pagina umad®sua noiv& mostra o orgulho

que este sente por ter uma namorada gamer, taatel€quer mostrar para outras pessoas.

Figura 38 — 30-126 — Keep Calm & Love a Girl Gamer

87 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./401212843351409>. Acess@&set. 2014,

8 E possivel ter esta informagéo entrando nos pddisacebook de cada um, que comentam na postagem
pessoalmente.



113

CAEM

A.,
GIRLGAMER

Fonte: Garotas que jogam video gdme.

Postagem feita por Ananda no dia 30 de Abril de42@Y curtidas, 21 por homens e

46 por mulheres. 19 Compartilhamentos. 4 comergdBigpor homens e 1 por mulher.

Esta imagem foi postada logo depois do caso antenieforca a caracteristica gamer
em uma menina como atrativo para relacionamentosraams. Nos comentarios chama
atencdo a declaracdo de uma menina que agradeee @argio mais velho por ter sido
apresentada aos games. Um menino ainda comentastpug@recisando de uma namorada

gamer.

Outro aspecto interessante sobre esta postagem @ figura feminina mostra um
redesenho baseado nos personagens da franquissiAss&eed, que apenas recentemente
terd um personagem do sexo feminino, algo antesadkf° pela Ubisoft durante a Feira E3
deste ano. A primeira personagem mulher relevametral do universo ficcional de
Assassin’s Creed foi mostrada alguns meses depomiblicacdo desta imagem, sendo que

varios sites de noticia especularam ser uma iniaiagia empresa apés a repercussao negativa

8 A frase significa “Mantenha a calma e ame umatgagamer”, inspirada no famoso cartaz motivacional
briténico publicado em 1939 durante as preparagdgmis para a Segunda Guerra Mundial. Disponiael e
<https://www.facebook.com/GarotasQueJogamVideoGpainwds/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./401600739979286>. Acess@@set. 2014,

% Como pode ser visto no link a seguir: < http://wgamespot.com/videos/e3-2014-no-female-charaaters-i
assassin-s-creed-u/2300-6419640 >. Acesso em12304el.
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que a auséncia de personagens mulheres causod'n&l&shuma mencao a figura feminina

é feita nos comentarios da postagem.
6.2.8 Sobre Games

Figura 39 — 19-73 — League of Legends e Sasha Grey

Fonte: Garotas que jogam video gafe.

Postagem feita por Drones no dia 19 de Abril de42Q13 curtidas, 81 por homens e
32 por mulheres. 28 Compartilhamentos. 26 comersatid por homens e 7 por mulheres.

A imagem usa a figura de Sasha Grey, uma das mpitantes atrizes pornogréficas
da atualidade e conhecida por jogar League of lasyérol). Neste caso, a atriz pode servir
como uma espécie de “troféu” para os jogadores, weraque os fas do jogo séo alvos de
deboche por parte de outros gamers pelo fato danslgampedes de LoL serem
assumidamente gayiso fato de ter uma mulher como Sasha entre selicp(fimde contar
como um ponto positivo para a imagem dos fas do, jqge, de forma geral, ndo gostam da
ideia de serem rotulados como homossexuais. Algangentarios na postagem até mesmo

corroboram tanto com a piada de que jogadores tlesho gays quanto a insatisfacdo dos

1 Disponivel em < http://www.eurogamer.net/artic?€4/4-07-29-assassins-creed-unity-reveals-new-female
characte>. Acesso em: 28 set. 2014.

%2 Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./395744090564951>. Acess@@set. 2014,

% Como pode ser visto em varias noticias: <http:iupurebreak.com.br/noticias/omg-dois-jogadores-
profissionais-de-lol-abrem-o-jogo-sao-gays/693&#tirce=external,manual >. Acesso em: 25 set. 2014.
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gamers com a imagem que outros tém deles. Estaaéflarma de machismo assolando até

mesmo 0S meninos, além da homofobia que trata asserualidade como um defeito.

Figura 40 — 25-106 — Evolugéo do Tomb Rider

Fonte: Garotas que jogam video gafhe.

Postagem feita por Jessy no dia 25 de Abril de 2814 curtidas, 89 por homens e

225 por mulheres. 17 Compartilhamentos. 20 comiest& por homens e 11 por mulheres.

Esta postagem chama atencédo pela quantidade deasupor mulheres ser muito
maior dos homens, assim como 0s comentarios. Aopagem Lara Croft, protagonista da
série Tomb Rider é uma das mulheres mais emblessatios games. E possivel que as

meninas sintam-se representadas pela heroina.

% Disponivel em <https://www.facebook.com/GarotasipgamVideoGame/photos/pb.107327212739975.-
2207520000.1400107376./398823806923646>. Acess@@set. 2014.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

As mensagens disseminadas e contidas na paginaGdastas que jogam video
game” sdo bastante variadas e abordam varios aspdat cultura gamer e até mesmo
assuntos sem conexdo com jogos eletronicos. Messim,aa quantidade de mensagens
relacionadas ao que pode ser considerado feminbrastnte importante no contetdo geral
da péagina. Ainda que os administradores ndo amaremmtencdes de fomentar um discurso
feminista claro, a pagina trabalha sutil e gradeali® como local de convergéncia de sujeitos
gue entendem a legitimidade da mulher enquantacipante verdadeiramente importante na

cultura gamer.

Os usuarios comuns (ndo administradores) sao ipattios e nem sempre concordam
com eventuais estereétipos de género que as vpasscam, mas Sao raros 0S casos em que
um discurso feminista consciente aparece e, quandge também pode ser renegado pela
significacao pejorativa que o termo feminismo recékquentemente. A audiéncia participa
ativamente com curtidas, compartilhamentos e caodmiest porém, um aspecto quantitativo
curioso desta pesquisa é o fato de que a maiosaindaeracfes proporcionais dentro da
pagina, no periodo analisado, foi realizada pordr@nMesmo que eles quase sempre sejam
bem aceitos, o espaco, que poderia ser um domfadominante de falas de meninas, na
verdade, € ocupado majoritariamente pelos rapapes, dizer, mesmo que as garotas
correspondam a 63% da audiéncia total, sdo os w®ne mais comentam enquanto elas

sao as que mais curtem.

E frequente a incidéncia de postagens falando sebaeionamentos amorosos, bem
como os feedbacks da audiéncia raramente se dearonsbntra a ideia de que ser gamer é
uma qualidade muito atrativa para um par romangegga homem ou mulher. Elas e eles
parecem preferir a busca da companhia de alguémivaa mesma cultura, porém, enquanto
algumas meninas assumem um papel secundario comerga@m seus relacionamentos,
outras demonstram-se conscientes de seu protagpmsmsuas proprias relacdes com o0s

jogos eletronicos.

O processo de mudanca na forma de se ver a muhsgrgesta em construcdo e me
sinto otimista quanto ao rumo tomado. Vendo quagina GJV cresceu mais de 300% em
pouco mais de um ano e que as diferencas propaisientre meninos € meninas diminuiram
consideravelmente, me permito pensar que (a) mpéssoas gostam da ideia de que existam

garotas que jogam videogame; e (b) a quantidadeodeens apreciando e aceitando esta
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caracteristica como algo bom nas mulheres podeiloointpara que elas se sintam mais
confortaveis dentro da cultura dos games. Considgreriodo de um ano muito rapido para
que tais pistas quantitativas se apresentem, coimm daso do crescimento da pagina entre
julho de 2013 e julho de 2014. Ainda que no comwmtelds games e da internet seja comum
mudancas consideraveis acontecendo em pouco teanpoeitacdo da garota gamer esta
crescendo a olhos vistos, ainda que distante de sitmacdo ideal. Da mesma forma, a
deteccdo do machismo se demonstra cada vez mias mi@smo que isso ndo aconteca tanto

em “Garotas que jogam video game”.

Ainda que exista algum grau de reivindicacdo deldade na pagina, os discursos
feministas claros pouco se aprofundam, mas nemsgor deixam de ser relevantes, pois
feminismo ndo € o mesmo (ou apenas) que luta arreadambate corpo-a-corpo, mas
também é exercido com pequenas e sistematicas ggéefomentem a igualdade entre os
géneros. A pagina, como espaco de trocas comuoiEasj Ndo apresenta uma consciéncia
feminista clara e politizada, chegando até mesnfongntar raramente alguns niveis de
sexismo e objetificagdo feminina. Podemos até megmaeber um certo nivel de
conservadorismo nas postagens que dizem respeitelaaionamentos, que séo falam

predominantemente de configuracdes heterossexoagéneras.

Mesmo assim, considero o espa¢o como um localffegitle afirmacdo da mulher
COmo gamer e consequentemente € espaco inclusivoeminas se encontram, se conhecem,
sao valorizadas e valorizam outras falando aberte®bre o que gostam. Mesmo que a
imagem do gamer homem néo seja das melhores (hraemyo, elitista e preconceituoso),
quando o titulo é atribuido a mulher, ele parecegrea negatividade. A mulher que vive a
cultura dos jogos eletrbnicos ndo se sente e neistadcomo uma mulher “comum”, ela se

sente especial porque faz parte de um espaco autooninado por homens.

Em contrapartida, h4 varios pontos em que juizosaller sdo feitos em relacédo as
meninas gamers, Como se precisassem ser apro¥adasser gamer, € preciso jogar jogos e
gostar de verdade deles e ndo apenas fingir paraatha atencdo. Enquanto muitos homens
duvidam das capacidades das meninas com o0s jogu®netos, meninas demonstram
antipatia por aquelas que ndo demonstram o comgsorpela cultura de maneira verossimil.
A gamer nédo precisa se embelezar para jogar, masn#éo significa que ela tenha que ser
feia. Ela quer jogar do jeito que quiser.

Assim como é facil pelo senso comum nao percebbjatificacdo da figura feminina

nos games (afinal, € “normal” vermos mulheres sendstradas como objeto por todo lado),
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ndo é tdo simples perceber a tentativa gradudiilegse a pagina propde no reconhecimento
da mulher como gamer, até porque, esta ndo paescensg acao planejada por parte dos
administradores da pagina. Praticamente ndo h&moias feministas como as que vemos em
outros espacos que carregam o feminismo em seu eproensequentemente, os embates

diretos contra as mulheres gamers sao raros.

As meninas realmente jogam videogame e se intenegsaeles. Mas, talvez em uma
escala parecida, se interessem também em extemeajogam, pois jogar videogame é
qualidade que as destaca entre os demais e lhesrfidizem-se interessantes. Poderiamos
pensar que, entre outras coisas, 0S games podafar g mesmo ha autoestima das
meninas. E justamente pelo agrupamento de milltEreseninas neste espaco que considero
GJV como um local de representatividade feminiaajye € muito fraca a representatividade
dentro dos produtos (personagens, protagonistas)criacdo e producdo (profissionais
mulheres que se destaquem na industria) e nos gdeesncias socializadores (maes gamers,

tias gamers, amigas gamers, professoras gamers, etc

Estudar os processos comunicacionais instaurados ®ijeitos dentro de um espaco
da cultura gamer nos da a oportunidade de sairraosnth ideia de “jogador ideal” ou
conceitos deterministas de “publico-alvo”, por epéon Talvez, com um entendimento mais
concreto acerca dos sujeitos é que seja possimbecer quem é o jogador empirico, aquele
gue existe, que tem um nome, que possui outraascoB vida além dos jogos que acabam
por configurar sua presenca na sociedade, primegrae se adotarmos métodos de

acompanhamento continuo e atento com o0s sujeitdsdarsua complexidade.

Foi e segue sendo muito prazeroso poder colocapmrica este estudo sob as
perspectivas apresentadas, tendo a oportunidad&veéz colaborar para o rompimento de
esteredtipos e preconceitos. Acredito e esper@sigetrabalho possa servir também para que
outras pesquisas sejam desenvolvidas no sentigwoatieover a diminuicdo de diferencias
sociais. Ja percebo o quanto os resultados destaipa se refletem em tematicas que tenho
em sala de aula, enquanto atuo como professor 130 de Jogos Digitais da Unochapecdé
ministrando disciplinas como Introducdo aos Jogagtdds, Introducdo ao Game Design e
Game Design Aplicado. Este trabalho também tem isighrtante subsidio para orientacdes
de um TCC no curso de Design Visual que envolveseavolvimento de um jogo criado e
produzido por uma equipe de alunas. Uma vez quenéata participacdo feminina nas
instancias criativas e produtivas dos jogos contor famportante para as reducgbes de
diferencas, sinto esta pesquisa como grande motivaBlo somente para as alunas, mas
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também para alguns rapazes que praticamente n&ndam discriminacdes relacionadas a
género com suas colegas.

Tenho inten¢des de seguir pesquisando tanto aitesieetematicas feministas, quanto
outras questdes relacionadas a desigualdades, porénmteresso ainda mais pela cultura

gamer como espaco peculiar, com suas proprias stegedores, paradigmas, modos de
interacdo e reconhecimento.
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GLOSSARIO

Atari

Uma das primeiras empresas do mundo a fabricaranelaps que permitissem que as
pessoas jogassem videogames em casa. A Atari tanchéwa (e ainda cria, produz e
publica) games para diversas plataformas. No Bresié era o apelido dado para o primeiro
aparelho doméstico de videogames, o Atari 2600. &#mi o aparelho foi fabricado e

distribuido por diversas empresas, como Panasdd{Cke entre outras.

Attention whore

Uma traducao literal para esta expressao poderiaadia que quer chamar atencao”.
Uma adaptacéo livre para as girias brasileirasrzoder Piriguete.

Azeroth

Regido dos jogos da série Warcraft, ambientadoraraniverso de fantasia medieval.

Casual (jogos e jogadores)

Ver também a entrada Hardcore deste glossario.

Os conceitos “casual” e “hardcore” podem ser nedatiente controversos e Sseus
significados variam. Neste trabalho estou consitkrajue os termos podem ser usados para

denominar jogos e jogadores de forma distinta.

Um jogo casual normalmente exige investimentosridg&o e producéo relativamente
baixos e normalmente ndo possuem historias corativas e personagens cheios de detalhes
e camadas. Da mesma forma, sdo projetados para faie de ser jogado em sessdes curtas
nao prejudique as experiéncias de jogo. A integdoe o jogador jogue “casualmente”.

Os jogos casuais estdo presentes predominanteerardges de redes sociais, como o

facebook e tiveram bastante sucesso no Brasil cextimto orkut.

O comportamento de um jogador também pode ser Icasuaardcore, ou seja, um
jogo casual pode ser jogado de forma hardcore assme um jogo hardcore pode ser jogado

de forma casual.
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O comportamento de jogador casual se da quanddiddno até tem uma rotina de
jogo, mas ela se d4 em sessdes de jogo curtas etmwalos grandes e indeterminados de
empo entre elas. O jogador casual frequentememes@aeconhece conscientemente como

gamer e trata 0s jogos como passatempo divertido eomo “necessidade” em seu dia-a-dia.
Console (console de videogame)

Também conhecidos como consoles de videogame masm®nsoles. Trata-se de
equipamentos que normalmente se conecta a um lapareltelevisdo. E no console que se
conectam os controles (joysticks) a serem usadwms qgEntrolar 0os jogos, assim como 0S

discos, fitas ou cartuchos com o conteddo dos garsesem jogados.
Curtir (Like)

O ato de “curtir” uma pagina ou postagem no facklpmale ter muitos sentidos. Pode
ser a maneira que a interface da ferramenta prigmarpara que os usuarios “facam parte” da
pagina e que passem a receber as mensagens qaepestadas pelos administradores.
Funciona mais ou menos como um sistema de assnaturgue, N0 momento em que uma
pessoa declara gostar de algo, ela ao mesmo testgpdirendo que tem interesse em receber

mensagens sobre este assunto.

Também podemos entender a acdo de “curtir” comsuario, por meio deum clique,

assumir que gostou de determinado conteudo queilapresentado no facebook.
Digra

Abreviacdo deDigital Games Research AssociatigAssociacdo de Pesquisa em
Jogos Digitais, tradugcéo minha).

E3

Eletronic Entertainment Expo (Exposicao de Entietento Eletronico). Feira anual que
acontece nos EUA em que as principais empresagldstiia dos games mostram seus projetos
em desenvolvimento, novos produtos e demais inegag@ra o0 mercado de videogames

principalmente. A mais recente edicdo do eventataceu entre 9 e 12 de junho de 2014.
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Emoticons

Figuras desenhadas com caracteres de texto (le€nagros) para expressar emocoes.
Por exemplo, os caracteres a seguir representancaratdo: <3. Alguns sistemas de
comentarios interpretam sequéncias de caracteeefoguariam emoticons e as transformam
em imagens pictoricas. No link a seguir é possigeluma lista de emoticons que podem ser
usados em postagens e comentarios do facebook giorda escrita de caracteres textuais
comuns: <http://www.symbols-n-emoticons.com/p/fax#emoticons-list.ntml>. Acesso
em: 27 set. 2014.

Fake

No contexto dos games esta expressao se refergesaggeque ndo jogam videogame de
verdade, mas dizem que jogam. Esta expressao tasnléada para falar de perfis falsos

criados em sites de redes sociais.
Feed de noticias (do facebook)

“O Feed de Noticias é uma lista atualizada constaemte com histérias de pessoas e
Paginas que vocé segue no Facebook. As histori&eeld de Noticias incluem atualizacdes

de status, fotos, videos, links, atividades decaptlios e curtidas®.
Fliperama

Maquina usada para se jogar games, como se fossgramde armario com uma
televisdo dentro e um painel com alavanca e bajiesos jogadores usam para comandar o
jogo. Diferentemente dos consoles, os fliperamas erstacdes de jogo que ficavam em casas
especializadas (também conhecidas como Fliperamaue os jovens se reuniam para jogar.
Bastava colocar uma moeda ou ficha ha maquinapoaler jogar.

Posteriormente o sistema de fichas e moedas fstitwido por uma espécie de cartdo
magnético. Sdo raras as casas de fliperama hojdi®@mmas se pode encontrar estruturas

comerciais em Shopping centers.

% Disponivel em https://www.facebook.com/help/21085339221. Acesso em: 4 out. 2014.



127

Game Designer

Cargo na industria dos games que, entre outradadi®s, possui a funcéo de trabalhar

com a criacao dos jogos, suas mecanicas, regisefja® historias, personagens, etc.

Hardcore (jogos e jogadores)

Ver também a entrada Casual deste glossario.

Os conceitos “casual” e “hardcore” podem ser neatiente controversos. Neste
trabalho estou considerando que os termos podenussetos para denominar jogos e
jogadores de forma distinta. Jogos hardcore norerakensao desenvolvidos com grandes
orcamentos e amplo uso de tecnologia de processammeifico, assim como séo projetados
para serem produtos com narrativas e personagensiroonivel de complexidade, mecanicas
e desafios elaborados. Jogos hardcore necessitaiarigmente de certo tempo “minimo” de

envolvimento por parte do jogador.

O comportamento de um jogador também pode ser lcasuaardcore, ou seja, um
jogo casual pode ser jogado de forma harcore assino um jogo hardcore pode ser jogado

de forma casual.

O jogador hardcore nem sempre € aquele que jogesypegos hardcore, assim como
nao é sinbnimo de gamer (especialmente neste h@bdistamos considerando o jogador
hardcore como aquele que se dedica muito a um gpgofica horas a fio jogando e esquece

de tudo a sua volta.

Joystick

Dispositivo periférico que se conecta com ou sammabs consoles para se realizar
comandos necessarios para se jogar um jogo. Jaysiimbém sdo chamados de controles,

manetes e possuem botdes e alavancas.

Linha do tempo (timeline)

E o lugar ou sessdo de um perfil, pagina ou grupfacebook onde se pode ver todas
as imagens, textos, fotos e albuns publicados pesgponsaveis pelo perfil, pagina ou grupo.

Também é conhecida como a sessédo principal de @giagppor compor o conjunto de
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conteudos que aparecem primeiramente logo queessao perfil. Nem sempre acontece,
mas a logica da linha do tempo do facebook é denizgr todas as ocorréncias na pagina do

mais recente para o mais antigo, de cima para baixo

Master Chief

Personagem principal da saga de jogos Halo.

Mito

Termo usado para identificar jogadores de altaopmdnce, com pontuacdes muito
mais elevadas do que a média e realizadores dehi@galentro dos jogos. Exemplo: “Nas
ultimas 10 partidas de League of Legends, Adriaitourmuito por ficar todas as vezes em

primeiro lugar no ranking!”.

MMO (MMO Game, MMORPG)

Abreviacdo de Massive Multiplayer Online Game. s para serem jogados por
muitas pessoas ao mesmo tempo conectadas em m@uealhente, tratam-se de games em
gue o jogador interpreta um personagem em um gaviezcional em que podera interagir

diretamente com milhares de outros jogadores.

Mobile

Ver a entrada Plataformas Méveis neste glossario.

Noob (newbie, nub)

O mesmo que novato, inexperiente, que comete meit@s e que ndo entende o

suficiente do jogo a ponto de ser reconhecido coomo jogador.

Orcs

Raca de criaturas fantasticas que se tornou fampelsaaparicdo nas narrativas de
J.R.R. Tolkien (O Senhor dos Anéis). Sao criatagressivas e caoticas (ndo ordenadas), de
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estrutura fisica humanoide, porém dotadas de defgies que Ihes conferem um aspecto por
vezes grotesco. Normalmente sdo maiores do quensoaerganizam-se de maneira tribal.
Orcs aparecem em diversos outros tipos de narsatiwdo da literatura, cinema quanto jogos

eletrénicos.
Plataformas mdveis (mobile)

Sistemas portateis de telefonia, conex&o a intexreinsumo de conteudos. Alguns

dos mais conhecidos dispositivos moveis séo o iiPtne, iPad e demais Tablets.
Player

O mesmo que jogador ou individuo que atua ativaenantinteragir com um jogo

eletronico.
Player 1

E o jogador que controla o joystick nimero 1 dosot® E comum que este seja o
dono do console e/ou jogos, assim como € este gogace, em geracdes mais antigas de
jogos, tinha acesso a todas as configuracdes do jog

Player 2
E o jogador que controla o segundo joystick do ofens
Pokebola

Contéiner esférico do tamanho de uma bola de #nigjue os personagens do jogo

Pokemon quardavam seus mostrinhos.
Poser

Expressdo comum para denominar uma pessoa quesagEaranta ser algo que nao é

ou se esforga para que 0s outros pensem que alai pleserminadas caracteristicas.
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Social Network Games

Também conhecidos como Jogos de Redes Sociais Gs.Sh#0 jogos conhecidos
por serem oferecidos aos usuarios dentro de remt@aiss como Facebook e Orkut, por
exemplo. Entre suas caracteristicas esta o fattedessitarem a conexao com um perfil do
jogador em alguma rede social e frequentementeupetamentos em suas mecanicas que
fazem necesséria a interacdo entre jogadorespeejmeio de trocas de bens virtuais, seja

pela realizacao de tarefas conjuntas dentro dasjog

Super Nintendo

Console de videogame lancado em 1990 pela empredanblo do Japédo. Este
aparelho é atribuido a quarta geracdo de consBktéa. cronologicamente posicionado no

periodo que alguns chamam de “Era dos 16 bits”.

Ubisoft

Uma das maiores empresas publicadoras de jogdsalalade.

Videogame

Jogo que pode ser jogado por meio de dispositiddaico/digitais cuja interface se
da por meio de algum tipo de tela ou display. @tevideogame é tratado neste texto como
sinbnimo de jogo eletronico, jogo digital, gamer Rezes, o termo videogame ou game
também poderd ser usado para fazer referéncia posll@os usados para jogar, também
conhecidos como consoles de videogame ou apensslesn

Zuera (zueira, zoera, zoeira, zua)

O termo “zueira” é usado como sinénimo de deboelacalhacdo, “trollagem” e

refere-se a fazer piada com qualquer coisa, indkgda do tema, seriedade, importancia.
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APENDICE A — TABELA DE POSTAGENS

A sequir, apresenta-se a tabela que foi feita pagerenciamento das postagens
coletadas durante o més de Abril de 2014 na pdghaaotas que Jogam video game”. A
versao impressa apresenta apenas o CD contendontsidos referentes a esta pesquisa,

enguanto a versao digital em PDF podera contdyedatgropriamente dita.



