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INTRODUCAO

O interesse por jogos digitais foi considerado durante muitos anos algo exclusivo
de homens, refor¢ando e reproduzindo esteredtipos de género. Esse discurso vem
acompanhado de uma hiperssexualizagdo de personagens, usualmente justificada pelo
suposto interesse do publico-alvo (Goulart; Nardi, 2017). Enquanto as mulheres lutam
por reconhecimento na comunidade de jogadores, elas enfrentam resisténcia em um
ambiente no qual alguns jogadores se outorgam o direito de determinar quem pode ou
nao participar.

De acordo com o estudo da Newzoo’, o Brasil conta com cerca de 101 milhdes
de jogadores, posicionando o pais como o quinto maior em nimero de gamers no
mundo, sendo lider em receita no setor na América Latina e o 13° no ranking mundial,

com um faturamento de R$12 bilhdes ao ano. Tais nimeros evidenciam que 0s jogos
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digitais desempenham um papel de relevancia na vida das pessoas, ganhando cada vez
mais espaco como uma plataforma de entretenimento.

A Pesquisa Game Brasil 2023® aponta que 74,5% dos brasileiros tém o habito de
jogar, e desse grupo, 51% sdo mulheres, havendo uma predominancia feminina entre os
jogadores. A revelia dessa presenca feminina, historicamente, a comunidade gamer
definiu um "individuo padrao", caracterizado como referéncia cultural e em termos de
produgdo, industria e publico-alvo. A figura do homem branco e heterossexual foi
estabelecida como o publico principal, invisibilizando outros sujeitos, principalmente
aqueles que mais se "distanciam" dessa compreensdo como as mulheres, pessoas
LGBTQIA+ e pessoas nao brancas (Goulart; Nardi, 2017).

Contudo, apesar da exclusdo e/ou invisibilizagdo de mulheres nos jogos digitais,
isso ndo as impediu de desenvolver interesse por eles. A busca por reconhecimento faz
com que a trajetoria dessas mulheres seja ardua, o fato de ser uma gamer, comentarista
ou streamer’ com destaque no cenario dos esports’’ ndo significa que o caminho foi
facil. Por esta razdo, o trabalho realizado por coletivos, associa¢des € comunidades em
redes sociais torna-se a cada dia mais importante para sua permanéncia, sendo um
atrativo para novas integrantes, diante de uma rede de apoio forte.

Este trabalho tem como objetivo seguir os rastros de uma jogadora e streamer a
partir de uma comunidade de mulheres na rede social Facebook em interagdes que se
estendem a outras plataformas. A ideia ¢ compreender as conexdes, interagdes e
estratégias da gamer em busca de fortalecer seu canal na Twitch. O recorte faz parte da
pesquisa financiada pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnologico (CNPq) intitulada “Género e sexualidade nos jogos online: estratégias e
resisténcias em comunidades gamers exclusivas para mulheres”.

Conduzindo uma investigacao de inspiragdo etnografica por meio de observacao
participante, os achados preliminares da pesquisa destacam a dindmica de uma gamer,
mae e trabalhadora, que constréi lacos de amizade na comunidade e utiliza o espago

para divulgar seu trabalho como streamer. Ela convida as meninas da comunidade a

8 Pesquisa disponibilizada no link: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/edicao-gratuita/. Acesso em
15 jun 2024.

® Um criador de contetdo digital que faz gravagdes e transmissdes ao vivo de qualquer tipo de contetido €
publica na internet.

19 Esporte eletronico, ciberesporte ou e-sports sdo alguns dos termos usados para as competigdes em que
se utilizam jogos eletronicos.
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acompanharem seu canal na Twitch, onde, ao se conectarem com seu conteudo, sdo
incentivadas a interagir via chat e a participar de jogatinas, compartilhando suas paixdes

e fortalecendo a rede de apoio entre mulheres gamers.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A Twitch se caracteriza como uma das maiores plataformas de transmissdao ao
vivo na internet. Pertencente & Amazon desde 2014, ela ¢ parte de uma onda de cultura
de jogos que tem como cerne a transmissdo como um espetaculo de midia. Para Taylor
(2018), 1sso ¢ bem significativo quando olhamos para os esports, ou esportes
eletronicos, cujo crescimento e desenvolvimento se relaciona a espetacularizacdo
competitiva. Mas, com o tempo, isso se alastrou para outros niveis de produgdo de
conteudo ao vivo na internet, principalmente ao se considerar a criagdo de comunidades.

Embora a plataforma tenha surgido como um espaco dedicado a transmissao de
jogos eletronicos, hoje ela congrega diversos outros tipos de conteudos, como
gastronomia, musica, podcasts, leituras, entre outros. Nao a toa, a Twitch se define como
um espaco para que comunidades sejam criadas. Isso nos faz olhar para a diversidade de
grupos que foram se apropriando desse espaco, ocasionando numa miriade de
convulsodes sociais.

Shaw (2011) elabora que existe uma falsa percepcao sobre a falta de grupos
marginalizados dentro da cultura dos jogos eletronicos, porque se atribui um publico
homogéneo (jovens, homens, heterossexuais e branco) como principal consumidor
dessa industria. Entretanto, isso ocorre porque hd uma tendéncia em mulheres e pessoas
ligadas a comunidade LGBTQIA+ ndo se identificarem como parte de uma comunidade
“gamer”. Apesar disso, esses sujeitos ainda participam de uma cultura de jogos
eletronicos ao estabelecerem sociabilidades dentro de espagos que firmam essa pratica.

Dentro da Twitch, Skardzius (2020) apresenta um recorte onde streamers
mulheres colocam a necessidade de crescimento de suas comunidades frente a
motivagdes financeiras. E, embora haja diversas praticas sexistas dentro das /ivestreams,
afetando a vontade de participagdo de mais mulheres (Uszkoreit, 2018; Han ef al. 2023),
ainda assim ha uma apropriagdo sobre ferramentas da plataforma no intuito de entreter,

criar, marcar identidades, estimular comunidade, e persuadir (Paz; Montardo, 2018).
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Portanto, desenvolvemos este artigo para demarcar algumas dessas questoes,
entendendo a Twitch como um lugar diverso de criagdo de comunidades de videogames,
e, por isso, regado a fendmenos emergentes de uma cultura digital. Como sera
abordado, ao cruzar com questdes mais amplas da producdo cultural, envolvendo
televisdo, jogos de computador, internet € comunicacdo mediada por computador
(Taylor, 2018, p. 3), streamers e seus publicos desenvolvem experiéncias afetivas

anicas.
METODOLOGIA

Para atender aos objetivos deste estudo, metodologicamente, optamos pela
etnografia virtual (Hine, 2000) em conjunto com os principios da etnografia
multissituada/ multilocalizada (Hine, 2016). O relato etnografico pretende compreender
as dinamicas, estratégias e dificuldades de uma jogadora e streamer para se afirmar
nesse espaco de transmissdes publicas.

Devido a sua natureza interdisciplinar, a etnografia tem sido adotada em varias
areas de estudo ao longo dos anos, inclusive na Comunicag¢do. Ela se tornou
especialmente relevante em pesquisas que exploram interagdes sociais na internet
(Polivanov, 2013; Hine, 2016). Hine (2016) salienta que mesmo que o estudo seja
focado em uma gamer participante de uma comunidade de rede social/Twitch
(localizada), € preciso estar alerta as conexdes significativas que ligam a comunidade as
outras, ¢ impreterivel “engajar-se com o trafego de entrada e saida do ambiente” (Hine,
p.18, 2016). A autora, por fim, refor¢a que o pesquisador tem que estar interessado nas
formas como as pessoas interagem em relacdo aos seus pares, uma abordagem definida
como multissituada/multilocalizada (Marcus,1995) a fim de produzir estudos para além
das conexdes iniciais on-line especificados na pesquisa.

Os resultados preliminares sdo fruto da observacao participante realizada entre
maio e junho de 2024. Todo o processo etnografico foi documentado em um didrio de
campo em um caderno escrito a mao, possibilitando adicionar todos os novos achados
realizados durante as interagdes na comunidade e fora dela. Para preservar a identidade
de todos os pesquisados, vamos nos ater somente as informagdes essenciais. Embora

este artigo tenha multiplos autores, a observacdo participante € o subsequente relato
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etnografico ficaram a cargo de uma pesquisadora. Por isso, o uso ocasional da primeira

pessoa em alguns pontos.
RESULTADOS

Ao longo deste trabalho, o enfoque estard na importancia de uma rede de apoio
para a permanéncia e incentivo destas mulheres na “comunidade gamer”, seja no ambito
amador ou profissional. Para isto, este estudo teve como ponto de partida uma
comunidade fechada para mulheres gamers no Facebook como espaco de resisténcia e
de novas sociabilidades, e dela foi selecionada a streamer que figura como principal
sujeito deste relato. A pesquisa visa apresentar um relato etnografico contendo as
dindmicas, estratégias e dificuldades de uma gamer para se firmar nesse universo ao se
aventurar em outros empreendimentos como o cenario de transmissdes publicas.

Decidi seguir o rastro de uma streamer de 36 anos, mde e integrante da
comunidade LGBTPN+, que exerce a profissdo de Analista de Testes de Software. A
streamer em questdo possui uma base de 1.600 seguidores na plataforma de streaming
Twitch (dados coletados em 28 de maio de 2024) e uma média de 10 a 30 espectadores
por transmissao.

A streamer realiza transmissdes ao vivo diariamente a partir das 17 horas, com
atividades prolongadas durante os finais de semana. Esta programacao foi confirmada
através de interagdes no chat das transmissdes. Observou-se que ela forma “squads”
(equipes) com outras streamers mulheres e mantém uma postura afavel e acolhedora
com o0s novos espectadores em seu chat.

Ela se identifica como uma jogadora casual e gosta de jogos do tipo terceira
pessoa (ou TPP termo utilizado nos jogos de fps), ao observar a biografia da streamer

na plataforma da Twitch encontrei dados que informam que ela ja jogou Day Z Mod",

' DayZ Mod ¢ uma modificagdo do jogo original DayZ onde o jogador esta em terceira pessoa ¢ precisa
sobreviver em mundo aberto com multijogadores
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Day Z Standalone'?, Arma 3", CS:GO", Rainbow Six"”, Battlefield'® e atualmente o
jogo principal das suas transmissoes ¢ o PUBG: Battlegrounds.

O PUBG:Battlegrounds ¢ um jogo de tiro em terceira pessoa, disponivel tanto
para smartphones e computador, multiplayer, onde cem jogadores caem de paraquedas
em uma ilha em busca de armas e equipamentos e precisam eliminar os seus oponentes
enquanto tentam sobreviver até o final e ganhar a partida.

Durante a observagdo participante, ja no primeiro dia acompanhando a live ao
vivo, notei que havia uma média de cinco a dez espectadores assistindo a partida.
Durante a interagdo online, presenteei a streamer com uma assinatura (subscription)
antes de enviar qualquer mensagem no chat'. Apds o agradecimento publico da
streamer, ela quis saber minha identidade de género, uma vez que o nome de usudrio
ndo permitia a distingdo. Ao descobrir que eu era uma mulher, a streamer perguntou
quais tipos de jogos preferia. Com a confirmagao de que eu também era uma jogadora, a
streamer respondeu com a frase: “E isso ai, temos que nos unir, garotas no topo”,
ressaltando sua inten¢do de chamar mais meninas para jogar.

Notei que a jogadora busca inserir seus telespectadores em suas gameplays.
Quando ha vagas sobrando em seu grupo de jogadores, ela disponibiliza a entrada de
alguém que esta na live, desenvolvendo um momento afetivo com o seu publico. Ela
conta com a ajuda de moderadores'® no chat para auxilid-la durante suas partidas, entres
eles estdo homens e mulheres que interagem de forma receptiva com o0s novos
espectadores.

No decorrer da conversa pelo chat, me desculpei por ter me ausentado
momentaneamente para participar de uma reunido. A streamer, em resposta, perguntou

se eu estava em atividade profissional. Nesse momento, revelei minha identidade como

2 DayZ, originalmene DayZ Standalone, é um jogo eletronico multijogador em mundo aberto
desenvolvido pelo estudio checo Bohemia Interactive Studio.

3 Arma 3 é um videojogo de mundo aberto militar tatico de tiro em primeira e terceira pessoa.

14 Counter-Strike: Global Offensive é a sequéncia do popular jogo de tiro em primeira pessoa
Counter-Strike: Source, desenvolvido pela Valve.

15 Rainbow Six é uma série de jogos de tiro em primeira pessoa tatico.

' Battlefield € uma série de jogos eletronicos de tiro em primeira pessoa.

7 Detentores de conta/perfil premium, chamada prime, no site de ecommerce Amazon, tem direito a fazer
esse tipo de assinatura com os canais de transmissdo da Twitch, por conta da parceria entre as empresas.
'8 Os moderadores muitas vezes sdo espectadores que acompanham os criadores de contetido desde o
inicio e que podem banir e suspender espectadores no seu chat e excluir mensagens. Tornando o ambiente
da live mais leve.
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estudante de jornalismo e pesquisadora associada ao Laboratorio de Pesquisa em
Games, Gambiarra e Mediacdo em Rede (GamerLab) da UFMA

Uma semana ap6s a primeira observagdo, retornei ao canal para assistir a uma
nova transmissdo, notei que no titulo da live a streamer utilizava a hashtag
#PUBGPartner ¢ em sua biografia informava seu novo status de parceira (Partner) da
plataforma, o que sugere um reconhecimento formal e suporte da desenvolvedora do
jogo.

Observou-se que a streamer utiliza seu perfil da rede social Instagram como
meio de promogao de suas transmissdes ao vivo. Informagao obtida por meio de um link
deixado na sua pagina da plataforma Twitch que direciona os espectadores para a sua
pagina do Instagram. A jogadora possui cerca de 1.000 seguidores no seu perfil, e mais
de 1.500 publicagodes, entre elas estdo clipes de momentos das suas transmissdes e
também sobre sua vida pessoal.

Durante o periodo de acompanhamento, identifiquei o interesse por parte dela de
interagir com os outros jogadores, que ¢ uma acdo do streamer que procura se
profissionalizar com a ideia de estar interagindo com o publico, ¢ dessa forma ela vai
conquistando esse telespectador a se manterem no canal. Essa ¢ uma parte inicial da
pesquisa. Além dela, pretendo ampliar esse recorte com outras gamers, visando e

entendendo essas interacoes de sociabilidade.
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