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1 APRESENTACAO

Esse trabalho aborda a representatividade feminina na industria dos jogos digitais,
destacando os desafios enfrentados por mulheres em um espaco historicamente dominado
por homens brancos e heterossexuais. Utilizando uma abordagem etnografica, o estudo
acompanha a trajetoria de uma streamer brasileira, méde e integrante da comunidade
LGBTQIA+, que usa plataformas como Twitch para criar lacos e fortalecer redes de apoio
entre mulheres gamers. A pesquisa evidencia as barreiras impostas por praticas sexistas,
mas também ressalta a resisténcia e a criacdo de novas sociabilidades. A streamer
analisada, com cerca de 1.600 seguidores, combina sua paixao por jogos como PUBG:
Battlegrounds com estratégias de interacdo e acolhimento, fomentando um ambiente
inclusivo. Este relato destaca a importancia das comunidades digitais para ampliar a

visibilidade feminina e contribuir para a diversidade na cultura gamer.
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2 DESENVOLVIMENTO

A Twitch se caracteriza como uma das maiores plataformas de transmisséo ao vivo
na internet. Pertencente a Amazon desde 2014, ela é parte de uma onda de cultura de
jogos que tem como cerne a transmissdao como um espetaculo de midia. Para Taylor
(2018), isso € bem significativo quando olhamos para os esports, ou esportes eletrénicos,
cujo crescimento e desenvolvimento se relaciona a espetacularizacdo competitiva. Mas,
com o tempo, isso se alastrou para outros niveis de producdo de contetdo 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 conteddos, como
gastronomia, musica, podcasts, leituras, entre outros. N&o 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 espacgo, ocasionando numa miriade de convulsées
sociais.

Para atender aos objetivos deste estudo, metodologicamente, optamos pela
etnografia virtual (Hine, 2000) em conjunto com o0s principios da etnografia
multissituada/ multilocalizada (Hine, 2016). O relato etnografico pretende compreender
as dindmicas, 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 vérias
areas de estudo ao longo dos anos, inclusive na Comunicacdo. 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), é
preciso estar alerta as conexdes significativas que ligam a comunidade as outras, é
impreterivel “engajar-se com o trafego de entrada e saida do ambiente” (Hine, p.18,
2016). A autora, por fim, reforca que o pesquisador tem que estar interessado nas formas

como as pessoas interagem em relagdo aos seus pares, uma abordagem definida como
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multissituada/multilocalizada (Marcus,1995) a fim de produzir estudos para além das
conexdes iniciais on-line especificados na pesquisa.

Ao longo deste trabalho, o enfoque estara 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 dinamicas,
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 media de 10 a 30 espectadores
por transmissao.

Durante a observacdo 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 interacdo 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 0 nome de usuario ndo permitia a
distincdo. Ao descobrir que eu era uma mulher, a streamer perguntou quais tipos de jogos
preferia. Com a confirmacéo 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 intencao 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 esté na live, desenvolvendo um momento afetivo com o seu publico. Ela conta

" 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.
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com a ajuda de moderadores® no chat para auxilia-la durante suas partidas, entres eles

estdo homens e mulheres que interagem de forma receptiva com 0s novos espectadores.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo demonstra a importancia de redes de apoio na comunidade gamer para
a permanéncia e incentivo das mulheres, tanto no &mbito amador quanto profissional. A
analise etnografica da streamer observada revelou que, ao criar um espaco inclusivo e
acolhedor, ela fortalece lagos com a comunidade LGBTQIAPN+ e desenvolve estratégias
para combater as desigualdades de género e inclusdo. A interacdo com o publico, a
construcdo de squads com outras jogadoras e 0 uso das redes sociais, foram fundamentais
para seu crescimento na plataforma Twitch.

A pesquisa destacou como a jogadora utiliza suas redes sociais para criar pontes
entre jogadoras e criar uma comunidade de apoio mutuo. Através de postagens e
interacdes constantes, ela ndo apenas constroi conexdes, mas também reforca a
importancia de um espaco seguro, onde mulheres e pessoas LGBTQIAPN+ podem se
expressar livremente e se opor as normas toxicas da cultura gamer dominante.

A anélise mostrou que a visibilidade da streamer em outras plataformas digitais,
como a Twitch, € diretamente influenciada pelas interagcdes dentro da comunidade fechada
de mulheres no Facebook. Esse espaco exclusivo ndo so fortalece as relagcdes entre as
jogadoras, mas também oferece um local de suporte e rede de apoio que ajuda a aumentar
a presenca e o engajamento em ambientes mais amplos e abertos.

Esses resultados ressaltam a importancia das redes de apoio, tanto digitais quanto
offline, e a influéncia da mediacdo consciente e inclusiva da streamer em criar um
ambiente que ndo sO desafia as normas de género e sexualidade na cultura gamer, mas

também promove a resisténcia e a transformacéo social através do videogame.
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