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RESUMO

A industria dos jogos digitais tem crescido cada vez mais. Em constante expansao,
somente em 2019, ela chegou a faturar 120 bilhdes de dolares. Apesar de todo o crescimento,
essa industria carrega uma grande problematica, a desigualdade de género presente nos jogos
digitais. Dentro dos games, a desigualdade de género se expressa através do preconceito e do
assédio. Pensando em uma forma de conscientizar sobre a necessidade da busca pela igualdade
de género neste cendrio, uma producdo seriada desenvolvida para a web foi criada. O “We All
Wanna Play” busca tratar sobre os temas que se relacionam com a desigualdade de género nos
jogos digitais.
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INTRODUCAO

De acordo com a Pesquisa Game Brasil (2020), as mulheres sdo 53,8% dos jogadores.
Porém, apesar das mulheres serem a maioria entre o publico gamer, os games ainda sdo um
ambiente hostil para elas. Assédio e preconceito fazem parte da rotina daquelas que decidem se
aventurar no universo dos jogos digitais. Além disso, a industria dos games tornou-se a mais
rentavel da atualidade. Segundo o levantamento da SuperData, empresa especializada em
consultoria para jogos, a industria dos games obteve um rendimento de 120 bilhdes de dolares,
apenas em 2019. A desigualdade de género esta relacionada a constru¢dao do que ¢ ser mulher
dentro da sociedade. Esta constru¢@o social ndo tem relagdo com o conceito bioldgico sobre os
géneros. Essa construcao gera determinados estereotipos sobre a figura feminina, como a ideia
de que as mulheres s6 devem cozinhar e cuidar do lar, e seu interesse deve ser apenas pela
estética, como por maquiagens. Pensando nisto, como forma de combater e conscientizar sobre
a necessidade de uma igualdade de género nos jogos digitais, desenvolveu-se uma produgdo
seriada (websérie), disponibilizada através do Youtube e divulgada no Instagram.

OBJETIVOS
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A busca pela igualdade de género em todos os ambitos sociais € uma luta constante das
mulheres na sociedade. Neste projeto, o enfoque esta no campo dos jogos digitais. Neste
trabalho, busca-se conscientizar acerca da necessidade da igualdade de género no campo em
questdo. Abordando temas que envolvem a forma como essa desigualdade se manifesta no
cenario dos games, enquanto se discute sobre o assunto e a sua relevancia.

METODOLOGIA

O primeiro passo foi a realizagdo de uma pesquisa bibliografica/exploratoria para
conseguir formular hipoteses mais precisas sobre o tema. A partir desta pesquisa, percebeu-se
a inexisténcia de um conteudo em formato seriado que abordasse sobre os diversos temas que
envolvem a desigualdade de género nos jogos digitais. Com isso, determinou-se o tipo de
produto a ser produzido. Também foi possivel definir: o tema a ser tratado em cada episodio,
assim como a definicdo quanto ao nimero de episodios; a identidade visual do projeto e a
divulgacao do projeto como um todo. Em segundo, ocorreu a realizacao e divulgagdo deste
projeto, durante os meses de fevereiro e margo de 2021. O projeto consiste em quatro episodios
abordando temas relacionados a desigualdade de género e a induastria dos games e um episodio
de apresentacdo, sobre a relagdo da criadora do projeto com os jogos digitais. Cada episédio
teve um tempo menor de cinco minutos, buscando abordar o tema em questdo de forma sucinta.

RESULTADOS PARCIAIS OU FINAIS

A publicacao da websérie foi através do Youtube. Quanto a estratégia de divulgagao
utilizada foi através de perfil no Instagram e divulgagdo em comunidades de games. Tanto a
publicacdo dos episoddios quanto a divulgacdo do projeto ocorreram durante os meses de
fevereiro e margo de 2021. Segundo os dados obtidos através das proprias plataformas, a
websérie atingiu um total de 349 visualizagdes. No Instagram, o perfil do projeto recebeu 271
visitas.

CONCLUSOES E / OU CONSIDERACOES FINAIS

O projeto “We All Wanna Play” conscientiza e discute sobre a problematica em torno
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da desigualdade de género dentro dos jogos digitais. De forma sucinta, ele aborda os temas que
estdo relacionados com essa temadtica, enquanto conscientiza jogadores e aqueles interessados
no ambiente dos games a refletirem sobre a desigualdade de género existente neste cenario. Ele
cumpre com seus objetivos. Porém, ¢ importante ressaltar que ainda ha muito para ser
pesquisado sobre este tema e mais agdes devem ser empreendidas na busca da igualdade de
género neste ambiente. Desta forma, esperamos que o projeto em questdo instigue a realizacao
de outras acdes que lutem pela igualdade de género nos jogos digitais e nos games, como um
todo.
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