UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

CENTRO DE COMUNICACAO, TURISMO E ARTES
DEPARTAMENTO DE JORNALISMO

GRADUACAO EM JORNALISMO

MARIA ANGELA DUARTE DAMASCENO

RELATORIO

‘DEIXA ELA JOGAR’: UM PODCAST SOBRE MULHERES NO
UNIVERSO GAMER

JOAO PESSOA
2023



MARIA ANGELA DUARTE DAMASCENO

RELATORIO

‘DEIXA ELA JOGAR’: UM PODCAST SOBRE MULHERES NO
UNIVERSO GAMER

Relatdrio do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
apresentado a Coordenacdo do Curso de Jornalismo, da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), como
requisito parcial necessario a obtencdo do grau de
Bacharel em Jornalismo.

Orientadora: Profé Dr2 Patricia Monteiro Cruz Mendes.

JOAO PESSOA
2023



Catalogagdo na publicagéao
Secdo de Catalogagdo e Classificagéao

D155d Damasceno, Maria Angela Duarte.

Deixa Ela Jogar: um podcast sobre mulheres no

universo gamer / Maria Angela Duarte Damasceno. - Jodo
Pessoa, 2023.
47 ‘£. & dk.

Orientagdo: Patricia Monteiro Cruz Mendes.
TCC (Graduag¢do) - UFPB/CCTA.

1. Jornalismo - TCC. 2. Podcast. 3. Mulheres -
Videogames. 4. Violéncia simbélica. I. Mendes, Patricia
Monteiro Cruz. II. Titulo.

UFPB/CCTA CDU 070(043.2)

Elaborado por Susiquine R. Silva - CRB-15/653




UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE COMUNICACAO, TURISMO E ARTES
CURSO DE JORNALISMO

ATA DE APROVACAO
Este trabalho foi submetido a avaliagio da Banca Examinadora composta pelos
professores abaixo relacionados, como parte dos requisitos necessérios & obtenglio do
titulo de Bacharel em Jornalismo da Universidade Federal da Paraiba.
Aluno(a): Maria Angela Duarte Damasceno
Titulo do trabalho: ‘Deixa Ela Jogar': um podcast sobre mulheres no universo gamer
Aprovado em 15 de junho de 2023, com média_ 19 O

BANCA EXAMINADORA
Professor(a) orientador(a): Prof.* Dra. Patricia Monteiro Cruz Mendes
Universidade Federal da Parafba

Departamento de Jomalismo

Professor(a) examinador(a): Prof.* Dra. Fabiana Cardoso de Siqueira
Universidade Federal da Paraiba

Departamento de Jornalismo
Assinatura: A/
Co”

Professor(a) examinador(a): Prof. Dr. Ivan Mussa Tavares Gomes
Universidade Federal da Paraiba

Departamento de Midias Dlgnau

Assinatura; (./-—/7%
oy /




DEDICATORIA

Dedico este trabalho ao meu eu da infancia. Essa € a prova de que valeu a pena ser a

“nerd estranha” da escola.



AGRADECIMENTOS

Agradeco, antes de tudo, a toda minha querida familia. Nomeadamente meus pais, Ana
Paula e Gustavo, meu irmao, Jodo Gabriel, meus avds Valéria, José Claudio, Wagner e Cristina,
meus tios, primos e todos o0s parentes que confiaram em mim e apoiaram minha decisdo de me
tornar jornalista. Amo demais todos vocés.

A Natan, por estar do meu lado em cada momento dessa jornada, me oferecendo um
ouvido para desabafar, um ombro para chorar, e sua criatividade quando a minha néo surgia.
Sem vocé, ndo teria toda essa forca e coragem de perseguir meus sonhos, obrigada.

Aos jornamigos, Bruna, Carol, laco, Junior, Lara e Mikaely: os melhores amigos que
eu poderia ter. Vocés sdo incriveis, sou eternamente grata por ter iniciado a graduacdo com
VOCES e conviver com pessoas tdo maravilhosas.

A Carlos Garcia (in memoriam), Rodrigo Garcia e Ana Azevedo, que foram minha
inspiracdo desde pequena. Espero fazer jus aos jornalistas da familia.

A Talita Franca, que tirou minhas duvidas e segurou minha méo durante todo esse
processo, além de ter feito a edicdo do podcast. VVocé foi essencial, amiga!

A Patricia Monteiro, a melhor professora e orientadora do mundo. Obrigada pela
paciéncia, atencédo e ensinamentos!

A Banca Avaliadora, obrigada por dedicarem seu tempo para apreciar 0 meu trabalho
com carinho.

A Universidade Federal da Paraiba e ao curso de Jornalismo, bem como seus professores

e funcionérios, por toda a minha formagé&o.



O que é melhor - nascer
bom, ou superar sua
natureza maligna através de
grande esforgo?

Paarthurnax (The Elder Scrolls V: Skyrim)



RESUMO

Este trabalho ¢ o relatério de producao do podcast ‘Deixa Ela Jogar’, desenvolvido como
Trabalho de Concluséo de Curso, com o objetivo principal de esclarecer que a habilidade de
jogar, produzir e consumir jogos independem de género. Para isso, o podcast adota o formato
“bate-papo”’, mais descontraido, em que a apresentadora conversa com convidadas e ¢ dividido
em trés episddios, com duracdo média de entre vinte e vinte e cinco minutos cada um,
abordando trés subtemas: jogadoras, jogos e empresas. A finalidade é compartilhar
experiéncias de protagonismo feminino no universo gamer e fomentar o debate acerca do
preconceito de género nos jogos através do podcast, entendido como formato que promove a
troca de experiéncias, neste caso entre mulheres inseridas no universo gamer e que vivenciam
0 machismo nesse contexto. Este trabalho contribui no fortalecimento da presenga de mulheres
no cenario gamer paraibano ao se tornar uma plataforma de dialogo entre jogadoras locais. O
produto esta disponivel em: https://open.spotify.com/show/2MneMNChdP7viwrXmpa3wS

Palavras-Chave: podcast; jornalismo; videogames; mulheres; violéncia simbolica.


https://open.spotify.com/show/2MneMNChdP7viwrXmpa3wS

ABSTRACT

This essay is the production report of the podcast 'Deixa Ela Jogar' (Let Her Play), developed
as a Course Completion Work, with the main objective of clarifying that the ability to play,
produce, and consume games is not related to gender. With that in mind, the podcast adopts a
more relaxed interview and conversational format, in which the hostess talks with guests. It is
divided into three episodes, with an average duration of fifteen to twenty minutes each,
addressing three sub-themes: female players, games, and companies. The goal is to share
experiences of female protagonism in the gamer universe and promote the debate about gender
bias in games through the podcast. The podcast is understood as a format that facilitates the
exchange of experiences, particularly among women involved in the gaming community who
have experienced sexism in this context. This work contributes to strengthening the presence
of women in Paraiba's gaming scene by providing a platform for dialogue among local players.

The podcast is available here: https://open.spotify.com/show/2MneMNChdP7viwrXmpa3wsS

Keywords: podcast; journalism; videogames; women; symbolic violence.


https://open.spotify.com/show/2MneMNChdP7viwrXmpa3wS
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1. INTRODUCAO

Desde que os primeiros videogames foram criados, na década de 1970, a sociedade
mudou muito e novas tecnologias surgiram. Percebe-se, no entanto, que a férmula dos jogos
eletrénicos pouco mudou. Em sua maioria, videogames séo sobre “homens atirando na cara de
outros homens, sdo desenvolvidos por um grupo pequeno e insular de pessoas e possuem
jogabilidades semelhantes” (ANTHROPY, 2012). Por isso, a presenca feminina nesse nicho é
recebida com resisténcia, tanto da inddstria quanto dos jogadores homens (KURTZ, 2017).

A Pesquisa Game Brasil, que revela ha 10 anos o perfil do consumidor de jogos
eletrénicos no pais, em sua edigdo de 2022 mostrou que 51% das pessoas que jogam games
sdo do sexo feminino, e ainda destaca que “o habito de jogar games ndo tem relacdo com o
sexo do jogador: ha mercado e produtos para todos os perfis” (PESQUISA GAME BRASIL,
2022). Em 2023, enquanto este Trabalho de Conclusdo de Curso ja estava em producdo, a
Pesquisa Game Brasil divulgou sua 102 edigdo? e constatou que, apos seis anos sendo maioria,
0 publico feminino que consome jogos digitais foi superado pelo masculino e agora representa

46,2% dos consumidores.

Nos ultimos anos, as mulheres dominaram o consumo dos jogos digitais (...). Na PGB
2023, os homens voltaram a representar a maioria do publico gamer. O principal
motivo para essa mudanc¢a pode ser o foco da grande indUstria e seus investimentos
em produtos para o mercado de smartphones, influenciados pelo cenario competitivo
a produzir jogos mais atrativos para os hardcore gamers, que sdo em sua maioria
masculinos. (PESQUISA GAME BRASIL, 2023)

Apesar desse numero ter caido, ainda € um valor alto e ndo altera a pergunta norteadora
deste Trabalho: “Por que ainda sdo tantos os relatos de machismo e violéncia contra as
mulheres nos videogames? ” Essa inquietagdo levou a autora deste projeto a desenvolver um
produto jornalistico para, além de falar sobre o assunto, dar espaco para que outras mulheres
gamers também o abordassem. Por isso, primeiro foi feita uma pesquisa sobre violéncia de
género nos videogames e, em seguida, deliberamos sobre como tratar da tematica de uma
forma leve e educativa, com uma midia que promova dialogo e interacao.

Para Gabriela Kurtz (2017), o preconceito vivenciado pelas mulheres nos ambientes dos
videogames ¢ “um reflexo da sociedade como um todo, ndo um evento isolado”, ela traz para
discusséo sobre género o conceito de violéncia simbdlica. Criada por Pierre Bourdieu, a no¢ao
de violéncia simbdlica ¢ “uma ‘violéncia ‘invisivel’, adotada por meios genuinamente

simbolicos de comunicagdo e conhecimento, que se constitui em um vinculo de subjugacéao-

1 PESQUISA GAME BRASIL 2022. Disponivel em: www.pesquisagamebrasil.com.br
2 PESQUISA GAME BRASIL 2023. Disponivel em: www.pesquisagamebrasil.com.br
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submisséo e que resulta de uma dominacdo” (SILVA, OLIVEIRA, 2017, p 161).

A violéncia simbodlica ¢ intrinseca ao universo dos jogos. Comentarios como “tinha que
ser uma mulher”, “volta para a cozinha”, ou mesmo palavras de baixo caldo e ameagas sdo
padrdo de resposta para 0 minimo erro cometido pela garota ao jogar. Nao obstante, os papéis
de género impostos as mulheres se faz presente também nas proprias personagens dos
videogames. Tratamos com mais detalhes sobre o tema no decorrer deste relatdrio.

Ao falar sobre machismo nos videogames é necessario compreender que foi construido
ao longo da histéria o imaginario de que jogos eletronicos sao “coisa de homem”, e assim a
maioria das mulheres ndo foi incentivada a jogar desde pequena (CANELLA, 2022). Outra
problematica que circula a violéncia simbdlica e os papéis de género é de que os jogos das
grandes empresas de videogames sao produzidos por e para um mesmo publico, num ciclo que
torna o desenvolvimento de games algo homogéneo - este mesmo publico sendo em sua
maioria composta por jovens homens brancos (ANTHROPY, 2012). Os dados da pesquisa de
2022 da Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Games (Abragames), ilustram a
problematica: apenas 29,8% dos desenvolvedores de jogos sdo mulheres e 43% das empresas
n&o possuem minorias® em seu quadro de empregados.

Para o segundo questionamento - de como abordar o tema de forma leve e educativa -
rapidamente identificamos que um podcast seria a solu¢cdo mais viavel. De acordo com a
PodPesquisa 2020-2021, conduzida pela Associacdo Brasileira de Podcasts (ABPod), temos
até 34,6 milhdes de ouvintes no Brasil e 70,3% dos produtores de Podcast comegaram na area
a partir de 2018 (PODPESQUISA, 2021) - esses dados demonstram que o consumo desse tipo
de produto esta em alta. Além disso, citando Vanassi (2007) e Assis e Luiz (2010), ndo precisar
de conhecimento técnico avangado ou investimentos muito altos para se produzir um podcast
e a liberdade oferecida para o ouvinte poder baixar e escutar os programas disponibilizados
quando quiser tornam essa midia bastante acessivel.

Diante da situacdo, e tendo a autora deste relatério sido vitima do machismo nos jogos
por mais de uma vez, surge neste Trabalho de Conclusé@o de Curso a oportunidade abordar o
assunto. Apos verificacdo na internet, no més de margo de 2023, por meio do site de pesquisa
Google e o aplicativo de streaming Spotify, encontrou-se apenas um podcast que aborda o
machismo no universo gamer, que foi descontinuado apds 3 episédios em 2021. Na ativa,
existem apenas podcasts de mulheres que falam sobre videogames, ou com episodios

especificos sobre machismo. Por isso, este trabalho pode ser considerado pioneiro e serve para

3 Pessoas pretas, indigenas, deficientes, neurodiversas, estrangeiras, refugiadas, trans e/ou com mais de 50 anos.
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inspirar mais producdes e aprofundamentos sobre o tema, bem como dialogar junto a
comunidade gamer - homens e mulheres - sobre a importancia de se combater a violéncia
simbolica e de género no ambiente dos jogos.

O objetivo geral deste trabalho fomentar o debate acerca do preconceito de género nos
jogos através de podcasting.. Temos como objetivos especificos: analisar como o machismo
impacta a experiéncia de mulheres gamers e disseminar exemplos de protagonismo feminino
nesse universo.

Para tal, o programa em audio produzido neste Trabalho de Conclusdo de Curso foi
executado no formato de bate-papo e focou na troca de experiéncias entre as participantes. O
podcast teve como convidadas mulheres inseridas de alguma forma no universo gamer. A
maioria das participantes integram o projeto Jogar é Coisa de Garota (JCG)* iniciado na
Paraiba, ¢ que retine mulheres do Brasil e luta por “mais espaco, visibilidade e seguranca no
cenario dos games”. O podcast foi divulgado nas redes sociais do projeto JCG, visando atingir
um publico maior e gerar mais debates sobre a tematica.

O podcast foi intitulado ‘Deixa Ela Jogar’, em referéncia aos impedimentos vividos pelas
mulheres que estdo inseridas no universo gamer. Com trés episdédios de cerca de 25 minutos,
buscou-se abordar trés vertentes do universo dos jogos. No primeiro episddio, jogadoras
relataram suas experiéncias pessoais e debateram sobre os reflexos do machismo nas suas
trajetorias como gamers. No segundo episodio, trouxemos garotas streamers (que fazem
transmissdes ao vivo pela internet jogando) e fizemos um breve apanhado sobre a representacédo
de personagens femininas nos jogos e como essas representacdes sdo resultados do preconceito
de género ou tentam quebra-lo. Por fim, no terceiro episddio, conversamos com outras duas
estudantes que abordaram os games em seus Trabalhos de Concluséo de Curso sobre a falta de
mulheres na industria de desenvolvimento de jogos. Além disso, o ouvinte também
acompanhard uma breve entrevista com pessoas que fazem parte de projetos de inclusdo
feminina nos games.

Este relatorio possui quatro capitulos, sendo este primeiro dedicado a introdugdo. O
segundo e o terceiro abordam a fundamentacdo teorica, baseada nos conceitos de violéncia
simbolica e radio expandido. No quarto capitulo apresentamos o produto, da pré-producdo a
po6s-producdo. Por fim, no quinto capitulo, faremos as considerac@es finais, onde destacamos
o0s planos futuros para o podcast. Todas as teorias expostas nos proximos capitulos sao levadas

ao podcast.

4 https://www.instagram.com/projetojcg/
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2 O RADIO EXPANDIDO E O PODCAST

Os primeiros passos do radio foram dados em 1831, com a descoberta da indugédo
magnética por Michael Faraday. A primeira companhia de radio foi fundada em Londres, pelo
cientista italiano Guglielmo Marconi, em 1896. No Brasil, foi o0 Radio Clube de Pernambuco
que, em 1919, “comegou o radio como meio de comunicagao massivo no pais” (FERRARETO,
2021, p. 11). Mesmo tanto tempo depois, este continua sendo um dos meios de comunicagéo
mais importantes para a sociedade.

Contudo, o radio néo ficou imune as transformacdes tecnologicas, principalmente com o
advento da internet, e o fluxo de contetdos através de multiplos suportes midiaticos, que Henry
Jenkins (2008) nomeia de convergéncia trouxe mudancas & maneira de se fazer radio.

De acordo com Ferraretto (2021), a convergéncia transcende o aspecto tecnoldgico,
fazendo parte de varios ambitos da vida social. Entendemos, portanto, que a radiodifuséo
precisou se adaptar ndo sé as tecnologias digitais, mas também a um novo estilo de vida e teve
suas caracteristicas ampliadas e potencializadas pela internet, possibilitando uma diferenciacéo
de seus contetidos através de uma alteracdo na producao de material, ganhando mais agilidade
com a digitalizacdo (BUFARAH JUNIOR, 2020)

O radio contemporaneo transbordou para as midias sociais, para o celular, para a TV
por assinatura e portais de musica (MUSTAFA, 2017). O radio expandido, como é chamado,
possibilita que esse meio de comunicagdo continue sendo consumido em novas plataformas.

Sendo assim, segundo Kischinevsky,
O rédio € hoje um meio de comunicacdo expandido, que extrapola as transmissfes em
ondas hertzianas e transhorda para as midias sociais, o celular, a TV por assinatura,
sites de jornais, portais de musica. A escuta se da (...) também em telefones celulares,

tocadores multimidia, computadores, notebooks, tablets; pode ocorrer ao vivo ou sob
demanda. (KISCHINHEVSKY, 2016, p. 13-14)

Uma das “novidades” do radio expandido € o podcast, que deu seus primeiros passos nos
anos 2000. O podcast, de acordo com Kischinevsky (2016, p.68), ¢ uma “modalidade de
radiofonia sob demanda, assincrona, que vai além da oferta de conteidos em websites de
emissoras”. Ja o termo “podcasting”,

Foi cunhado originalmente em fevereiro de 2004 pelo jornalista britanico Ben
Hammersley num artigo para o diario The Guardian (BONINI, 2006). E um
neologismo que combina “broadcast” e “pod”, em referéncia ao iPod, dispositivo da

Apple, e a pratica disseminada de escuta de dudio em tocadores de midia portateis.
(BONINI, 2020, p.14)

De acordo com a PodPesquisa 2020-2021, conduzida pela Associacdo Brasileira de
Podcasts (ABPod), em 2021, havia cerca de 34,6 milhdes de ouvintes no Brasil e 70,3% dos
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produtores de Podcast entrevistados comecaram na area a partir de 2018 (PODPESQUISA,
2021). A liberdade de ouvir o podcast em qualquer momento, pelo computador ou pelo celular,
podendo escolher quais trechos escutar, sdo atrativos que colaboram para a popularizagdo desse
formato.

Outro atrativo, citando Vanassi (2007) e Assis e Luiz (2010), € a facilidade em se
produzir um podcast, pois ndo é necessario conhecimento técnico avancado ou investimentos
muito altos, fazendo-se uso de, no minimo, um computador equipado com um microfone, fones
de ouvido e uma placa de audio com capacidade de gravacéo e reproducao de sons. Além disso,
ndo podemos esquecer de que, atualmente, € possivel produzir um podcast com algo ainda mais
simples e acessivel por grande parte da populacdo: um celular. Segundamente, pela liberdade
oferecida para o ouvinte poder baixar e escutar os programas disponibilizados quando quiser.
Neste Trabalho de Conclusdo de Curso abordamos as etapas de producdo de um podcast no

formato bate-papo.

2.1 O FORMATO BATE-PAPO

Existem sete principais formatos de podcast, sendo o bate-papo o0 mais popular entre
eles®. De acordo com Abud, Ishikawa e Gonzaga (2019), um podcast de formato bate-papo é
aquele em que dois ou mais integrantes conversam entre si, seguindo a tendéncia de “conversa
de bar”. O bate-papo se destaca pelo tom descontraido, permitindo assim a exposicao de ideias
de forma mais fluida e menos cansativa.

Ainda de acordo com Abud, Ishikawa e Gonzaga (2019), o formato bate-papo é bem
recebido pelo publico, especialmente quando ha a participagdo de um especialista, que
aprofunda a tematica. Na radiodifusdo, equivale o termo “mesa-redonda”, que pode ser de dois
tipos: painel, quando cada integrante expde sua opinido e se complementam, e debate, onde ha
o confronto de opinido (FERRARETTO, 2014).

Para o podcast fruto deste TCC, escolhemos o formato bate-papo (no estilo painel) pois
a tematica trabalhada (tratada no proximo capitulo) precisa ser abordada com delicadeza, e 0
espaco proporcionado pelo bate-papo permite que as entrevistadas compartilhem suas
experiéncias e opinides com mais conforto. Além disso, devido ao curto tempo de cada

episodio, entende-se que esse formato permite melhor abordagem e apreciagdo do tema.

5 De acordo com pesquisa desenvolvida pelo Prof. Marcelo Abud, Cesar Yuji Ishikawa e Luiz Dias Gonzaga.
Disponivel em: https://www.faap.br/nimd/pdf/2019-08_podcast REV.pdf
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3 VIOLENCIA SIMBOLICA

O conceito de violéncia simbdlica foi desenvolvido pelo sociélogo francés Pierre
Bourdieu em seu livro ‘A domina¢do masculina’ (1998). Na obra, o autor explica que a
sexualidade é uma construcdo de estrutura social que coloca o género masculino como
dominador ativo e o género feminino como submisso passivo (BOURDIEU, 1998). Entende-
se por estrutura social um sistema categorizado, hierarquizado de poder e privilégio,
determinado tanto pelas relacbes materiais e/ou econdmicas (salério, renda) como pelas
relacdes simbdlicas (status) e/ou culturais (escolarizacdo) entre os individuos (SILVA,
OLIVEIRA, 2017).

Essa relacdo de poder é antiga, historica, e pode ser presenciada nas regras de
convivéncia social, por exemplo, pela maneira em que as mulheres séo educadas a se portar, a
se vestir, ou em que areas trabalhar. O papel de dominancia atribuido antropologicamente aos
homens € reproduzido pelas mulheres também devido a ordem social que coloca as mulheres
como objetos (BOURDIEU, 1998) e que impde como “natural” e “normal” a submissdo

feminina. Para o autor,

A primazia universalmente concedida aos homens se afirma na objetividade de
estruturas sociais e de atividades produtivas e reprodutivas, baseada em uma diviséo
sexual do trabalho de producdo e de reproducdo bioldgica e social. (...) A
representacdo androcéntrica da reproducdo bioldgica e da reproducdo social se vé
investida da objetividade do senso comum, visto como prético, doxico, sobre o sentido
das préticas. E as prdprias mulheres aplicam a toda realidade e (...) as relagGes de
poder em que se véem envolvidas (...) e que ‘faz’, de certo modo, a violéncia simbdlica
que ela sofre. (BOURDIEU, 1998, p. 45)

A violéncia simbolica, portanto, “se funda na fabricagdo continua de crengas no
processo de socializagdo, que induzem o individuo a se posicionar no espaco social seguindo
critérios e padrdes do discurso dominante” (SILVA, OLIVEIRA, 2017, p.165). Na relagao
homem-mulher, o género masculino dita as regras e o género feminino, inferiorizado, as segue,
ja que ndo entendem que sdo vitimas deste processo opressivo. (SILVA, OLIVEIRA, 2017).

E importante abrir um paréntese e elucidar que a violéncia simbélica ndo se aplica
apenas as relacdes de género, e é resultado de uma hierarquia velada construida ao longo da
histdria, ocorrendo também nas relagdes entre etnias (onde existe também o conceito de
racismo estrutural) e capital social, por exemplo. A violéncia simboélica ¢ “uma interagdo
dialética entre 0s grupos socioculturais dominantes que € mantida e revista a partir de
negociagoes e aceitacdo dos grupos subalternos” (SILVA, OLIVEIRA, 2017, p.168). Vamos
entender, a seguir, que no objeto de estudo deste Trabalho de Conclusdo de Curso, 0s
videogames, o grupo dominante é masculino, branco, cisgénero e heteronormativo, sendo esse

0 publico-alvo da maioria dos games (ANTHROPY, 2012). Por isso, apresentamos aqui
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brevemente o conceito de violéncia simbolica, sabendo que o termo possui debates e estudos

muito amplos do que os colocados neste relatorio.

3.1 AREPRESENTACAO DAS MULHERES NOS VIDEOGAMES

Como ja vimos, a nossa sociedade é formada por relagdes de poder, onde,
historicamente, tem-se a ideia de que 0 homem domina e a mulher é dominada. Esse padrdo €
percebido em todos os aspectos da sociedade, ndo sendo diferente no universo gamer. Falcéo,
Macedo e Kurtz (2021), citando West e Fenstermaker (1995), explicam que a origem da
cultura nerd, onde os videogames estdo inseridos, € fortemente atrelada aos ideais de
masculinidade hegem®onica ocidentais. Os rapazes s&éo muito mais incentivados a jogar do que
as garotas, pois ¢ considerada uma atividade “masculina”, argumento reforcado pelo sucesso
de jogos com elementos de violéncia, aspectos também considerados “masculinos”,
protagonizados por herdis “machos-alfa” e onde mulheres aparecem apenas como adereco
romantico. Esse fenbmeno é visto em varios jogos de sucesso, como a saga God of War, onde
Kratos, o protagonista, pode ter relacdes sexuais varias mulheres, de prostitutas a deusas do
Olimpo, caso o jogador selecione o comando certo.

Figura 1 - Kratos e Afrodite em ‘God of War 111’ (2010)

Fonte: print screen de um video sem autor no site da UOLS

A relacdo historica e cultural da masculinidade com a cultura dos videogames
(FALCAO, MACEDO e KURTZ, 2021, p.253) reflete a representacio feminina nos jogos. O
corpo feminino, por exemplo, muitas vezes é representado de maneira objetificada, com corpos
irreais, hiperssexualizados e idealizados pelo piblico masculino (MIOTO, 2022). E o que

vemos por toda a historia dos games: Samus Aren, protagonista de Metroid, de 1986, tem seu

6 Disponivel em: https://cinema.uol.com.br/videos/?id=sexo-em-god-of-war-iii-04024E9B3072E0916326
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género escondido até o final do jogo, onde, a depender da performance do jogador, pode
aparecer seminua. Ja o jogo Nier: Automata, lancado em 2017, premia o jogador que tentar
olhar a calcinha da protagonista dez vezes.

Figura 2 - “Prémio” de Metroid é ver a protagonista de lingerie

B one: ige rraderil ShinRirumZ vintart7

Quando pensamos em meninas e mulheres nos jogos, a grande maioria das personagens
que surgem em nossas mentes sdo ou frageis, em perigo, e precisando de resgate, ou poderosas,
independentes, mas vestindo roupas curtas, coladas, decotadas e que na vida real trariam muito
desconforto nas batalhas travadas por elas.

A critica de midia Anita Sarkeesian aponta e opina sobre 0s maiores esteredtipos
impostos as personagens do género feminino em varios jogos pela histéria numa série de 20
episodios intitulada Tropes vs Women in Video Games® (tropos versus mulheres nos
videogames, em portugués) dividida em duas temporadas lancadas entre 2013 e 2017 em seu
canal do youtube Feminist Frequency®.

Na série do youtube, Sarkeesian usa como exemplo uma vasta coletanea de
videogames, langados em diferentes anos e em diversas plataformas, mas que trazem
personagens femininas presas a esteredtipos como: donzelas em perigo, como a Princesa Zelda
da saga The Legend of Zelda, versdes dos personagens masculinos, como a Ms. Pacman da
saga Pacman, NPCs (personagens ndo jogaveis) sensualizadas que funcionam de decoragéo
ou premiacao em Vvarios jogos de luta, de corrida ou RPGs (role playing games), ajudantes do

 Disponivel em: https://www.deviantart.com/shinridernumber2/art/Samus-Aran-8-bit-897418834

8 Temporada 1 disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=X6p5AZp7r_Q&list=PLndob_5 ttEaA vc8F3fjzE62esfoyP61

9 Temporada 2 disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4BrKqEtG-
2w&list=PLn4ob_5 ttEaZWI1Ycx7VKiFheMSEplghq

10 Disponivel em: https://www.youtube.com/@feministfrequency


https://www.youtube.com/watch?v=X6p5AZp7r_Q&list=PLn4ob_5_ttEaA_vc8F3fjzE62esf9yP61
https://www.youtube.com/watch?v=4BrKqEtG-2w&list=PLn4ob_5_ttEaZWIYcx7VKiFheMSEp1gbq
https://www.youtube.com/watch?v=4BrKqEtG-2w&list=PLn4ob_5_ttEaZWIYcx7VKiFheMSEp1gbq
https://www.youtube.com/@feministfrequency
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protagonista, como Elizabeth de Bioshock Infinite, mulheres ndo-brancas fetichizadas como
Citra, de Far Cry 3, e vilas sedutoras como a Lady Dimistrescu de Resident Evil: Village.
Sarkeesian também destaca a raridade de personagens femininas que ndo sejam magras, com
curvas, seios e nadegas avantajadas.

Figura 3 - Exemplos de personagens femininas sexualizadas®*

Fonte: imagem extraida de Gameblast (2014)*2

A maioria das personagens sdo construidas com uma visdo masculina normativa e
opressora (GOMES, 2020), cujo jogos buscam agradar aos homens, seu publico-alvo,
reafirmando a ideia de dominacdo de que as mulheres sdo submissas e seus corpos sao posse
deles. E os jogadores aprovam essa préatica, se opondo as tentativas de tornar o ambiente gamer
menos ofensivo as mulheres.

Quando o jogo de luta Mortal Kombat 11 (2019) resolveu alterar a vestimenta de suas
personagens, por exemplo, trocando maids cavados e decotes absurdos por roupas mais
realistas e aparentemente mais confortaveis (sem deixar de lado as caracteristicas principais
de cada lutadora) grande parte dos jogadores reagiram de forma negativa, atrelando essas
mudancas a uma agenda progressista e fazendo um mutirdo de avaliagcGes negativas (review
bombing) contra o jogo. O portal de noticias Garotas Geek' voltado ao publico gamer feminino,

faz uma critica pertinente:

Essa atitude arrogante de certos gamers de que as mulheres nos videogames
DEVEM ser atraentes reflete na expectativa de que as mulheres nos jogos séo
apenas ‘“chaveirinho de homem”, acessorios, ou seja, produtos criados apenas
para satisfazer o pablico masculino heterossexual (...) Gamer é machista.
Gamer é preconceituoso. E isso nfo é um caso de excecdo. E a regra. A classe

gamer é e sempre foi assim. (LIAO, 2019)

11 Da esquerda para a direita: Lara Croft (Tomb Raider), Christie Monteiro (Tekken), Bayonetta (Bayonetta),
Morrigan Aensland (Darkstalkers), Kitana (Mortal Kombat), Ahri (League of Legends), Mai Shiranui (Fatal
Fury/The King of Fighters), Cammy (Street Fighter) e Ada Wong (Resident Evil).

12 Disponivel em: https://www.gameblast.com.br/2014/10/personagens-mais-sensuais.html
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..........................

Fonte: montagem retirada do féru Reddit!®

Figura 5 - Kitana, Mileena e Jade ap6s redesign em Mortal Kombat 11 (2019)
I'S ASSASSINS

MORTAL {| KOMBAT
ULTIMATE

site ComicVine*

Fonte:monagem retirada do
Mortal Kombat n&o foi a Unica franquia de jogos a fazer altera¢Ges no seu conteido para
torna-lo mais respeitoso as mulheres. Titulos como World of Warcraft, Mass Effect, Resident
Evil 4 e varios outros passaram por atualizacdo ou foram relangados nos ultimos anos com
personagens usando roupas menos reveladoras, tambem foram removidos angulos de camera
que focavam nas nadegas das personagens e piadas com duplo sentido.
Destaco brevemente que a falta de mulheres e outras minorias na industria dos jogos,
como apontada pela Abragames (29,8% dos desenvolvedores de jogos s@o mulheres), e ja

citada na introdugdo deste relatorio, facilita um “ciclo” de produgdes misoginas, com

13 Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/MortalKombat/comments/otmuc4/whos_the_best sister_jade _mileena_or_Kkitana/

14 Disponivel em: https://comicvine.gamespot.com/forums/battles-7/mortal-kombat-sub-zero-bi-han-cyrax-and-
sektor-hum-2294858/
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videogames feitos de homens para homens e que incentiva a entrada de mais homens no
mercado dos games. Além disso, sobre a adesdo das desenvolvedoras de jogos a pautas da
diversidade, Falcdo, Macédo e Kurtz alertam que ndo é porque 0s jogos mais recentes estéo
deixando as personagens menos sexualizadas e abracando outras pautas da diversidade que as

empresas desenvolvedoras realmente se importam com 0 assunto:

Ainda que recentemente tanto a industria AAA de videogames quanto as produtoras
independentes venham explorando temdticas multiculturalistas e inclusivas, além de
desafiar construgdes acerca dos conceitos de masculinidade e feminilidade, esses jogos
representam apenas uma parcela pequena do output da inddstria como um todo. Para
além desta consideracgdo, subsiste também o fato de que este movimento pode ser
percebido como uma estratégia de precorporacdo (Fisher, 2009), na qual a inddstria se
apropria de contedos ideolégicos ndo por corrobora-los, mas por seu potencial

comercial. (FALCAO, MACEDO e KURTZ, 2021, p. 258)

3.2 AVIOLENCIA SIMBOLICA NO UNIVERSO GAMER

A violéncia simbdlica é intrinseca ao universo dos jogos. Para Bourdieu, a propria
imposicdo dos papeis de género, se configura como uma forma muito sutil de violéncia
(KURTZ, 2019). Comportamentos de submissdo muitas vezes sdo utilizados para culpar as
proprias mulheres, sob o argumento que “gostam” do tratamento que lhes ¢ dado. (KURTZ,
2019).

A sensacdo que as jogadoras sentem é de que elas sdo intrusas, uma espécie invasora de
um habitat intrinsecamente e preferencialmente masculino. Isso acontece principalmente nos
jogos online, onde existe a convivéncia e interagdo entre jogadores. Comentarios como “tinha
que ser uma mulher”, “volta para a cozinha”, ou mesmo palavras de baixo caldo e ameagas sdo
padrdo de resposta para 0 minimo erro cometido pela garota ao jogar.

Em jogos onde times sdo formados e cada jogador exerce uma funcéo, é esperado que a
mulher fique responsével pela protegdo e a cura dos aliados, nunca atacar. O assédio constante
faz com que as garotas criem mecanismos de defesa, como usar usernames®® que ndo revelem
seu género, se ausentar do chat de voz ou jogar apenas com conhecidos.

Por muito tempo, 0s jogos tiveram um publico majoritariamente masculino devido a
grande parte deles ser de atividades estratégicas e “violentas”, temadticas tradicionalmente
direcionadas & masculinidade (STHEL, 2020, p.34). Isso reforca a ideia de que mulheres ndo
podem frequentar, que o ambiente gamer reforca os estereotipos de género e o padréo social de

dominacéo do homem e submisséo da mulher abordados por Bourdieu (1998).

SNome de usuério, em inglés. Neste contexto, é 0 nome que utilizamos nos jogos.
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Entendemos, portanto, que as desenvolvedoras e streamers também sdo vitimas da
violéncia simbolica. Em 2021, a Activision Blizzard, empresa responsavel por grandes titulos
como World of Warcraft e Overwatch foi processada pelo Estado da California apds
investigacOes de condutas misoginas dentro da empresa.

De acordo com reportagem veiculada no site Tecnoblog por Felipe Vinha, os
depoimentos continham histérico de assédios com piadas sobre estupro, funcionarias que ndo
eram promovidas mesmo tendo capacidades superiores a funcionarios homens e até mesmo o
caso de uma ex-colaboradora que tirou a prépria vida, depois de passar por uma relacéo abusiva
com seu supervisor na Blizzard. (Vinha, Tecnoblog, 2021).

Outro caso emblematico, que transparece a violéncia simbolica no universo gamer é a
#Gamergate. O movimento comegou apos, em resumo, denuncias sobre a desenvolvedora de
jogos Zoe Quinn ter, supostamente, se relacionado com jornalistas em troca de criticas positivas
ao seu novo game em 2014. A jornalista Renata Persicheto (Tecnoblog, 2014), explica que a
#Gamergate!® se tornou um dos maiores exemplos de violéncia simboélica no universo gamer
apoOs virar assunto ‘“nos foruns da internet e tornando-se um movimento que contraria a
liberdade de expressao feminina dentro do mundo dos jogos eletronicos”.

O movimento tomou conta de féruns e redes sociais, e varias mulheres viraram alvos de
comentarios machistas e sexistas apos se posicionarem contra a #Gamergate e expor a violéncia
simbolica imposta a elas. Em sua reportagem sobre o0 caso, a jornalista Renata Persicheto tece
uma critica:

A fetichizagdo da mulher “gamer” cai sempre que uma delas decide abrir a boca para
revidar contra os incessantes assédios ou reclamar da postura dos homens que insistem
em vé-las como um pedago de carne com voz de veludo. A partir dai, 0 macho gamer,
ao se ver tendo sua supremacia em seu ambiente natural ameacada, passa a rechacar a
fémea gamer e exclui-la de sua sociedade. Por qué? Porque elas sdo mulheres e
mulheres s6 entram no imaginario do masculino fetichista caso responda

adequadamente as suas investidas. Caso ndo, GamerGates sdo abertos e, claro, vitimas
se tornam culpadas. (Persicheto, Tecnoblog, 2014).

Com tudo que foi exposto até agora, surge a questdo: por que, mesmo sendo maioria, 0
plblico feminino ainda é subestimado e recebido com hostilidade no universo gamer? E para
discutir essa e outras questdes que produzimos o podcast, temos como objetivo torna-lo néo s6
um espaco de didlogo entre mulheres, mas também contribuir no o combate ao machismo e

sexismo na comunidade gamer em geral.

16 O nome faz alusdo ao escandalo politico Watergate, que levou & renincia do presidente americano Richard
Nixon.
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4 RELATORIO DE PRODUCAO

Esta € uma pesquisa qualitativa e descritiva que busca se aprofundar no tema através do
compartilhamento de experiéncias. Prezando por uma melhor qualidade no produto final, as
gravacdes foram feitas no estudio de radio do Centro de Comunicacéo, Turismo e Artes (CCTA)
da UFPB. Quando ndo era possivel, realizei as entrevistas de forma virtual pelo aplicativo
Discord, usando o bot de gravacdo Craig para captar o audio. A edicdo de audio foi feita de
forma terceirizada pela bacharela em radialismo Talita Franga.

Compartilho, abaixo, as etapas de produ¢do do podcast ‘Deixa Ela Jogar’.

4.1 PRE-PRODUCAO

Antes de decidir o tema, eu ja tinha certeza de que queria produzir um podcast. Essa
decisdo veio tanto pelo meu gosto pessoal pelo radio, tanto pela minha preferéncia por ter a
professora Patricia como orientadora. A ideia de falar sobre videogames surgiu apos participar,
como ouvinte, do Grupo de Pesquisa de Games do 45° Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacdo (Intercom), que aconteceu na Universidade Federal da Paraiba e reuniu
pesquisadores dos games studies de todo o pais.

Aprofundei minha pesquisa participando de dois encontros do Laboratorio de Pesquisa
em Midia, Entretenimento e Sociedade (Lens), vinculado ao Programa de P6s-Graduagao em
Comunicagéo da UFPB (PPGC-UFPB), onde tive a oportunidade de conversar com mestrandos
da area de entretenimento e com os professores Ivan Mussa e Thiago Falcdo, vinculados ao
Departamento de Midias Digitais da UFPB, que me indicaram leituras essenciais para a base
tedrica deste trabalho.

Escolhido o tema e a plataforma, ainda tive algumas davidas sobre o formato do podcast,
se seria storytelling!’, bate papo ou entrevista'®, e o titulo também foi alterado algumas vezes.
Mas, logo na primeira semana de orientacdo, apos conversar com minha orientadora e também
com a editora do podcast, Talita Franga, decidi que o mesmo teria formato bate-papo, com o
nome ‘Deixa Ela Jogar’.

Optei por abordar o machismo no universo dos jogos inspirada pela minha propria
experiéncia. Meu primeiro contato com videogames foi ainda na infancia, quando morava no
interior da Paraiba, por influéncia do meu irmdo. Na verdade, toda a minha vivéncia com 0s

games foi permeada por homens - meu irmdo, meus amigos de escola, meus namorados - eu

17 Formato narrativo que busca contar uma histéria
18 Formato em que uma pessoa, geralmente o apresentador, entrevista um ou mais convidados. A diferenca da
entrevista para o bate-papo € que, na Gltima, todos os participantes opinam e debatem.
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sempre fui a Unica garota nesse meio, e isso moldou muito a minha personalidade. Apesar disso,
sofri muito machismo e minha capacidade de jogar era constantemente posta em xeque por
parceiros de jogatina.

Ainda em 2022, tive a oportunidade de apresentar o projeto do meu TCC no Power Play
- Simpo6sio em Entretenimento Midiatico, Jogo e Poder, promovido pelo curso de Comunicagéo
em Midias Digitais da UFPB. L4, completei meu arcaboucgo teorico para este TCC, com
indicacdes e sugestdes de leituras, além de ter recebido varios elogios de pesquisadores sobre a
importancia da minha iniciativa.

Com a base tedrica em maos, era chegada a hora de transpor minha pesquisa ao podcast.
Desenvolvi os roteiros (Apéndice A) com sugestdes de perguntas para o bate-papo. Agendei as
gravacOes para as trés primeiras quintas-feiras do més de maio, com a professora Patricia
assumindo a mesa de som no estudio de radio do CCTA. No fim das contas, dois episédios
foram gravados no dia 11 de maio de 2023 e o terceiro no dia 19 do mesmo més. Em cada
episodio participaram duas mulheres inseridas no universo gamer, além de uma terceira mulher

que entrevistei pela internet, no primeiro e terceiro episodio.

4.2 PRODUCAO

As 9h do dia 11 de maio de 2023, no esttdio de radio do CCTA, dei inicio & gravacéo
do primeiro episédio do podcast, intitulado “Jogar E Coisa de Garota”, que abordava a
experiéncia de jogadoras de videogames. Convidei para este episodio a streamer e jogadora
profissional de PubG, Jéssica Alves, e a streamer e jogadora de Rogue Company, Beatriz Alves.
Elas sdo jovens paraibanas e compartilharam suas opinides sobre o cenario gamer e
experiéncias pessoais com machismo e preconceito no cenario gamer. A gravacao totalizou 27
minutos e 06 segundos, mas ainda passaria por edicao.

As 10h do mesmo dia comecei a gravacio do segundo episodio, que chamei de “A
Personagem SO E Boa Se For Sexy?”. Nele, debati sobre a sexualizagdo das personagens
femininas com a streamer Mayara Alves e com a jornalista cultural e streamer Gi Ismael. Nos
opinamos sobre alguns jogos e personagens especificos e também falamos brevemente sobre
como a falta de diversidade na industria influencia na criacdo de personagens estereotipadas e
0 tratamento que as mulheres recebem nos e-sports. A gravagdo no estudio totalizou 35 minutos
e 10 segundos.

No dia 19 de maio de 2023, as 11h, no estidio do CCTA, fizemos a gravacao do terceiro,
e ultimo episodio, intitulado “Faltam Mulheres, Sobram Mulheres”, que abordou a falta de

mulheres nas empresas de games e as consequéncias disso. Falamos também de um caso de
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assédio especifico e 0 que isso representa para a industria dos games na nossa opinido, e do
nosso recorte da realidade das pesquisadoras desse universo. A gravacao durou 30 minutos e
31 segundos.

Para complementar o debate e divulgar boas praticas, eu ainda entrevistei outras duas
mulheres e desenvolvi mais o0 assunto. Essas entrevistas tiveram de ser separadas do resto do
podcast pois ndo consegui encontra-las pessoalmente, por trabalharem ou morarem fora.
Realizei as entrevistas pelo aplicativo Discord. Por conflitos de agenda, essas entrevistas
acabaram sendo adiadas diversas vezes, mas, com minha insisténcia, conseguimos gravar tudo
a tempo de editar.

A entrevistada do primeiro episodio foi Milena Karina, fundadora do projeto Jogar E
Coisa de Garota, que é parceiro do meu TCC. O projeto foi criado com o intuito de ser um
espaco seguro para mulheres gamers de todo o pais conhecerem umas as outras e fazerem
amizades. Na entrevista, MK, como é conhecida, falou mais sobre a iniciativa e as motivacoes
por trds de sua criagdo. A conversa durou cerca de 10 minutos. A entrevista ocorreu pelo
aplicativo Discord, com uso do bot de gravac6es Craig, que ja converte a conversa para arquivo
editavel do aplicativo Audacity, por onde fiz os cortes e encaminhei para insercdo no podcast.

Para o segundo episddio eu planejei entrevistar uma cosplayer, para entender se a
sexualizacdo de personagens tem consequéncias nessa atividade. Porém, ap6s muitas
remarcacOes, a pessoa que eu havia convidado acabou desistindo de participar do podcast por
problemas pessoais. Como o segundo episddio foi o mais longo gravado em estldio, e eu ndo
obtive retorno das outras cosplayers que eu procurei, eu e Talita, a editora, decidimos nédo
buscar uma substituta, destinando o tempo a estender a conversa com Mayara e Gi.

Ja no terceiro episodio entrevistei a produtora Fernanda Menoli sobre a iniciativa Jam
das Minas, uma maratona de desenvolvimento de games 100% feminina, que acontece no
Recife. Ela explicou mais sobre a Jam, quem pode participar e qual o objetivo dela. A gravacéao
bruta tem 15 minutos. A entrevista foi feita utilizando as mesmas ferramentas do primeiro
episadio, pelo Discord com auxilio do bot de gravacdo Craig e edicdo pelo Audacity.

Nas gravacdes no estudio do CCTA, percebemos uma melhor qualidade sonora, tanto
pelos equipamentos serem profissionais quanto pela orientacdo direta da professora Patricia,
apesar de algumas falhas momentéaneas que foram diminuidas na pos-edigdo. Nas entrevistas
realizadas remotamente, ha uma perda de qualidade, mas nada que atrapalhe a experiéncia do

ouvinte. Além disso, no préprio podcast eu informo que é uma entrevista remota.
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Figura 6 - Primeiro dia de gravacéo

Fonte: arquivo pessoal

Figura 7 - Segundo dia de gravacéao

Fonte: arquivo pessoal

4.3 POS-PRODUCAO
Todas as entrevistadas assinaram um termo de autorizacdo de uso de imagem e som (Apéndice
B). Com as gravacOes finalizadas, arquivadas em pen drive e no meu computador, fiz uma

primeira edicédo pelo aplicativo Audacity, cortando as partes que néo iria aproveitar no podcast.
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Fiz o upload das faixas ja editadas no Google Drive e as encaminhei para Talita Franca,
bacharela em radialismo e editora de audio desse projeto.

Para a trilha sonora, inicialmente decidimos usar musicas de jogos iconicos no estilo 8-
bit, como a musica dos jogos Mario e Tetris, mas abortamos a ideia tanto por questdes com
direitos autorais quanto por ter achado que essa escolha era muito ltdica para o tema do podcast.
Encontrei, entdo, o canal HeatleyBros no Youtube!® que produz mdsicas sem direitos autorais
para games. Toda a trilha do podcast foi retirada deste canal. Foram utilizadas as seguintes
trilhas: 8 Bit Space Groove!, 8 Bit Ending!, 8 Bit Emperors Club! e Ocean Palace!.

Ainda sobre a edicdo do episodio, se faz necessario destacar que: nas partes gravadas
no estadio é possivel ouvir o eco do ar-condicionado, bem como algumas alteracfes de volume
por eu e as entrevistadas termos mudado o volume da voz em alguns momentos, além de
problemas de captacdo do proprio microfone, como Talita me explicou. Contudo, essas
questdes ndo sdo muito obvias e ndo diminuiram a qualidade do podcast. Especificamente no
terceiro episddio, hd um eco maior, pois, o retorno do som estava ligado, e sé percebemos
depois.

Apds todo o processo de edicdo, o resultado foi: o primeiro episodio teve 20 minutos e
3 segundos, o segundo episddio teve 25 minutos e 24 segundos e o terceiro episddio teve 25
minutos e 25 segundos. Foram quase dez minutos a mais do que o planejado inicialmente, mas
acredito que menos do que isso tornaria a conversa muito superficial.

Como eu pretendo gravar novas temporadas do ‘Deixa Ela Jogar’ e estarei fazendo a
divulgacdo em parceria com o projeto Jogar é Coisa de Garota, veiculei uma campanha no
Instagram do projeto, com trailer, reels e depoimentos, gerando engajamento e expectativa para
o podcast?®®. O trailer foi divulgado dia 25 de maio, e até o dia 18 de junho tinha 1.498
visualizagdes e 20 comentarios.

A capa do podcast é uma méo feminina segurando um controle de videogame em posicao de
poder, que, para mim, resume o proposito do podcast. Na capa de cada episddio 0 ouvinte vai
perceber um avanco da cor rosa sobre a cor azul, simbolizando as meninas ganhando
protagonismo. Essa ideia me foi sugerida por um professor que participou do simposio onde
apresentei o projeto do TCC. A arte foi elaborada no aplicativo Canva, por mim. Precisei da

assinatura Canva Pro para ter acesso aos elementos.

19 HeatleyBros - Royalty Free Video Game Music, Disponivel em:
https://www.youtube.com/channel/UCsLIgLIE-TqDg3Ih5kU2PeA
20 O trailer esta disponivel no seguinte link: https://www.instagram.com/reel/CsrkoHZgOzY/



Figura 8 - Capa do podcast

DEIXA ELA JOGAR

FODCAET

Fonte: Divulgacéo

Figura 9 - Capa do primeiro episddio

DEIXA ELA JOGAR

FODCASET

EFISODIO Of

JOGAR E

COISADE —
GAROTA

Com Jessi e Beachu
+ MK do Projeto Jogar £ Coisa de Garota

Fonte: Divulgacédo
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Figura 10 - Capa do segundo episodio

DEIXA ELA JOGAR

FODCAZET

EFISODIO 032

T —
S0 £ BOA SE
FOR SEXY?

Com Maytapioca e Gi Ismael

Fonte: Divulgacéo

Figura 11 - Capa do terceiro episodio

DEIXA ELA JOGAR

FODCAZST

EFISODIO 03

FALTAM
MULHERES,
SOBRAM
MULHERES

Com Carolina de Faria e Isabelle Mioto

+ Fernanda Menoli da Jam das Minas

:;%

Fonte: Divulgagdo

O ‘Deixa Ela Jogar’ foi publicado no dia 29 de maio, no Spotify for Podcasters, antigo
Anchor, que agrega diversas plataformas de podcasts. O langcamento oficial foi no dia 16 de

junho, em uma live.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este relatério € o resultado de uma jornada de pesquisa, aprofundamento,
autoconhecimento e producdo. Além de ter posto em pratica tudo que aprendi com as disciplinas
de radiojornalismo, como voluntéria em projeto de extensdo em audio; e me apaixonado mais
ainda pelo radio e podcast, encontrei em mim a vontade de ser uma voz que representa as
mulheres gamers e lutar, através do jornalismo, por mais igualdade e respeito.

O podcast é um meio de comunicacdo e entretenimento democrético, acessivel e
transformador. Com ele, é possivel alcancar mais pessoas e fazé-las ouvir as suas ideias e
opinides. Além de ser um método de divulgacdo atual e tecnolégico, que tem tudo a ver com o
tema do meu TCC.

Eu acredito muito no poder do jornalismo de mudar a sociedade, e para mim os melhores
jornalistas sdo aqueles que defendem o que acreditam de forma ética, I6gica e sincera. Todo 0
processo de producdo, desde a base tedrica até a gravacdo e edicdo foi muito prazeroso, pois
estava falando ndo s6 sobre o que amava, mas sobre 0 que estudava, e ouvindo pessoas que
amam jogos falarem sobre isso também, sempre com base em leituras e pesquisas.

O ‘Deixa Ela Jogar’ contribui construindo pontes e dando espaco para que as mulheres,
tdo vitimas de assedio e misoginia dentro e fora dos games, possam ter um espaco seguro para
expor suas opinides, ideias e sentimentos sobre a problematica da violéncia simbdlica nos jogos.
Com isso, 0 podcast se torna meio transformador ao atingir outra parte do publico, os homens.
Espera-se que, por meio de iniciativas como essa, eles possam refletir melhor sobre suas
atitudes online e entender gue os jogos devem ser um ambiente seguro para todas as pessoas.

Quanto as limitagdes da pesquisa, podemos destacar questdes como a abrangéncia, pois
como as gravagOes foram presenciais, convidei mulheres de Jodo Pessoa - com excec¢do das
duas representantes dos projetos divulgados, que foram entrevistadas pela internet. A questdo
das gravacOes serem presenciais me impediu, por exemplo, de conversar com mais
desenvolvedoras de jogos, visto que consegui contatar apenas duas que residem na capital
paraibana e ambas néo tiveram interesse em participar do podcast. Outro fator é a preferéncia
por ouvir e conversar com mulheres que integram o universo dos videogames e ndo com
socidlogos, antropologos ou até mesmo psicologos, o que também reforca a intencdo de dar voz
as proprias mulheres gamers.

Sendo, com base na busca realizada em marco para este TCC, que consta na introducéo
deste relatdrio, o Unico podcast de mulheres gamers que aborda a problematica do machismo,

o Deixa Ela Jogar se torna pioneiro e relevante, e, por isso, ndo pretendo abandona-lo. Em
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parceria com projetos de inclusdo de mulheres, como o Jogar E Coisa de Garota, uma segunda
temporada ja est& sendo planejada.

Dessa forma, entendo que a pesquisa e o produto contribuem para reforcar a presenca e
0 protagonismo das mulheres no universo gamer, bem como para divulgar outros projetos com
0 mesmo objetivo. Além disso, abre espaco para que mais mulheres possam verbalizar seus
incobmodos referentes ao machismo na industria dos jogos e, por fim, fortalece um espaco de

transformagé&o social.
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APENDICE A - ROTEIRO DOS EPISODIOS

1°EPISODIO - DEIXA ELA JOGAR

TITULO DO EPISODIO: JOGAR E COISA DE GAROTA

VINHETA DE ABERTURA

ANGELA: /OLA! EU SOU ANGELA DUARTE E VOCE ESTA OUVINDO O PODCAST
DEIXA ELA JOGAR!/ NO NOSSO PRIMEIRO EPISODIO EU VOU BATER UM PAPO
COM DUAS GAMERS MARAVILHOSAS QUE JA ESTAO AQUI COMIGO. / O DEIXA
ELA JOGAR E O PRODUTO DO MEU TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO EM
JORNALISMO NA UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA.// EM TODOS 0S
EPISODIOS EU CONVERSO COM GAROTAS QUE ESTAO INSERIDAS DE UM JEITO
OU DE OUTRO NO UNIVERSO DOS VIDEOGAMES.// O OBJETIVO E FALAR DE
MACHISMO, VIOLENCIA DE GENERO, SEXUALIZACAO E OUTRAS TEMATICAS
MEIO CHATINHAS MAS QUE PRECISAM SER DISCUTIDAS! // HOJE VAMOS
CONVERSAR SOBRE AS DIFICULDADES QUE NOS MULHERES PASSAMOS NOS
JOGOS ON-LINE, E EU TO AQUI COM JESSICA ALVES, A JESSI, JOGADORA
PROFISSIONAL DE PUBG, E BEATRIZ ROCHA, TAMBEM CONHECIDA COMO
BEACHU, ESTUDANTE DE TERAPIA OCUPACIONAL E STREAMER DE ROGUE
COMPANY. / AS DUAS SAO PARAIBANAS E MORAM EM JOAO PESSOA /
MENINAS, SEJAM BEM-VINDAS! //

[BATE-PAPO]

SOBE SOM

ANGELA: /EU ACHO QUE TODA MENINA QUE JOGA OU JA JOGOU ONLINE JA
DEVE TER PASSADO POR CONSTRANGIMENTOS, ASSEDIO OU AGRESSAO

VERBAL. / ESSAS ATITUDES MACHUCAM MUITO A GENTE E ATRAPALHAM A
NOSSA DIVERSAO/ TEM UM PROJETO BEM BACANA QUE COMECOU AQUI NA




PARAIBA MAS QUE ABRACA MENINAS DO BRASIL INTEIRO. / ELE TEM COMO
OBJETIVO JUSTAMENTE CRIAR ESSA REDE DE APOIO E INTERACAO ENTRE
JOGADORAS E INCENTIVAR QUE AS MENINAS JOGUEM MESMO, SEM MEDO. /
E O PROJETO JOGAR E COISA DE GAROTA, QUE INCLUSIVE EU E AS MENINAS
QUE PARTICIPARAM DO PODCAST HOJE FAZEMOS. / O PROJETO FOI
IDEALIZADO PELA MILENA KARINA, CONHECIDA COMO MK/ ELA E DE
ITAPORANGA, NO INTERIOR DA PARAIBA, E E GAMER DESDE PEQUENA // EU
CONVERSEI COM A MK POR TELEFONE E ELA FALOU MELHOR SOBRE O JOGAR
E COISA DE GAROTA. / ESSA CONVERSA VOCE ESCUTA AGORA. //

[ENTREVISTA COM A MK]

SOBE SOM

ANGELA: / O DEIXA ELA JOGAR E RESULTADO DO MEU TRABALHO DE
CONCLUSAO DE CURSO EM JORNALISMO NA UNIVERSIDADE FEDERAL DA
PARAIBA E FOI ORIENTADO PELA PROFESSORA PATRICIA MONTEIRO/. EU
ASSINO A PRODUCAO E O ROTEIRO DOS EPISODIOS. // A EDICAO E DE TALITA
FRANCA. / ACOMPANHE O PODCAST PELO INSTAGRAM DO JOGAR E COISA DE
GAROTA NO ARROBA PROJETO JCG E TAMBEM EM SEU TOCADOR DE AUDIO
FAVORITO./ ATE O PROXIMO EPISODIO. //

20 EPISODIO - DEIXA ELA JOGAR

TITULO DO EPISODIO: A PERSONAGEM SO E BOA SE FOR SEXY?

ANGELA: /OLA! EU SOU ANGELA DUARTE E VOCE ESTA OUVINDO O PODCAST
DEIXA ELA JOGAR!/ NO NOSSO SEGUNDO EPISODIO EU VOU BATER UM PAPO
COM DUAS STREAMERS QUERIDAS DAQUI DE JOAO PESSOA. // O DEIXA ELA
JOGAR E O PRODUTO DO MEU TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO EM
JORNALISMO NA UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA./ EM TODOS OS
EPISODIOS EU CONVERSO COM GAROTAS QUE ESTAO INSERIDAS DE UM JEITO




OU DE OUTRO NO UNIVERSO DOS VIDEOGAMES./ O OBJETIVO E FALAR DE
MACHISMO, VIOLENCIA DE GENERO, SEXUALIZACAO E OUTRAS TEMATICAS
MEIO CHATINHAS MAS QUE PRECISAM SER DISCUTIDAS! // HOJE VAMOS
CONVERSAR SOBRE AS PERSONAGENS DE VIDEOGAMES E POR QUE ELAS SAO
TAO SEXUALIZADAS/ E EU TO AQUI COM MAYARA YTAPIOCA, UMA DAS
STREAMERS MAIS CONHECIDAS DO ESTADO COM MAIS DE 24 MIL
SEGUIDORES NA TWITCH/ E A JORNALISTA GI ISMAEL, QUE VOCE JA DEVE TER
VISTO PELA TV, MAS NA INTERNET ELA E CONHECIDA POR Gl COM TONICA /
MENINAS, SEJAM BEM-VINDAS! //

[BATE-PAPO]

SOBE SOM

ANGELA: / O DEIXA ELA JOGAR E RESULTADO DO MEU TRABALHO DE
CONCLUSAO DE CURSO EM JORNALISMO NA UNIVERSIDADE FEDERAL DA
PARAIBA E FOI ORIENTADO PELA PROFESSORA PATRICIA MONTEIRO/. EU
ASSINO A PRODUCAO E O ROTEIRO DOS EPISODIOS. // A EDICAO E DE TALITA
FRANCA. / ACOMPANHE O PODCAST PELO INSTAGRAM DO JOGAR E COISA DE
GAROTA NO ARROBA PROJETO JCG E TAMBEM EM SEU TOCADOR DE AUDIO
FAVORITO./ ATE O PROXIMO EPISODIO. //

3° EPISODIO - DEIXA ELA JOGAR

TITULO DO EPISODIO: FALTAM MULHERES, SOBRAM MULHERES

ANGELA: /OLA! EU SOU ANGELA DUARTE E VOCE ESTA OUVINDO O PODCAST
DEIXA ELA JOGAR!/ NO NOSSO TERCEIRO E ULTIMO EPISODIO EU VOU BATER
UM PAPO COM DUAS MULHERES QUE DEDICARAM SUAS PESQUISAS
ACADEMICAS AO MUNDO GEEK // O DEIXA ELA JOGAR E O PRODUTO DO MEU
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO EM JORNALISMO NA UNIVERSIDADE
FEDERAL DA PARAIBA.// EM TODOS 0OS EPISODIOS EU CONVERSO COM




GAROTAS QUE ESTAO INSERIDAS DE UM JEITO OU DE OUTRO NO UNIVERSO
DOS VIDEOGAMES./ O OBJETIVO E FALAR DE MACHISMO, VIOLENCIA DE
GENERO, SEXUALIZACAO E OUTRAS TEMATICAS MEIO CHATINHAS MAS QUE
PRECISAM SER DISCUTIDAS! // HOJE VAMOS CONVERSAR SOBRE A FALTA DE
MULHERES NA INDUSTRIA DOS VIDEOGAMES E COMO ISSO INFLUENCIA A
REPRESENTACAO FEMININA NOS JOGOS / E EU TO AQUI COM CAROLINA DE
FARIA, ESTUDANTE DE PUBLICIDADE E PROPAGANDA, E ISABELLE MIOTO,
GRADUADA EM COMUNICACAO EM MIDIAS DIGITAIS / MENINAS, SEJAM BEM-
VINDAS! /I

[BATE-PAPO]

SOBE SOM

TECNICA: SOBE SOM DE TRANSICAO

ANGELA: //| CADA VEZ MAIS MULHERES ESTAO BUSCANDO CARREIRAS EM
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS, DESIGN, ARTE, PRODUCAO, MARKETING E
OUTRAS AREAS RELACIONADAS / ISSO TEM CONTRIBUIDO PARA UMA MAIOR
DIVERSIDADE NO SETOR. / MAS, EMBORA O NUMERO DE MULHERES NA
INDUSTRIA DOS JOGOS TENHA AUMENTADO, AINDA FALTA REPRESENTACAO
FEMININA NESSE UNIVERSO / COMO DEBATEMOS NESSE EPISODIO, A
PRESENCA DELAS NA INDUSTRIA DOS GAMES SIGNIFICA PERSONAGENS MAIS
DIVERSAS, MENOS ESTEREOTIPADAS, E UM AMBIENTE MAIS SEGURO PARA
AS JOGADORAS / EXISTEM VARIOS PROJETOS QUE BUSCAM INCLUIR
GAROTAS NESSE UNIVERSO E INCENTIVAR QUE MAIS DELAS ESTUDEM E
FACAM CARREIRA NESSA AREA / NA CIDADE DO RECIFE, EM PERNAMBUCO,
EXISTE UMA MARATONA DE DESENVOLVIMENTO DE GAMES FEITA POR E
PARA MULHERES / E A JAM DAS MINAS // EU ENTREVISTEI A FERNANDA
MENOLI, QUE E PRODUTORA EM UMA EMPRESA DE JOGOS LA NO RECIFE E
TAMBEM E GERENTE DE COMUNIDADE DESSA MARATONA / VOCE VAI OUVIR
AGORA UMA CONVERSA QUE EU TIVE COM ELA PELA INTERNET SOBRE A JAM
DAS MINAS //




[ ENTREVISTA COM FERNANDA]
SOBE SOM

ANGELA: / O DEIXA ELA JOGAR E RESULTADO DO MEU TRABALHO DE
CONCLUSAO DE CURSO EM JORNALISMO NA UNIVERSIDADE FEDERAL DA
PARAIBA E FOI ORIENTADO PELA PROFESSORA PATRICIA MONTEIRO/. EU,
ANGELA DUARTE, ASSINO A PRODUCAO E O ROTEIRO DOS EPISODIOS. // A
EDICAO E DE TALITA FRANCA. / ACOMPANHE O PODCAST PELO INSTAGRAM
DO JOGAR E COISA DE GAROTA NO ARROBA PROJETO JCG E TAMBEM EM SEU
TOCADOR DE AUDIO FAVORITO / ESSE FOI O ULTIMO EPISODIO DA NOSSA
PRIMEIRA TEMPORADA / OBRIGADA POR NOS OUVIR!




APENDICE B - AUTORIZACOES DE USO DE IMAGEM E SOM DE VOZ

SRVENTIA EDIFCAE
et i

Universidade Federal da Paraiba
Campus [

Centro de Comunicacdo, Turismo e Artes

TERMO DE AUTORIZAGAO PARA UTILIZACAO DE IMAGEM E SOM DE VOZ

Eu, CAROLINA DE FARIA, autorizo a utilizacio da minha imagem e som de voz, na
qualidade de participante/entrevistado (a) no Trabalho de conclusio de Curso intitulado
Deixa Ela Jogar, sob responsabilidade da discente Maria Aﬂgela Duarte Damasceno,
matricula 20180022736, sob orientacio da professora doutora Patricia Monteiro Cruz
Mendes, siape 1063236, vinculado ao Centro de Comunicagéio, Turismo e Artes da
Universidade Federal da Paraiba.

Tenho ciéneia de que ndo havera divulgagio da minha imagem nem som de voz por qualquer
meio de comunicacio, sejam elas televisio, radio ou internet, exceto nas atividades
vinculadas ao Trabalho de Conclusio de Curso. Tenho ciéncia também de que a guarda e
demais procedimentos de seguranca com relacio as imagens e sons de voz sdo de
responsabilidade da autora responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso da minha imagem e som de

VOZ.
A
@ axetormon  Fa Foxio, y Jopro
Assinatura do (a) participante Assinatura da autora

Jo#o Pessoa, 16 de maio de 2023



Universidade Federal da Paraiba
Campus I

Centro de Comumicago, Turismo e Arntes

TERMO DE AUTORIZACAO PARA UTILIZACAO DE IMAGEM E SOM DE VOZ

Eu, Isabelle Pogas Mioto, autorizo a utilizagio da minha imagem e som de voz, na qualidade
de participante/entrevistado(a) no Trabalho de conclusio de Curso intitulado Deixa Ela
Jogar, sob responsabilidade da discente Maria Angela Duarte Damasceno, matricula
20180022736, sob orientagdo da professora doutora Patricia Monteiro Cruz Mendes, siape
1063236, vinculado ao Centro de Comunicagio, Turismo e Artes da Universidade Federal
da Paraiba.

Tenho ciéncia de que ndo havera divulgacio da minha imagem nem som de voz por

qualquer meio de comunicacdo, sejam elas televisfo, radio ou internet, exceto nas atividades
vinculadas ap Trabalho de Conclusio de Curso. Tenho ciéncia também de que a guarda e
demais procedimentos de seguranca com relacio as imagens e sons de voz sdo de
responsabilidade da autora responsavel.

Deeste modo, declare que autorizo, livre e espontaneamente, o uso da minha imagem e som de
VOZ,

Acobelle %‘-P-S Moake m&mm_ﬂ

Assinatura do (a) participante Assinatura da autora

Jodo Pessoa, 16 de maio de 2023



Universidade Federal da Paraiba
Campus I

Centro de Comunicagio, Turismo e Artes

TERMO DE AUTORIZACAO PARA UTILIZAGAO DE IMAGEM E SOM DE VOZ

Eu, Fernanda Menoli, autorizo a utilizacio da minha imagem e

som de voz, na qualidade de participante/entrevistado{a) no Trabalho de conclusio de Cuorso
intitnlade Deixa Ela Jogar, sob responsabilidade da discente Maria .Sulgela Drparte
Damasceno, matricula 20180022736, sob orientacdo da professora doutora Patricia Monteiro
Cruz Mendes, siape 1063236, vinculade ao Centro de Comumicagio, Turismo e Artes da
Universidade Federal da Paraiba.

Tenho ciéncia de que ndo havera divulgacio da minha imagem nem som de voz por

qualgquer meio de comunicacdo, sejam elas televisdo, radio ow internet, exceto nas atividades
vinculadas ac Trabalho de Conclusdo de Curso. Tenho cifncia também de que a guarda e
demais procedimentos de seguranga com relagiio as imagens e sons de voz sdo de
responsabilidade da autora responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso da minha imagem e som de
VOZ.

Assinatera do (a) participante Assinatura da autora

Jodo Pessoa, 16 de maio de 2023



Universidade Federal da Paraiba
Campus 1

Centro de Commmeagio, Turismo ¢ Ares

TERMO DE AUTORIZAGAO PARA UTILIZACAO DE IMAGEM E SOM DE VOZ

Eu, w}uﬁﬁﬁtﬂﬁ&_‘ %{B autorizo a utilizacio da minha imagem e

som de voz, na quahdade de paricipante/entrevistado(a) no Trabalho de conclusaoe de Curso
intitulado  Deixa Fla Jogar, sob responsabilidade da discente Maria Angela Duarte
Damasceno, mairicula 20180022736, sob onentagdo da professora doulora Patricia Monieiro
Cruz Mendes, siape 1063236, vinculado ao Centro de Commumicagdo, Tursmo e Artes da
Universidade Federal da Paraiba.

Tenho ciencia de que nio havera divulgagdio da minha unagem nem som de voz por

qualgquer meio de comunicagio, sejam elas lelevisio, radio ou inlemel, exceto nas atividades
vinculadas ao Trabalho de Conclusdo de Curso. Tenho ciéncia também de que a guarda e
demais procedimentos de sepuranga com relagdo as imapens ¢ sons de voz sdo de
responsabilidade da antora responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livie ¢ espontancamente, o uso da minha imagem ¢ som de
vz,

I Gagels Brioe Brorawern
Bkt o

Assinatura do {a) parficipante Assinatura da auiora

Jodo Pessoa, 16 de maro de 2023



Universidade Federal da Paraiba
Campus |

Centro de Comunicacdo, Turismo e Artes

TERMO DE AUTORIZACAD PARA UTILIZACAO DE IMAGEM E SOM DE VOZ

Eu, Mavara Rocha Monteiro Trucolo, autorizo a utilizagdo da minha imagem e

som de voz, na qualidade de participante/entrevistado(a) no Trabalho de conclusio de Curso
intitulado Deixa Ela Jogar, sob responsabilidade da discente Maria Angela Duarte
Damasceno, matricula 20180022736, sob orientagio da professora doutora Patricia Monteiro
Cruz Mendes, siape 1063236, vinculado ao Centro de Comunicagiio, Turismo e Artes da
Universidade Federal da Paraiba.

Tenho ciéncia de que niio havera divulgagiio da minha imagem nem som de voz por

qualquer meio de comunicagiio, sejam elas televisiio, radio ou intemet, exceto nas atividades
vinculadas ao Trabalho de Conclusiio de Curso. Tenho ciéncia também de que a guarda e
demais procedimentos de seguranga com relaglio s imagens ¢ sons de voz sho de
responsabilidade da autora responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livee ¢ espontaneamente, o uso da minha imagem ¢ som de
VOZ.

100 Gl P Flnmonin

W\LEMWQM

Assinatura do (a) participante Assinatura da autora

Jodo Pessoa, 16 de maio de 2023



T NTIA A4

& & o

Universidade Federal da Paraiba
Campus I

Centro de Comumicagdo, Turismo e Artes

TERMO DE AUTORIZACAQ PARA UTILIZACAQ DE IMAGEM E 50M DE VOZ

Eu, GIOVANNA VILMA ISMAEL DA COSTA, autorizo a utilizagio da minha imagem e
som de voz, na qualidade de participante/'entrevistade(z) no Trabalho de concluzdo de Curso
intitulade Deixa Ela Jogar, sob responsabilidade da discemte Maria Angela Duarte
Damascenc, matricula 20180022736, =ob crientagdo da professora doutera Patricia Monteiro
Cruz Mendes, siape 1063236, vinculado ap Centro de Comunicagio, Tunzme e Artes dal
Univerzidade Federal da Paralba.

Tenho ciéneia de que nio havera divulgacio da minha imagem nem zom de voz por

qualquer meio de comunicagdo. sejam elas televizio, radio ou internet, exceto nas atividades
vinculadaz ap Trabalho de Concluzdo de Curso. Tenho cifneiz também de que a guarda e
demaiz procedimentos de zeguranca com relagfio iz imagens 2 soms de voz sdo de
rezponzabilidade da autora rezponsdvel

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso da minha imagem & som de
VOZ.

oen [ L1 4 1 ol B Boonasaon

Giovanna Vilma Ismael da Costa

Azzmatura do (g) participante Assinatura da sutora

Jodo Pessoa, 16 de maio de 2023



Universidade Federal da Paraiba
Campus [

Centro de Comunicacio, Turismo e Artes

TERMO DE AUTORIZACAQ PARA UTILIZACAQ DE IMAGEM E SOM DE VOZ

Eu, J esslca A 'LU €S . autorizo a utilizagio da minha imagem e

som de voz, na qualidade de participante/entrevistado(a) no Trabalhe de conclusio de Curso
intitulado Deixa Ela Jogar, sob responsabilidade da discente Maria Angela Duarte
Damasceno, matricula 20180022736, sob orientacdo da professora doutora Patricia Monteiro
Cruz Mendes, siape 1063236, vinculado ao Centro de Comunicacio, Turismo e Artes da
Universidade Federal da Paraiba

Tenho ciéncia de que ndo havera divulgacio da minha imagem nem som de voz por

qualgquer meio de comunicacio, sejam elas televiso, ridio ou internet, exceto nas atividades
vinculadas a0 Trabalho de Conclusdo de Curso. Tenho ciéncia também de que a guarda e
demais procedimentos de seguranga com relagio as imagens e sons de voz sdo de
responsabilidade da autora responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso da minha imagem e som de
VOZ,

I Gagels Do Bhmoscsm

Assinatura da autora

Assinaftma do (a) participante

Jodo Pessoa, 16 de maio de 2023



UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

CENTRO DE COMUNICAGAO, TURISMO E ARTES
CURSO DE JORNALISMO

DECLARA(;AO DE AUTORIA
Discente: MARIA ANGELA DUARTE DAMASCENO
Matricula: 20180022736

Titulo do Trabalho: ‘DEIXA ELA JOGAR’: UM PODCAST SOBRE MULHERES NO
UNIVERSO GAMER

Professor (a) orientador (a): PROF>. DRA. PATRICIA MONTEIRO CRUZ MENDES

Declaro, a quem possa interessar, que o presente trabalho € de minha autoria e
que responderei por todas as informacdes e dado nele contidos, ciente da definicao
legal de plagio e das eventuais implicacdes.

Jodo Pessoa, 18 de junho de 2023

Assinatura do () discente




UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE COMUNICACAO, TURISMO E ARTES
BIBLIOTECA SETORIAL

Termo de Autorizagao para Publicagao/Divulgagao de Documento Eletronico

1. Identificagao do trabalho / autor

Titulo: ‘DEIXA ELA JOGAR’: UM PODCAST SOBRE MULHERES NO UNIVERSO
GAMER

Autor: MARIA ANGELA DUARTE DAMASCENO
CPF:109.094.664-32 Telefone: (83) 9 9193-2955

email: angeladdamasc(@ gmail.com

Orientador: Prof*. Dra. Patricia Monteiro Cruz Mendes

Identificagdo do material
bibliografico

Midia: DVD Formato: PDF
Total de paginas: 47

Data da aprovagao:15/06/2023.

Data da entrega da copia eletronica a Biblioteca Setorial do CCTA:

2. Declaragao do autor:

Na qualidade de titular dos direitos de autoria da publicagdo supracitada, com anuéncia do
orientador, de acordo com a Lei n° 9610/98, autorizo a Universidade Federal da Paraiba
(UFPB), a disponibilizd-la gratuitamente em meio eletrénico, na rede mundial de
computadores, no formato especificado, para fins de leitura, impressdo e/ou download, a
titulo de divulgagdo da produgdo cientifica da Institui¢do, a partir desta data.

Jodo Pessoa, 20/06/2023 Jodo Pessoa, 20/06/2023
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Assinatura do autor Assinatura do orientador




