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RESUMO

MIRANDA, Estela, Batista, M.Sc., Universidade Federal de Vicosa, Julho de 2024.
Um Panorama sobre Diversidade de Género na Industria de Jogos Indie no Brasil.
Orientador: Thais Regina de Moura Braga Silva. Coorientador: Glaucia Braga e Silva.

Os jogos digitais tornaram-se uma parte fundamental da cultura global de
entretenimento, e no Brasil, 50,9% das pessoas jogadoras sdao mulheres. No entanto,
apesar desse cendrio aparentemente equitativo, a literatura aponta para uma baixa
representatividade feminina tanto entre os personagens dos jogos quanto nas
equipes de desenvolvimento. Entre os estudos que exploram a tematica de género
em jogos digitais, a maioria tem focado nas personagens e no impacto destas em
mulheres jogadoras. Um dos temas menos explorados é a participagdo feminina no
desenvolvimento de jogos digitais. No contexto brasileiro, destacam-se as empresas
de desenvolvimento de jogos indie, que representam cerca de 57% desse mercado.
Jogos indie sdo produzidos por uma tnica pessoa ou por pequenas equipes. A
literatura também tem apontado uma escassez de estudos que abordam a temaética
de género no desenvolvimento de jogos indie no Brasil. O objetivo desta pesquisa é
identificar se existe impacto da diversidade de género no desenvolvimento de jogos
indie no contexto brasileiro e, em caso positivo, como isso se propaga no ambiente de
trabalho, no ciclo de desenvolvimento e em elementos dos jogos. Para alcangar este
objetivo, a pesquisa foi realizada junto a cinco empresas brasileiras de
desenvolvimento de jogos indie. Os resultados indicaram que o perfil das pessoas
desenvolvedoras nas empresas participantes é semelhante ao da industria
convencional de jogos digitais, com a maioria sendo homens (59,1%) e brancos
(77,3%), mas com melhores indices de participagdo feminina nos cargos. No
ambiente de trabalho, 87,5% das mulheres destas empresas relataram enfrentar
desafios relacionados a diversidade de género, seja neste ambiente, ou em redes
sociais de negobcios e empregos. Quanto ao impacto da diversidade de género na
produtividade, as equipes mais diversas apresentaram melhores indices de
produtividade em relagdo ao tempo de atraso, com uma média de apenas 16,5% do
tempo total. Embora ndo haja uma correlagdo direta entre a diversidade das equipes
avaliadas e a diversidade dos personagens nos jogos, os jogos criados por equipes
mais diversas obtiveram maior aceitagdo do publico, com uma média de 95,7% de
avalia¢Oes positivas em plataformas de distribuicdo digital de jogos.

Palavras-chave: Mulheres Desenvolvedoras. indice Blau de Diversidade. Ciclo de
Desenvolvimento.



ABSTRACT

MIRANDA, Estela, Batista, M.Sc., Universidade Federal de Vigosa, July, 2024. An
Overview of Gender Diversity in the Indie Games Industry in Brazil. Advisor:
Thais Regina de Moura Braga Silva. Co-supervisor: Gldaucia Braga e Silva.

Digital games have become a fundamental part of global entertainment culture, and
in Brazil, 50.9% of gamers are women. However, despite this seemingly equitable
scenario, the literature points to a low female representation both among game
characters and in development teams. Among studies exploring the gender theme in
digital games, most have focused on characters and their impact on female gamers.
One of the less explored themes is female participation in digital game development.
In the Brazilian context, indie game development companies stand out, representing
about 57% of this market. Indie games are produced by a single person or small
teams. The literature has also pointed out a scarcity of studies addressing the gender
theme in indie game development in Brazil. The aim of this research is to identify if
there is an impact of gender diversity in the development of indie games in the
Brazilian context and, if so, how this propagates in the work environment,
development cycle, and game elements. To achieve this objective, the research was
conducted with five Brazilian indie game development companies. The results
indicated that the profile of developers in the participating companies is similar to
that of the conventional digital games industry, with the majority being men (59.1%)
and white (77.3%), but with better rates of female participation in positions. In the
work environment, 87.5% of the women in these companies reported facing
challenges related to gender diversity, whether in this environment or on business
and employment social networks. Regarding the impact of gender diversity on
productivity, the more diverse teams showed better productivity rates in terms of
delay time, averaging only 16.5% of the total time. Although there is no direct
correlation between the diversity of the evaluated teams and the diversity of the
characters in the games, the games created by more diverse teams received greater
public acceptance, with an average of 95.7% positive reviews on digital game
distribution platforms.

Keywords: Women Developers. Blau Diversity Index. Development Cycle.
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1 Introduc¢ao Geral

Os jogos digitais tém se tornado parte integral da cultura global de entretenimento,
ganhando destaque tanto econdmica quanto socialmente. Em termos econémicos, em
2021, o Brasil emergiu como o 10° maior mercado mundial, com uma receita total de
aproximadamente 2,3 bilhdes de ddlares, sendo o maior mercado da América Latina
(Fortim, 2022). A Pesquisa Game Brasil de 2024 (PGB, 2024) revelou que 73,9% das
pessoas brasileiras jogaram ou jogam algum jogo digital, com 50,9% desse ptublico
sendo mulheres.

Apesar do cendrio aparentemente equitativo no ntimero de pessoas jogadoras por
género, a literatura revela uma baixa representatividade feminina nos personagens
dos jogos e nas equipes de desenvolvimento. Kohler et al. (2021) analisaram os 100
jogos com maior ntiimero de pessoas jogadoras na plataforma Steam e verificaram
que apenas 19 deles tém personagens femininas como protagonistas, além de
apresentarem que, os jogos do género Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) sdo os
que mais sexualizam personagens femininas. Especificamente, em League of Legends'
e Dota 22, apenas 32% e 15% dos personagens jogaveis, respectivamente, sdo
mulheres, com 80% e 88% delas apresentando caracteristicas sexualizadas
(Euristenes et al., 2018).

No que se refere as mulheres desenvolvedoras, uma andlise dos créditos finais
de jogos desenvolvidos entre 1983 e 2017 indicou que as mulheres representavam no
méximo 23% das equipes, chegando a apenas 6% em times de programacdo (Bailey
et al., 2021). No contexto brasileiro, o Censo da Indtstria de Jogos Digitais de 2022
(Fortim, 2022) mostrou que as mulheres constituem cerca de 30% da indtstria de jogos
digitais, mas apenas 15% dessas estdo efetivamente envolvidas no desenvolvimento,
incluindo programacao e gestdo de projetos.

Entre os jogos digitais, existem os chamados jogos indie, ou independentes,
caracterizados pelo desenvolvimento por uma tnica pessoa ou por pequenas
equipes, com ou sem apoio financeiro de publicadores, que tem como papel fazer a
distribuigdo dos jogos desenvolvidos para o mercado. Nesta industria em particular,
como reportado por Freeman et al. (2023), em uma pesquisa exploratéria em cendrio
mundial, verifica-se uma situa¢do similar ao encontrado na inddustria de jogos
convencional, visto que das 27 pessoas entrevistadas, apenas 4 eram mulheres (cerca
de 15%), sendo que apenas uma delas trabalha com programacdo, e as demais

1ht’tps: / /www.leagueoflegends.com/pt-br/
Zhttps:/ /www.dota2.com



13

assumindo cargos como artista e musicista.

No trabalho de Goulart (2017), é discutido como a cis-heteronormatividade tem
influenciado a producdo de jogos, desvalorizando sujeitos, vivéncias e coletivos que
ndo se enquadram nesse padrdo. O estudo destaca movimentos relacionados a
género, raga e sexualidade, evidenciando a importancia de investigar os impactos da
diversidade nas equipes de desenvolvimento e em seus produtos finais. Embora a
literatura apresente trabalhos sobre a tematica de género no desenvolvimento de
jogos digitais, esses estudos sdo escassos e geralmente limitados a anélises
exploratérias (Drummond et al., 2022). Eles ndo abordam especificamente o contexto
brasileiro e o perfil associado a industria de jogos indie no pais (Castanho et al.,
2018). Além disso, faltam investigagdes sobre os impactos da diversidade de género,
sejam eles positivos ou negativos, na produtividade, no ambiente de trabalho e nos
elementos dos jogos digitais (Prieto and Nesteriuk, 2021). Esta lacuna evidencia a
necessidade de uma pesquisa mais aprofundada que examine como a diversidade de

género influencia esses aspectos no desenvolvimento de jogos indie no Brasil.

1.1 Questao de Pesquisa e Hipdtese

z

O problema abordado nesta pesquisa é: "Existe diversidade de género no
desenvolvimento de jogos indie no Brasil e, em caso afirmativo, como essa
diversidade influencia o desenvolvimento e o produto final?

A hipétese considerada para esta pesquisa é que, no contexto brasileiro de
desenvolvimento de jogos indie existe diversidade de género, e a mesma tem

influenciado positivamente o desenvolvimento e o produto final.

1.2 Justificativa

Em uma revisdo sistematica da literatura, Prieto and Nesteriuk (2021)
apresentaram os principais temas discutidos em relagdo aos jogos indie no Brasil. O
trabalho destacou a escassez de estudos relacionados a diversidade de género nos
jogos indie brasileiros, uma vez que nenhum dos trabalhos revisados abordou
diretamente esse tema. Além disso, a Pesquisa da Industria Brasileira de Games de
2023 (Cardoso et al., 2023) revelou que, dos 1.042 esttdios brasileiros, 34 (cerca de
3%) eram formados por uma Unica pessoa, e 54% adotavam o formato indie,
totalizando assim 57% das empresas brasileiras. Esses dados reforcam a necessidade
de estudos que abordem a diversidade de género no desenvolvimento de jogos indie,
visto sua importancia na industria de jogos digitais brasileira.

Em uma pesquisa exploratéria, em contexto mundial, sobre os desafios
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vivenciados por pessoas desenvolvedoras de jogos indie, Freeman et al. (2023), ao
entrevistarem pessoas desenvolvedoras, verificaram que cerca de 15% eram
mulheres. Além disso, o trabalho expde que as participantes optaram por trabalhar
com o desenvolvimento de jogos indie por se sentirem apoiadas, valorizadas e
respeitadas em comparacdo com a industria de jogos convencional, mostrando-se

assim relevante entender se 0 mesmo cendrio se replica no contexto brasileiro.

1.3 Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa é construir um panorama sobre a diversidade de
género na industria de jogos indie no Brasil, observando sua relacdo com o ambiente
de trabalho, o ciclo de desenvolvimento de suas equipe e com elementos presentes
nos jogos.

Para atingir o objetivo da pesquisa, mostra-se necessdrio os seguintes objetivos
especificos:

* Sumarizar os principais temas e lacunas em trabalhos relacionados a
participagdo feminina em jogos digitais, por meio de uma revisdo sistemdtica
da literatura;

¢ Construir uma amostra sobre o ciclo de desenvolvimento, pessoas
desenvolvedoras e jogos desenvolvidos no cendrio de jogos indie no Brasil,
através do levantamento e convite de empresas deste setor que concordem em
disponibilizar os dados;

* Investigar o perfil de profissionais de empresas brasileiras desenvolvedoras de
jogos indie, suas experiéncias e percepcdes relacionadas a questdes de género no
ambiente de trabalho;

¢ Investigar a diversidade de género nas diferentes etapas do ciclo de
desenvolvimento de jogos indie;

¢ Investigar a relacdo entre a diversidade de género nessas empresas e a
produtividade de suas equipes;

¢ Investigar a relacdo entre a diversidade de género e as caracteristicas dos jogos
desenvolvidos, em termos de diversidade de personagens e aceitagdo por parte
dos usudrios.
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1.4 Contribui¢oes

* Construgdo e disponibilizagdo de uma base de dados com informagoes sobre

pessoas e empresas desenvolvedoras de jogos indie no Brasil.

¢ Andlises descritivas sobre a base de dados construida que apontam que, para
as empresas avaliadas: (1) a participacdo feminina em diversos cargos e etapas
do desenvolvimento é maior em comparagdo a industria convencional de jogos
digitais; (2) existem desafios na inddustria de jogos indie, visto que a maioria das
mulheres relataram ter enfrentado situac¢des relacionadas a questdes de género
no ambiente de trabalho e em redes sociais; (3) equipes com maiores indices
de diversidade apresentam maior produtividade em relacdo ao tempo gasto em
atrasos, e; (4) embora ndo haja correlacdo direta entre a diversidade das equipes
e a diversidade dos jogos produzidos, os jogos criados por equipes mais diversas
possuem uma maior aceitagdo do publico em termos de avaliagOes positivas em

plataformas de distribuicdo digital de jogos.

* Publicagdo do artigo Batista et al. (2024b), nos anais do XX Simpésio Brasileiro
de Sistemas de Informacao (SBSI 2024).

* Publicagdo do artigo Batista et al. (2024a), nos anais do 18° Women In
Information Technology (WIT 2024).

¢ Aceite para publicagdo do artigo com o titulo "Mais que um Jogo: Explorando a
Diversidade de Género e sua Influéncia na Producdo de Jogos Indie no Brasil",
submetido ao Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames
2024).

1.5 Metodologia

Para este trabalho, foram consideradas quatro etapas, conforme ilustrado na
Figura 1.1. Na primeira etapa, foi realizada uma revisdo tercidria da literatura,
seguindo o protocolo de revisdes sistemadticas. Nessa etapa, buscou-se identificar os
principais tépicos sobre a diversidade de género em pesquisas sobre jogos digitais,
com os resultados apresentados no Capitulo 2.

Influéncia da Diversidade

nas Equipes de
Desenvolvimento

Revis&o Terciaria da > Definicdo do Problema de > Levantamento do Perfil de
Literatura Pesquisa Desenvolvedoras

Figura 1.1: Metodologia de Pesquisa
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A anélise dos resultados da primeira etapa da pesquisa revelou que a maioria dos
estudos sobre temadticas de género em jogos digitais estava focada na diversidade de
personagens e jogadoras, com pouca atenc¢do voltada as pessoas desenvolvedoras.
Com base nisso, na segunda etapa, observou-se que o mercado de jogos digitais no
Brasil estd em crescimento, com maior foco nas empresas desenvolvedoras de jogos
indie(PGB, 2024). Além disso, segundo a literatura, a temdtica de género ainda ndo
havia sido explorada nesse contexto(Prieto and Nesteriuk, 2021). Assim, decidiu-se
direcionar a pesquisa para o contexto dos jogos indie no Brasil. A partir dessa
defini¢do, foi realizada uma nova busca, utilizando as palavras-chave da revisdo
tercidria com algumas adaptacdes, para identificar trabalhos que ndo haviam sido
incluidos nas revisdes anteriores, mas que pudessem contribuir para o
direcionamento da pesquisa.

A terceira etapa consistiu no levantamento do perfil de pessoas desenvolvedoras
de jogos indie no Brasil. A pesquisa foi orientada pelos trabalhos primaérios
encontrados, com resultados detalhados no Capitulo 3.

Por fim, na quarta etapa, foi analisada a influéncia da diversidade de género nas
equipes de desenvolvimento de jogos indie. Foram consultadas novas referéncias na
literatura sobre o processo de desenvolvimento de jogos digitais, a fim de auxiliar nas

analises apresentadas no Capitulo 4.

1.6 Organizacdo do Texto

A organizagdo desta dissertagdo segue o padrdo estabelecido pela Comissdo do
Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncia da Computac¢do da Universidade Federal de
Vigosa (UFV). Sdo apresentados trés artigos em formato de coletanea.

O primeiro, apresentado no Capitulo 2, descreve uma revisdo tercidria da
literatura, que destacou as principais contribui¢des, lacunas, métodos de coleta de
dados, e se o foco dos estudos avaliados eram as jogadoras, personagens femininas
ou desenvolvedoras. Um dos resultados principais foi a identificagio de uma
significativa escassez de estudos sobre mulheres desenvolvedoras de jogos digitais,
com apenas um dos cinco trabalhos analisados abordando essa tematica.

No Capitulo 3 descreve o segundo trabalho, que realizou um levantamento junto
a cinco empresas participantes, sobre o perfil das pessoas desenvolvedoras de jogos
indie das empresas, a distribuicdo dos cargos por género e relatos de vivéncia, bem
como o entendimento sobre a presenca da diversidade de género nas equipes. Como
resultados, verificou-se que o perfil das pessoas desenvolvedoras mantém esteretipos
observados na industria de desenvolvimento de software, onde a maioria sdo homens
(59,1%), brancos (77,3%), com idades entre 21 e 37 anos, além de serem a maioria

nos cargos de programacao, testes e musica, havendo distribui¢des equitativas apenas
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nos cargos de direcdo (60%) e producédo (50%). Além disso, 87,5% das mulheres das
empresas participantes relataram ter enfrentado desafios relacionados a diversidade
de género em seus ambientes de trabalho ou em redes sociais de negécios e empregos.

Por fim, como apresentado no Capitulo 4, o terceiro trabalho contou novamente
com as informagdes fornecidas pelas cinco empresas participantes, que trouxe
informagdes sobre a influéncia da diversidade de género sob a perspectiva do ciclo
de desenvolvimento, o impacto na produtividade em termos de prazo de conclusao
de etapas, e se a diversidade se manifesta em elementos do produto final. Como
resultados, verificou-se que, entre as empresas avaliadas, existem indices maiores de
participagdo feminina em todas as etapas do ciclo de desenvolvimento quando
comparadas a industria convencional de jogos digitais, além de uma tendéncia
positiva na produtividade dessas equipes, visto que aquelas com maiores indices de
diversidade apresentaram menor tempo de atraso, com uma média de apenas 16,5%
do tempo total de desenvolvimento. No entanto, entre os jogos avaliados, aqueles
considerados mais diversos em relacdo aos personagens, ndo foram desenvolvidos
pelas equipes mais diversas. Contudo, os jogos desenvolvidos por equipes mais
diversas tiveram maior aceitacdo do publico em relagdo as avaliagdes, tendo uma
média de 95,7% das avaliagdes sendo positivas em plataformas de distribuicdo

digital de jogos.
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2 Gender Diversity in Digital Games: a Tertiary

Literature Review

Batista, E. M., Silva, T. R. D. M. B,, and Silva, G. B. E. (2024). Gender Diversity in
Digital Games: a Tertiary Literature Review. In Proceedings of the 20th Brazilian
Symposium on Information Systems, SBSI 24. ACM.
https:/ /doi.org/10.1145/3658271.3658284.

Abstract: Context: The digital games industry, although still not very diverse in
terms of gender, has affected the lives of millions of people every day, both
economically and in their personal experiences and relationships.  Problem:
Although women and men play video games in approximately equal numbers,
female representation as characters and, specially, as game producers is very
unbalanced in the Brazilian gaming industry. Solution: We present a tertiary
mapping of the literature summarizing the main advances in dealing with female
representation in digital games with the aim of identifying gaps and suggest areas
for future research. IS Theory: Equity Theory. Method: We conducted a Tertiary
Literature Review applied to 6 scientific bases with the aim of answering the
following research question: what are the main themes regarding gender diversity in
research on digital games?. Summary of Results: We collected and analyzed 5
secondary studies to gain an understanding of this research domain. The results
reveal that, in terms of character design and general characteristics, the games
appear stereotypical and often even misogynistic in relation to the female gender.
Furthermore, they also highlight the low number of games developed specifically for
women. Finally, few studies have addressed the low representation in digital game
development teams. Contributions and Impact in the area of IS: This study
contributes to the field of IS by establishing an overview of the state of the art in the
literature regarding gender equity in the digital games industry.

Keywords: Female Representation, Digital Games, Games Industry.

2.1 Introducgao

A inddustria de jogos digitais tem se mostrado importante tanto economicamente

quanto em relacdo a vivéncia didria das pessoas. No ano de 2021, a pesquisa da
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Newzoo! reportou que os rendimentos gerados pela indtstria de jogos digitais foram
cerca de 174 bilhdes de délares. Quanto a vivéncia das pessoas, especialmente do
publico brasileiro, a Pesquisa Game Brasil (PGB)? de 2022 revelou que 74.5% das
pessoas brasileiras ja jogaram ou jogam algum jogo digital. Além disso, a pesquisa
indicou um cendrio igualitdrio em relacdo ao género das pessoas jogadoras, com 51%
das pessoas jogadoras brasileiras sendo mulheres.

Apesar da paridade entre mulheres e homens jogadores de jogos digitais, a
literatura aponta para uma baixa representatividade feminina, tanto em relacdo aos
personagens que compdem o0s jogos quanto ao numero de mulheres
desenvolvedoras. Kohler et al. (2021) conduziram uma pesquisa analisando os
protagonistas dos 100 jogos mais jogados na plataforma Steam, onde apenas 19 deles
tinham personagens femininas como protagonistas. J4& Euristenes et al. (2018)
observaram as caracteristicas dos jogos World of Warcraft, League of Legends e Dota
2, constatando que, respectivamente, 16%, 32% e 15% dos personagens jogéaveis eram
mulheres. Além disso, nos trés jogos, 68%, 80% e 88% das personagens femininas
apresentavam realces sexualizados.

No que diz respeito as mulheres desenvolvedoras de jogos digitais, Bailey et al.
(2021) analisaram os créditos finais de jogos langados entre 1983 e 2017, observando
que as equipes eram compostas por no maximo 23% de mulheres, sendo apenas 6%
delas na equipe de programacdo. Focando na industria de jogos digitais brasileira, o
segundo Censo da Industria de Jogos Digitais (Fortim, 2022), realizado em 2022,
revelou que as mulheres representam aproximadamente 30% das pessoas que
trabalham na industria, reduzindo para cerca de 15% quando se observa o niimero
de mulheres programadoras e gestoras de projetos.

Tendo em vista a baixa representatividade feminina no desenvolvimento e em
personagens dos jogos digitais, torna-se crucial explorar as pesquisas cientificas que
abordam a equidade de género nesse contexto.

Este trabalho tem como objetivo realizar uma revisdo tercidria da literatura para
conhecer estudos secundérios que investigaram e discutiram o tema. A principal
questdo de pesquisa a ser respondida é: "Quais temas tém sido explorados sobre
a diversidade de género nas pesquisas sobre jogos digitais?", buscando esclarecer
como a discussdo sobre a representatividade feminina em jogos digitais tem sido
conduzida e identificar temas ainda ndo explorados.

Com base nos resultados desta revisdo, espera-se identificar contribuicdes
significativas e lacunas no estado da arte, além de reconhecer os tipos de pesquisa

realizados e as formas de coleta de dados. Um ponto crucial é determinar o foco

lht’cps: / /newzoo.com/insights/articles/global-games-market-to-generate-175-8-billion-in-2021-
despite-a-slight-decline-the-market-is-on-track-to-surpass-200-billion-in-2023
Zhttps:/ /www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/
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principal dos estudos na literatura: mulheres jogadoras, personagens femininas ou
mulheres desenvolvedoras. Espera-se que esse conhecimento seja ttil para orientar
futuras pesquisas relacionadas a equidade de género na indtstria de jogos digitais.
O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2.2, estad
descrita a metodologia seguida por este estudo; na Secdo 2.3, encontram-se os

resultados obtidos; por fim, na Secdo 2.4, apresentam-se as conclusdes obtidas.

2.2 Busca Terciaria da Literatura

Revisdes tercidrias da literatura sdo estudos que se propdem a encontrar
exclusivamente estudos secunddrios, ou seja, pesquisas que realizam uma revisdo ou
mapeamento sistemdtico da literatura. Segundo Kitchenham and Charters (2007),
uma pesquisa sistemdtica passa por trés fases: planejamento, condugdo e relatorio.
Na fase de planejamento, estabelece-se um protocolo que descreve as questdes de
pesquisa, critérios de inclusdo e exclusdo, fontes de estudo, sequéncia de pesquisa e
procedimentos de revisdo. Durante a fase de condugdo, ocorre a selecdo de estudos,
avaliacdo da qualidade, extracdo e monitoramento de dados, bem como a sintese dos
resultados. Por fim, o relatério apresenta os principais resultados e divulga as
conclusoes.

Na etapa de planejamento deste estudo, foi definida a string de busca
apresentada na Tabela 2.1, levando em consideragao trés partes. Duas delas contém
termos relacionados as dreas de jogos digitais e questdes de género, enquanto a
terceira refere-se a tipos de estudos secundarios.

Tabela 2.1: String de Busca de Trabalhos Secundérios

Areas Palavras-Chave

"digital games", "online games", "video games",
Jogos Digitais "digital game", "online game", "video game",

"gamer", "gamers", "profile”

"female", "women", "woman", "girl", "gender",

Questoes de Género "ferminism”

" : : " " : " " .
L. systematic review", "literature review", "systematic
Trabalhos Secundérios y oo ", " 5y
systematic map

mapping",
String de Busca: ("digital games"OR "online games"OR "video games'OR "digital
game"OR "online game"OR "video game"OR "gamer"OR "gamers"OR "profile") AND
("female"OR "women"OR "woman"OR "gir]"OR "gender"OR "feminism") AND (
"systematic review"OR "literature review"OR "systematic mapping"OR "systematic
map”)

A partir da questdo de pesquisa principal apresentada na Secdo 2.1, este trabalho
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é guiado pelas seguintes questdes de pesquisa:

* QP1. Quais sdo as principais contribui¢des dos trabalhos apresentados nas
revisoes?

* QP2. Quais sdo as principais lacunas na literatura sobre a diversidade de género
em jogos digitais?

* QP3. Qual é o objeto de estudo das pesquisas: mulheres jogadoras, personagens
mulheres ou mulheres desenvolvedoras?

* QP4. Quais sdo as principais formas de coleta de dados sobre a diversidade de
género em jogos digitas?

Para a selegdo dos trabalhos, foram empregados um Critério de Inclusdo (CI) e
cinco Critérios de Exclusdo. O critério de inclusdo é o seguinte: (CI1) o estudo deve
apresentar uma revisdo secunddria sobre questdes de representatividade de género
em jogos digitais. Os critérios de exclusdo sdo:

¢ (CE1) O estudo ser publicado apenas como resumo;

(CE2) O estudo ser uma versdo mais antiga de outro estudo;

(CE3) O estudo nao ser um estudo secundério;

(CE4) O artigo completo nao estar disponivel;

(CE5) O estudo nao apresentar questdes de representatividade feminina.

Por fim, como fonte dos estudos foram selecionadas as bases de dados: Scopus,
IEEE Xplore, ACM Digital Library, Science Direct, SBC Open Lib (SOL) e Anais do
Computer on The Beach. E importante ressaltar que na base de dados de Anais do
Computer on The Beach, a busca foi feita utilizando as palavras-chave da string de
busca presente na Tabela 2.1, devido as restricdes de busca da mesma. As buscas
abrangeram titulo, resumo e palavras-chave dos estudos em todas as bases de dados.

A Figura 2.1 apresenta o ntiimero de trabalhos retornados em cada base de dados,
e o namero de trabalhos selecionados usando os critérios de inclusdo e exclusdo ap6s
a avaliacdo de titulo, resumo e palavras-chave.

Foram retornados ao todo 2282 trabalhos, sendo a maioria deles provenientes da
ACM Digital Library, totalizando 2128 trabalhos. Dos 14 trabalhos selecionados,
observa-se que 5 deles foram escolhidos pela Scopus, 1 pela IEEE Xplore, 1 pela
ACM Digital Library, 2 pela Science Direct, 4 pela SOL e 1 pelo Computer on the
Beach.
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Trabalhos Retornados Trabalhos Selecionados

2128
1000

88
100

42

1 1 1

Scopus IEEE Xplore ACM Digital ~ Science Direct SOL Computer on
Library the Beach

Figura 2.1: Sumarizacdo de Trabalhos Selecionados por Base

A Figura 2.2 apresenta o nimero de artigos selecionados, segundo os critérios
apresentados anteriormente, e aqueles considerados relevantes, sendo essa
informacdo baseada na aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo na leitura do
texto completo.

Trabalhos Selecionados Trabalhos Relevantes

0 0

Scopus IEEE Xplore  ACM Digital Library Science Direct sSoL Computer on the Beach

Figura 2.2: Sumarizagdo de Trabalhos Considerados Relevantes

Na base de dados Scopus, dos 5 trabalhos selecionados, 2 foram considerados
relevantes, sendo os demais trabalhos desconsiderados por um deles se adequar ao
critério de exclusdo CE4, e os demais se adequarem ao critério de exclusdao CE5. Na
IEEE Xplore e na ACM Digital Library, os dois trabalhos selecionados ndo foram
considerados relevantes, pois um deles atendeu ao critério de exclusdo CE1 e o outro
ao critério de exclusdao CE5. Na Science Direct, dos 2 trabalhos selecionados, um
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foi considerado relevante, e o segundo nao foi considerado por atender ao critério
de exclusdo CE5. Na base SOL, dos trabalhos selecionados, 2 foram considerados
relevantes, sendo os demais desconsiderados por atenderem ao critério de exclusdo
CE1l. Por fim, na base de dados do Computer on the Beach, o trabalho selecionado
foi considerado relevante. Ao todo, 5 trabalhos foram considerados relevantes. Na
Tabela 2.2 sdo apresentados os artigos selecionados, a base de dados de onde foram
extraidos e sua respectiva referéncia.

Tabela 2.2: Conjunto de Trabalhos Selecionados
Dados do Trabalho

Titulo: Gender Differences in Online Gaming: A Literature Review (Veltri
et al., 2014)

Tl  Autores: Natasha F. Veltri, Hanna Krasnova, Annika Baumann e Neena
Kalayamthanam
Base: Scopus Ano de Publicacao: 2014

Titulo: How to get the girls Gaming: A Literature Study on Inclusive Design
(Mozelius et al., 2022)

T2  Autores: Peter Mozelius, Niklas Humble, isa Sillvin, Lena-Maria Oberg,
Rasmus Pechuel e Baltasar Ferndndez Manjon
Base: Scopus Ano de Publicagao: 2022

Titulo: MOBA Games: A Literature Review (Mora-Cantallops and Angel
Sicilia, 2018)

Autores: Marcal Mora-Cantallops e Miguel-Angel Sicilia

Base: Science Direct Ano de Publicacido: 2018

T3

Titulo: What Are the Challenges Faced by Women in the Games Industry?
(Drummond et al., 2022)

T4  Autores: Barbara Moreira Drummond, Luciana Cardoso de Castro Salgado e
José Viterbo
Base: SOL Ano de Publicag¢do: 2022

Titulo: Caracteristicas de Jogos Digitais para o Ptblico Feminino: uma Revisdo
Sistematica de Literatura (Machado et al., 2022)

T5  Autores: Monica da Consolagdo Machado, Yara Campos Barretto e Lucila
Ishitani
Base: Computer on the Beach Ano de Publicagao: 2022

2.3 Resultados

Inicialmente serd apresentado na Secdo 2.3.1 um resumo dos 5 estudos
secunddrios selecionados e a apresentacdo de informacdes relevantes sobre os
mesmos, e nas subse¢des posteriores, 2.3.2, 2.3.2, 2.3.2 e 2.3.2, os principais achados
encontrados através da extragdo e sintese de dados para responder as questdes de
pesquisa especificadas.
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2.3.1 Sintese de Trabalhos

Veltri et al. (2014) conduziram uma andlise de 26 trabalhos considerados
relevantes em sua revisdo sistemdtica da literatura. O principal objetivo do estudo foi
identificar as principais diferencas de preferéncias entre pessoas dos géneros
feminino e masculino em relacio a adogdo, motivagdo, interacdes sociais,
auto-representacdo por meio dos personagens, habilidades, desempenho e os tipos
de jogos digitais jogados. As divergéncias nas preferéncias dos jogadores foram
analisadas tendo como contexto os jogos MMORPG (Multiplayer Online Role-Playing
Game). MMORPGs sdo jogos que suportam uma quantidade na escala de milhdes de
jogadores simultaneos, nos quais os participantes interagem em um ambiente virtual
ao mesmo tempo e em tempo real. Essa categoria de jogos permite aos jogadores a
criagio de um personagem, geralmente em um mundo virtual medieval e/ou
mégico, onde controlam todas as ag¢des, incluindo a interacdo com outros
personagens e combates.

No trabalho de Mozelius et al. (2022), foram analisados 23 trabalhos considerados
relevantes. O objetivo da pesquisa foi compreender as principais caracteristicas
relacionadas a criatividade e customizagdo, exploracdo sem violéncia, interagdo
colaborativa, personagens diversos e especificacdo do género no design do jogo para
desenvolver jogos digitais mais inclusivos para mulheres.

Utilizando os jogos MOBA como tema especifico, a revisdo sistematica de Mora-
Cantallops and Angel Sicilia (2018) analisou 23 trabalhos. O principal objetivo do
estudo foi identificar aspectos em relagdo aos jogos MOBA estudados, como: os jogos
analisados, a origem dos dados, os topicos abordados e quais topicos necessitam de
um maior desenvolvimento. E importante ressaltar que os jogos MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena) envolvem acdo e estratégia, onde os jogadores se dividem em
times formados por 5 pessoas cada. Os jogadores de cada time lutam entre si em um
mapa simétrico, usando personagens com habilidades variadas e diferentes aptiddes.
O principal objetivo do jogo é avangar até a base inimiga e destruir o ntcleo central,
chamado de Nexus ou Ancient.

O trabalho de Drummond et al. (2022) envolveu a andlise de 10 trabalhos
considerados relevantes. As andlises buscavam responder perguntas relacionadas
aos desafios enfrentados por mulheres na industria de jogos digitais; os impactos da
falta de mulheres trabalhando na industria de jogos digitais, e; quais propostas tém
sido feitas para promover empresas mais inclusivas.

Finalmente, a revisdo sistemética apresentada por Machado et al. (2022) analisou
21 trabalhos considerados relevantes. O estudo teve como foco identificar
caracteristicas de jogos digitais adequados ao publico feminino, além de buscar

motivagdes para as meninas se envolverem com dreas da computacdo através de
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jogos digitais, e pesquisar informagdes sobre jogos usados para motivar mulheres a

se interessarem por computagéo.

2.3.2 Extracao de Dados e Repostas as Questdes de Pesquisa

Inicialmente, realizou-se uma andlise do protocolo de cada um dos 5 estudos
selecionados, com a comparacdo entre eles apresentada na Tabela 2.3. Considerando
as bases utilizadas, é evidente que as bases Google Scholar, IEEE Xplore e Science
Direct foram as predominantemente mais utilizadas, em 4 trabalhos, 3 trabalhos e 4
trabalhos, respectivamente. Além disso, é notdvel que os estudos abrangem periodos

de tempo varidveis, iniciando em 1994 e estendendo-se até 2021.

Tabela 2.3: Caracteristicas do Protocolo

Objetivo Periodo de Tempo Bases

Identificar as preferéncias
de caracteristicas de jogos
MMORPG de acordo com o
género.

Google Scholar, Science Direct,
2004-2014 EBSCOhost, Springer Link e
JSTOR

T1

Identificar as preferéncias
T2 femininas de caracteristicas 1994-2021 Google Scholar
dos jogos digitais.

Springer Link, Wiley Online
Library, Science Direct, IEEE
Xplore, Web of Science, e Google
Scholar

Identificar os topicos mais
T3 e menos estudados em 2011-2015
relacdo a jogos MOBA.

Identificar 0s desafios

enfrentados por mulheres ACM Digital Library, IEEE
no desenvolvimento de

T4 2018-2021 Xplore, SOL, Science Direct,

jogos digitais e como .
promover empresas mais Scopus, e Web of Science

inclusivas.

Identificar as preferéncias

femininas de caracteristicas ACM Digital Library, IEEE

dos jogos digitais, e Xplore, SOL, Science Direct,
s jogos wusados para atrair 2010-2020 SBGames, WIT, e Google

mulheres para as areas de Scholar

computacéo.

Um ponto em comum entre os estudos é a abordagem de pesquisas entre os anos
de 2011 a 2014, presente em 4 dos 5 trabalhos, com formatos distintos e intervalos
temporais como 2004-2014, 1994-2021, 2011-2015 e 2010-2020.

Considerando os artigos em si, verificou-se o tipo de publicagdo: artigos em

conferéncias ou peridédicos. Na Figura 2.3, observa-se que a maioria dos trabalhos foi
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publicada em conferéncias (80%). Esse resultado é relevante, pois sugere a ampliagdo
das discussdes sobre o tema.

Mumero

Conferéncia Periodico
Figura 2.3: Sumarizacdo do Tipo de Publicacdo dos Trabalhos Analisados

Em relacdo as pessoas autoras dos trabalhos, ao analisar temas dependentes de
género, foi realizada uma sumarizagdo do género com base nas informacdes
apresentadas em seus perfis nas plataformas onde o trabalho foi publicado e/ou em
seus perfis da plataforma Lattes®. Na Figura 2.4, nota-se que a maioria das pessoas

autoras sdao mulheres (61%).
12 1

10

Namero

Homem Mulher

Figura 2.4: Sumarizacdo do Género das Pessoas Autoras dos Trabalhos Analisados

s .

Ao abordar o género das pessoas autoras dos trabalhos, é importante também
mencionar o género da pessoa autora principal. Como se observa na Figura 2.5, nem
todas sdo mulheres, sendo que 40% sdo homens. Além disso, cruzando as informagdes
das Tabelas 2.2 e 2.3, observa-se que o tnico trabalho publicado em periddicos tem
como autoria principal um homem.

Outra caracteristica analisada sobre as pessoas autoras foi a nacionalidade,

baseando-se, assim como na questdo do género, nas informacgdes apresentadas em

Shttps:/ /lattes.cnpq.br/
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MNamero

Homem Mulher

Figura 2.5: Sumarizacdo do Género das Pessoas Autoras Principais dos Trabalhos
Analisados

seus perfis nas plataformas onde o trabalho foi publicado e/ou em seus perfis na
plataforma Lattes. Na Figura 2.6, nota-se que a maioria das pessoas autoras é
brasileira (33%) ou, em valores similares, sueca (27%). E importante destacar que,
dos 3 trabalhos com primeiras autoras mulheres, 2 deles tém mulheres como
protagonistas da pesquisa. Este resultado é significativo, mostrando que o tema tem
sido discutido em espacos de pesquisa no Brasil e que as pesquisas tém sido

impulsionadas por mulheres.

Numero

0— — | — I I

Brasil Estados Unidos Alemanha Suécia Espanha

Figura 2.6: Sumarizagdo da Nacionalidade das Pessoas Autoras dos Trabalhos
Analisados

QP1. Quais sdo as principais contribui¢cdes dos trabalhos apresentados nas

revisoes?

Para responder a essa questdo de pesquisa, foi realizada a extragdo das principais
questdes discutidas nos trabalhos secundérios, assim como as respectivas
contribui¢cdes. Na Tabela 2.4, podem ser observados os principais temas de

contribui¢des levantadas, e os trabalhos que abordam os mesmos.
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Tabela 2.4: Principais Contribui¢des por Tema

Questoes Discutidas Trabalhos
Interesse feminino por jogos digitais T1, T3
Design inclusivo T1, T2, TS
Habilidades durante a jogabilidade T1, T3
Interagdes sociais durante a jogabilidade T3, T5
Interesse feminino no desenvolvimento de jogos digitais T4

Barreiras enfrentadas por mulheres no desenvolvimento de jogos T4
digitais

Como se ter empresas de jogos digitais mais inclusivas T4

Considerando os temas levantados, fica evidente que o tema de design inclusivo
foi o mais explorado, sendo mais enfatizado por se tratar da "porta de entrada"de
meninas e mulheres em jogos digitais. Em outras palavras, se o jogo consegue
prender a atenc¢do da jogadora, ela pode continuar a explorar outros jogos, podendo
desenvolver um maior interesse por dreas como a computagdo. O trabalho T1
indicou questdes sobre o tipo de jogos com maior preferéncia feminina (l6gica e
treinamento), enquanto os trabalhos T2 e T5 destacaram questdes que devem estar
presentes em jogos sérios e jogos digitais de maneira geral, voltados para o publico
feminino (narracdo, histérias interessantes, colaboracdo e interacoes sociais).

Os temas de interesse feminino por jogos digitais, habilidades durante a
jogabilidade e intera¢des sociais durante a jogabilidade sdo explorados de forma
intermedidria. Tais temas podem ocupar essa posi¢do por serem aspectos que, ao
longo da jogabilidade das jogadoras, podem ser, ou ndo, decisivos para que
continuem a jogar um jogo especifico, sem serem muitas vezes fatores que as afastem
do universo dos jogos digitais. Em relacdo ao interesse feminino por jogos, ambos os
trabalhos, T1 e T3, realizam a contabilizagdo de mulheres jogadoras para tipos
especificos de jogos, respectivamente falando sobre jogos MMORPG e jogos MOBA.
Ja em relacdo as habilidades durante a jogabilidade, os trabalhos T1 e T3 exploram a
diferenca na evolucdo das habilidades desenvolvidas por mulheres e homens nos
jogos, indicando que ambos os géneros possuem uma evolugdo em relagdo ao tempo
similar. No caso do tema de intera¢des sociais durante a jogabilidade, o trabalho T3
apresenta correlagdes de como a interagdo social pode ser benéfica ou prejudicial
para as mulheres, e o trabalho T5 indica a tendéncia feminina em ter mais rela¢des
sociais nos jogos digitais do que os homens.

Por fim, os temas menos explorados sdo o interesse feminino no desenvolvimento
de jogos digitais, as barreiras enfrentadas por mulheres no desenvolvimento de jogos

digitais e como ter empresas de jogos digitais mais inclusivas. Tais temas podem ser



29

pouco explorados devido ao problema ji existente da falta de interesse feminino por
areas de programacdo em geral, sendo, portanto, a industria de jogos digitais tratada
de forma andloga, visto que os jogos digitais possuem uma estrutura de
desenvolvimento de sistemas de informacdo (Xexéo et al., 2021). Ambos os temas
foram abordados pelo trabalho T4, que apresenta uma baixa participagdo feminina
no desenvolvimento de jogos digitais, em que suas principais barreiras estdo
relacionadas ao sentimento de ndo pertencimento e falta de competéncias, além de
mostrar que empresas de jogos digitais tém implementado campanhas internas de

mentoria para uma maior inclusdo feminina.

QP2. Quais sao as principais lacunas na literatura sobre a diversidade de género

em jogos digitais?

Para responder a essa questdo de pesquisa, foi realizada a extra¢do de informagdes
presentes nos resultados e conclusdes dos estudos secundarios, nos quais as pessoas
autoras apresentaram lacunas observadas. Na Tabela 2.5, podem ser observadas as
lacunas organizadas em temas, juntamente com os respectivos trabalhos que abordam

essas lacunas.

Tabela 2.5: Principais Lacunas por Tema

Lacunas Trabalhos

Desenvolvimento de jogos digitais especificos para o publico TI1.T5

feminino

Preferéncia feminina de caracteristicas por categoria de jogo T2, T5
Cenadrio competitivo de jogos digitais T3
Estratégias de inclusdo feminina na industria de jogos digitais T4

Considerando os temas levantados, observa-se que os mais citados sdo o
desenvolvimento de jogos digitais especificos para o ptblico feminino e a preferéncia
feminina de caracteristicas por categoria de jogo. E importante ressaltar que esses
temas estdo relacionados as principais contribui¢des apresentadas anteriormente na
Subsecdo 2.3.2, visto que os trabalhos exploraram as principais caracteristicas que
devem ser implementadas nos jogos digitais, com o trabalho T1 focado
especificamente em jogos MMORPG e o trabalho T2 em jogos sérios. No entanto,
uma questdo importante levantada pelo trabalho T1 é que, apesar da necessidade de
desenvolver jogos voltados para o publico feminino, estes ndo devem ser exclusivos
para um género especifico. Isso ocorre porque a separagdo entre jogos femininos e
masculinos pode resultar em segregacdo e na perpetuacdo de antigos estere6tipos de

"coisas de menina'e "coisas de menino".
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Quanto aos temas menos explorados, temos o cendrio competitivo de jogos
digitais e estratégias de inclusdo feminina na industria de jogos digitais. Esses temas
sdo pouco explorados na literatura, conforme apresentado na Subsecdo 2.3.2. Além
disso, tais temas podem auxiliar na inclusdo de mulheres jogadoras e mulheres
desenvolvedoras. A participagdo de mulheres como jogadoras em competi¢des
internacionais pode trazer visibilidade e auto-reconhecimento para as jogadoras. E a
participacdo no desenvolvimento poderd auxiliar na criagio de ambientes mais
diversos e inclusivos, tanto durante o desenvolvimento quanto nos jogos em si, ja

que equipes mais diversas tendem a produzir produtos mais diversos.
QP3. Qual é o objeto de estudo das pesquisas: mulheres jogadoras, personagens
mulheres ou mulheres desenvolvedoras?

Para responder a essa questdo de pesquisa, os trabalhos foram categorizados em
trés temas centrais: Mulheres Jogadoras, Personagens Mulheres e Mulheres
Desenvolvedoras. Essa categorizagdo pode ser observada na Tabela 2.6.

Tabela 2.6: Temas Centrais dos Trabalhos

Tema Trabalhos
Mulheres Jogadoras T1, T3
Personagens Mulheres T2, TS
Mulheres Desenvolvedoras T4

Observa-se, entdo, que os temas mais explorados sdo mulheres jogadoras e
personagens mulheres, relacionando-se aos resultados apresentados nas Subsecdes
2.3.2 e 2.3.2. Destaca-se novamente a necessidade de explorar o tema sobre mulheres

desenvolvedoras, dada sua escassez na literatura.

QP4. Quais sdo as principais formas de coleta de dados sobre a diversidade de

género em jogos digitas?

Por fim, para responder a essa questdo de pesquisa, foi realizada a extragdo de
informagdes sobre como os estudos primérios apresentados nos estudos secundérios
conduziram os trabalhos, no que diz respeito as abordagens para coleta de dados
sobre equidade de género. Na Tabela 2.7, podem ser observados os dados que foram
coletados e a forma como os mesmos foram coletados por cada um dos trabalhos.

Considerando as formas de coleta dos dados levantadas, observa-se que as
entrevistas sdo a forma mais utilizada, sendo adotadas por trabalhos primérios de 4
trabalhos secundarios. As entrevistas trouxeram a coleta de dados diversos, tais

como: numero de pessoas jogadoras por género, caracteristicas preferenciais nos
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Tabela 2.7: Principais Dados Coletados e a Forma de Coleta
Dados Coletados Forma de Coleta

Ntmero de pessoas jogadoras por género; motivagao
para jogar; a forma de interagdo social; auto-
representacdo em seu personagem; o desempenho e as

e habilidades desempenhadas; e o tipo de jogabilidade em Entrevistas
trés jogos MMORPG: Second Life, Habbo e World of
Warcraft.
T Preferer}aa em Aspectf)s de Design: Jogabllldade; Entrevistas
Customizagao; Exploracdo; e Interagdo Social.
T Op}nlao sc?bre a experiéncia e as Barreiras enfrentadas Entrevistas
ao jogar o jogo League of Legends.
Opinido sobre os desafios enfrentados pelas mulheres
na industria de jogos digitais, o impacto da baixa Entrevistas e
T4 participagdo feminina e o que tem sido feito para Andlise de Rede
promover a inclusdo feminina nas empresas de jogos Social
digitais.
TS Opinido sobre a jogabilidade e caracteristicas de jogos Entrevistas

jogados anteriormente por mulheres jogadoras.

jogos digitais, experiéncias e barreiras vivenciadas durante a jogabilidade e barreiras
enfrentadas durante o desenvolvimento dos jogos digitais. E importante ressaltar
que o método de entrevistas oferece informagdes sobre aspectos comportamentais e
motivacionais, sendo comumente utilizado por sua alta flexibilidade e
adaptabilidade. Esse método permite identificar atitudes de um grupo, explorar uma
grande variedade de informagdes e obter dados em profundidade sobre aspectos da
vida social, além de possuir custos relativamente baixos. No entanto, ao utilizar tal
método, devem-se tomar os devidos cuidados devido a possiveis vieses culturais, a
falta de motivagdo por parte do entrevistado e a dificuldade em tratar dados
coletados quando ha muitas questdes abertas.

Outro método citado foi o de andlise de rede social, mencionado em um unico
trabalho, o trabalho T4. Esse método foi utilizado para cruzar informagdes
encontradas na coleta de dados das entrevistas realizadas, com o objetivo de
comprovar certas afirmag¢des levantadas nas entrevistas e auxiliar na verificagdo das

informagdes que podem ter sido respondidas de forma erronea pelo entrevistado.

2.4 Conclusoes e Discussoes

Este trabalho apresentou uma Revisdo Tercidria da Literatura que resultou em 5

estudos abordando temas relacionados a diversidade de género na industria de jogos
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digitais, destacando as questdes de pesquisa mais exploradas e aquelas para as quais
ainda existem lacunas. Os resultados encontrados podem auxiliar no entendimento
do estado da arte da literatura em relacdo ao que tem sido discutido sobre questdes
de género em jogos digitais.

Neste estudo, inicialmente, foram recuperados um total de 2282 trabalhos. Ao
aplicar o critério de inclusdo e os critérios de exclusdo na leitura do titulo, resumo e
palavras-chave, foram selecionados 14 trabalhos. Apés a andlise detalhada com base
nos critérios de inclusdo e exclusdo, foram escolhidos 5 estudos. Um ponto
interessante a ser destacado é que, durante a revisdo dos trabalhos, um dos critérios
que mais eliminou trabalhos da selecdo final foi o critério de exclusdo CEl,
relacionado ao fato de o trabalho ser publicado apenas como um resumo. Além
disso, outro critério que contribuiu para a eliminagdo de trabalhos foi o critério de
exclusdo CE5, referente ao estudo ndo apresentar questdes especificas de
representatividade feminina, visto que muitos dos trabalhos retornados abordavam o
tema de maneira geral. Ademais, dos 5 trabalhos selecionados, 4 foram publicados
em conferéncias e apenas 1 em periédico, sendo que o trabalho publicado no
periédico tem como autor principal um homem. Além disso, observou-se que 39%
das pessoas autoras sdo homens. Elas possuem nacionalidades diversas, sendo a
maioria composta por brasileiros (33%) e suecos (27%). Por fim, os trabalhos cobrem
periodos de tempo diversos, iniciando em 1994 e encerrando em 2021.

Quanto aos resultados obtidos para a primeira questdo, QP1, observa-se que, em
relacdo as principais contribui¢des, os temas mais tratados nos trabalhos sdo a
contabilizacdo do interesse feminino por jogos digitais, o levantamento de
caracteristicas para a construgdo de design inclusivo, as habilidades desenvolvidas e
preferidas das mulheres durante a jogabilidade, a forma das interagdes sociais
durante a jogabilidade, a contabilizacdo do interesse feminino no desenvolvimento
de jogos digitais, as barreiras enfrentadas por mulheres durante o desenvolvimento
de jogos digitais e como ter empresas de jogos digitais mais inclusivas.

Quanto a QP2, sobre as lacunas encontradas, muito tem se falado sobre o
desenvolvimento de jogos digitais especificos para o ptublico feminino, utilizando o
levantamento de preferéncias femininas por caracteristicas por categoria de jogo,
enquanto pouco tem se falado sobre a participacdo feminina no cendrio competitivo
de jogos digitais e as estratégias de inclusdo feminina na industria de jogos digitais.

Para a QP3, os trabalhos foram categorizados em: mulheres jogadoras, com 2
trabalhos, personagens femininas, também com 2 trabalhos, e mulheres
desenvolvedoras, com apenas 1 trabalho.

Por fim, no que compete a QP4, os resultados apresentam os dados extraidos nos
trabalhos e a forma como esses dados foram coletados. Pode-se observar

informagdes como: nimero de pessoas jogadoras por género, motivagdo para jogar
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jogos digitais, forma de interagdo social, auto-representacdo do personagem,
opinides sobre experiéncias e barreiras vivenciadas durante a jogabilidade e durante
o desenvolvimento de jogos digitais. E importante ressaltar que todas essas
informacgdes foram coletadas em todos os trabalhos por meio de entrevistas, e um
caso cruzando as informacgdes das entrevistas com andlise de redes sociais.

Quanto aos trabalhos futuros, sugere-se inicialmente uma explora¢do sobre a
participagdo feminina em competicdes de jogos digitais, a fim de entender o cendrio
atual e o impacto que ela pode ter no aumento de mulheres jogadoras de jogos
digitais. Outra sugestdo é voltada para o contexto do desenvolvimento de jogos
digitais, por meio de uma pesquisa exploratéria sobre as vivéncias de mulheres
desenvolvedoras de jogos digitais, a fim de entender a participacdo feminina nos
mais diversos papéis e o impacto da diversidade no produto final e na
produtividade das equipes. Além disso, ressalta-se a importancia de estudar o
impacto da presenga feminina tanto no cendrio competitivo dos jogos digitais quanto
no desenvolvimento dos mesmos no aumento de mulheres jogadoras e
desenvolvedoras de jogos digitais. Por fim, sugere-se a exploracdo de experiéncias de
mulheres jogadoras e desenvolvedoras em diferentes culturas e contextos sociais, a
fim de abordar como os fatores culturais e socioecondmicos influenciam a

representacdo e participagdo de género nos jogos.
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3 Diversidade de Género em Equipes de
Desenvolvimento de Jogos Indie no Brasil:
um Panorama a partir da Perspectiva das
Pessoas Desenvolvedoras

Batista, E. M., Silva, T. R. D. M. B,, e Silva, G. B. E. (2024). Diversidade de Género em
Equipes de Desenvolvimento de Jogos Indie no Brasil: um Panorama a Partir da
Perspectiva das Pessoas Desenvolvedoras. In Anais do XVIII Women in Information
Technology (WIT). Porto Alegre: SBC. https://doi.org/10.5753 /wit.2024.2537.

Resumo: A literatura tem evidenciado a sub-representacdo de mulheres cis e trans
no desenvolvimento de jogos digitais no contexto brasileiro. Este estudo tem como
objetivo examinar a participagdo de diversas identidades de género no cendrio de
desenvolvimento de jogos indie brasileiros, caracterizados por equipes com até 14
membros, a fim de avaliar se as dindmicas observadas na industria de jogos digitais
brasileira sdo reproduzidas nesse nicho. Os resultados revelam uma amostra
notavelmente diversificada, embora ainda com uma predominancia de homens cis
brancos. Além disso, destaca-se que mulheres cis ocupam a maioria dos cargos de
direcdo e marketing na amostra. Outro achado importante é que 87,5% das
respondentes relataram ter vivenciado situagdes e desafios relacionados a
diversidade de género no ambiente de trabalho.

3.1 Introducao

A diversidade de género no desenvolvimento de software tem sido um tema
amplamente explorado na literatura, abordando tanto a evidéncia da baixa
participagdo de mulheres cis ou trans no desenvolvimento quanto os beneficios da
inclusdo das mulheres (Batista et al., 2023).

A industria de desenvolvimento de jogos digitais é uma das mais relevantes,
tanto economicamente quanto na vida cotidiana. No contexto brasileiro de jogos
digitais, em 2021, o Brasil destacou-se como o maior mercado da América Latina e o
10° maior do mundo em receitas, totalizando 2.3 bilhdes de délares (Fortim, 2022).
Além disso, em 2022, a Pesquisa Game Brasil (PGB, 2023) revelou que 74.5% das
pessoas brasileiras ja jogaram ou jogam algum jogo digital, sendo que 51% dessas se
identificaram como mulheres. Entretanto, apesar de ser uma &rea crucial e de ter
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uma representagdo equitativa em relacdo ao numero de pessoas jogadoras, a
literatura destaca a escassez de estudos sobre diversidade de género no
desenvolvimento de jogos digitais. Na revisdo da literatura de Drummond et al.
(2022), apenas 10 trabalhos sobre o tema foram encontrados. Além disso, ao observar
a industria brasileira de desenvolvimento de jogos digitais, o Censo da Industria de
Jogos Digitais de 2022 (Fortim, 2022) indicou que as mulheres representam apenas
30% das pessoas desenvolvedoras, e esse nimero diminui para aproximadamente
15% ao considerar especificamente as programadoras.

Dentro dos jogos desenvolvidos, destacam-se os chamados indie ou
independentes. Esses jogos sdo criados e desenvolvidos por uma tinica pessoa ou
por pequenas equipes, podendo ou ndo contar com apoio financeiro de publicadores
de jogos digitais. Ao analisar a industria de desenvolvimento de jogos brasileira,
nota-se que a maioria das empresas possui um numero reduzido de funciondrios,
cerca de 14 pessoas em média (Fortim, 2022). Sendo assim, a maioria das empresas
de desenvolvimento de jogos na industria brasileira sdo empresas indie.

Buscando compreender o estado atual da diversidade de género em equipes de
desenvolvimento de jogos indie brasileiras, este trabalho realiza uma andlise
qualiquantitativa junto a profissionais da indtstria com o intuito de avaliar o cendrio
sob a perspectiva de pessoas desenvolvedoras. Para atingir esse objetivo, esta
pesquisa é guiada pelas seguintes questdes de pesquisa:

* QP1. Qual é a representatividade de diferentes identidades de género em

empresas de jogos indie no Brasil?

e QP2. Como a representatividade de diferentes identidades de género esta
presente nos cargos/papéis no processo de desenvolvimento de jogos das
empresas de jogos indie no Brasil?

* QP3. Como as pessoas desenvolvedoras percebem o tratamento de questdes
de género no contexto das empresas de desenvolvimento de jogos indie em que
trabalham?

Ao responder a essas questdes de pesquisa, busca-se levantar dados que possam
delinear o perfil de pessoas desenvolvedoras de jogos indie no Brasil e oferecer um
panorama da diversidade de género no ambiente de trabalho neste contexto.
Adicionalmente, procura-se fornecer um conjunto de dados preliminares para as
comunidades de pesquisa em desenvolvimento de jogos e engenharia de software
em geral.  Vale ressaltar que os resultados aqui apresentados se referem
especificamente as 5 empresas participantes, as quais podem ndo representar

exatamente as 32 contactadas ou ainda o total de empresas indie Brasileiras.
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O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 3.2 apresenta
os trabalhos relacionados; na Secdo 3.3, é apresentada a metodologia utilizada pela
pesquisa; na Secdo 3.4, sdo apresentados os resultados da pesquisa; e na Segdo 3.5,
sdo apresentadas as conclusdes obtidas.

3.2 Trabalhos Relacionados

No que diz respeito a pesquisas relacionadas a diversidade de género no
desenvolvimento de jogos digitais no contexto brasileiro, Castanho et al. (2018)
conduziram entrevistas com 151 mulheres brasileiras, tanto jogadoras quanto
desenvolvedoras de jogos digitais. Desse total, 28% indicaram participar do
desenvolvimento de jogos digitais em dreas ndo relacionadas a programacgdo,
enquanto 16% dessas estavam envolvidas em dreas relacionadas a programacado
durante o desenvolvimento de jogos digitais.

Em wuma perspectiva global sobre a diversidade de género durante o
desenvolvimento de jogos digitais, Bailey et al. (2021) analisaram os créditos finais
de jogos lancados entre os anos de 1983 e 2017. Observaram que as equipes de
desenvolvimento variavam entre ndo ter nenhuma mulher ou, no méaximo, ter 23%
de mulheres na equipe. Além disso, ao examinar especificamente a equipe de
programagdo dos jogos digitais analisados, observou-se que as equipes variavam
entre ndo ter nenhuma mulher ou, no maximo, ter apenas 6%.

No contexto especifico do desenvolvimento de jogos indie, em uma abordagem
global, Freeman et al. (2023) realizaram entrevistas com 27 pessoas desenvolvedoras
de jogos indie, sendo 4 delas mulheres e uma nado bindria. Entre as mulheres
entrevistadas, 2 relataram trabalhar exclusivamente no desenvolvimento de jogos
indie, 2 o fazem como hobby, e 2 delas tém func¢des de desenvolvedoras, sendo 1
artista e 1 engenheira de software. E relevante destacar que, dentre as mulheres
entrevistadas, foi relatado que escolheram trabalhar com o desenvolvimento de jogos
indie por se sentirem apoiadas, valorizadas e respeitadas, em comparacdo com a
industria de jogos convencional.

Considerando que os cendrios brasileiro e global em relacdo a diversidade de
género na induastria de jogos digitais, de maneira geral, tém apresentado
semelhancas, este estudo busca compreender se o mesmo ocorre para o
desenvolvimento de jogos indie. Isso é particularmente relevante, uma vez que,
segundo Prieto and Nesteriuk (2021), em uma revisdo da literatura, os temas
estudados no Brasil sobre o desenvolvimento de jogos indie ndo abordaram questdes
relacionadas a diversidade de género nas equipes de desenvolvimento.

Dentre os trabalhos abordados, dois deles exploram questdes de género no
desenvolvimento de jogos digitais, tanto em ambito brasileiro quanto global.
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Entretanto, um desses estudos adota uma abordagem quantitativa, sem considerar
os diversos fatores que podem influenciar esses nimeros (Bailey et al., 2021). Por
outro lado, o estudo de Castanho et al. (2018) ndo se restringe exclusivamente as
mulheres desenvolvedoras, ndo levando em consideragdo os motivos que levam aos
baixos indices de participacdo feminina. O presente trabalho se distingue ao fornecer
ndo apenas dados quantitativos sobre a participacdo feminina, mas também ao
apresentar relatos de pessoas desenvolvedoras que evidenciam a baixa
representatividade das mulheres no cendrio de desenvolvimento de jogos indie
brasileiros. Por fim, em relacdo ao estudo de Freeman et al. (2023), este trabalho se
destaca tanto por enderecar o desenvolvimento de jogos indie no cendrio brasileiro

quanto por discutir especificamente questdes de género neste contexto.

3.3 Metodologia

Para abordar as questdes de pesquisa sobre a diversidade de género no
desenvolvimento de jogos indie no Brasil, foram realizadas trés etapas: inicialmente,
houve o contato com empresas para identificar aquelas dispostas a fornecer dados e
respondentes para o questiondrio de pesquisa; na sequéncia, os dados foram
coletados por meio de um questionario; por fim, foi conduzida a andlise dos dados
obtidos.

3.3.1 Contato com Empresas

Inicialmente, realizou-se uma busca por empresas que se enquadrassem na
definicdo de desenvolvedoras de jogos indie no Brasil. Para facilitar essa busca, foram
utilizados dois sites: o primeiro deles é associado a uma competi¢do anual, o Big
Festival! (Best International Games Festival), que premia os melhores jogos
independentes da América Latina. O segundo site, Inddstria de Jogos?, realiza um
levantamento dos jogos e empresas de desenvolvimento de jogos da industria
brasileira, sendo utilizadas para esta pesquisa, apenas as empresas presentes na
categoria indie.

Para a selecdo das empresas, considerou-se aquelas com perfis semelhantes,
levando em conta o nimero de funciondrios e a quantidade de jogos desenvolvidos.
Além disso, a forma de contato das pesquisadoras com as empresas também foi
ponderada, dando preferéncia as empresas que disponibilizavam informagdes de
contato, como e-mail, redes sociais, como Instagram, e convites para participagdo em

comunidades no Discord, por serem meios de f4cil acesso.

lht’cps: / /latam.gamescom.global/pt/big-festival/
2ht’cps: / /www.industriadejogos.com.br/
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No total, foram enviadas mensagens de contato para 32 empresas, utilizando as
formas de contato mencionadas anteriormente. Das empresas contatadas, cinco
concordaram em participar da pesquisa, comprometendo-se a fornecer dados e
distribuir o questiondrio de levantamento do perfil das pessoas desenvolvedoras de
jogos indie brasileiras entre seus funciondrios. A Figura 3.1 apresenta o perfil de cada

empresa participante da pesquisa.

E1 12 2 1
E2 8 2 1
E3 12 4 1
E4 3 o 1

E5 9 1 1

Figura 3.1: Perfil de Empresas Participantes da Pesquisa

3.3.2 Coleta de Dados

Para a coleta dos dados, foi enviado um questiondrio, elaborado na plataforma
Google Forms®, para as pessoas desenvolvedoras de jogos indie de empresas que
concordaram em participar da pesquisa, conforme indicado nas Se¢ao 3.3.1.

O questiondrio foi dividido em trés se¢des. A primeira abordou o termo de
consentimento para participacdo na pesquisa. A segunda se¢do do questiondrio
contemplou perguntas relacionadas a dados pessoais, abrangendo o género, idade,
raga/cor, existéncia de filhos, vinculo empregaticio com a empresa, formato de
trabalho (podendo ser um hobby ou um emprego), pais e estado de nascimento, pais
e estado de residéncia atual, papel(eis) desempenhado(s) durante o desenvolvimento
de jogos indie, motivagdo para a escolha desse(s) papel(eis), tempo de experiéncia em
desenvolvimento de software e tempo de experiéncia em desenvolvimento de jogos
indie. A ultima se¢do, por sua vez, abordou experiéncias vivenciadas durante o
desenvolvimento de jogos indie. Nessa parte, foram incluidas duas perguntas
abertas, uma relacionada a desafios e/ou situacdes vinculadas a diversidade de
género e outra sobre a opinido das pessoas respondentes acerca de como a empresa

em que trabalham trata a diversidade de género nos jogos desenvolvidos.

3.3.3 Anélise de Dados

Para a andlise dos dados coletados pelo questiondrio, inicialmente, foi utilizado o

relatério gerado pela plataforma Google Forms para informagdes gerais, como

Shttps:/ /docs.google.com /forms /
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género e papéis desempenhados durante o desenvolvimento. Posteriormente, foi
gerado um arquivo CSV contendo os resultados de todas as perguntas do
questiondrio para realizar a integracdo de dados, como o ntimero de mulheres cis e
trans por papel desenvolvido. Para realizar esse cruzamento de informacdes,
empregou-se o Jupyter Notebook?. Por fim, foram utilizados recursos presentes nas
bibliotecas NLTK® e Word Cloud® para realizar o processamento de linguagem
natural, permitindo a geracdo de dados como nuvens de palavras e andlise dos

relatos fornecidos.

3.4 Resultados

A pesquisa contou com a participacdo de 22 respondentes vinculados as
empresas mencionadas na se¢do 3.3.1. Destaca-se a diversidade nas distribui¢des
percentuais de ntimero de respondentes em cada empresa, com E1 e E4 obtendo
33.3% de respostas, E2 com 25%, E3 com 66.7%, e E5 com 88.9%. Essa variabilidade
indica uma representacdo abrangente de pessoas desenvolvedoras de jogos indie nas
empresas citadas, considerando a participacdo de 50% do total de membros dessas
organiza¢cbes no questiondrio, levando em conta que o total de membros das
empresas é de 44 pessoas.

A andlise das respostas resultou na construcdo de um perfil abrangente das
pessoas desenvolvedoras de jogos indie. A maioria dos respondentes identificou-se
como homens cis (13 pessoas, 59.1%), enquanto 8 mulheres cis (36.4%) e 1 mulher
trans (4.5%) também participaram. Quanto a etnia, a predominancia foi branca, com
17 respostas (77.3%), seguida por 3 pessoas pardas (13.6%), 1 pessoa indigena
(4.55%), e 1 pessoa preta (4.55%). A faixa etdria variou entre 21 e 37 anos, com
destaque para a faixa de 23 a 26 anos, que obteve o maior ntiimero de respostas (13,
59.1%), conforme a Figura 3.2(a). Quanto a experiéncia em desenvolvimento de jogos
indie, houve uma ampla variacdo, abrangendo de 0 e 24 anos, destacando-se a faixa
de 2 a 5 anos, com 15 respostas (68.2%), como ilustrado na Figura 3.2(b). Embora o
perfil seja abrangente, ele reflete estere6tipos previamente identificados em
pesquisas sobre a diversidade de género no desenvolvimento de software (Batista
et al., 2023), com uma maioria de homens cis brancos.

As demais informacgdes coletadas através das respostas do questiondrio,
juntamente com a andlise cruzada das caracteristicas das pessoas desenvolvedoras,
serdo apresentadas nas subse¢des subsequentes para proporcionar uma compreensao
mais aprofundada dos resultados da pesquisa.

“https:/ /jupyter.org/
Shttps:/ /www.nltk.org/
®https:/ /amueller.github.io/word_cloud /
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Figura 3.2: Caracteristicas de Pessoas Desenvolvedoras

3.4.1 QP1. Como é a representatividade de diferentes identidades

de género em empresas indie no Brasil?

Como mencionado anteriormente, destaca-se um cendrio em que os homens cis
predominam, representando aproximadamente 59.1% da amostra. Embora o ntiimero
de mulheres cis e trans seja aparentemente superior aos dados frequentemente
encontrados na literatura, é crucial ressaltar que, embora esta pesquisa tenha uma
amostra representativa, a possivel participagdo dos ndo respondentes poderia alterar
esse panorama. Isso sugere que a representatividade feminina pode ser
significativamente menor se todos os membros tivessem participado, indicando a
necessidade de cautela na interpretacdo dos resultados. A adesdo expressiva das
mulheres cis e trans a pesquisa pode refletir uma disposicdo em expressar suas
opinides, enquanto a relativa auséncia dos homens cis e trans pode sugerir uma
percepcdo de falta de relevancia do tema da pesquisa para eles.

Ao analisar outras caracteristicas do perfil das pessoas desenvolvedoras de jogos
indie, nota-se, inicialmente, a diversidade étnica apresentada na Figura 3.3(a). Entre
as pessoas brancas, os homens cis representam a maioria, atingindo 58.8%, enquanto
as mulheres cis predominam entre as pessoas pardas, com uma representacdo de
66.7%. Por outro lado, entre as pessoas pretas e indigenas, a amostra é composta
exclusivamente por homens cis.

Outro aspecto relevante, associado as questdes de género, é a andlise da faixa
etdria das pessoas desenvolvedoras, como ilustrado na Figura 3.3(b). Nota-se que
a faixa etdria das mulheres cis e trans, variando entre 23 e 26 anos, é menor em
comparagdo com a faixa etdria dos homens cis, que abrange de 21 a 37 anos. Tal
divergéncia na faixa etdria entre os géneros pode indicar uma menor permanéncia no

desenvolvimento de jogos indie por mulheres cis e trans, em relagdo aos homens cis.
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Figura 3.3: Caracteristicas de Pessoas Desenvolvedoras por Género

3.4.2 QP2. Existe representatividade de diferentes identidades de
género nos cargos/papéis presentes durante o desenvolvimento

de jogos em empresas indie no Brasil?

Para abordar esta questdo de pesquisa, dado o grande niimero de nomenclaturas
associadas aos papéis exercidos durante o desenvolvimento de jogos indie, optou-se
por agrupa-los em sete categorias distintas: Arte (envolvendo papéis relacionados a
criacdo artistica, como ilustracdo e animacdo de personagens), Direcdo (englobando
papéis de gerenciamento de equipe, como a pessoa diretora de game design),
Marketing (abrangendo atividades de divulgacdo da empresa ou do jogo
desenvolvido), Mdsica (englobando papéis relacionados a criacdo audiovisual, como
efeitos sonoros e trilhas sonoras), Producdo (incluindo papéis de supervisdo e
alinhamento da equipe), Programacdo (abrangendo papéis relacionados a
programacdo e integracdo de c6digo nos jogos desenvolvidos), e Testes (envolvendo
papéis que realizam testes em todos os niveis de desenvolvimento, como testes de
usabilidade e funcionais).

Com base nessas categorias, foi elaborado um grafico, apresentado na Figura 3.4,
que expressa percentualmente a distribui¢do dos papéis desempenhados por pessoas
desenvolvedoras de acordo com seu género. Vale ressaltar que cada respondente pode
ocupar mais de uma categoria; por exemplo, uma pessoa pode ser diretora de arte,
enquadrando-se nas categorias de direcdo e arte, além de poder assumir mais de um
papel durante o desenvolvimento. Assim, optou-se por apresentar o grafico em uma
escala percentual, proporcionando uma visdo mais contextualizada.

Observa-se que as categorias de Mdsica, Programacdo e Testes sdo
exclusivamente ocupadas por homens cis. Nas categorias de Programacao e Testes,
essa distribuicdo reflete estere6tipos previamente identificados em pesquisas sobre a
diversidade de género no desenvolvimento de software (Batista et al., 2023). Por sua
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Figura 3.4: Categoria de Papéis no Desenvolvimento em Relagdo a Género

vez, a categoria de Marketing é ocupada exclusivamente por mulheres cis,
demonstrando uma representacdo significativa. = Notavelmente, elas tém uma
presenca percentualmente mais expressiva na categoria de Diregdo, contrariando a
tendéncia observada na literatura, onde as mulheres geralmente sdo minoria em
cargos de lideranga, representando apenas 30% dos lideres na América Latina (Page,
2021).

Além disso, ha uma distribuigdo equitativa de 50% entre homens cis e mulheres
cis na categoria de Producdo, enquanto na categoria de Arte, observa-se uma

predominancia significativa de homens cis em compara¢do com mulheres cis e trans.

3.4.3 QP3. Como pessoas desenvolvedoras percebem o tratamento
de questdes de género no contexto das empresas de

desenvolvimento de jogos indie em que trabalham?

Para abordar essa questdo de pesquisa, foram incluidas duas perguntas abertas no
questiondrio criado. A primeira, conforme descrito na segdo 3.3.2, estava relacionada a
experiéncia do respondente em situacdes ligadas a diversidade de género. A segunda,
por sua vez, tratava da opinido da pessoa respondente sobre a diversidade de género
na empresa em que atua. Visto que os relatos feitos em ambas as perguntas poderiam
ser classificados de acordo com seus temas, foi realizada uma filtragem manualmente
que categorizou as respostas como "Sim"ou "Nao". Durante a filtragem, sempre que
o relato continha afirmagdes, como por exemplo "Vivenciei", foi considerado Sim; e
sempre que o relato foi deixado em branco, ou com alguma frase indicando uma
negativa, foi considerado Nao. Os resultados estdo apresentados nas Figuras 3.5(a) e
3.5(b).

Ao analisar inicialmente a vivéncia ou presenciamento de situacdes relacionadas
a diversidade de género, destaca-se que 87,5% das mulheres cis afirmaram vivenciar

tais situacdes. Contrariamente, 92,3% dos homens cis e uma mulher trans indicaram
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ndo ter presenciado ou vivenciado tais situagdes.  Esses resultados podem
inicialmente causar estranheza ao serem comparados a percepcdo sobre a empresa
ser diversa. Todas as mulheres cis afirmam que as empresas das quais fazem parte
sdo diversas. No entanto, essa aparente contradigdo € justificada pelo fato de que, em
seus relatos, elas mencionam que as situagdes de diversidade de género ocorreram
em empresas anteriores ou em plataformas de redes sociais voltadas para negoécios e
empregos, como destacado pela respondente R05, que relatou ter sido assediada em
uma rede social, dizendo que as mulheres no mercado de jogos devem provar seu
valor constantemente.

Para uma compreensdo mais aprofundada dos relatos enviados, foi criada uma
nuvem de palavras, apresentada na Figura 3.6. E notdvel que a palavra "nunca'se
destaca. Isso pode ser explicado pelo fato de 63,3% dos respondentes indicarem ndo
ter vivenciado ou presenciado situagdes relacionadas a diversidade de género.
Entretanto, outras palavras como ‘"ignorada", ‘"reprovadas’, "preconceito",
"assediada", entre outras, embora menos proeminentes, surpreendem por sua
presenca. Isso sugere que, mesmo em menor numero de respostas, essas
experiéncias ainda se repetem, pois as palavras ganham destaque quando ocorrem
com mais frequéncia nos relatos.

Um dos relatos, da respondente R18, ilustra as questdes discutidas anteriormente,
evidenciando que, apesar de muitas empresas de desenvolvimento de jogos indie
abracarem a diversidade de género, outras estdo distantes desta realidade. No relato,
descreve-se uma situagdo vivenciada anteriormente pela respondente, em que a
equipe possuia um nucleo de mulheres artistas que tinham seus trabalhos ignorados
por supervisores e superiores (todos homens), ou seja, apesar de ser gerado um
grande volume de materiais produzidos pelas mulheres, nenhum deles era

efetivamente implementado. A respondente também destaca uma situagdo vivida
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Figura 3.6: Nuvem de Palavras de Relatos sobre a Vivéncia de Situagdes Relacionadas
a Diversidade de Género

por outra colega de trabalho que se sente ignorada e rejeitada por sua equipe,
majoritariamente masculina. Por meio desses dois relatos, a respondente finaliza sua
resposta expondo questdes importantes observadas por ela no mercado de jogos
indie. Segundo ela, enquanto alguns esttadios indies tém a preocupagdo com questdes
de género, de respeito e igualdade com todas as pessoas, outros j4 ndo tém essa
percepgdo. Por fim, em sua visdo, quanto mais dinheiro estd envolvido nos grupos
de desenvolvimento, mais aumenta-se a chance da equipe ser composta
majoritariamente por homens.

N

Este relato, aliado a constatagdo de outros relatos que abordam a questdo de

N

mulheres cis vivenciarem situagOes relacionadas a diversidade de género em

empresas anteriores a sua situacdo atual, oferece indicativos importantes sobre as

disparidades no desenvolvimento de jogos indie.

3.5 Conclusoes

Este estudo apresentou uma pesquisa qualiquantitativa do panorama da
diversidade de género em equipes de desenvolvimento de jogos indie no Brasil, sob a
perspectiva das pessoas desenvolvedoras. Os resultados fornecem informagdes para
compreender o atual cendrio brasileiro nesse contexto, abordando o perfil das
pessoas desenvolvedoras, a distribuicdo de cargos por género e os relatos de
vivéncia, assim como o entendimento sobre a presenca de diversidade de género
nessas equipes.

Para a primeira questdo de pesquisa, observou-se uma amostra abrangente e
diversificada, ainda que mantendo estereétipos identificados anteriormente na

industria de jogos digitais, com maioria composta por homens cis (59,1%), brancos
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(77,3%), com idades entre 21 e 37 anos.

Quanto a segunda questdo de pesquisa, entre as categorias de cargos e papéis
exercidos durante o desenvolvimento de jogos indie, as mulheres cis tém exclusividade
em Marketing, enquanto os homens cis tém exclusividade em Misica, Programacao
e Testes. Além disso, as mulheres cis tém maior representacdo em cargos de Direcdo
(60%) e uma distribuicdo equitativa em cargos de Produgédo (50%).

Finalmente, em resposta a terceira questdo de pesquisa, embora a literatura sugira
que mulheres cis e trans preferem trabalhar no desenvolvimento de jogos indie por se
sentirem apoiadas e valorizadas, a realidade brasileira indica que ha muito a ser feito.
Verificou-se que, 87,5% das mulheres cis respondentes indicaram vivenciar desafios
em relagdo a diversidade de género em seus ambientes de trabalho ou em redes sociais
de negocios e empregos.

Como sugestdo para trabalhos futuros, propde-se uma andlise do impacto de
equipes mais diversas no produto final desenvolvido, ou seja, nos jogos digitais, e
em sua produtividade. Essa andlise pode abranger diferentes perspectivas,
considerando, por exemplo, o nimero de personagens por género nos jogos digitais
e como sdo recebidos pelo publico, avaliando isso por meio de avalia¢des online ou
pela dimensdo de suas comunidades. Além disso, ao explorar a produtividade das
equipes, pode-se levar em conta o tempo de desenvolvimento e os atrasos
associados. Por fim, sobre os relatos de experiéncia, sugere-se uma andlise mais
detalhada dos textos, a fim de se categorizar as situagdes vivenciadas, e entender

quais delas ocorrem entre mulheres cis e trans desenvolvedoras de jogos indie.



46

4 Mais que um Jogo: Explorando a Diversidade
de Género e sua Influéncia na Produciao de
Jogos Indie no Brasil

Batista, E. M., Silva, T. R. D. M. B,, e Silva, G. B. E. (2024). Mais que um Jogo:
Explorando a Diversidade de Género e sua Influéncia na Produgdo de Jogos Indie no
Brasil. In Anais do XXIII Simpdésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
(SBGames). Porto Alegre: SBC. [Aceito para Publicacao].

Resumo: Buscando contribuir com a discussdo sobre a baixa representatividade
feminina no desenvolvimento de jogos digitais, este trabalho avalia a industria de
jogos indie brasileira, investigando o impacto da diversidade das equipes no
desenvolvimento, na produtividade e nos elementos dos jogos. Comparando com a
industria convencional, os resultados mostram que, para a amostra selecionada,
equipes de jogos indie brasileiras tém maior participacdo feminina. Observou-se
também uma relacdo entre diversidade e produtividade, em termos de prazo de
conclusdo de tarefas. No entanto, ndo foi possivel encontrar uma correlagdo clara
entre a participacdo feminina nas equipes e a presenca de elementos de diversidade
nos jogos.

Palavras-chave: Mulheres Desenvolvedoras, Ciclo de Vida do Desenvolvimento,
Produtividade.

4.1 Introducao

A inddustria de jogos digitais tem se destacado nos dultimos anos, tanto
economicamente quanto na vida cotidiana. Em 2021, o Brasil destacou-se como o
maior mercado da América Latina e o 10° maior do mundo em receita, totalizando
2.3 bilhdes de dolares (Fortim, 2022). Além disso, em 2023, a Pesquisa Game
Brasil (PGB, 2023) indicou que 70.1% dos brasileiros jogaram ou jogam algum jogo
digital, sendo 46.2% mulheres.

Apesar da significativa presenca feminina entre as pessoas jogadoras, a literatura
evidencia uma baixa representatividade das mulheres no desenvolvimento de jogos
digitais. O Censo da Industria de Jogos Digitais (Fortim, 2022) indicou que apenas
30% das pessoas envolvidas no processo de desenvolvimento de jogos digitais sdo
mulheres, sendo que somente 15% sdo programadoras.
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Dentre os jogos desenvolvidos, destacam-se os chamados jogos indie ou
independentes. Jogos nesse formato sdo desenvolvidos por uma tnica pessoa ou por
pequenas equipes, que podem ou ndo contar com apoio financeiro de publicadores
de jogos digitais. A industria brasileira de desenvolvimento de jogos digitais tem se
destacado por possuir um alto namero de empresas que se enquadram nesse
perfil (Fortim, 2022).

Apesar da importincia do mercado de jogos indie para o Brasil e da baixa
representatividade feminina no desenvolvimento de jogos digitais, a literatura
apresenta uma escassez de estudos sobre género neste contexto. Na revisdo
sistemdtica da literatura realizada por Prieto and Nesteriuk (2021), foi feito um
levantamento sobre os temas estudados no Brasil em relagdo ao desenvolvimento de
jogos indie, e entre os 47 trabalhos analisados, nenhum abordou questdes
relacionadas a diversidade de género nas equipes de desenvolvimento e no produto
final gerado.

Buscando compreender o impacto da diversidade de género nas equipes
responsaveis pelo desenvolvimento de jogos indie brasileiros, este trabalho realiza
uma analise qualiquantitativa junto a empresas deste setor. Pretende-se avaliar a
influéncia da diversidade sob a perspectiva do ciclo de desenvolvimento relatado
pelas empresas, quanto ao impacto na produtividade em termos de prazo de
conclusdo de etapas, e se ela se manifesta em elementos do produto final. Para

atingir esse objetivo, esta pesquisa é guiada pelas seguintes questdes de pesquisa:

* QP1. Qual é a representacdo de género em cada etapa do ciclo de

desenvolvimento de um jogo indie?

* QP2. Qual o impacto da diversidade de género na produtividade das equipes,

em termos de prazo de conclusdo das etapas?

* QP3. Qual o impacto da diversidade de género nas equipes na presenca de
elementos de diversidade no jogo desenvolvido?

Para responder as questdes de pesquisa, foram avaliados dados coletados a partir
do contato com cinco empresas de jogos indie no Brasil. Entre os dados avaliados
estdo o levantamento do ciclo de desenvolvimento de cada uma das empresas e os
prazos atrelados, informagdes de género e papéis assumidos no desenvolvimento,
mensagens de servidores de comunidades no Discord! das empresas, e avaliagdes
dos jogos. Os resultados indicam que as equipes de jogos indie brasileiras avaliadas
tém uma maior participacdo feminina e tendem a ser mais produtivas, em termos de

prazo de conclusdo de tarefas, quando comparadas aos indicadores da industria de

https:/ /discord.com/
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jogos convencional. Entretanto, entre os jogos das empresas avaliados neste trabalho,
nao foi encontrada correlacdo entre equipes mais diversas e presenca de elementos de
diversidade nos jogos.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Se¢do 4.2 apresenta os
trabalhos relacionados; na Secdo 4.3, encontra-se a metodologia utilizada pela
pesquisa; a Secdo 4.4 apresenta os resultados obtidos; e a Secdo 4.5 destaca as

conclusodes e os trabalhos futuros.

4.2 Trabalhos Relacionados

No que diz respeito a pesquisas relacionadas a diversidade de género no
desenvolvimento de jogos digitais, em um contexto global, Bailey et al. (2021)
analisou os créditos finais de jogos lancados entre 1983 e 2017. Observou-se que as
equipes de programacdo eram compostas por, no maximo, 6% de mulheres. Em
relagdo especificamente ao desenvolvimento de jogos indie, Freeman et al. (2023)
conduziram entrevistas com pessoas desenvolvedoras indie, onde apenas 4 dos 27
(aproximadamente 15%) participantes eram mulheres. Eles também destacaram que
essas mulheres optaram por trabalhar na indastria indie em vez da industria
convencional, pois se sentiam mais apoiadas, respeitadas e valorizadas. Assim como
Freeman et al. (2023), este trabalho envolve a coleta de dados sobre a industria de
jogos indie com o intuito de levantar o percentual de mulheres nas equipes, o ciclo de
desenvolvimento, os papéis desempenhados e eventuais incidentes sociais
género-dependentes, com o diferencial de considerar apenas o cendrio brasileiro.

Alguns estudos avaliam o impacto da diversidade de género na produtividade
das equipes, em funcdo do prazo de entrega/conclusio de tarefas do
desenvolvimento. Motta and e Silva (2022) acompanharam quatro equipes, avaliando
a média de features, user stories e tarefas cumpridas no prazo por Sprint. Embora o
trabalho ndo tenha se concentrado em diversidade de género, os resultados
apontaram que os times com melhores indices de diversidade foram os mais
produtivos em relagdo as métricas avaliadas. Ortu et al. (2017) avaliaram equipes de
desenvolvimento de software através do GitHub, onde a produtividade das equipes
foi medida através do tempo de resolugdo de issues. Os resultados apontam que
dentre as diversidades avaliadas, segundo os indices de uma regressao logistica, a de
género apresenta o maior impacto. Neste trabalho, a produtividade também sera
analisada em fun¢do do prazo de conclusdo de etapas do ciclo de desenvolvimento
das empresas indie e eventuais atrasos.

Quanto a andlise de diversidade em jogos digitais, Kohler et al. (2021) conduziram
uma pesquisa analisando os protagonistas dos 100 jogos mais jogados na plataforma

Steam, onde apenas 19 deles tinham personagens femininas como protagonistas. Ja
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Euristenes et al. (2018) observaram as caracteristicas dos jogos World of Warcraft,
League of Legends e Dota 2, constatando que, respectivamente, 16%, 32% e 15%
dos personagens jogdveis eram mulheres. Para investigar a presenca de elementos
de diversidade nos jogos produzidos pelas empresas indie participantes da pesquisa,
serdo contabilizados o niimero de personagens por género, o género dos personagens
utilizados em campanhas de marketing, e a presenca de termos género-dependentes
em avaliacdes.

A Figura 4.1 apresenta um comparativo do presente trabalho com o foco de
pesquisa de cada um dos estudos relacionados. Observa-se que este trabalho realiza
a jungdo de trés temas trabalhados na literatura, além de abordar, no contexto de
jogos indie brasileiros, o impacto da diversidade na produtividade das equipes e nas
caracteristicas do produto.

Zorm Diversidade em Etapas Impacto da Diversidade Avaliacio de Impacto da

L Produividade  Perssnagens em Jogos (NIENREHEEN
[Bailey et al. 2021] X
[Freeman et al. 2023] X
[Motta e e Silva 2022] X
[Ortu et al. 2017] X
[Kohler et al. 2021] X
[Euristenes et al. 2018] X
Este Estudo X X X X

Figura 4.1: Comparagdo com Trabalhos Relacionados

4.3 Metodologia

Para abordar a diversidade de género no desenvolvimento de jogos indie no Brasil,
foram realizadas trés etapas: primeiro, empresas foram contatadas para identificar
aquelas dispostas a fornecer dados. Em seguida, houve a coleta de dados. Por fim, a
altima etapa abrangeu a andlise dos dados obtidos.

4.3.1 Contato com Empresas

Inicialmente, realizou-se uma busca por empresas que se enquadram na defini¢do
de desenvolvedoras de jogos indie no Brasil. Para facilitar essa pesquisa, foram
consultados dois sites: o do Big Festival?, uma competicio anual que premia os
melhores jogos independentes da América Latina, e o site Industria de Jogos®, que
realiza um levantamento dos jogos e empresas do setor no Brasil.

Zhttps:/ /latam.gamescom.global /pt/big-festival /
Shttps:/ /www.industriadejogos.com.br/
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No total, foram enviadas mensagens de contato para 32 empresas, utilizando as
informagdes de contato disponiveis nos sites. Cinco dessas empresas concordaram
em participar da pesquisa, comprometendo-se a fornecer os dados solicitados. Além
disso, cada empresa, através de um contato responsével, selecionou um tnico jogo

para a realizagdo das andlises neste trabalho.

4.3.2 Coleta de Dados

A coleta de dados passou por trés etapas: (a) levantamento dos ciclos de
desenvolvimento e prazos de conclusdo de cada empresa; (b) coleta de informacdes
sobre as pessoas desenvolvedoras de cada empresa; e (c) levantamento de
informagdes sobre elementos de diversidade nos jogos produzidos.

Para as etapas (a) e (b), os dados referentes as etapas do ciclo de
desenvolvimento, perfis de pessoas desenvolvedoras e papéis praticados foram
fornecidos por um contato responsavel de cada empresa. Os papéis informados
foram mapeados para as seguintes categorias: Arte, Direcdo, Marketing, Producao,
Programacdo e Testes, baseadas no trabalho de (Novak, 2017). Em seguida, para
cada uma das categorias foram obtidas as quantidades de homens e mulheres.

Para a etapa (c), o contato responsdvel também indicou a quantidade de
personagens de cada género presente no jogo escolhido para avaliacdo do ciclo de
desenvolvimento, juntamente com informag¢des daqueles personagens utilizados nas
campanhas de publicidade dos jogos. Além disso, para realizar a andlise de termos
género-dependentes, apds a aprovagdo de cada empresa, foi realizada a extragdo de
mensagens dos canais mais utilizados pelas pessoas jogadoras no Discord, e as
mensagens atreladas as avaliacdes dos jogos digitais presentes na Steam*. Tanto as
mensagens do Discord, quando as avaliacdes dos jogos digitais na Steam foram
extraidas utilizando as API's disponibilizadas pelas préprias plataformas.

E importante ressaltar que entre as plataformas de publicacio de jogos digitais
utilizadas pelas empresas, Steam (empresas E1, E2 e E3) e Google Play® (empresa
E5), a Steam foi a tinica que possibilitou a extragdo do texto das mensagens atreladas
as avaliagdes. Além disso, vale ressaltar que os ntimeros de avaliagdes positivas e
negativas da empresa E4 foram informados pela pessoa contato responsavel, visto
que as avaliagdes do jogo sdo do teste Beta do mesmo, ndo estando disponiveis para
consulta. Por fim, devido a limitacdes na API da Steam para a extragdo de contetido
textual das avaliagdes, apenas as avaliagdes enviadas nos ultimos 365 dias foram

extraidas. Assim, somente 1% das avaliagdes do jogo da empresa E1 e 18% das

“https:/ /store.steampowered.com/
Shttps:/ /discord.com/developers/docs/intro e https:/ / partner.steamgames.com/doc/webapi_overview
®https:/ / play.google.com /store/games
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avaliacdes do jogo da empresa E2 foram incluidas, enquanto todas as avaliagdes do

jogo da empresa E3 foram consideradas.

4.3.3 Anédlise de Dados

Para analisar os prazos do ciclo de desenvolvimento das empresas, utilizou-se a
contabilizacdo do tempo gasto no desenvolvimento e o tempo de atraso (Herndndez
et al.,, 2019). Além disso, foi utilizado o Google Sheets para a geracdo de gréficos,
filtragem dos dados, andlises das informagdes das pessoas desenvolvedoras e também
dos personagens dos jogos.

Outra andlise realizada para as informagdes das pessoas desenvolvedoras foi o
calculo do indice de diversidade, utilizando o Indice Blau (Blau, 1977). Essa métrica
foi empregada com o propésito de comparar a produtividade de cada empresa em
funcdo do perfil de diversidade de suas equipes. Na Equagdo 4.1 é apresentada a
formula do Indice Blau, que leva em consideragio um total de N categorias e a
porcentagem P de individuos em cada categoria i. Neste trabalho, N = 2, visto que
sdo considerados homens e mulheres, sendo que o indice varia entre 0 e 0.5, sendo

0.5 o equilibrio no ntimero de individuos nas categorias.

Blau =1 — % P? (4.1)
i=1

Para analisar as mensagens enviadas nos servidores das empresas no Discord, e as
avaliagdes da Steam, foi realizada uma andlise de sentimentos. Esse tipo de anélise é
uma forma de processamento de linguagem natural (NLP) que visa rotular o contetido
de um texto como expressando uma opinido positiva, neutra ou negativa (Stine, 2019).
Para realizar essa andlise, utilizou-se uma aplicagdo desenvolvida em Python, fazendo
uso da biblioteca Sklearn” e sua implementacdo do algoritmo de aprendizado de
maquina Naive Bayes. Como base de dados de treinamento, foram utilizados dados
rotulados provenientes de postagens realizadas na plataforma Twitter (Silva, 2019). E
importante destacar que foram conduzidos testes com algoritmos de aprendizado de
maquina, sendo o algoritmo Naive Bayes aquele que alcancou uma melhor precisao,
de 94%.

Por fim, para a andlise de termos género-dependentes em mensagens enviadas
nos servidores do Discord de cada empresa, e em avaliagcdes dos jogos digitais, foi
realizada uma filtragem, utilizando uma aplicacdo na linguagem Python, em busca
dos seguintes termos: female, women, woman, girl, gender, feminism, feminino, mulheres,

mulher, menina, feminismo, género.

"https:/ /scikit-learn.org/stable/
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4.4 Resultados

Inicialmente, foi analisada a diversidade de género em cada uma das empresas
participantes. No total, a pesquisa contou com a andlise do perfil de 46 pessoas, sendo
a maioria homens (70%). Na Figura 4.2, é possivel observar o niimero de pessoas por
género em cada empresa e o indice Blau calculado. Pode-se notar que as empresas

mais diversas sdo E1, E3 e E5, com indices de diversidade variando entre 0.41 e 0.50.

Empresa Homem Mulher Membros indice Blau
El 9 5 14 0.46
E2 8 0 8 0.00
E3 7 7 14 0.50
E4 3 0 3 0.00
E5 5 2 7 0.41

Figura 4.2: Mulheres por Empresa e Indice de Diversidade

4.4.1 QP1. Qual é a representacao de género em cada etapa do ciclo

de desenvolvimento de um jogo indie?

Para abordar esta questdo de pesquisa, considera-se o ciclo de desenvolvimento
apresentado por Novak (2017). Este ciclo compreende quatro etapas: pré-produgéo,
producdo, testes e pés-produgdo, conforme ilustrado na Figura 4.3, adaptada do
trabalho de Novak (2017).

Producao

Design
Pré-Producio —— r 1 — Testes —— Pés-Producio

Avaliagio €— Prototipagem

Figura 4.3: Ciclo de Desenvolvimento de Jogos Digitais

Na pré-producdo, o objetivo é conceituar as ideias do jogo e definir as etapas para
seu desenvolvimento. Na etapa de produgado, ocorre o desenvolvimento do jogo,
contemplando trés tarefas: design, prototipagem e avaliagdo, esta tultima consistindo
em testes internos ao longo do desenvolvimento. Por outro lado, os testes,
diferentemente da avaliacdo, consideram a opinido das pessoas jogadoras, que
podem apontar possiveis bugs e sugerir melhorias. Por fim, a pés-producao trata dos

ajustes e polimentos identificados na etapa de testes, além do langamento do jogo e,
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quando aplicével ao escopo do projeto, a implementagdo de atualizagdes e a criagdo
de contetidos adicionais.

Como apresentado anteriormente, os papéis exercidos no desenvolvimento foram
mapeados em sete categorias (Secdo 4.3.2). Na Figura 4.4, pode-se verificar a
porcentagem, por género, em cada uma delas. Observa-se que os homens sdo
maioria nas categorias de arte (74%), musica (57%), produgdo (75%), programacao
(91%) e testes (67%). Por outro lado, as mulheres sdo maioria na categoria de direcdo
(63%) e a totalidade em marketing, reforcando estere6tipos previamente
identificados para o perfil de pessoas desenvolvedoras de software (Batista et al.,
2023).

Pré-Producao

Papel Homem Mulher
Papeis: Diregdo, Marketing e Produgdo
Arte 74% 26% Género Desenvol.: Mulheres(62%); Homens (38%)
L 0 0 Producio
Direcao 38% 62% Papeis: Arte, Direcdo, Marketing, Mdsica, Produgdo, Programacéo e Testes
Marketi 0% 100% Género Desenvol.: Mulheres(43%); Homens (57%)
arketing o o
Testes
Musica 57% 43%
° ° Papeis: Diregdo, Marketing, Produgdo e Testes
Producio 75% 25% Género Desenvol.: Mulheres(55%); Homens (45%)
Programacao 91% 9% Pos-.Produt;ao B o B B
Papeis: Arte, Diregdo, Marketing, Musica, Producao, Programacgao e Testes
Testes 67% 33% Género Desenvol.: Mulheres(43%); Homens (57 %)

Figura 4.4: Porcentagem de Mulheres por Categoria e Etapa de Desenvolvimento

Apbs a identificagdo das categorias, a partir do ciclo de desenvolvimento
apresentado por Novak (2017), constatou-se que os papéis de diregdo, produgdo e
marketing estdo presentes em todas as etapas; os papéis de arte, musica e
programacdo estdo envolvidos nas etapas de producado e pés-producao; e os de testes
estdo relacionados as etapas de producdo, testes e pds-producdo. Na Figura 4.4,
pode-se verificar a porcentagem, por género, em cada etapa do ciclo, bem como os
papéis em cada etapa. Observa-se que, embora as mulheres sejam minoria nos
papéis de desenvolvimento, elas sdo maioria nas etapas de pré-producdo e testes,
isso porque representam a maioria nas categorias de direcdo e marketing, as quais
estdo presentes em todo o processo de desenvolvimento.

A partir dos resultados apresentados por Bailey et al. (2021), a industria
convencional de jogos digitais tem, em média, 13.8% de mulheres na categoria de
musica, 3.7% em programagcao, 10.5% na direcdo e 16.7% em arte. Comparando com
os resultados desta pesquisa, nos times de desenvolvimento de jogos indie
analisados, hd mais mulheres nas categorias de arte (26%), direcdo (63%), musica
(43%) e programacdo (9%) do que na industria convencional de jogos digitais.
Especificamente nas etapas do ciclo de desenvolvimento, como apresentado por
Bailey et al. (2021), nas etapas de pré-producdo e testes, as mulheres representam

10.5% da equipe, e nas etapas de produgdo e pés-producdo, 11.2%, ambas as
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porcentagens sdo menores do que as apresentadas nesta pesquisa. Isso reflete os
argumentos apresentados por Freeman et al. (2023), em que as mulheres preferem o
desenvolvimento de jogos indie por se sentirem apoiadas e valorizadas, tendo assim

uma maior representatividade neste nicho.

44.2 QP2. Qual o impacto da diversidade de género na
produtividade das equipes, em termos de prazo de conclusdo

das etapas?

Em relagdo as etapas de desenvolvimento de cada empresa, prazos e atrasos, em
meses, estdo apresentados na Figura 4.5. E importante ressaltar que as informagoes
apresentadas se referem ao ciclo de desenvolvimento de um jogo escolhido por cada
empresa. As informac¢des da empresa E4 sdo, até o momento da coleta dos dados,
visto que esses dados sdo do desenvolvimento do tinico jogo da empresa, que esta
em andamento. E importante observar que a empresa E2 ndo consta na Figura 4.5, ja
que ndo forneceu os dados. Observa-se que duas das trés empresas com os maiores
indices de diversidade, E3 e E5, possuem os menores tempo de atraso (12.5% e 0%,
respetivamente). Ja4 em relacdo a empresa E1, apesar de possuir o segundo maior
indice de diversidade, ela possui o maior tempo de atraso, podendo isso estar
relacionado com a empresa ser uma produtora de jogos terceirizada, ou seja, os
atrasos podem ocorrer em decorréncia de erros ou especificagdes incompletas e/ou
incorretas na etapa de pré-producao.

- Pré- ~ Pés- Tempo Tempo de Tempo
Ebre=a indiceltian VS Producao Producao Testes Producio Estimado Atrasos Total
Estimado 7 meses 1més - 2 meses
5
El 0.46 10 meses ;n;jes 15 meses
Atraso - 3 meses - 2 meses (33%)
Estimado 6 meses 6 meses - 2 meses
2
E3 0.50 14 meses 1;';50:5 16 meses
Atraso - 2 meses - - (12.5%)
Estimado 1 més 5 meses 2 meses -
2
E4 0.00 8 meses ;;jes 10 meses
Atraso - 2 meses - - (25%)
Estimado 1 més 2 meses 1 més -
E5 0.41 4 meses 0 més (0%) 4 meses

Atraso - = - -

Figura 4.5: Prazos no Desenvolvimento de Jogos por Etapa

Além disso, como pode ser observado na Figura 4.5, as etapas de desenvolvimento
das empresas avaliadas que possuem atrasos (producdo e pés-producdo) sdo aquelas
que possuem a maioria de pessoas desenvolvedoras do género masculino, como pode

ser observado na Figura 4.4.
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4.4.3 QP3. Qual o impacto da diversidade de género nas equipes de
desenvolvimento na presenca de elementos de diversidade no

jogo desenvolvido?

Para responder a essa questdo de pesquisa, foram considerados elementos dos
jogos digitais avaliados no ciclo de desenvolvimento de cada empresa. Entre os
elementos avaliados tém-se: (a) niimero de personagens femininos e masculinos; (b)
numero de avalia¢Oes positivas e negativas; (c) género do personagem principal das
imagens de divulgacdo; (d) a presenca de palavras-chave género-dependentes em
avaliacdes textuais; (e) nimero de mensagens dos servidores do Discord de cada
empresa, atreladas aos sentimentos da andlise de sentimentos, e; (f) a presenca de
palavras-chave género-dependentes em mensagens dos servidores do Discord de
cada empresa.

Sobre os elementos (a), (b) e (c), é possivel observar na Figura 4.6 que entre os
jogos avaliados apenas os desenvolvidos pelas empresas E2 e E4 possuem a presenca,
ou a possibilidade, de se ter personagens femininas. Esses também foram os tinicos
jogos avaliados com o personagem principal utilizado no marketing como sendo uma
mulher. Aos cruzarmos tais informag¢des com o indice de diversidade das empresas
avaliadas, tém-se uma falta de relagdo entre uma equipe diversa gerar jogos digitais
mais diversos, visto que as empresas E2 e E4 possuem um indice de diversidade igual
a zero. Entretanto, nota-se que os jogos desenvolvidos por equipes mais diversas, E1,
E3 e E5, possuem uma maior aceitagdo do ptblico, visto que possuem maiores valores
de porcentagens de avalia¢des positivas.

Gmpresa ndiceBlou Piofesem  Psenagem  Peson frinc. | Avliacies | Avalinghes
El 0.46 0% 100% Masculino 97% 3%
E2 0.00 33% 67% Feminino 79% 21%
E3 0.50 0% 100% Masculino 100% 0%
E4 0.00 Personagem Personalizavel Feminino 70% 30%

E5 0.41 0% 100% Masculino 90% 10%

Figura 4.6: Elementos de Jogos Avaliados

Se observamos especificamente o elemento (b), apresentado na Figura 4.6, tém-se
que: 0s jogos que possuem personagens femininas tém uma média de 74.5% de
avaliagdes positivas, e 25.5% de avaliagdes negativas; 0os jogos que possuem apenas
personagens masculinos possuem uma média de 95.7% de avaliagdes positivas, e
4.3% de avaliacdes negativas. Levando em considera¢do que os jogos digitais com

protagonistas femininas tém uma menor porcentagem de avaliagdes positivas, as
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andlises feitas no elemento (d) verificaram a falta de relacdo entre a menor
porcentagem de avaliagdes positivas com questdes de género, visto que, nas
avaliacdes textuais extraidas das empresas E1, E2 e E3, nenhuma das avalia¢des
continha as palavras-chave género-dependentes.

Quanto ao elemento (e), como apresentado na Figura 4.7 (a), é possivel observar a
porcentagem de cada sentimento avaliado nas mensagens do Discord por empresa.
Tém-se entdo que, com excecdo das empresas El e E3, as demais possuem
porcentagens similares em cada um dos sentimentos, o que demonstra uma falta de
relagdo com questdes de género, visto que as empresas E2 e E4 possuem apenas
homens, enquanto a empresa E5 tem homens e mulheres. Entretanto, ao se observar
a Figura 4.7 (b), relacionada ao elemento (f) de avaliacdo, apenas as empresas E2 e E4
possuem comentdrios positivos em relagio a mensagens com termos
género-dependentes, sendo este um achado interessante, visto que essas empresas

possuem mulheres como a personagem principal nas imagens de divulgacao.

Neutro Positivo Negativo Neutro Positivo Negativo

E1l El
\

£2 E2
\

E3 E3
\

E4 E4

E5 E5

0 20 40 60 80 100 0 20 40 60 80 100
(a) Mensagens do Servidor (b) Mensagens Género Dependentes

Figura 4.7: Analises de Mensagens enviadas nos Servidores do Discord

Com base nos resultados de Kohler et al. (2021), observa-se que, em média, 19%
dos jogos digitais tém protagonistas femininas, enquanto na amostra de jogos indie
brasileiros essa propor¢do é de 20%. Além disso, em 40% dos jogos indie avaliados,
as mulheres sdo destacadas como personagens principais em sua divulgacdo, mesmo
quando os jogos oferecem a opgdo de personalizacdo de género. Esses dados podem
evidenciar esfor¢os para promover mudangas no cendrio, aumentando a visibilidade
e a representatividade feminina nos jogos.

Observando as andlises apresentadas para a amostra dos cinco jogos avaliados,
nota-se que, enquanto a diversidade de género nas equipes de desenvolvimento
avaliadas ndo parecem ter um impacto direto na diversidade dos jogos
desenvolvidos ou na percepgdo inicial do publico, visto que jogos diversos foram
desenvolvidos por equipes ndo diversas, hd indicios de que a representacdo de
personagens femininas pode influenciar positivamente aspectos especificos das
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interacdes comunitarias e a percepcdo de género nas comunidades dos jogos, visto
que jogos com protagonistas femininas receberam mensagens positivas relacionadas

ao termos género-dependentes analisados.

4,5 Conclusao

Este estudo apresentou uma pesquisa qualiquantitativa sobre o panorama da
diversidade de género nas equipes de desenvolvimento de jogos indie no Brasil. Os
resultados fornecem informagdes sobre o impacto da diversidade na produtividade
das equipes e nos elementos dos jogos em cinco empresas participantes, utilizadas
como amostra.

Em relagdo aos resultados apresentados, observou-se que, para a amostra das cinco
empresas avaliadas, estas possuem maiores indices de participacdo feminina em todos
os papéis relacionados e em todas as etapas do ciclo de desenvolvimento, quando
comparadas a industria convencional de jogos digitais. Além disso, verificou-se uma
tendéncia na produtividade das equipes dessas empresas, ja que aquelas com maiores
indices de diversidade apresentaram menor tempo de atraso no desenvolvimento.
No entanto, ao analisar os cinco jogos das empresas avaliadas, notou-se que ndo
hd uma correlacdo clara entre equipes mais diversas e a producdo de jogos mais
diversos, ja que jogos com personagens femininas foram desenvolvidos por equipes
com baixos indices de diversidade. Também néao se constatou uma correlacdo entre
baixos indices de avaliagdo positiva em jogos com personagens femininas e questdes
de género. Por outro lado, as empresas com personagens femininos nas imagens de
divulgacdo tiveram maior quantidade de comentdarios género-dependentes positivos
em seus servidores na plataforma Discord.

Para trabalhos futuros, vislumbra-se: (a) ampliar a amostra de forma a envolver
um ndmero maior de empresas de jogos indie e possibilitar andlises mais
aprofundadas; e (b) realizar uma andlise do impacto da diversidade nas equipes de
desenvolvimento sobre outros aspectos dos jogos indie, como a narrativa e o nimero
de Non-Playable Characters (NPCs) femininos, além de outras caracteristicas inerentes

a diferentes formas de diversidade.
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5 Conclusao Geral

Esta dissertagdo apresentou uma pesquisa qualiquantitativa, sobre o panorama
da diversidade de género em equipes de desenvolvimento de jogos indie no Brasil,
com dados disponibilizados por cinco empresas deste nicho que aceitaram participar
deste trabalho de pesquisa. A partir disso, o objetivo da pesquisa foi construir um
panorama sobre a diversidade de género na industria de jogos indie no Brasil,
observando sua relagdo com o ambiente de trabalho, o ciclo de desenvolvimento de
suas equipes e com elementos presentes nos jogos. E importante ressaltar que os
resultados desta pesquisa se referem especificamente as empresas participantes, ndo
sendo possivel generalizd-los para todo o mercado da industria de jogos indie no
Brasil.

Como resultados desta pesquisa, baseado nos dados disponibilizados pelas cinco
empresas participantes, verificou-se inicialmente que, assim como nas pesquisas
sobre a industria de jogos digitais convencional, a maioria das pessoas
desenvolvedoras sdo homens (70%). No entanto, destaca-se uma maior participagdo
das mulheres nas categorias de arte (26%), direcdo (63%), musica (43%) e
programagdo (9%). Além disso, verificou-se que, em todas as etapas de
desenvolvimento analisadas (pré-producdo, produgdo, testes e pods-producdo), as
empresas avaliadas apresentam porcentagens de participacdo feminina superiores as
da indtstria convencional de jogos digitais.

Apesar dos melhores indices de participagdo feminina nas cinco empresas de
desenvolvimento de jogos indie avaliadas, constata-se que ainda hd muito a ser feito.
A literatura aponta que as mulheres se sentem mais valorizadas e apoiadas no
desenvolvimento de jogos indie (Freeman et al.,, 2023). No entanto, 87,5% das
mulheres das empresas avaliadas indicaram ter vivenciado situagbes de
discriminacdo de género, como ter seu trabalho ignorado e sofrer assédio constante
no ambiente de trabalho e em redes sociais de negécios e empregos. Apesar disso,
entre as empresas avaliadas, verificou-se que, aquelas com maiores indices de
diversidade, calculados pelo indice de Blau, apresentaram maior produtividade em
relagdo a menores tempos de atraso no desenvolvimento.

Porém, no que diz respeito a andlise dos jogos desenvolvidos, ndo foi encontrada
uma relacdo clara entre a diversidade dos jogos e a diversidade das empresas. Os
jogos com maior diversidade de género nos personagens protagonistas foram
desenvolvidos por empresas com menores indices de diversidade. Entretanto, os

jogos das empresas com maiores indices de diversidade foram os mais bem
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avaliados pelas pessoas jogadoras, demonstrando uma maior aceitacdo do publico.
Nas avaliagdes dos jogos pelo publico, constatou-se que aqueles com personagens
femininas ou com possibilidade de personalizacdo feminina receberam menores
porcentagens de avaliagdes positivas (cerca de 74,5%). Contudo, ao analisar o texto
dessas avaliagdes com termos dependentes de género, ndo se verificou uma
correlagdo entre menores porcentagens de avaliacdo e questdes de género. Por outro
lado, esses mesmos jogos, quando promovidos com personagens femininas como
protagonistas e em suas imagens de divulgacdo, receberam mais comentdrios
positivos relacionados a género em seus servidores na plataforma Discord,
sugerindo que a presenca de personagens femininas pode influenciar positivamente
aspectos especificos das interagdes sociais.

Considerando a hipétese levantada para este trabalho de pesquisa, ela se manteve
véalida, pois, nas empresas avaliadas, apresentou-se uma maior diversidade de
género em comparacdo a industria convencional de jogos digitais, com maior
participacdo feminina em diversos papéis e etapas do desenvolvimento. Essa
diversidade de género mostrou uma influéncia positiva no desenvolvimento e no
produto final, uma vez que as equipes com maiores indices de diversidade
apresentaram maior produtividade, medida pelo tempo de atraso. Embora os jogos
considerados mais diversos tenham sido desenvolvidos por equipes formadas
apenas por homens, as equipes mais diversas geraram jogos com maior aprovagao
por parte das pessoas jogadoras.

Para trabalhos futuros, sugere-se: (a) um aprofundamento estatistico da tematica,
com uma avalia¢do do tamanho real da indtstria no Brasil e, a partir disso, o célculo
de um tamanho de amostra necessario quanto ao niimero de empresas para coleta de
dados; (b) realizar uma anélise do impacto da diversidade de género nas equipes de
desenvolvimento sobre outros aspectos dos jogos indie, como a narrativa e 0 niimero
de Non-Playable Characters (NPCs) femininos, e; (c) ampliar a visdo de diversidade
para outros aspectos transversais a questdes de género, como questdes raciais, faixa
etaria, deficiéncias, entre outras, além de outras caracteristicas inerentes a diferentes
formas de diversidade, para assim realizar andlises mais aprofundadas em relagdo a

equipes mais diversas gerarem jogos mais diversos.
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