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RESUMO

O mundo dos jogos é uma excelente forma de interagao e lazer que tem feito cada
vez mais parte da vida das pessoas. Apesar de estar se tornando algo acessivel
para todos, infelizmente os videogames nao sao produzidos para todos os publicos,
sendo um ambiente muito miségino e preconceituoso. Com a minha pesquisa, busco
trazer a tematica da falta de representatividade em jogos digitais, tentando atrair
esse publico diverso a adentrar areas de desenvolvimento de jogos por meio de um
evento gamificado para alunos de ensino médio com técnicas de Design de Servigo
e Design Thinking. A pesquisa trouxe resultados significativos de que para termos
jogos diversos, precisamos de equipes diversas participando do processo de
desenvolvimento de jogos. O projeto demonstra essa hipotese aferindo se alunos de
ensino medio se sentem mais propensos a adentrar areas de desenvolvimento de
jogos apos passar por um processo de aprendizado e reconhecimento basico das
principais fungcées de cada area. Por ser um projeto piloto, ainda exigiria novas
pesquisas para averiguar a precisdo dos resultados, mas conseguimos dados
relevantes demonstrando a importancia de espagos seguros para pessoas diversas
e como esses espagos podem gerar histérias diversas, transformando a mentalidade
de alunos que podem vir a querer se tornar novos profissionais da area.

Palavras-chave: Representatividade; Diversidade; ldentidade; Jogos digitais.
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1 INTRODUGAO

O projeto inicia de uma angustia pessoal a respeito do mundo dos jogos,
que ainda € um ambiente extremamente opressor para mulheres. Sendo uma mulher
gamer , sempre me incomodei com a situagdo que muitas de nés passamos apenas
por querer jogar e se divertir com o que gostamos. Com isso, meu intuito inicial era o
de trazer o tema relacionado a falta de representatividade de mulheres nos
videogames, buscando mostrar que mulheres também ocupam esses ambientes e
gue queremos ser vistas. Com esse ponto de partida me aprofundei em leituras e me
deparei ndo s6 com a falta de representatividade de mulheres nos jogos, mas
também a de negros, LGBTQIA+", PCDS? e grupos sub-representados no geral. Os
jogos possuem uma vertente de representatividade bem clara de homens,
cisgéneros, brancos e heterossexuais, e apesar de até trazerem algumas
representatividades femininas, ndo temos grandes representagbes dessas outras
minorias. Logo, eu ndo poderia me limitar a trazer esse ponto de vista sé de

mulheres, ja que muitas pessoas também estavam sendo deixadas de lado.

Com essa nova vertente de pesquisa, entrei para um PIBIC com o intuito de
discutir o aspecto de representatividade de minorias apresentado em jogos digitais
atuais, aferindo se 0s grupos que jogam se enxergam e se identificam com os
personagens por meio de uma revisao sistematica de literatura baseada a partir da
proposta de Mancini e Sampaio [2006] em Estudos de Revisdo Sistematica: Um
Guia Para Sintese Criteriosa da Evidéncia Cientifica, dentro de um periodo de 5
anos (de 2017 a 2021). No artigo investigo como a falta de representatividade (de
raca, género e sexualidade) na industria dos jogos afeta seus consumidores e

propaga padrdes nocivos, presentes atualmente.

Os resultados da pesquisa mostraram que a principal forma de obter jogos
com mais representatividade, € ter equipes de desenvolvimento com pessoas
diversas. Decidi entdo, pegar esse resultado para ser o verdadeiro foco do meu TCC
e tentar estimular a criagdo de equipes diversas. Meu primeiro passo foi conversar

com a empresa de jogos MAD Pixel, para ter um panorama geral de uma equipe de

' Sigla para Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transgéneros, Travestis, Queer, Intersexos, Assexuais e
outras dissidéncias sexuais e de género.
2 Pessoa com Deficiéncia.



desenvolvimento e buscar conhecimento com os mesmos para realizar uma Game
Jam inclusiva (encontro de desenvolvedores de jogos com o intuito de construir um
jogo rapido em um dia). Foi relatado por eles, porém, que ja haviam realizado Game
Jams com esse tema e nenhum havia apresentado bons resultados pois nao
apareceram mulheres o suficiente querendo participar, principalmente porque a
quantidade de mulheres programadoras € muito pequena comparado com a
quantidade de homens nessa area. Com esse novo fato, parti para novos estudos
tentando descobrir porque n&o temos mulheres o suficiente ocupando esses
espacos. De acordo com a ONU (Organizagao das Nagdes Unidas), somente 35%
dos estudantes cursando areas STEM (Sigla em inglés para Ciéncias, Tecnologia,
Engenharias e Matematica) sdo mulheres. Negros ocupam 31% das vagas [Insper
2022], e ja LGBTQIA+ apenas 4% trabalham nas areas [Olhar digital 2021]. Em
2018, PcDs eram somente 0,52% de matriculados no ensino superior nacional
[EXAME 2021]. Todas as pesquisas mostram dados significativos da falta de
minorias em areas STEM, que por serem locais com uma grande parcela de
homens, brancos, cisgéneros, heterossexuais, afastam cada vez mais esse publico

diverso de sequer cogitar estar nesse tipo de ambiente de trabalho.

E um fato de que menos mulheres optam por trabalhar em carreiras de
tecnologia, e assim por consequéncia também na area de jogos. Se estamos entéo
com falta de mulheres nessas areas, eu quero poder mostrar que elas séo capazes
de ocupar esses ambientes, e que também sao pertencentes a esses espagos.
Dessa forma, decidi focar o projeto nesses grupos sub-representados com o intuito
de mostrar uma nova possibilidade, por meio de uma oficina gamificada, fomentando
o debate e a perspectiva dessas minorias para adentrar em areas de tecnologia,
focando principalmente na area de jogos digitais. Busquei alcangar um publico ainda
em formacao de opinido e escolha de futuros empregos, decidido realizar a oficina
em uma escola publica, com adolescentes de ensino médio, mostrando as
possibilidades de mercado, formas de criar projetos com criatividade e o uso de

habilidades de areas STEM aplicadas a situagdes reais por meio do jogo de RPG.

Meus principais objetivos com o projeto sao os de:
1- Provocar o debate a respeito da falta de pessoas diversas em areas
STEM.



2- Incentivar a entrada de mulheres, negros, LGBTQIA+ e minorias em
areas de desenvolvimento de jogos.
3- Mostrar que essas minorias sdo tao capazes quanto as outras de criar e

desenvolver jogos.

Dessa forma, portanto, espero conseguir mudar a visdo das possibilidades
e escolhas de carreiras desses grupos de pessoas que muitas vezes nao acreditam
poderem fazer parte dessas areas. Quero abrir essas novas oportunidades e mostrar
que € um caminho viavel, com grandes chances de emprego e satisfagéo, e que isso
pode ser um fator de grande mudanga na vida dessas pessoas. Assim, busco
mudar a realidade que temos hoje, de equipes que reproduzem valores misoginos,
racistas e preconceituosos, e que por serem assim, trazem menos inovagao e mais
segregacao em ramos que sdo0 muito necessarios para a construgado de futuros

melhores.



2 DELINEAMENTO

Com a pandemia nos mantendo em casa, e forcando algumas pessoas a
atuarem online, o mundo se encontrou em uma nova forma de interagir, incluindo os
momentos de lazer. Cada vez mais pessoas passaram a buscar refugio em jogos
digitais, tornando o habito crescente para as mais variadas pessoas. O jogo pode
trazer uma forma de escapismo dessa realidade cadética em que nos encontramos,
oferecendo oportunidades e possibilidades de experiéncias distintas. Por exemplo,
0s jogos permitem estar em um lugar em que vocé pode ser 0 que quiser, como
quiser € na hora que quiser. Por outro lado, isso também pode aprofundar
determinadas problematicas, pois as possibilidades dos jogos sao limitadas pelas
escolhas de seus criadores. E se, mesmo nesse universo onde tudo é possivel, eu
ainda nao puder ser eu mesmo? Como posso me identificar se eu ndo me enxergo
neste mundo espelho? A arte e a realidade possuem uma linha muito ténue entre si,
e se eu ndo me identifico com aquilo, uma hora o mesmo ja ndo me faz mais

sentido.

Vemos ha algum tempo que o nicho de jogos possui um publico-alvo muito
especifico e bem desenhado, e que talvez ja ndo atenda as nossas expectativas
enquanto sociedade. Com o mercado em expansdo e a facilidade de acesso aos
celulares e internet, ndo € mais viavel que as empresas negligenciem os usuarios de
seus produtos. A Pesquisa Game Brasil [PBG 2022] publica um estudo anual, com
informacdes demograficas a respeito do nicho de jogos. Na pesquisa de 2022 foi
aferido que 74,5% dos brasileiros tém o habito de jogar e que 51% desse publico
sao mulheres. Na mesma pesquisa, foi verificado que 37,3% sao de pessoas pardas
e 12,1% de pessoas pretas. Em outro estudo realizado no Reino Unido que verifica o
nivel de diversidade dentro da industria de jogos aferiu que 24% das pessoas séo da
comunidade LGBTQIA+ e que 67% dos profissionais sdo homens, 30% mulheres e
3% nao-binarios [Taylor 2022], mas ainda sim, os jogos sao repletos de

representagcdes apenas de homens brancos, héteros e cisgéneros.

O escandalo do GamerGate, que foi uma revolta dos jogadores com a
corrupgao dentro da industria de jogos e que acabou por se transformar em um

grande evento de sexismo e preconceito, gerou um estopim acerca do debate de



misoginia dentro do mundo dos jogos [Goulart and Nardi 2017]. Além disso,
promoveu outros debates acerca dessa representatividade errbnea de minorias que

também se consideram Gamers [Shaw 2012].

De maneira mais ampla, representatividade significa representar um publico,
um grupo ou povo de forma politica e verdadeira. Assim, s6 representar essas
pessoas de maneira errbnea e sem aprofundamento politico ja ndo se encaixa como
representatividade adequada. Logo, o objetivo deste artigo € realizar uma reviséo
sistematica visando encontrar o que esta sendo debatido sobre o assunto, o que
esse publico-alvo sente com relacdo ao tema, verificar se eles se sentem
suficientemente representados, e quais solugdes foram pensadas até entdo sobre a

questéo da representatividade de mulheres, negros e LGBTQIA+ em jogos digitais



3 REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA SOBRE REPRESENTATIVIDADE

3.1 Meétodo de revisao sistematica

Para fazer a pesquisa foi definido o método baseado no artigo da Mancini e
Sampaio [2006]em Estudos de Revisao Sistematica: Um Guia Para Sintese
Criteriosa da Evidéncia Cientifica, que consiste em responder a pergunta da
pesquisa de forma imparcial, coletando artigos sobre o tema, dentro de um periodo

de tempo de 5 anos e organizando-os de forma sistematica.

A partir da abordagem selecionada, foi definido um processo de pesquisa
estruturado, de modo que os procedimentos adotados sdo apresentados a seguir
pela Figura 1.

[ Definir a pergunta principal ]

b

[ Definir as bases de dados que serdo utilizadas; ]

Definir palavras-chave e métodos de pesquisa
dentro das bases.

h

[ Definir critérios de sele¢do dos artigos ]

h 4

Aplicar os critérios definidos excluindo os artigos
que ndo se encaixam na pesquisa

N

[ Ler e avaliar os estudos selecionados ]

N

[ Sintetizar informagdes ]

N

[ Conclusdo com resultados e evidéncias da revisdo ]

Figura 1. Descrigao dos procedimentos de revisao sistematica da literatura (adaptado de
Mancini e Sampaio 2006).



Para comegar a revisao, o primeiro passo € a escolha da pergunta principal
que encaminhara a pesquisa. A partir das questdes levantadas no capitulo anterior,
a pergunta do artigo foi estabelecida para encontrar o que ja estava sendo debatido

a respeito de representatividade de minorias em jogos digitais:

“O objetivo desta revisao é discutir o aspecto de representatividade de
minorias apresentado em jogos digitais atuais, conferindo se essa
representatividade é considerada o suficiente, o esperado, e o adequado para

este publico-alvo.”

O proximo passo € identificar as bases de dados a serem consultadas. Para
trazer uma gama maior de possibilidades, foram escolhidas as bases: CAPES;
Google Académico; BDTD e RIUNnB. Essas bases foram consultadas no periodo de 5
anos (de 2017 a 2021) com as seguintes palavras-chave: Representatividade; Jogos
digitais; Video games; Identidade; Sexualidade; Queer; LGBTQ; LGBT; Design e
Videogames. Foram selecionados apenas artigos, desconsiderando-se as teses e

dissertagdes. A busca se limitou também a apenas artigos em portugués e inglés.

Com as diretrizes de pesquisa bem selecionadas, foi realizada a coleta dos
artigos nas bases. Todos os resultados foram organizados e centralizados em uma
planilha eletrbnica, que também continha as seguintes identificacbes: Link de
redirecionamento para os artigos; Tipo de documento; Nome do artigo; Autores;

Idioma e Ano.

3.2 Resultados e Discussao da Revisao sistematica

No total, foram encontrados 78 resultados, somando-se todas as bases.
Nesta etapa, visando ajustar a granularidade dos resultados e garantir a precisdo
dos artigos, foi realizada mais uma fase de selecéo, na qual foram eliminados todos
os resultados que nao se encaixavam na categoria de “Artigo” e ndo apresentavam

um titulo e resumos (abstracts) de acordo com a pergunta tema da revisdo. Além



disso, enquanto ultimo filtro, foram retirados também os resultados repetidos,

totalizando 16 artigos no resultado da pesquisa. O processo é detalhado a seguir

pela Figura 2.
‘g Textos identificados na primeira busca nas bases de dados definidas:
o 78
@
2
—
e
c
3
= Excluidos por titulo Excluidos por
e abstracts: duplicidade:
28 14
N
E
5
o Tetxos aprovados na primeira triagem:
S 36
Teses e
dissertacdes
eliminadas:
Q
<z 20
@
2 WV
=)
E Artigos lidos na integra para elegibilidade:
L 16
Artigo com
texto integral
excluido:
g 1
k! N
=
u - . . - . > aw
= Artigos selecionados para a revisao sistematica:

15

Figura 2. Descrigado sobre o processo de selegcao de artigos para a pesquisa.

Apobs selecionar os 16 artigos, foi realizada a leitura integral de cada obra,

ponderando se o texto estava de acordo com os critérios de busca. Assim, dentre os



16 artigos, apenas 15 foram considerados para o resultado final, pois um deles nao
apresentava informagdes relevantes para o tema da pesquisa (Tabela 1). Com a
leitura, cada artigo recebeu uma nova divisdo na planilha, sendo adicionadas as
perguntas a respeito do texto, verificando se cada artigo apresentava alguma

resposta para as questdes de representatividade (Figura 3).

2 Sexualidade ; Classe
( Género H Raca H (LGBT+) H Etnia H PCDs H Social )

Figura 3. Divisao de temas procurados nos artigos.

Também foram adicionadas na planilha variaveis dedicadas a entender se o
texto apresentava propostas de solucdo ao problema; dados de pesquisa que
verificavam a suposicdo de que as minorias ndo se sentem suficientemente
representadas nos jogos; jogos que apresentavam algum tipo de representatividade
dessas minorias; se o texto apresentava o debate da importancia dessa
representatividade; e se o envolvimento dessas minorias no processo de criagcao e

desenvolvimento dos jogos € um fator essencial para uma narrativa diversa.
Com isso, a partir desses 15 artigos, apresenta-se a seguinte sintese:

e 15 fazem referéncia a género;

e (07 fazem referéncia a raca;

e 15 fazem referéncia a pessoas LGBTQIA+;
e (04 fazem referéncia a etnia;

e 03 fazem referéncia a PCDs;

e (09 fazem referéncia a classe social.

Com esses resultados, fica nitido que, apesar de a pesquisa se pautar em
representatividade de minorias, ainda temos uma segregac&o dentro delas. E claro
pela quantidade de resultados obtidos que o debate de género € muito maior que em
outras categorias, como a de Pessoas com Deficiéncia (PCDs). Falar sobre
mulheres sendo representadas de forma apelativa ao gosto dos homens é
necessario e ainda esta longe de ser resolvido, mas apenas focar nisso e apagar a

visibilidade de outras pessoas pode também ser prejudicial. Sobre a categoria de
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pessoas com deficiéncia, por exemplo, os artigos apresentam a questdo de maneira
considerada rasa, fazendo uma meng¢ao mais referente a como o jogo foi pensado
para ter uma acessibilidade minima do que de fato a aparicdo de personagens com
essas caracteristicas especificas. Questbes étnicas também se apresentaram de
maneira pontual, com cunho voltado a apenas uma participacdo pequena de
personagens com etnias fora do padrdo eurocéntrico. Com isso, o debate ndo é
aprofundado a respeito, dando sempre mais destaque e visibilidade as questdes

feministas e de sexualidade.
Ja no ambito das perguntas de pesquisa, dos 15 artigos levantados:

e 13 apresentam dados de pesquisa em que as minorias ndo se sentem
suficientemente representadas nos jogos;

e 10 trazem propostas de solugao ao problema,;

e 11 fazem referéncia a jogos que apresentam algum tipo de representatividade
dessas minorias;

e 15 trazem o debate da importancia dessa representatividade;

e 12 afirmam que o envolvimento de minorias no processo de criagao e

desenvolvimento dos jogos € um fator essencial para uma narrativa diversa.

Essas perguntas ja possuem um carater de debate bem mais profundo e
valioso para a pesquisa, apresentando dados significativos, com referéncias para
jogos que ja existem que apresentam representatividades interessantes e o quanto
isso afeta na vida de Gamers desses nichos. Muitos trazem dados empiricos com
pessoas reais, discutindo como elas se sentem dentro desse meio, como elas
gostariam de ser vistas nos jogos e 0 quanto essa representatividade faz diferencga
na vida das pessoas. Alguns textos trazem como solugdo a opgao de se criar jogos
novos focados na representatividade e ja trazem uma proposta com tema,

personagens e estrutura bem desenvolvidas.

Dentro de todos os debates, ainda sim, o mais relevante e que apontou ser a
melhor maneira de solugédo é o envolvimento dessas pessoas sub-representadas no
processo de desenvolvimento do jogo. Nao basta haver representacdes idealizadas
por pessoas que ndo se encaixam nesse padrao. A falta de profissionais que sejam,

mulheres, negros, PCDS e LGBTQIA+ dentro das equipes é que dificultam essa
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troca de vivéncias e realidade. Um jogo idealizado por uma equipe apenas por um
perfil padronizado e dominante provavelmente ira reproduzir os esteredtipos que
eles conhecem. Mas aqui também se encontra um problema mais a fundo de se
resolver, pois se trata de um problema estrutural da nossa sociedade. Em nossa
cultura, ainda € pequena a participagdo de minorias em areas de trabalho que
envolvem tecnologia, o que afasta as oportunidades de trabalho muitas vezes para
esse grupo e coloca muitas dificuldades no caminho. Além disso, outros desafios
sdo apresentados, como o acesso a formacado e equipamentos a determinadas
classes sociais e o racismo estrutural, que afastam mais ainda as possibilidades de
ter profissionais capacitados para a area devido a grande segregacéo social que
vivemos, diminuindo ainda mais a oportunidade de jovens programadores,

designers, artistas e produtores.

O presente estudo discutiu 0 aspecto de representatividade de minorias
apresentado em jogos digitais atuais, conferindo se essa representatividade é
suficientemente considerada, o que seria esperado, e 0 que € adequado para este
publico. A partir de uma revisao sistematica de literatura, foram analisados 15 artigos

publicados nos ultimos 5 anos.

Analisando os 15 artigos, podemos ver que eles trouxeram fatores
relevantes, com embasamentos historicos de grande valor, identificando nos
primordios do surgimento do videogame, o que nos trouxe ao estado atual, sendo a
homofobia, sexismo, racismo e preconceitos em jogos uma grande ampliagdo do
nosso mundo real interferindo nesses mundos idealizados. Todos os artigos trazem
a importancia e insatisfacdo dos Gamers com a falta de representatividade nos
jogos, ficando claro que é algo que ainda esta longe de chegar em uma solucgéo,
mas que ja tem uma grande comunidade unida e buscando essa reparagdo com

cada vez mais intensidade.

Um dos principais valores identificados nos artigos € o debate trazido pela
comunidade. Abordar o tema é considerado um primeiro passo muito importante
para a solucdo dessa questdo. E necessario abrir espacos para que os gamers e
desenvolvedores discutam e se expressem, gera novas ideias e promove uma voz
da comunidade que deve se apresentar, mesmo quando se trata de uma disputa

com grandes empresas que se abstém dessa responsabilidade. Boa parte dos
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textos também trazem ideias sobre possiveis jogos com foco em minorias, dando a
elas o destaque e protagonismo necessario no jogo. Mas a solugado que apresenta
um carater maior de mudanca seria a de efetivamente envolver essas minorias na
construgcao dos jogos. Este meio se encontra saturado da mesma narrativa, pois €
um mundo preenchido essencialmente por (e para) homens, héteros e cisgéneros.
Os problemas enfrentados de maneira geral pela nossa sociedade acabam se

espelhando nos universos imaginados, segregando e propagando esses conceitos.

Como forma de transgressao para uma real mudanga, o conhecimento e as
reais oportunidades de inclusdo devem ser proporcionados para as minorias,
fomentando empregos e participagdo principalmente, colocando essas pessoas
dentro dos nucleos de criagcdo, dando opinides e realizando jogos com perspectivas
mais amplas. Outro fator interessante que fica em evidéncia com a pesquisa, é o tipo
de minoria que ganha destaque nos debates e jogos. Dentro de 15 artigos, apenas
07 falam a respeito de raga, e apenas 03 fazem uma referéncia remota a PcDs.
Precisamos debater representatividade de outros perfis de publico em uma
perspectiva mais ampla. Ja comegaram a surgir uma variedade de jogos com
mulheres brancas fortes protagonistas mas e negros transgéneros PcDs
protagonistas? A luta por representatividade e inclusdo de pessoas ainda esta longe
de ser simples, por isso a presente pesquisa busca evidenciar essas questdes e
propagar esse debate que deve ser constantemente discutido. Como proximo passo,
sugere-se a ampliagdo do debate, incentivando as minorias a entrar nesses campos
de trabalho, ndo nos calarmos diante da dura imposi¢céo da realidade atual, usando
a internet como ferramenta para combater a desinformacédo e buscar mudancas,

promovendo uma representatividade cada vez mais diversa e precisa.

Quadro 1. Artigos selecionados para a Revisado Sistematica.

Nome do Artigo Autores Ano Base de
dados
Al Jogos digitais, identidade e Goulart, Lucas Aguiar; 2017 CAPES
identificagdo ndo-masculina/ Nardi, Henrique
nao-heterossexual Caetano
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A2 The Magic Wardrobe: The Da Pieve Rodrigues 2020 CAPES
subversion of the metaphor Valadares, Victor Hugo
“coming out of the closet” as
an artifact of resistance and De S4 Ribeiro, Samuel
struggle in a digital game

A3 Jogos digitais “fora do Samuel De S4 Ribeiro, 2018 Google
armario”: reflexdes sobre a Victor Hugo Da Pieve Académico
representatividade queer nos Rodrigues Valadares
games

A4 GAMERGATE: cultura dos Lucas Goulart, 2017 Google
jogos digitais e a identidade Henrique Nardi Académico
gamer masculina

A5 Uma POC Gaymer Arrasando Bruno Nemer, Luana 2019 Google
os Héteros: comunidades Inocéncio Académico
digitais, sociabilidade
LGBTQ+ e resisténcia no canal
do YouTube Samira Close

A6 Representatividade de género Beatriz Blanco 2017 Google
no game design: conceitos e Académico
problemaéticas

A7 Parece que o jogo Lucas Aguiar Goulart, 2020 Google
virou—discursos acerca de Ines Hennigen, B Académico
identidades LGBTQ em Blanco
comunidades de jogadores da
Activision-Blizzard

A8 O potencial politico dos Leandro Augusto, 2017 Google
videogames para o debate sobre Borges Lima Académico
género e sexualidade

A9 Violéncia contra as mulheres Renata Jéssica Galdino, 2019 Google
nos games: territorio de tensdes Tarcisio Torres Silva Académico

e resisténcias
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Al10 Protagonismo transgénero em Alexandre M. T. 2019 Google
jogos comerciais Heringer, Mariana S. Académico
Pimenta, Nivia B.
Ferreira, Delmar G.
Domingues
All Design de personagens voltado Alexandre Cantini 2017 Google
para reflexdes sobre diversidade Rezende, Maria Das Académico
e representatividade de género Gracas De Almeida
em games Chagas, Tamyres Lucas
Manhdes De Souza,
Tathiana Sanches
Tavares Silva
Al12 Games para mulheres: do Girls Beatriz Blanco 2017 Google
Game Movement ao pds Académico
Gamergate
Al13 Problematicas envolvendo raga, Diego Domingos 2018 Google
género e orientacdo sexual no Machado, Rafael Académico
desenvolvimento de jogos: Marques De
relato de experiéncia com o Albuquerque, Adriana
jogo Trevo Gomes Alves
Al4 A representacio contemporanea Izabela Louzada A. 2020 Google
da mulher nos jogos AAA: por Rocha, Laiane M. Académico
que Abby causou incomodo? Caetano Fantini
AlS O siléncio ndo € a melhor arma: Andrea Medrado 2020 Google
misoginia e violéncia contra as Académico

mulheres no game league of
legends
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4 PROCESSO DE DESIGN DA OFICINA

Aqui explico a estruturagdo do processo de design utilizado para a
construcdo do projeto, perpassando pelos passos iniciais onde realizei algumas
entrevistas direcionadoras até aos momentos de organizag¢ao das ideias e processos
necessarios para a realizagao do produto final.

O principal problema detectado consiste no fato de que ndo temos pessoas
diversas o suficiente trabalhando em equipes de desenvolvimento, gerando assim
jogos com pouca representatividade, ou com uma visdo estereotipada dessas
pessoas. Para mudar isso precisamos de pessoas diversas qualificadas nas areas
de Programacéo, Design, Artes e Musica para compor uma equipe funcional e capaz
de gerar jogos com narrativas diferentes.

Com essa defini¢cao, decidi fazer uma Game Jam inclusiva (Uma reunido de
desenvolvedores de jogos, com o desafio de produzir um jogo curto em um periodo
de tempo determinado). Ela deve focar nessas pessoas diversas para compor as
equipes e aferir se assim seriam produzidos jogos com mais representatividade.

4.1 Dialogo com Escritérios de Design de Jogos Locais

Para iniciar um dialogo e promover reflexdes sobre esta agao entrei em
contato com a MAD Pixel, uma empresa de desenvolvimento de jogos indie em
Brasilia, com o intuito de entender melhor o mercado de trabalho, como funcionam
as equipes e entender como montar uma Game Jam diversa, ja que ele ja haviam
realizado outros eventos do tipo. Dessa forma tive meu primeiro contato com o
Gabriel Andrade, Game Designer da MAD Pixel. Quando expliquei 0 meu processo
de pesquisa e ideia para o TCC, ele me relatou um pouco mais sobre a situagao que
temos hoje no mercado de jogos e que eles ja realizaram varias Game Jams com
essa proposta de inclusdo e representatividade, mas nenhuma apresentou
resultados satisfatérios. Isto ocorre porque, para fechar as equipes de
desenvolvimento, eles precisavam de mais mulheres e pessoas diversas
participando do evento. Contudo, na maioria das vezes, eles ndo obtiveram a
presenca dessas pessoas, pois existe pouca diversidade nessas areas de

tecnologia, principalmente na area de jogos. Em geral, o publico que participa dos
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eventos ainda sao majoritariamente homens, de classe média alta, brancos e
héteros, e isso apenas propaga o mesmo tipo de visdo, mantendo o mesmo padrao

de equipe e ciclo repetitivo de jogos com falta de representatividade.

4.2 Estruturagao do processo de design

Conforme apontado anteriormente, as pesquisas mostram dados
significativos da falta de minorias em areas STEM. Por serem locais com uma
grande parcela de homens, brancos, cisgéneros, heterossexuais, isso traz uma
barreira de desmotivagao para adentrar essas faculdades e afasta cada vez mais
esse publico de sequer cogitar estar nesse tipo de ambiente de trabalho. Ainda
temos questdes como acessibilidade de conhecimento e recursos financeiros que
sempre foram negligenciados e de mais dificil acesso a essas pessoas na nossa
sociedade. Jogos ainda s&o um tipo de entretenimento caro e que na maioria das
familias sdo destinados para o entretenimento masculino e com uma classe social
mais alta, o que apenas segrega o acesso de pessoas diversas a ter um contato

maior com isso.

Mulheres na maioria das vezes sdo negadas a sequer poderem cogitar a
ideia de trabalhar com jogos ou gostar de jogos, ja que é um ambiente que apenas
traz desafios para conseguirmos entrar e a nossa sociedade nos diz ndo ser o local
“certo” para uma mulher estar. Ainda vivemos em um pais em que 0 acesso a
tecnologia é dificultado. Entretanto, gragas a internet e a capilaridade dos celulares,
temos mais acesso a informacdo e conseguimos viver experiéncias de jogos de
outras formas. Além disso, € possivel criarmos comunidades de apoio para
continuarmos buscando formas de mudar esta realidade. Eu tive oportunidades de
vida diferentes que me possibilitaram ter acesso a esse mundo de jogos sem
julgamentos e criar esse vinculo com videogames, assim eu quero trazer essa
oportunidade para novas pessoas. Mas como eu posso fazer isso? Como posso
inspirar pessoas diversas a entrarem nessas areas? Se nos nao tivermos pessoas
diversas o suficiente nessas areas, talvez a melhor maneira de solucionar a questao

seria a de dar um passo atras e mudar o foco do publico alvo. Com a conversa e
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com as pesquisas sobre minorias em areas STEM, minha hipétese € a de que essas
pessoas, por ndo verem pessoas como elas trabalhando nessas areas, podem nao
se sentir capazes de realizar esse tipo de trabalho, seja uma questéo estrutural da
nossa sociedade (racismo, machismo, capacitismo e Igbtfobia) ou talvez nunca
tenham imaginado que existe essa possibilidade de trabalho. Dessa forma, foquei a
minha pesquisa em fomentar o debate e a perspectiva dessas pessoas de adentrar
em areas de tecnologia, principalmente na de jogos digitais. Buscando alcangar um
publico ainda em formagao de opinido e escolha de futuros empregos, decidi realizar
uma Game Jam adaptada em uma escola publica, com adolescentes do ensino
médio, mostrando as possibilidades de mercado, formas de criar projetos por meio

da criatividade, e o uso de habilidades dessas areas aplicadas a situagdes reais.

Para facilitar o contato, escolhi a escola CEMSO - Centro de Ensino Médio
do Setor Oeste, que foi a escola que estudei. Entrei em contato com o Diretor e
expliquei a minha ideia de pesquisa, marcando um dia para organizar os melhores
dias e quantidade de alunos disponiveis para o evento. Foi estabelecido que seria
um evento realizado no dia 30/08/2022 no periodo da tarde, das 14h as 18h, com 30
alunos de 1° e 2° ano. Para manter a oficina democratica, estabelecemos que as
vagas seriam preenchidas por inscricdo e ndo separar uma turma so para isso, pois
varios alunos poderiam se interessar. Com as definigbes feitas, escrevi um oficio
para a escola com todos os dados e informacdes do evento e confirmando o aceite

da escola em disponibilizar o local e os alunos para realizar a pesquisa.

4.3 Definicdo do problema de design

Com essas especificacbes definidas, parti para as definicdes gerais de
construgcédo da oficina. Utilizando o método do duplo diamante, que consiste em um
diagrama formado por quatro tridngulos conectados que demonstram as quatro
fases do processo de design onde ele esquematiza as convergéncias e divergéncias
de pensamento que acontecem na constru¢do de um projeto, comecei abrindo as

possibilidades, deixando as ideias virem de forma livre, colocando tudo que ja tinha



definido com a escola e abrindo oportunidades para

determinando os principais pontos que eu queria atacar.

Piblico aivo:
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Figura 4. Foto do board no Miro com a construcao inicial do evento.

Apds abrir o diamante, busquei puxar os pontos principais de atencao,

separando em trés grandes blocos:

Mudar a Mostrar novas
Falta de Sabercomo  Smentalidade FEEELETE Experiéncia
o d Ih e
diversidade Faltz de ficou a dos alunos e divertida
T profissionais LGBTQIA+ mentalidade
diversos —
STEM _—
qualificados |
Acrair jovens
diversos 3 Conatientzacoa ce
Chmm— meninos que
Problemas de T O queeu ww;?nn:;:fp:;mr
¥ SreszSTEM diversas a saber
representativ Qual o Qual o Negros T3 quero para (s
idade em T . g 0 evento?
fogos publico —
Mostrar que
—  pessoas Mostrar a
Coerrie reslidade de
Adolescentes EErTE s trabalho ns
Falta de de 1727 e 3" dejogos cees
Ty anodeens. sy [T e
P médio Mulheres papés de cada e —
i profissao
s {vislumbre da diversas nas
profiss3a) exquipes de dreas
STEM

Figura 5. Foto do board no Miro com blocos de foco da oficina.

O uso da ferramenta permitiu destacar de maneira nao linear as
informacoes:

Qual o contexto:

seguintes
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e Problemas de representatividade em jogos;

e Falta de diversidade em equipes de desenvolvimento de jogos;
e Falta de profissionais diversos qualificados;

e Falta de diversidade em areas STEM.

e Na&o temos acesso a computador. Apenas celulares.

e Tempo limitado.
Qual o publico-alvo:

e Alunos de 1° e 2° ano do ensino médio de escolas publicas;
e Mulheres;

e Negros;

e LGBTQIA+.

O que eu quero para o evento:

e Os alunos se verem representados nos papéis de cada profissdo (vislumbre
da profissao);

e Mostrar que pessoas diversas podem fazer projetos de jogos;

e Atrair jovens diversos a quererem entrar em areas STEM,;

e Mudar a mentalidade dos alunos e saber como ela ficou depois desse
processo;

e Mostrar novas possibilidades de escolhas;

e Ser uma experiéncia divertida;

e Conscientizar meninos que precisam trabalhar com equipes diversas a saber
trabalhar em equipe;

e Mostrar a realidade de trabalho na area de jogos em Brasilia;

e Estimular a reflexao sobre a falta de pessoas diversas das equipes de jogos.

Buscando focar nas principais coisas que eu queria trazer para o evento, vi
que a melhor forma de fazer com que os alunos se vissem representados nos papeéis
de cada profissdo que um desenvolvedor pode exercer, e considerando que nao
teria tempo e nem equipamento o suficiente para ensinar os alunos formas de
programar e criar um jogo, parti do conceito de que teriamos que utilizar da

imaginac&o para conseguir realizar o evento.
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A melhor coisa que une esses pontos sdo as aventuras de RPG
(Role-Playing Game) que consistem em ser um jogo de interpretacdo de
personagens onde um grupo de amigos se reune para construir uma histéria, como
se fosse um teatro improvisado. Existe um diretor, chamado de “narrador’ ou
“‘mestre”, que vai explicando o desenrolar da trama; e existem os jogadores, que
modificam a histéria a medida que interpretam seus personagens [Sales 2022]. O
RPG além de trazer uma experiéncia divertida, também faria com que eles
pudessem desenvolver a prépria histéria sem a necessidade de equipamentos e
dentro do tempo estipulado. Para um conteudo tedrico, propus que o pessoal da
MAD Pixel também comparecesse ao evento para trazer informagdes do mundo de
jogos e mostrar como € trabalhar com isso, dando exemplos reais e tirando

possiveis duvidas dos alunos.

"Se vocé de :
desenho, anime,
filmes, séries,

livros, jogos e
musica"

Fazer personagens
em versao Personagem
‘feminina" tipo com cadeira

Bérbara, maguinhos
homens,e etc! de rodas ou
Pessoas negras e aparelho
Igbts! e PCDS! auditivo, etc




21

Figura 6. Foto do board no Miro com processo de brainstorming da criagao do jogo para a
oficina.

Assim modifiquei o evento, transformando-o em uma Game Jam adaptada,
na qual os alunos primeiro se situam da problematica, aprendem mais sobre a area
e entdo criam suas préprias histérias de forma gamificada por meio de uma aventura
de RPG, cada um interpretando o papel de um desenvolvedor de jogos em uma

equipe, buscando que em cada equipe tenhamos o maximo de pessoas diversas.

4.4 Solugao de Design

Fiz a estruturacdo da oficina pensando em cada etapa. Desdobrei as
possibilidades de solugao, trazendo ideias para cada momento e entao refinando a
oficina de forma mais elaborada, selecionando os principais pontos que eu
realmente queria fazer, organizando melhor o tempo para cada atividade e o que

seria necessario realizar para os alunos as completarem.

Oficina

Bt poreza
1t

Figura 7. Foto do board no Miro com processo de estruturagao das etapas da oficina.
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Figura 8. Foto do board no Miro com processo de distribuicao de tempo da oficina.

Perguntar nome,

comida favorita e meme
favorito.

Foi definido entdo que o evento comegaria com uma dinamica “quebra-gelo”
fazendo com que cada aluno falasse seu nome, doce e meme da internet favorito.
Apos essa primeira dindmica, vem a explicagéo sobre o meu projeto de pesquisa € 0
porque estou fazendo o evento. Com isso trago o Gabriel da MAD Pixel para explicar
um pouco mais sobre a empresa, quais as formas de comegar a trabalhar com jogos
e quais as fungbes de cada integrante de uma equipe de jogos. Partindo dessa
explicagcdo, eu apresento os personagens da aventura, em que os alunos vao se
identificar e escolher um para atuar e compor a equipe de desenvolvimento da
histéria, sendo a Barbara considerada programadora, Arqueira sendo Designer, o
Bardo seria o Musico e o Mago o Artista. Os alunos devem interpretar o papel que
Ihes foi atribuido para fazer as suas tarefas e desenvolver a histéria. Cada equipe
precisa de 4 integrantes, cada um com uma funcdo. Eu tomei a responsabilidade de
ser a mestre da histéria, contando entdo o comego da aventura e trazendo o desafio
de cada equipe montar o meio e o final da histéria com regras especificas de alguns
acontecimentos. O objetivo € que o Programador e o Designer escrevam a historia

em um papel, seguindo as regras da historia, se responsabilizando por organizar a



23

estrutura da mesma. O Musico e o Artista ficam responsaveis por fazer um desenho
do melhor momento da histéria e de conta-la para todos os outros grupos ao final.
Quem apresentar a melhor ideia seguindo as regras, recebe o prémio. Apos as
premiagdes, sera realizado um ultimo questionario, para aferir como os alunos se
sentiram a respeito do evento, se eles mudaram de perspectiva e se descobriram

coisas novas.

4.5 Produto final

Com a estrutura do evento pronta, parti para a construgcao de entregaveis,
montando a parte visual do projeto. O principal fator do evento envolvia chamar a
atencdo dos alunos para quererem participar, toda a IDV ( identidade visual) foi
projetada ndo so para atrai-los como também para provocar que esse publico
diverso se sentisse confortavel em participar, pois por ser um evento de jogos, a
tendéncia era a de ter uma maioria de meninos se interessando a participar. Para
evitar essa problematica, foquei em uma estética considerada mais “acolhedora” e
em tons de rosa, mostrando ser um ambiente amigavel para todos. Busquei
inspiracoes estéticas de RPG, trazendo elementos medievais para incorporar a

tematica.

Comecei buscando por referéncias visuais montando um board de

inspiragdes com elementos que poderiam compor a estética dos artefatos:
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IDV

m@ @w@

PARTNERS

AVE -$-BINANCE SAI

AXIE: BATTLE

Figura 9. Foto do board no Miro com inspiragdes dos jogos Cult of the lamb, Axie Infinity e do
Artista Andy Romanchik

Com a selecgao de inspiragdes construi uma malha modular com os
principais equipamentos utilizados em aventuras de RPG remetendo sempre ao jogo

de uma forma divertida e amigavel.

S

Figura 10. Seleg¢ao de icones de banco de vetores gratuitos.
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Figura 11. Malha da IDV

Terminando a malha, montei o banner para a chamada de inscricdo dos
alunos, onde fiz uma selegéao de tipografias que mais se encaixavam com a tematica
e escolhi o nome do evento como GAMEVENTURE, que seria a jungédo da palavra
Game, Event, e Adventure (Jogar, Evento e Aventura).

EAMEUENTURE

Figura 12. Geragao de alternativas para escolha de fontes.
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Considerando a tematica, também busquei referéncias de jogos digitais,
trazendo a fonte Press Start 2P para o titulo principal, mesclando a tematica de RPG

e videogames. Para textos corridos escolhi a Corben, que traz leveza e simplicidade

para a IDV.
Press Start 2P Corben
Taitulo Texto corrido
ABCDEFGHI K ABCDEFGHIJKLMN
hﬂﬁ%pEEETuu OPQRSTUVWXYZ
abcdefghiik abcdefghijklmnopqrs

Ilmnopgrstuv
WHYE. ~ i}

tuvwxyz. M~ {].@123

L1, @125

Figura 13. Fontes escolhidas para a IDV

Com o conjunto de tipografias e icones, selecionei as cores da IDV em tons

de rosa, com cores complementares em tons de amarelo.

Ilmm'

FFOEBI

1

F8CO9DD

E69427

FDEF8E

Figura 14. Cédigos de cores selecionados para a IDV e banner principal do evento.
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GHMEVEHN TURE

> Pl1lagyt
7 Dia 30708

Figura 14. Banner de divulgag¢ao do evento.

Para fazer com que ndo se inscrevessem apenas meninos, conversei com
dois egressos da escola, ambos recém formados do ensino médio. Perguntei as
melhores maneiras de abordar os alunos e atrair principalmente mulheres, negros e
LGBTQIA+, sem excluir os meninos de poderem participar. Ambos me incentivaram
a focar a abordagem em habilidades criativas que os alunos poderiam gostar, nao
trazendo uma importancia tdo grande em gostar de jogos, pois para muitas dessas
pessoas, aquele poderia ser até o primeiro contato com isso. Entdo para o formulario
de inscrigdo, usei uma linguagem amigavel, sempre retomando a ideia de estar em
um jogo de RPG em uma época medieval, com linguagens comumente usadas nas
aventuras para despertar esse lado divertido e atrativo para os alunos, mas focando
em atrai-los pelo lado criativo do evento, incentivando quem gostava de criar ou
apreciar coisas relacionadas a participar. Para complementar, deixei claro que

haveria uma premiagao para trazer mais um ponto de incentivo.
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Ay O

VB o & B e T,
AMEVEN TURE

Caros guerreiros!

Agui convoco todos, meninas, meninos, menines, gremiling e orcs, 3 participar da primeira, Unica e grande
aventura oficina de RPG!

Mas eu irei precisar de todos mesmao, ok?
Entdo s2 vocé gosta de desenhos, leitura, mdsica, filmes, animes, arte, RPG e videogames, seu lugar €
agui! Mas cuidado, as vagas sdo Imitadas.

Realizarel na escola de vocés um dia repleto de aventuras, em gue vocés poderdo descobrir mais sobre o
mundo de jogos em Brasilia, saber como funciona uma eguipe de criacdo de jogos, aprender & ser mais
criativo & usar disso para desenvolver uma historia 50 sua, e ainda participar de um evento legal.

Tudo isso no dia 30/08 das 14h 35 18h, na sala de Ed. Fisica.
PS: Também teremos premiagoes 0.0

Figura 15. Formulario de inscrigdo do evento.

Foram feitas 7 perguntas para realizar a inscrigdo com o intuito de conseguir
um panorama geral dos inscritos e aferir se conseguimos alcangar o publico alvo.
Foram coletados nomes, e-mails de contato, idades, qual o ano do ensino médio
estava cursando, qual o género que se identifica, cor/raga/etnia que se identifica e
se o aluno se considera parte do grupo LGBTQIA +. Por ultimo um reforgo da data,

horario e local do evento.
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Obrigada por responder!
Espero vocé dia 30/08 as 14h na sala de Ed. Fisica

Figura 16. Reforgo sobre local e horario do evento.

Para a construgdo dos personagens, busquei trazer bastante diversidade,
fazendo com que os alunos se vissem representados neles. Quis brincar com
esteredtipos comumente utilizados para homens nas mulheres, e vice-versa,

mostrando personagens que ndo costumam aparecer em jogos, e enaltecendo seus
pontos fortes.

» ESCOLHA SEU GUERREIRO?

BARBARA ARGUEIRA BARDO HMAGO

Programadora Designer Musico Artista

Figura 17. Personagens criados para o evento.

Construi a Barbara para ocupar o papel comumente de pessoa mais forte do
grupo, que geralmente apresenta um estere6tipo masculino de for¢ca, da mesma
forma que o papel de programador costuma ser masculino. Para quebrar esse

conceito, trouxe uma mulher forte, gorda e ruiva ocupando esse espaco. Para a
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arqueira, busquei trazer uma mulher lésbica asiatica ocupando o papel de um
personagem que também costuma ser retratado como masculino. O Bardo € um
homem cego, trazendo a representatividade de PcDs para o jogo. E, por ultimo,

temos o mago sendo um homem trans negro com vitiligo.

Usando conceitos de equipes de RPG, que para se jogar é necessario ter na
equipe um barbaro, um arqueiro, um bardo e um mago, mesclei as ideias com o
conceito de equipes de desenvolvimento de jogos, fazendo com que a Barbara seja
a representacao da programadora, a arqueira seja a Designer, o bardo seja o Musico
e 0 mago o artista. Dessa forma temos uma equipe equilibrada e com fungdes bem

definidas para cada participante.
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5 AOFICINA

Neste capitulo apresento o que ocorreu no dia do evento detalhando os
momentos da oficina e trazendo o debate a respeito dos principais resultados
obtidos.

5.1 [Execucao e intercorréncias

Apos a divulgacdo e envio dos formularios, consegui 28 inscritos para o

evento. Dentre esses, 19 sdo mulheres e 9 homens.

Vocé se considera... |D Copiar

28 respostas

@& Homem
@ Mulher
N&o bindrio
@ Transsexual
@ Prefiro ndo responder

Figura 18. Resultados em grafico da relagédo de género dos inscritos.

A maioria dos alunos estavam no 1° ano do ensino médio e tinham 15 anos.
A maioria das pessoas preferiu ndo se identificar no que tange cor ou raga/etnia,
mas dos que optaram por se identificar, a maior parte se declarou como pessoas

pretas e pardas.
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Qual a sua idade? |0 copiar

28 respostas

@ 14
@15
@16
@17
@18

Figura 19. Resultados em grafico da relagao de idade dos inscritos.

Qual cor ou raga/etnia vocé se identifica? |D Copiar

28 respostas

@ BRANCO

@ PRETO

@ PARDO

® AMARELD

@ INDIGENA

@ Prefiro ndo responder

Figura 20. Resultados em grafico da relagido de raga/etnia dos inscritos.

Também foi identificada uma quantidade significativa de pessoas LGBTQIA+

participando do evento.

WVocé se considera parte do grupo LGBTQIA+? |_|:| Copiar

28 respostas

® Eim
@ Nio
@ Prefiro ndo responder

Figura 21. Resultados em grafico da relagao de orientagao sexual/dissidéncias de género dos
inscritos.
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No quesito de participacdo de pessoas diversas, eu considero que
conseguimos chamar a atengdo desse publico-alvo de forma certeira, até mesmo
houveram pedidos para mais pessoas participarem, mas devido o tempo e o
tamanho da sala, tive que restringir em 28 pessoas, conseguindo fechar as equipes

de 4 pessoas sem dificuldades.

Para me ajudar com o evento chamei para compor uma equipe, o Gabriel
Andrade, Game Designer da MAD Pixel, Jodo Lucas Reolon, recém egresso da
escola e a Nathalia Sarmento, graduanda em Design na Universidade de Brasilia.
Um dia antes do evento confirmei com a diretora se estava tudo preparado e de
acordo com o combinado. Cheguei mais cedo na escola para organizar a sala e me
certificar de que o equipamento disponibilizado pela escola estaria funcionando.
Apesar disso, quando cheguei na escola houve algum problema na comunicagao
interna, de modo que o0 espago n&o estava organizado para a realizagao do evento.
Devido a formalizagao do acordo iniciado pelo oficio pedindo permissao para realizar
o evento, a escola me permitiu conduzir a oficina. Mesmo com o contratempo, foi
possivel chamar os alunos para entrarem na sala. Como houve essa confusao,
muitos dos alunos inscritos ndo apareceram. Dos inscritos originais, apenas 12
compareceram, mas conseguimos mais pessoas que queriam participar e
apareceram na hora fechando a sala com 32 pessoas, ainda mantendo uma maioria

de mulheres e pessoas pardas e pretas, com perfil semelhante ao das inscri¢oes.

Figura 22. Dia de abertura da oficina.
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Figura 23. Espaco disponibilizado pela escola para realizar a oficina.

COMO ¥YAI FUNCIOHAR?

MAD PIXEL LANCHE :>
Empresa vai contar um Vamos recarregar as
pouco como € trabalhar com energias para a batalha.

jogos em Brasilia.

AVEHNTURA! PREHIACAD 0.0
A partedivertida! Aqui vocés A melhor histdria, vai
poderdo criar a sua propria ganhar uma surpresa.

! histdria jogando RPG.

8

/;

Figura 23. Explicagao breve de cada etapa do evento.

A oficina comegou com um pequeno atraso de 10 minutos, mas conseguiu
seguir conforme o planejado, comegando com a dindmica de quebra-gelo e logo
seguindo para a parte tedrica com o Gabriel Andrade. Os alunos comegaram a
oficina bem animados, mas na hora da parte tedrica todos aparentavam mais
sonoléncia. Porém ainda foram feitas perguntas interessantes a parte das perguntas

pré-definidas. Os alunos perguntaram principalmente sobre o salario médio de um
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desenvolvedor de jogos e como eles poderiam mostrar seus jogos em feiras para

comegar a trabalhar.

Figura 24. Momento de apresentacao da empresa MAD Pixel por Gabriel Andrade.

o TeT BZ A AL S &b Ve N ) A
ﬁ';;!![ i== _ (S _ ééﬁtﬁﬁ;5g225é>

<<25:00>>
> Como eu posso trabalhar com jogos?

7 Eu preciso sair de Brasilia para
trabalhar com isso?

? Bual faculdade eu preciso farer
para trabalhar?

7 Preciso saber matematica®? Fisica®
Guimica® A massa do sol?t!

> 0D gue cada pessoa faz em uma equipe
de desenvolvimento?

Figura 25. Perguntas definidas para a empresa MAD Pixel responder.
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Apos a finalizagdo das perguntas, apresentamos como funcionavam as
areas de cada profissional de uma equipe de desenvolvimento, ja especificando o

que cada personagem executaria na parte de criagao da historia.

05 GUERREIROS

BARDO

ARGUE IRA HaGglo

Aqui j;{ vamos E claro, toda boa Nds também
precisar da histdria precisa de ystamos de coisas
agilidade e uma trilha sonora.

a :

Aquio
compde a magia final.

+

organizadas, entdo
aquio faza
sua magia!

+

criatividade da

+

conhecimentoda

+

Figura 26. Explicagdo breve de como cada personagem funciona no jogo.

Com essa explicacdo, separamos quem queria ser qual personagem e
curiosamente a maioria quis ser Designer. Tivemos que reorganizar as divisdes,
explicando que precisavamos de cada um dos personagens nas equipes, ou seja,
poderiamos ter personagens repetidos, fazendo com que todos experimentassem
coisas diferentes e trabalhassem em conjunto. Apdés a escolha de personagens

partimos para o intervalo.

HORA DO
LANCHE'"

Até os mais bravos guerreiros precisam
de descanso.

e s
Recuperem as ENErglas 1edepois temos

uma aventura pela frente! a

«15:00»>

Figura 27. Slide para marcar o intervalo.
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Apds o intervalo, como a maioria dos alunos saiu da sala para buscar o
lanche oferecido pela escola, muitos n&do voltaram para a oficina. Como a escola nao
estava organizada para o evento, muitos dos alunos tiveram que voltar para suas
salas para realizar tarefas das suas aulas habituais. Com isso ficamos com um
numero reduzido para o momento da aventura, mas conseguimos fechar em 20
alunos, separando em 6 grupos de 4 pessoas. Comecei a aventura contando a
historia do reino de Baldur por meio de Gifs animados no PowerPoint, fazendo a
ambientacado do lugar em que os personagens estavam e a situagcao do que estava

acontecendo com eles.

revas

Estavam ENGANADOS!

Vocés v3o precisar
de muito mais que
isso para me
derrotar!

Figura 29. Fotografia retratando o momento de ambientagao da historia.
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Figura 30. Fotografia retratando os alunos concentrados na explicagao da historia.

Com o inicio da histéria definida, agora os grupos deveriam criar 0 seu meio
e fim, porém eles também deviam seguir algumas regras para com que as historias

tivessem um nivel de complexidade maior.

Figura 31. Fotografia retratando o momento de explicagao das regras do jogo.
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P

1- Como wvocés 2- Como vocés

Cconseguem sair da descobrem a cura para

floresta e voltam a doenca que assolou

para o reino? o reino? MHio pode ser
matando o chefiol

23— Yoc8s precisam 4—- 0 gque ou quem,

trabalhar juntos vocés encontram na

para matar o Raigen. casa abandonada®

95— Por que o Raigen &6— Como a
esta matando pessoas? historia acaba?

el

Figura 32. Regras para construir a historia.

Além das regras, cada um tinha que interpretar o seu papel de
desenvolvedor, entdo os programadores e designers deveriam escrever em um
papel os pontos acima e estruturar como a histéria ficaria. Ja os artistas e musicos
deveriam preparar um desenho com a parte mais significativa e apresentar ela no
final para os outros grupos. O grupo com a melhor ideia, ganha uma caixa de
chocolate. Para ajudar os alunos, também coloquei algumas dicas de como construir

historias e deixar elas mais interessantes no PowerPoint.

Figura 33. Fotografia retratando o momento de explicagdo sobre como construir histérias.
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Boas histoarias tem:

INICTO,HEIO E FIH. PERSOHAGEHNS!

O fnicio vocés jd tem, agora Vocés sdoos principais, mas uma
preciso que vocds usem toda a histdria sd estda completa se os
criatividade para fazer o personagens secundarios também
melhor meio e fim! sdolegais.

TEHA? DIVERSAD

Uma histdria pode ser de terror.,
aventura, rornance, mistério ou
comédia. O comego ndo precisa
determinar como ela vai ser até o
fim. Testern coisas diferentes!

Sedivirtam! Aqui é um
espaco para criar e fazer a
historia de vocés, entdo
deixem a imaginacdao fluir.

Figura 34. Slide com orientagdes sobre como construir histérias.

Foram divididos os grupos e todos tiveram em torno de 1h para desenvolver
o meio e o fim da aventura. A equipe ficou passando de grupo em grupo verificando
se estavam precisando de ajuda e dando conselhos sobre como deixar a historia

interessante mesmo sendo algo curto.

Figura 35. Fotografia retratando o momento de orientagédo dos grupos.
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Figura 37. Fotografia retratando o momento de orientagao dos grupos.
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Figura 39. Fotografia retratando o momento de orientagdo dos grupos.
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Figura 41. Fotografia retratando o momento de orientagdo dos grupos.
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Figura 43. Fotografia da equipe.
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Apos 1 hora de trabalho, os alunos se re-organizarem e se prepararam para
as apresentacdes. Cada grupo teve 5 minutos para contar a sua aventura e mostrar
o seu desenho.

Dividimos as ordens dos grupos e comegamos a apresentacéo pelo grupo 1.
Sua aventura comega quando os guerreiros encontram um amigo do vildo Raigen na
casa abandonada e ele conta a sua histéria, revelando que o nome verdadeiro do
vildo seria Steve.Ele tinha um namorado a muito tempo atras que havia ficado
doente e a rainha nao lhe ofereceu auxilio amor. Por vinganga, Steve teria infectado
0 reino e o préprio rei com uma doenga para desagradar a rainha. Com essa
descoberta, os guerreiros vao atras de um dragéo que possibilitaria os levar de volta
para o castelo e avisar a tempo a rainha sobre o0 que descobriram. Quando chegam
no castelo, Raigen ja esta quase tomando controle do reino, mas os guerreiros
contam a verdade de tudo, a rainha se sente mal e pede desculpas ao vilao, que ao

se abragarem mostram que a verdadeira cura é o perdéo.

Figura 44. llustragao da histéria do Grupo 1.
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O préximo grupo seguiu a sua histéria entrando na casa abandonada para
descobrir se tinha algo la que poderia ajudar eles a voltarem para o reino. Na casa
encontram uma fada que conta a verdadeira histéria do reino e que na verdade o rei
estava se relacionando com o vildao, mas o pai do rei ndo aprovava a uniao dos dois.
Entdo Raigen vai em busca de um feitico para fazer com que ele mudasse de ideia e
aceitasse o casamento, o que acaba dando errado e se torna uma maldi¢céo, pois
quem fez o feitico foi a rainha, que queria ficar com o trono a qualquer custo. Com a
maldicdo, Raigen acaba infectando as pessoas que ele tenta pedir ajuda as
deixando doentes e infecta também o Rei. Apds 0s guerreiros descobrirem a
verdade, eles voltam para o castelo, matam a rainha e salvam o reino, quebrando a

maldigcao e finalmente permitindo que o Rei e o Raigen pudessem ficar juntos.

Figura 45. llustragao da historia do Grupo 2.
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O Grupo 3 decidiu que os guerreiros haviam sido enviados para uma outra
dimensao de purgatério, onde as pessoas que estavam ficando doentes no reino
estavam com as suas almas presas la buscando redencao. Para libertar as almas,
0os guerreiros matam Raigen e liberam as almas, acabando com a doenca que

estava assolando o reino.

Figura 46. llustragao da histéria do Grupo 3

Ja o grupo 4 decidiu que os guerreiros estavam sem magia o suficiente para
voltar para o reino, assim eles decidiram entrar na casa abandonada, onde tinha um
mapa que mostrava o caminho para obter armas especiais capazes de matar o vilao
Raigen e mostravam o caminho de volta. No caminho eles descobrem que na
verdade Reign é filho do rei, e este ndo o aceitava pois ele era Gay. Assim exilou

seu proéprio filho, que por vinganga foi em busca de evoluir seus poderes e assolou 0



48

reino com a doenga. Os guerreiros entdo voltam para o castelo, usam as armas para
matar o rei e convencem Raigen que ele ndo precisa mais se esconder, que ele
pode ser ele mesmo e que nao seria mais julgado. Finalmente, podendo ficar em
paz, Raigen langa uma chuva que limpa toda a doenca do reino e enfeita a cidade

com varios arcos-iris LGBTQIA+, tornando a cidade um lugar melhor para todos.

b—»— B T —

o SN MR

| 1 “ s N
| & wilis" o o k/,._% o XeS, mah S s
3 Lass D-(_l,;}u,m
B ¢ 2

Figura 47. llustragao da histéria do Grupo 4.

Na histéria do grupo 5, guerreiros entram na casa abandonada e la eles
descobrem manuscritos antigos que revelam que Raigen na verdade estava
apaixonado pelo filho do Rei, que estava muito doente e precisava de uma cura, mas
nessa busca ele acabou amaldigoado, espalhando mais doenga para o Reino. A
verdadeira cura estava nas ruinas do castelo. Na cabana eles também acharam um
medalh&o que quebraria a maldicdo de Raigen. Ao voltarem para o castelo, eles

lutam com varios orcs que protegiam a entrada das ruinas, conseguem a cura para o
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principe e colocam o medalhdo no pescog¢o do Raigen, libertando-o de sua maldigao

e finalmente podendo ficar feliz com o seu amado.

Figura 48. llustragao da histéria do Grupo 5

E o dultimo grupo decidiu que dentro da cabana eles encontrariam
suprimentos necessarios para a sua luta com Raigen. Enquanto eles saqueiam a
casa, o dono dela aparece e eles descobrem que aquele é o filho de Raigen.Os
guerreiros pedem ajuda a ele para derrotar seu pai, explicando que ele esta
assolando o reino com uma doenga cruel. Juntos eles constroem uma carroga para
voltar ao reino e no meio do caminho, descobrem uma passagem subterranea
secreta que da para o castelo. La eles descobrem uma flor magica que seria a cura
para a doenga. No castelo, os guerreiros se juntam para derrotar Reign, mas seu
filho ndo quer que seu pai morra, entdo para acabar com o vildo, os cavaleiros selam
Reign dentro da flor, impedindo que ele faga mais alguma coisa. O reino finalmente

pode ficar em paz e os guerreiros salvam o dia.



Figura 49. llustragao da histéria do Grupo 6.

Figura 50.

Foto com todos os desenhos feitos pelos grupos.
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Depois das apresentagdes, debatemos entre a equipe organizadora para
definir qual seria o grupo ganhador. Utilizamos como critérios o nivel de criatividade
€ quem seguiu as regras do jogo de maneira adequada. Apos o debate da equipe,
decidimos que o grupo 4 seria o ganhador, pois foi o grupo que mais seguiu as

regras impostas e trouxe criatividade além de representatividade para a historia.

rLr

Figura 51. Fotografia retratando o momento de escolha da melhor histéria.

Apods as premiacodes, foi aplicado o questionario final, com o intuito de aferir
se os alunos tinham mudado os seus pensamentos sobre o mundo de jogos, e se
estavam mais inclinados a buscar entrar em alguma das areas. Os alunos
escreveram em uma folha as respostas referentes a cada pergunta, entregaram-na

ao final e foram liberados para voltar para casa.
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> Buestionario final

1- Durante a ofhcina, £2—- Depois dessa
o que wvoc® descobriu oficina, vocé
que worcd mais gostou® consideraria

trabalhar com jogos?

3- Por qual das areas 4— Yocég sente que nao
(Programacao, Design, poderia trabalhar com

Artes ou Mdasical) wocé
= . alguma dessas areas?®
mais se interessou e
Por qué&?®

POor qué®?

Figura 52. Perguntas para o questionario final.

Apesar das dificuldades iniciais do evento, tudo fluiu bem e de acordo com o
planejado. Terminamos no horario combinado e conseguimos 0 engajamento da
turma. Todos agradeceram e disseram ter se divertido. Nao tivemos problemas para

executar as tarefas e nem para manter a atengao dos alunos.

5.2 Resultados e Discussao da oficina

A oficina foi muito bem recebida por todos os alunos e também tivemos uma
quantidade balanceada de pessoas. O publico-alvo de fato compareceu, mantendo
uma grande maioria de mulheres, bem como pessoas negras e pardas. De todos os
aspectos, o que os alunos mais gostaram foi fazer uma histéria e trabalhar em
equipe, podendo ter liberdade criativa de desenvolver algo préprio. Um fator
interessante que ocorreu, foi que a grande maioria gostou mais da area de Design e
se sentiram mais inclinados a querer entrar nessa area. Como o Gabriel se
apresentou como Game Designer e como eu também sou Designer, e me apresentei
como tal, sinto que acabei por enviesar o pensamento dos alunos a quererem seguir
por esse caminho, presumindo que esse seria 0 melhor meio de se trabalhar com

jogos. Mas ainda tivemos uma boa quantidade de pessoas interessadas nas areas
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de programacgdo. Na pesquisa, 4 meninas disseram ter se interessado muito pela
oficina e que se viram querendo trabalhar com as areas, principalmente de Design e
programacao. Uma grande maioria ndo se sentiu motivado a entrar nas areas pois ja
possuiam uma profissao em mente, mas todos disseram se divertir e ter gostado de
aprender mais sobre o mundo dos jogos, principalmente descobrir novas
capacidades de criar. Muitos também ficaram em duvida e disseram que talvez

trabalhassem com isso, mas precisavam pensar mais a respeito.

1- Durante a oficina, o que vocé descobriu que vocé mais gostou? |_|:| Copiar

20 respostas

Criar uma histdria —16 (20%)
Entender melhor sobre as
profissies de desenvolvimento —8 (40%)
de jogos
0 5 10 15 20

Figura 53. Grafico com resultado do questionario referente a pergunta 1.

|D Copiar

2- Depois dessa oficina, vocé consideraria trabalhar com jogos?

20 respostas

® Sim!
@ W&o, ja tenho outra drea de interesse.
Talvez. Irei pensar sobre.

Figura 54. Grafico com resultado do questionario referente a pergunta 2.
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|D Copiar
3- Por qual das éreas (Programacédo, Design, Artes ou Musica) vocé mais se
interessou e por qué?
19 respostas
Programacéo —7 (36,2%)
Design —12 (63,2%)
Artes —4(21,1%)
Misica —3 (15,8%)
0,0 25 5,0 7.5 10,0 125

Figura 55. Grafico com resultado do questionario referente a pergunta 3.

|_|:| Copiar

4-Vocé sente que ndo poderia trabalhar com alguma dessas areas? Por qué?

20 respostas

® Acho que teria dificuldades, mas conseguitia
@ Sinto que consigo sem problemas.

Achei alguma area muito complicada.
@ Hio tenho interesse.

@ HNio. Sinto que nio tenho as habilidades
necessirias.

Figura 56. Grafico com resultado do questionario referente a pergunta 4.

No quesito de dificuldades, muitos relataram nado se sentirem aptos para
exercer algumas funcbes por acreditarem nao ter habilidades artisticas, e
acreditavam que isso impediria de adentrar tais areas como Design, Artes ou
Musica. Também foi relatado que achavam a area de programacédo complicada, e
que isso poderia ser uma barreira, mas a grande maioria ainda acredita que nao

teria problemas para trabalhar nessas areas.

Outro fator curioso que nos deparamos na oficina, foram os resultados finais
das aventuras. A grande maioria finalizou a histéria trazendo o elemento de

representatividade como algo muito importante. Muitos trouxeram personagens
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LGBTQIA +, principalmente para o vildo, o tornando vildo por ndo ser compreendido
na sociedade como Gay, e tendo seu arco de redengdo com o amor. Em nenhum
momento demos dire¢cdes especificas para que a aventura trouxesse elementos
LGBTQIA + ou de representagao de minorias, partindo totalmente dos alunos esse
quesito. Como a abordagem da oficina foi realizada de forma inclusiva e livre de
julgamentos, parti do principio que isso inibiu 0 medo dos alunos de falarem a
respeito.Como tinhamos um grupo bem diverso de inscritos, sendo uma grande
maioria de mulheres, negros e LGBTQIA+, suponho que isso tenha feito com que as
historias trouxessem o tema a tona. Minha suposicdo é a mesma que trago
inicialmente com a pesquisa, de que equipes diversas geram jogos com mais
representatividade de maneira natural e ndo estereotipada, sendo essencial a
participacdo dessas pessoas na construgcdo de jogos para obtermos a
representatividade necessaria nesse meio de jogos. Acredito que a oficina permitiu
que essas pessoas tivessem um espago seguro onde pudessem se expressar e
experimentar coisas sem julgamento, podendo ser outro fator crucial para os

resultados.
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6 CONCLUSAO

O projeto se iniciou de uma angustia pessoal sobre a falta de
representatividade de mulheres, negros e LGBTQIA+ em jogos digitais, e o meu
intuito com isso era buscar uma equidade para nds, pois queremos nos ver nesse
meio, queremos mostrar que somos capazes de adentrar esse universo e fazer parte
dele tanto quanto os homens. Com isso, as minhas pesquisas me levaram ao fato de
que para obter jogos com mais representatividade, € preciso ter equipes de

desenvolvimento com pessoas diversas.

Assim, meus principais objetivos foram o de trazer o debate sobre a falta de
pessoas diversas em areas de desenvolvimento de jogos, incentivando esse publico
diverso a adentrar essas areas, para compor equipes capacitadas e mostrar que
essas elas sao capazes de estar nesses ambientes, de que equipes diversas
produzem jogos diversos, podendo fazer uma grande diferenga na futura producéo
de jogos digitais, e assim trazendo inovagao aos poucos para essa area que ainda
se apresenta muito misdgina, racista e preconceituosa, além de abrir oportunidades
de carreiras para essas pessoas mostrando que € um caminho possivel de se
seguir. O evento construido & apenas um dos meios para se abrir essas
possibilidades, indo em pessoas que ainda estdo em formacdo de ideias e de
escolhas de profissdes, mostrando que elas podem fazer a diferenca no futuro,
trazendo esse debate para a futura geragao possivelmente mudando a forma que o
mundo funciona, mas para isso precisamos mostrar que esse assunto € um aspecto

importante que deve ser levado em consideragéo.

Os resultados sdo favoraveis para validar a hipétese de que precisamos
dessas pessoas has equipes de desenvolvimento, pois elas trouxeram solugdes com
representatividade para as historias, mesmo sem um direcionamento para isso. A
pesquisa € apenas um projeto piloto, que combina uma intervengao de design com a
possibilidade de construcdo de conhecimento. Com isso, os resultados iniciais
podem nao ser tdo claros, ainda sendo necessaria a realizacdo de mais eventos,
com um tempo maior para a pesquisa e realizar oficinas mais robustas com mais
formas de evidenciar a afirmagao da hipétese. Assim, a experiéncia consistiu em um

estudo preliminar em uma escola ja conhecida que abragou o projeto como uma
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acao interna. Para pesquisas posteriores, uma sistematizagcdo dos procedimentos,
prevendo aprovacao de comités de ética em pesquisa e termos de consentimento
assinado por responsaveis se faz fundamental para publicagdo dos resultados.
Apesar disso, considero que foram obtidos bons resultados e que esse evento pode
ter gerado nessas pessoas a abertura necessaria para que se vejam como futuros
profissionais da area de STEM. Para mim, esse foi um pequeno passo de novas
possibilidades para o futuro, no qual eu espero poder trazer novas pesquisas,
continuar esse projeto de maneira mais robusta, engajando outras pessoas e
buscando novas solugdes para trazer equidade para noés, pessoas diversas que

estao por ai.
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