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Abstract. This article discusses the representation and the gender diversity in
the game development scenario, emphasizing the Women Game Jam
importance as a support network and an inclusive space for this industry's
gender minorities. The text talks about the discrepancy between consumers’
profile and game developers' profile, also about the lack of gender diversity in
this area. Moreover, it discusses game jams contributions as a support
network for gender minorities in the game industry.
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Resumo. Este artigo discute a representacdo e diversidade de género no
desenvolvimento de jogos brasileiros, destacando a importincia da Women
Game Jam como uma rede de apoio e um espaco inclusivo para minorias de
género nesta indistria. O texto aborda a discrepdncia entre o perfil dos
consumidores e o perfil dos desenvolvedores de jogos, bem como a falta de
diversidade de género no setor. Além disso, sdo discutidas as contribuicoes
das game jams como redes de apoio a minorias de género e o papel especifico
da Women Game Jam no cendrio de desenvolvimento de jogos. E enfatizada a
importdncia de espacos e iniciativas que promovam a inclusdo de minorias de
género na indstria de jogos.

Palavras-chave: Design, Minorias de género, Desenvolvimento de jogos, Women
Game Jam, Inclusdo.

1. Introducao

A inddstria de games é um segmento econdmico alinhado a economia criativa, a
inovagdo e a tecnologia de ponta e consolidado em ambito mundial [Diniz; Abrita
2021]. Essa destaca-se entre as industrias criativas e culturais, ocupando atualmente o
segundo lugar entre os negdécios de entretenimento no mundo, perdendo apenas para a
TV, e ultrapassando, em muito, o cinema e o editorial [Statista 2022]. Goto (2005)
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descreve games' como a interac@o entre o jogador e as imagens que aparecem em uma
tela, mediada por um processador e uma interface fisica.

Nos ultimos anos, o cendrio de desenvolvimento de jogos digitais tem
despertado um interesse crescente em relacdo a participacdo e inclusdo das minorias de
género. Atualmente, a presenca de mulheres cis e outras minorias de género, a exemplo
de pessoas trans, € um tema relevante que impacta na presenca de diversidade e
representatividade. Nesse contexto, tem-se acdes e projetos que incentivam a inserc¢io e

permanéncia de grupos minoritdrios, como os citados, nessa industria.

Entre as formas de iniciativas, tem-se maratonas de criagdo de jogos, nomeadas
de game jams. Por exemplo, tem-se a Manas Game Jam, voltada mulheres e pessoas ndo
bindrias nascidas nos estados da regido norte [Itch.io 2024; Tokio 2024]. Nesse recorte,
a Women Game Jam (WGJ) surge como um espacgo significativo de acolhimento e
empoderamento para essas comunidades, proporcionando oportunidades unicas de
expressao, aprendizado e colaboracdo [Women Game Jam 2021].

Considerando o impacto dessa game jam na inddstria em questdo, este artigo
visa colaborar nas discussdes sobre a WGJ e sua influéncia no cendrio de
desenvolvimento, no recorte brasileiro. Para isso, estrutura-se no formato de um ensaio
académico com o cardter exploratério-qualitativa. Também ¢ apresentando uma
pesquisa bibliografica, trazendo andlises e sintese de pesquisas, relatos e experiéncias
prévias. Dessa forma, identificou-se a importincia dessa iniciativa inclusiva no cendrio,
assim como seus desafios enfrentados.

2. Materiais e métodos

Este trabalho centra-se em uma investigacao de natureza exploratoria, se caracterizando
pela compreensdo de um fendmeno ou tema de forma mais ampla [Gil 2008]. Evoca-se
ainda, uma pesquisa bibliografica apoiada em fontes documentais, como livros, artigos,
relatérios, entre outros [Marconi; Lakatos 2017]. Dentro do contexto brasileiro,
focou-se em analisar e sintetizar pesquisas, relatos e experiéncias prévias relacionadas a
WGJ, juntamente sobre sua influéncia no cendrio de desenvolvimento de jogos digitais.

A pesquisa bibliografica usou de diversas fontes, incluindo artigos cientificos,
sites especializados, entrevistas e outros materiais relevantes disponiveis on-line e em
bibliotecas académicas, principalmente, o Google Académico. Os critérios de inclusdo
dos materiais foram definidos com base na relevincia para o tema do estudo,
priorizando trabalhos que abordassem diretamente game jams inclusivas e a WGJ assim
como suas atividades, impacto e desafios.

Os dados analisados s3o de predominancia qualitativa, envolvendo a
categorizagcdo e a interpretacdo dos materiais coletados. Durante o processo,
identificou-se temas recorrentes, padroes e divergéncias nas informagdes obtidas,
permitindo uma andlise critica da WGJ, seu formato de evento e contribui¢des para a
diversidade e inclusdo na industria de jogos digitais.

! Neste trabalho, sera considerado game como forma contraida de videogame, além da terminologia mais
utilizada nos documentos oficiais, que € jogos digitais ou jogo eletronico.
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Importante ressaltar que este trabalho pertence a etapas iniciais de um projeto de
pesquisa em andamento e financiado pela Coordenaciao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES). Este é direcionado em explorar sobre game jams
direcionadas para o publico-alvo apresentado, composto por mulheres cis, pessoas trans
(binarias e ndo-bindrias), considerando outras minorias de generos - geralmente, vistas
em pequenos numeros, quando contabilizadas.

3. Distribuicao de género no Desenvolvimento de Games

3.1. A discrepancia entre o perfil dos consumidores e o perfil dos desenvolvedores
de games

Junto ao crescimento do setor de jogos digitais, ocorreu o aumento do numero de
consumidores. De maneira geral, acredita-se que os jogos digitais atendam todas as
geracdes de nivel econdmico e sociocultural, facilitado pela sua variedade de formatos e
plataformas disponiveis. Sobre o perfil dos usudrios, a Pesquisa Game Brasil (2024),
traz que a maior concentracdo etdria estd entre 20 e 39 anos. Em relacdo a distribui¢cdo
do sexo, 50,9% ¢ feminino - sendo esse o publico representando 61% dos jogadores de

smartphone. Inclusive, esse suporte € o preferido dos brasileiros em geral (48,8%),
seguido por consoles de videogame (21,7%).

Outro pais que possui destaque nessa industria, os Estados Unidos, as mulheres
representavam 48% dos usudrios em 2023, [The Entertainment Software Association
2022]. Weststar et al. (2021) realizaram um mapeamento mundial o qual mostrou que
61% dos entrevistados identificaram-se como homem, enquanto somente 30% se
identificou como mulher e outros 8% identificados como género ndo-bindrio, género
fluido, género queer ou bi-espirito. O mesmo estudo afirma que apenas 7% dos
entrevistados se identificaram como transgéneros.

A distribui¢io de género varia conforme o local, paises como o Brasil e a India
possuem uma propor¢cdo maior de mulheres, enquanto paises como o Japao e a Coreia
do Sul possuem uma propor¢ao maior de homens [Global Web Index 2023]. Percebe-se
que, junto com o crescimento de publico nos dltimos anos, houve aumento da presenga
feminina entre os consumidores de jogos digitais em alguns paises de destaque na
industria, como os citados anteriormente.

Em relacio ao perfil geral dos desenvolvedores de videogames, a Game
Developers Conference (GDC) indica que a maioria se identifica como homem (69%),
enquanto apenas 23% como mulher e 5% como nao-bindrios. Quanto a orientacio
sexual, a pesquisa mostrou que 21% se identificam como LGBTQ+ e 71% afirmaram

nao se identificar [GDC 2024].

Quanto ao cenario de desenvolvedores brasileiros, de acordo com Fortim (2022)
os homens sdo mais presentes como sécios e colaboradores, totalizando cerca de 68,7%.
Ainda € mostrado que o numero de mulheres na industria vem crescendo gradualmente.
Em 2014, eram 15%; em 2018, correspondiam a 20%; e em 2022 representavam 29,8%.
Quanto as pessoas ndo bindrias, nas pesquisas passadas nao foi coletado o dado sobre e,
atualmente, correspondem a 1,5% [Fortim 2022].
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Fica claro que, atualmente, os profissionais dessa industria sdo de predominéncia
masculina. Apesar do aumento gradual da presenca de mulheres e pessoas nao-bindrias
no mercado mundial e brasileiro de desenvolvimento de jogos digitais, elas ainda sdo
minorias em comparacio ao percentual dos homens. E importante as empresas
reconhecerem esse fato, visando desenvolver estratégias para recrutamento e retencao de

uma maior variedade de grupos minoritérios.

Ja no perfil dos consumidores, identificou-se que varidveis como género, faixa
etarias e dispositivos utilizados para jogar afetam as preferéncias dos tipos de jogos,
assim como o pafs de origem. E crucial essa compreensdo do publico-alvo, a fim de
criar estratégias de marketing e de distribuicdo eficazes. Dessa forma, mostra-se a
discrepancia da distribuicdo de géneros entre os consumidores e desenvolvedores,
corroborando com a afirmativa de que o cendrio atual ndo reflete a diversidade desses
usudrios.

A GDC (2024) mostrou que a maioria dos desenvolvedores de jogos estd
preocupada com questdes de diversidade, equidade e inclusdo na industria. Segundo a
pesquisa, 90% dos desenvolvedores acreditam que suas empresas obtiveram avancos
quanto a essas questdes, mesmo que essa porcentagem seja inferior a taxa do ano
anterior de 96%. Nessa pesquisa, entre as dificuldades ao cumprimento dessa
necessidade foram mencionados a falta de recursos e de treinamento e a incapacidade de
contratar candidatos qualificados que atendam a diversidade em questdo.

Assim, a industria de videogames apresenta uma lacuna significativa em termos
de diversidade de género, etnia e origem socioecondmica entre os jogadores e 0s
desenvolvedores. Esse fato pode se referir em relacdo as desigualdades mais amplas da
sociedade, assim como na limitagdo da variedade de experiéncias e perspectivas
incorporadas na maioria dos jogos produzidos. Fator esse que afeta a diversidade entre
os desenvolvedores, sendo crucial para criar jogos verdadeiramente inclusivos e que
abarque a base de usudrios global e diversificada.

3.2. A (falta de) diversidade de género no cenario

Como produtos da industria cultural, os jogos atuam como reflexo da sociedade.
Thompson (1995) aponta que games sd@o meios de transmissdo de formas simbolicas,
corroborando a justificativa que os jogos promovidos pela industria de desenvolvimento
resultam das pessoas que a integram em termos de identidade [Shaw 2014]. Rodrigues
(2017) traz que videogames sdo artefatos produzidos e utilizados por comunidades,
logo, conseguem reforcar e promover valores especificos que as constituem através dos
processos de desenvolvimento realizados na sua concep¢do, seus sistemas de
significados estdo sujeitos a determinados contextos histdricos, culturais, sociais e
politicos.

Winner (1980), ao tratar dos aspectos politicos da tecnologia (relacdes de poder),
contesta que tecnologias sdo ferramentas neutras cujo uso depende da indole de quem as
apropria. Para além disso, destaca os processos anteriores a sua concep¢do como
elementos importantes para dar significado as formas de como as pessoas irdo interagir

e aproprid-los, contribuindo sobre o potencial representativo desse tipo de midia.
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Como mostrado, apesar da indudstria de jogos atrair varios gé€neros dentro de
todas as faixas etdrias, o publico masculino ainda € visto como seu maior consumidor.
Goulart (2017) contribui alegando a existéncia de um “conservadorismo singular” nos
jogos digitais que mantém uma linha restrita ndo s a respeito de seu conteido, mas
também de sua cadeia produtiva. O autor afirma ainda que as tecnologias ciberculturais
— principalmente a de jogos digitais — recoloca mulheres e LGBTQIA+’s em uma
posicdo vulnerabilizada, afetando diretamente o produto em desenvolvimento e seu
publico.

Dessa forma, tem-se um ciclo de producdes para o mesmo perfil, contribuindo
para segregacdo e legitimacdo da violéncia e opressdo de outros grupos, assim como
reforca hierarquias sociais vigentes através do conteido e discursos geridos na
comunidade. Em contraponto, Rodrigues (2017) declara que os jogos também podem
servir como um instrumento para a desconstru¢do desses mesmos aspectos quando
fogem do padrdo, a partir da contestacdo e contra-discursos dos grupos nao
visibilizados.

Dutra (2019) reforca afirmando que a diversificacdo da forca de trabalho inclui
perspectivas diversas no processo de Design, podendo mudar essa hegemonia e
homogeneidade, necessitando uma mudanca de cendrio, caso a indistria queira manter
seu mercado satisfeito e atrair novos potenciais jogadores. Para Goulart (2017), é
fundamental investigar como essas identidades podem constituir resisténcias e arranjos
alternativos em uma cultura voltada para o consumo, repeticio de experi€ncias e
constitui¢des de identidade.

Alerta-se para discursos que responsabilizam esses grupos marginalizados por
sua propria representacdo, retirando a responsabilidade da industria de transformar suas
visdes de mundo e questionar normatizagdes e reiteracdoes de gé€nero, sexualidade,
etnias, entre outras. A academia e a industria de jogos devem tratar a diversidade como
um objetivo de todas/os ndo como apenas o “dominio daqueles que sdo marginalizados”
[Shaw 2014, p.5].

Assim, abordar a falta de representatividade é essencial para uma melhoria de
perspectiva, garantindo jogos com maior diversidade, inclusdo e inovagdo, até mesmo
nas comunidades consumidoras. Isso afetard diretamente na forma em que sdo
representadas, possuindo seus esteredtipos reforcados e reafirmados, capazes de
prejudicar o piblico e suas experiéncias E necessario estratégias com abordagens
inclusivas, que tensionam a homogeneidade participativa no cendrio de desenvolvimento
— global e brasileiro — a fim de expandir o compartilhamento destes olhares e
vivéncias sociais marginalizadas.

4. Contribuicao das game jams no cenario de desenvolvimento

Kultima (2015) define game jams como um evento de cria¢do acelerada de um jogo,
criado em um periodo de tempo curto, explorando determinadas restricdes de design e
em que os resultados sdo compartilhados publicamente. O cerne de tais eventos € a
junc¢do de capacitacdo, producdo e divertimento, podendo passar por uma categoriza¢ao
feita por outros atributos como tipo de restricdes, contexto social, regras, publico-alvo,
organizacdes de hospedagem e objetivos dos eventos [Kultima 2015].
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Kennedy (2018) e Kerr et. al. (2020) acrescentam que a pluralidade das game
Jjams ndo € apenas na questdo de tempo, ferramentas usadas ou configuracdo, podendo
trazer tipos de cultura diferentes, compreendendo uma forte conexdo com o mercado de
jogos e os valores da industria que penetram nas jams. Kultima (2015) complementa
que, as recompensas aos participantes podem se apresentar na forma de prémios,
networking, gratificacio social, novas habilidades, compreensdo ampliada do oficio, ou
simplesmente na forma de um item de portfélio — o préprio jogo.

E possivel afirmar que game jams sdo responsdveis pelo desenvolvimento de um
ambiente colaborativo e acolhedor. Elas oferecem ao seu publico a possibilidade de
desenvolver suas habilidades e formar redes de contatos. As interagdes e limitagdes
impostas por estes eventos moldam, de forma geral, como os desenvolvedores lidam
com seus projetos e com as outras areas do desenvolvimento. Assim, fornecem uma
significativa oportunidade de networking para quem busca ingressar na educacdo formal
e na inddstria, além do suporte social e formacdo de comunidade para freelancers e
trabalhadores.

4.1. Game jams como redes de apoio a minorias de género

Conforme discorrido, embora a diversidade seja uma questdo fundamental em muitos
setores, a industria de videogames enfrenta desafios especificos. Apesar de eventos de
criacdo de jogos digitais serem promovidos como ‘“abertos a todos”, a estrutura e a
organizacdo, geralmente, ignoram as barreiras financeiras, sociais e estruturais que as
pessoas enfrentam ao tentar participar de eventos informais de aprendizagem [Kerr et al.
2020].

Alerta-se sobre a generalizacdo de game jams como metodologias que
promovem o aprendizado sem considerar seus aspectos de infraestrutura, limitacdes e
vieses. Rodrigues (2021) traz que a depender da sua abordagem, elas podem servir de
ferramentas de manuten¢do do status ou hierarquias de poder vigentes no mercado e
comunidades, a depender de fatores como: quem organiza, parceiros que promovem, seu
publico-alvo e como se ddo as dinAmicas em seu interior.

Kerr et. al (2020) também questionam sobre game jams serem um caminho
importante para a industria, fornecendo uma oportunidade de aprendizado suplementar
para aqueles em educacdo formal ou emprego, porém atrairem, majoritariamente, jovens
do sexo masculino, funcionando como uma oportunidade de aprendizado e suporte para
um segmento restrito da populacao.

E crucial a organizagdo ter no¢do das estruturas de género existentes na cultura
da industria inserida, a fim de evitar a exclusdo aos individuos pertencentes aos grupos
de género em minoria — mulheres cis e pessoas transgeneras, conforme dados
anteriores. Ha outros fatores que contribuem para o desencorajamento da participacao
de grupos sub-representados como problemas de acessibilidade, custos associados a
participacdo, € a falta de suporte estrutural, o que limita a variedade de experiéncias e
perspectivas incorporadas nos jogos produzidos.

Focando no acolhimento desses publicos, surgem as denominadas game jams
com recorte de género. Silva et al. (2022) analisaram quatro edi¢des da Game Jam das
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Minas — voltada para o publico feminino e transgénero — na cidade de Recife, em
Pernambuco. As autoras trouxeram que a constru¢do de um local seguro e acolhedor é
considerado um diferencial para o desenvolvimento de habilidades técnicas e
sociocomportamentais, € complementam:

Uma vez que, este evento apresentou uma maior
diversidade dos grupos em termos de género, raga/etnia,
formacdo e experiéncia em desenvolvimento de jogos,
em relacdo as Game Jams tradicionais. Visto que, em
geral, os eventos tradicionais, ndo apresentam um
espaco diverso, pois seus participantes sdo em sua
maioria pessoas do género masculino, criando um
espaco, no qual as mulheres ndo se sentem parte ou
como se estivessem em um “lugar errado’, por ndo
verem participacdo feminina no evento e/ou na
organizagdo [Silva et al. 2022].

Nesse contexto, entende-se que game jams focadas em minorias contribuem na
catalizacdo de pessoas para a formacdo de uma comunidade. Além disso, incentivam a
expressao criativa € a inovagdo ao incorporar diversas perspectivas e experiéncias.
Assim, trazem melhoria das habilidades técnicas dos participantes assim como o
fortalecimento de lacos sociais e apoio mutuo, elementos fundamentais para a
resiliéncia e o sucesso longinquo no setor. Isso € evidenciado no aumento da confianga e
da visibilidade das pessoas participantes, que se sentiram mais habilitadas para
compartilhar suas ideias e assumir riscos em um ambiente que valoriza e apoia suas
contribui¢des tnicas.

Kennedy (2018) analisou duas game jams exclusivas para o publico feminino,
examinando as possibilidades e limitacdes desse formato como componente de
intervencdo feminista na industria criativa. Encontrou-se nas respostas, em maioria,
relatos de baixa habilidade técnica e apreensdo em relacdo a intensidade da experiéncia.
Mostra-se uma nitida mudanga nas suas percep¢des de suas proprias habilidades e
contribui¢des durante o evento [Dutra 2019; Kennedy 2018].

Dutra (2019) aponta que esses eventos foram recebidos positivamente pela sua
inclusdo e pela diversidade em termos de etnia, classe, formacdo, experiéncia de vida,
ambicOes e idade, ressaltando também como o ambiente progrediu na percep¢do de
acolhimento e seguranca. Ferraz (2019) também analisou sobre questdes de género em
oito eventos no formato de maratonas de desenvolvimento — hackathons e game jams
— em que as duas maiores preocupagdes femininas para ndo participarem sdo a
baixa confianca em suas habilidades técnicas e o ambiente predominantemente
masculino.

Paganini e Gama (2020) reforcam que esses modelos de eventos podem auxiliar
o aumento da autoconfianga e dar incentivo para o publico assumir os papéis de
apresentacao de projetos ou a lideranca técnica das equipes. Kerr et al. (2020) afirmam
que um passo importante para a mudanga no cendrio € desenvolver politicas para lidar
com as barreiras estruturais e culturais a participacgao.

Bastos (2023) analisou sobre game jams com recorte de gé€nero, também
identificando sua natureza colaborativa e de apoio ao desenvolvimento de habilidades,
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cddigo de conduta inclusivo e envolvimento do publico na organizagdo dos eventos. O
debate entra em consenso com as recomendagdes para maior participagdo feminina nas
maratonas de desenvolvimento de Paganini et al. (2021), contribuindo com o alcance e
impacto no contexto inserido.

Por meio desse ensaio, evidencia-se a realidade e os problemas que levaram a
criacilo da Women Game Jam, e se pretende colaborar para o pensar, repensar e
remodelar os ambientes de desenvolvimento de jogos, como as game jams, para
promover a inclusdo e diversidade. As investigacdes indicam que, embora as game jams
tradicionais, em geral, reproduzam dindmicas excludentes, eventos com foco especifico
em género tém demonstrado ser espacos de empoderamento significativos para mulheres
e individuos transgéneros. Assim, vé-se a necessidade de uma abordagem mais
consciente e estruturada que reconheca e se adapte as particularidades dos potenciais
participantes, considerando as desigualdades estruturais enraizadas.

5. Women Game Jam no cenario de desenvolvimento

Em 2018, a Women Game Jam surgiu na Alemanha, fruto de parcerias estabelecidas
com o Brasil por intermédio do Instituto Goethe. O objetivo principal do evento é
promover a participacdo de minorias de género no mercado de desenvolvimento de
jogos, abrangendo mulheres cisgénero e transgénero, bem como pessoas trans
nao-bindrias [Rodrigues 2021; Bastos 2023].

7z

Seu principio € incentivar a participacdo desse publico, criando um ambiente
propicio para a aprendizagem, criacdo de portfdlio, troca de experiéncias e
fortalecimento da comunidade local. Adicionalmente, o evento promove palestras,
workshops e outras atividades voltadas a indudstria de jogos com o intuito de fomentar a
diversidade e inclusdo das minorias de género [Women Game Jam 2023].

Desde sua concepcdo, a WGQGJ ja realizou oito edi¢des, com a mais recente
ocorrendo em 2023. Atualmente, o evento atua em 15 paises, resultando na criacdo de
mais de 150 jogos. Com o advento da pandemia de COVID-19, a WGJ adaptou-se ao
formato majoritariamente remoto, uma mudang¢a que aumentou seu alcance global e que
permanece até os dias atuais [Women Game Jam 2024].

A estrutura do evento € organizada de maneira localizada, com células locais
independentes, mas alinhadas sob premissas que valorizam o protagonismo dos grupos
subalternizados e relacionamentos com parceiros com praticas coerentes com os ideais
do evento — empresas que ndo possuem historicos racistas, misdginos, entre outros
[Rodrigues 2021; Bastos 2023].

A anélise critica sobre o evento por Rodrigues (2021), evidenciou as limitacdes
de acesso e alcance impostas pelo formato remoto. Assim, embora facilite o contato de
alguns grupos, pode dificultar o de outros que dependem do acesso a equipamentos €
estrutura favordvel no local, por exemplo. Esse fato é essencial para ndo considerar o
evento sob um olhar determinista, ignorando as lacunas e contradi¢cdes presentes.

Destaca-se que, desde sua criagdo, o evento enfrentou resisténcias, como
assédios e ataques misdginos, principalmente por parte de homens. Os ataques refletem
a subjetividade do jogador hegemoéOnico. Contudo, com a expansdo, tais ataques
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perderam forca, dado que seu impacto € mitigado com o fortalecimento das redes de
grupos marginalizados [Rodrigues 2021].

Assim, a WG] € capaz de deslocar praticas de desenvolvimento, antes centradas
em uma perspectiva universal, ao considerar as diferencas de género, sexualidade, etnia,
territorio, classe social e capital cultural como fatores determinantes na forma como as
pessoas se engajam e aprendem sobre a criacdo de jogos. WGJ contribuiu direta e
indiretamente com o mercado de consumo de games, uma vez que esses grupos
reunidos em jams especificas produzem games destinados a grupos minoritarios
também, que até facilita e tira a responsabilidade de as empresas contratarem pesquisas
de mercado, grupos focais, etc.

Dessa forma, esse evento se estabelece como um importante espaco de
acolhimento e empoderamento para certos grupos historicamente sub-representados na
industria, algo recorrente encontrado nos relatos e evidéncias apresentados.

6. Consideracoes Finais

Através da presente pesquisa, discutiu-se como a diversidade de género na equipe
desenvolvedora afeta o viés transmitido no game, tornando esse um fator social e
empresarial, afetando na riqueza dos produtos e nas experiéncias transmitidas. Abordar
as barreiras existentes e implementar estratégias eficazes para promover a inclusdo pode
resultar em mudangas significativas para a industria de videogames.

Eventos direcionados para minorias de género, como a Women Game Jam, sdo
fundamentais para quebrar barreiras. Evidencia-se seu papel na promocdo da
diversidade e inclusdo no cendrio de desenvolvimento de jogos, mundial e brasileiro.
Sua relevancia reside na transformagdo da experiéncia individual dos participantes,
assim como na capacidade de reconfigurar a prépria industria.

E crucial desenvolver espacos e jogos verdadeiramente inclusivos, considerando
sua base de usudrios global e diversificada. Ressalta-se que esse modelo de game jams
on-line possui limitacdes. Logo, € essencial ter politicas focadas na atragdo e retencdo
de talentos de grupos sub-representados para permitir a participagdo de um espectro
mais amplo desses individuos. Junto disso, agdes de conscientizacio sobre diversidade e
inclusdo dentro das empresas essenciais.

O presente ensaio reconhece essas praticas para o incentivo de insercao dessas
minorias dentro da inddstria, perante seu cendrio desigual na distribuicio de gé€nero
entre desenvolvedores. E esclarecido como game jams, a exemplo da WG], servem de
rede de apoio, sendo capazes de influenciar os préprios produtos gerados nesse meio.
Dessa forma, sendo uma ac¢do relevante na mudanca de cendrio, a favor do aumento da
diversidade de género.

Nesse contexto, considerando as contribui¢des aqui expostas, a posterior
pretende-se realizar trabalhos académicos direcionados nos fendmenos que influenciam
esse publico, assim como no levantamento de dados especificos sobre a atuagdo da WGJ
no ecossistema brasileiro. Dessa forma, adentrando sobre os fatores que compdem esse
recorte, a fim de contribuir nessa discussao.
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