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Abstract. Introduction: Among the studies on gender in digital games, most focus on
characters and their impact on female players, but female participation in development
is less explored. Objective: This research presents an overview of gender diversity in
the Brazilian indie game industry, observing its relationship with the work environment,
development, and elements in the games. Methodology: A quali-quantitative analysis
was conducted with five Brazilian indie game teams on the aspects inherent to the
work environment and the games developed. Results: The results show that 87.5%
of women reported having experienced gender discrimination. More diverse teams had
higher productivity, in relation to delays, and better public acceptance (95.7% positive
reviews), with no correlation to character diversity. Games with female protagonists
have fewer positive reviews, but generate more positive comments, suggesting a positive
influence of female representation in social interactions.
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Resumo. Introdugdo: Entre os estudos sobre género em jogos digitais, a maioria
foca em personagens e seu impacto em jogadoras, mas a participacdo feminina no
desenvolvimento é menos explorada. Objetivo: Esta pesquisa apresenta um panorama
da diversidade de género na indistria indie brasileira, observando sua relacdo
com ambiente de trabalho, desenvolvimento e elementos nos jogos. Metodologia:
Foi realizada uma andlise qualiquantitativa com cinco equipes brasileiras de jogos
indie sobre os aspectos inerentes ao ambiente de trabalho e os jogos desenvolvidos.
Resultados: Os resultados mostram que, 87,5% das mulheres relataram ter sofrido
discriminacdo de género. Equipes mais diversas tiveram maior produtividade, em
relagdo a atrasos, e melhor aceitagdo piiblica (95,7% de avaliagdes positivas), sem
correlacdo com a diversidade de personagens. Jogos com protagonistas femininas
tém menos avaliagbes positivas, mas geram mais comentdrios positivos, sugerindo
influéncia positiva da representacdo feminina nas interacoes.

Palavras-Chave Mulheres Desenvolvedoras, Jogos Indie

1. Introducao

Os jogos digitais sdo parte da cultura de entretenimento. A Pesquisa Game Brasil
[PGB 2024] revelou que 74% dos brasileiros jogam jogos digitais, sendo 51% mulheres.

Apesar da aparente equidade no nimero de pessoas jogadoras, a literatura aponta
baixa participacdo feminina em personagens e no desenvolvimento. [Kohler et al. 2021]
analisou 100 jogos na Steam e verificou que s6 19 tinham protagonistas femininas. No
Brasil, a Pesquisa da Industria Brasileira de Games de 2023 [Cardoso et al. 2023] mostrou
que mulheres sdo cerca de 24% na industria, e s6 15% no desenvolvimento.
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Jogos indie, que sdo aqueles desenvolvidos por uma tnica pessoa ou pequenas
equipes, também mostram essa disparidade, com cerca de 15% de mulheres
[Freeman et al. 2023]. No Brasil, 57% dos estudios sdo indie [Cardoso et al. 2023], mas
ha poucos estudos sobre diversidade de género nesses jogos [Prieto e Nesteriuk 2021].

Assim, esta pesquisa busca construir um panorama da diversidade de género
na industria indie brasileira, observando sua relacdo com o ambiente de trabalho,
desenvolvimento e elementos dos jogos.

2. Metodologia

Este trabalho descreve uma pesquisa qualiquantitativa, realizada por revisdo sistemdtica e
andlises descritivas. A pesquisa foi desenvolvida em trés etapas, conforme a Tabela 1.

Etapa Procedimento Objetivos Especificos Referéncia
. o . Identifi s principais topicos iversi é .
I Revisdo Tercidria da Literatura dentificar os principais topicos sqbre a d¥v§:rsvldade de género [Batista et al. 2024b]
em pesquisas sobre jogos digitais.
I Levantamento do Perfil de Levantamento sobre diversidade 'dAe género nas equipes e (Batista et al. 2024a]
Pessoas Desenvolvedoras relatos de experiéncia.
Influéneia da Diversidade nas Levantamento sobre a influéncia da diversidade de género no
111 ) - ciclo de desenvolvimento, na produtividade, e como se [Batista et al. 2024c]

Equipes de Desenvolvimento

manifesta em elementos do produto final.

Tabela 1. Procedimentos Metodolégicos

Na etapa I, foi observada a existéncia de revisdes € mapeamentos recentes sobre a
tematica. Por esse motivo, foi realizada uma revisao terciaria da literatura. Nessa revisdo,
foi possivel identificar uma lacuna em trabalhos que abordassem a representatividade
feminina no desenvolvimento de jogos digitais.

Para realizar as andlises das etapas II e III, inicialmente, 32 empresas
desenvolvedoras de jogos indie foram contactadas através dos meios disponibilizado em
seus sites e/ou redes sociais, das quais 5 concordaram em participar da pesquisa. Essas
empresas se comprometeram a fornecer dados e a distribuir o questiondrio entre seus
funciondrios. Devido as entrevistas, a pesquisa passou pela andlise e aprovacao pelo
comité de ética de pesquisa com seres humanos (CEP), projeto n® 79340524.2.0000.5153.

Na etapa II, com auxilio da ferramenta Jupyter Notebook, a andlise dos dados
obtidos nos questiondrios foi realizada, bem como a geracao de graficos e o cruzamento
de informagdes, além da aplicacdo de processamento de linguagem natural (NLP) nos
relatos de experiéncia das pessoas desenvolvedoras.

A etapa III utilizou informagdes disponibilizadas pelas empresas: ciclo de
desenvolvimento e os prazos atrelados, o cargo e género dos funciondrios, € 0 nimero
de personagens por género em cada jogo desenvolvido. Analisou-se também o género do
personagem principal em campanhas de marketing, mensagens do Discord e avaliagdes
da Steam. Para essa andlise, o Jupyter Notebook foi usado novamente, adicionando o
Indice Blau [Blau 1977] para diversidade das equipes e andlise de sentimentos.

3. Resultados

3.1. Perfil de Pessoas Desenvolvedoras

O questionario foi respondido por 22 desenvolvedores das empresas participantes,
apresentando um perfil diverso. A maioria dos respondentes se identificou como homens
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cis (59,1%), seguidos por mulheres cis (36,4%) e uma mulher trans (4,5%). Em relacdo a
etnia, predominou a branca (77,3%), seguida por parda (13,6%), indigena e preta (4,55%).
A faixa etdria variou entre 21 e 37 anos A experi€éncia em desenvolvimento de jogos
também apresentou uma ampla variacdo, indo de 0 a 24 anos. Embora o perfil seja
diversificado, ele reflete os esteredtipos identificados em pesquisas sobre a diversidade
de género no desenvolvimento de software [Batista et al. 2023].

Considerando a diversidade de nomenclaturas associadas aos papéis exercidos
durante o desenvolvimento de jogos indie, os cargos foram agrupados em sete categorias,
apresentadas na Figura 1(a), que contém a distribuicdo percentual desses papéis por
género, em relacao ao que foi respondido no questiondrio da pesquisa.
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(a) Respostas ao Questiondrio (b) Dados Fornecidos pela Empresa

Figura 1. Distribuicdo Percentual de Papéis no Desenvolvimento por Género

Ja considerando a distribui¢do percentual dos papéis por género, em relagdo aos
dados da pessoa de contato de cada empresa, que considerava apenas os géneros feminino
e masculino, conforme seus registros, nota-se que em papéis como arte e producao hd uma
queda na participacdo feminina, enquanto em papéis como direcao, musica, programacao
e testes hd um aumento percentual, como apresentado na Figura 1 (b).

3.2. Relatos de Pessoas Desenvolvedoras

A partir dos relatos coletados no questionario, 87,5% das mulheres cis respondentes
afirmaram ter vivenciado discrimina¢do de género, enquanto 92,3% dos homens cis
afirmaram nunca té-la vivenciado/presenciado. Para compreender os relatos, criou-se uma
nuvem de palavras (Figura 2), onde "nunca"se destaca. Isso explica o fato de 63,3%
dos respondentes indicarem ndo ter vivenciado ou presenciado situacdes relacionadas
a género. Entretanto, outras palavras como "ignorada", "reprovadas", "preconceito"e
"assediada", embora menos proeminentes, surpreendem por sua presenga. Isso sugere
que, mesmo em um numero menor de respostas, essas experiéncias ainda se repetem com
frequéncia.

3.3. Impacto da Participacio Feminina no Desenvolvimento

Para avaliar o impacto da participa¢cdo feminina no desenvolvimento de jogos indie, foram
feitas duas andlises. A primeira relaciona o tempo de atraso nas etapas do ciclo de
desenvolvimento, baseado no trabalho de [Novak 2017], com os resultados apresentados
na Tabela 2, com o indice de diversidade de cada empresa. A empresa E2 ndo estd na
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Figura 2. Nuvem de Palavras de Relatos de Pessoas Desenvolvedoras

tabela por nao fornecer dados. Empresas com maior diversidade (E3 e ES) tiveram menos
atrasos (12,5% e 0%, respectivamente), exceto E1, que, apesar da alta diversidade, teve
mais atrasos, possivelmente por ser terceirizada, ou seja, os atrasos podem ocorrer devido
a erros ou especificacdes incompletas e/ou incorretas na etapa de pré-producdo.

Indice Pré- - Pos- Tempo Tempo de | Tempo
Emp. T . | P T - .

mp Blau empo Producao roducao estes Producdo | Estimado Atrasos Total

El 0.46 Estimado | 7 meses 1 més - 2 meses 10 meses 5 meses 15 meses
Atraso - 3 meses - 2 meses

E3 050 Estimado | 6 meses 6 meses - 2 meses 14 meses 2 meses ‘ 16 meses
Atraso - 2 meses - -

E4 0.00 Estimado I més > meses 2 meses - 8 meses 2 meses ‘ 10 meses
Atraso - 2 meses - -

E5 0.41 Estimado I més 2 meses 1 més - 4 meses 0 més ‘ 4 meses
Atraso - - - -

Tabela 2. Prazos no Desenvolvimento por Etapa

A segunda andlise avaliou o percentual de participacao feminina por etapa. A pré-
producgdo teve 62% de participa¢do feminina; producdo e pés-producdo, 43%; e testes,
55%. Observa-se, entdo, que as etapas de desenvolvimento das empresas avaliadas que
apresentam atrasos (produc¢do e pds-producgdo) sao aquelas em que hd maioria de pessoas
desenvolvedoras do género masculino.

3.4. Representatividade Feminina nos Jogos Digitais

Para avaliar a representatividade feminina nos jogos digitais, foram considerados
elementos dos jogos digitais de cada empresa. Os elementos avaliados foram: (a) nimero
de personagens femininos e masculinos; (b) nimero de avaliagcdes positivas e negativas;
e (c) género do personagem principal nas imagens de divulgagdo.

A Tabela 3 apresenta os elementos (a), (b) e (c). Nela, apenas os jogos das
empresas E2 e E4 possuem personagens femininas, ou a op¢ao de té-las. Nesses jogos,
o personagem principal utilizado no marketing também é uma mulher. Ao cruzar essas
informacdes com o indice de diversidade das empresas, ndo ha relagdo entre equipes e
jogos diversos. No entanto, os jogos das equipes mais diversas (E1, E3 e ES) apresentam
maior aceitagdo do publico, com maiores porcentagens de avaliagdes positivas.
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Empresa Indice Personagem | Personagem | Personagem Avaliacoes Avaliacoes
Blau Feminina Masculino Marketing Positivas Negativas

El 0.46 0% 100% Masculino 97% 3%

E2 0.00 33% 67% Feminino 79% 21%

E3 0.50 0% 100% Masculino 100% 0%

E4 0.46 Personalizavel Feminino 70% 30%

ES 0.41 0% ‘ 100% Masculino 90% 10%

Tabela 3. Elementos de Avaliacao de Presenca Feminina em Jogos

3.5. Impacto da Presenca Feminina nos Jogos Digitais

Para avaliar o impacto da presenga feminina nos jogos, foram considerados: (d) palavras-
chave género-dependentes em avaliagdes; (e) nimero e sentimentos de mensagens do
Discord por empresa; e (f) palavras-chave género-dependentes em mensagens do Discord.

A Tabela 3, referente ao item (b), mostra que jogos com personagens femininas
tém 74,5% de avaliagdes positivas, enquanto os com personagens masculinos t€m 95,7%.
A andlise do elemento (d), em relagdo a isso, ndo encontrou relacdo com género, pois
nenhuma avaliagdo continha as palavras-chave.

O elemento (e) mostrou sentimentos semelhantes nas mensagens de todas as
empresas, exceto E1, que continham menos mensagens positivas, € E3, que ndo possuia
mensagens negativas, sugerindo nao haver relacdo com género. Em relacdo a (e), as
mensagens com termos género-dependentes foram positivas apenas nas empresas com
protagonistas femininas nas divulgacdes (E2 e E4).

As andlises indicam que a diversidade de gé€nero nas equipes ndo impacta
diretamente a diversidade dos jogos ou a percepg¢do inicial do publico. No entanto,
personagens femininas influenciam positivamente as interacdes e a percepcao de género
nas comunidades, com mensagens positivas sobre termos género-dependentes.

4. Conclusao

Este trabalho apresentou uma pesquisa qualiquantitativa com cinco equipes brasileiras
de jogos indie e revelou que a maioria das pessoas desenvolvedoras sdo homens
(70%). Porém, as mulheres apresentaram uma maior participacdo nas categorias de
arte (26%), direcao (63%), musica (43%) e programacao (9%), e em todas as etapas de
desenvolvimento, em relacao a inddstria convencional. Apesar disso, 87,5% das mulheres
relataram ter vivenciado a discriminagdo de género (e.g., trabalho ignorado, assédio).
Empresas com maior diversidade pelo indice Blau mostraram uma maior produtividade.

Nao houve relacdo clara entre diversidade nas empresas e nos jogos mais diversos,
visto que jogos com protagonistas diversos foram desenvolvidos por empresas menos
diversas, mas jogos de empresas mais diversas foram mais bem avaliados. Avalia¢des de
jogos com personagens femininas tiveram menos avaliagdes positivas (cerca de 74,5%),
mas a andlise textual ndo ligou avaliacdes negativas a género. A promog¢ao desses jogos
com protagonistas femininas gerou mais comentérios positivos sobre género no Discord,
sugerindo uma influéncia positiva da presenga feminina nas interagdes.

E importante ressaltar que os resultados desta pesquisa se referem especificamente
as empresas participantes, ndo sendo possivel generalizd-los para todo o mercado da
industria de jogos indie no Brasil.
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