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

Abstract. The literature has highlighted the underrepresentation of cis and
trans women in the development of digital games in the Brazilian context. This
study aims to examine the participation of various gender identities in the Bra-
zilian indie game development scenario, characterized by teams of up to 14
members, in order to assess whether the dynamics observed in the Brazilian di-
gital game industry are reproduced in this niche. The results reveal a notably
diverse sample, although there is still a predominance of white cis men. Additio-
nally, it is noteworthy that cis women hold most of the leadership and marketing
positions in the sample. Another important finding is that 87.5% of respondents
reported experiencing situations and challenges related to gender diversity in
the workplace.

1. Introducao

A diversidade de género no desenvolvimento de software tem sido um tema ampla-
mente explorado na literatura, abordando tanto a evidéncia da baixa participacdo de mu-
lheres cis ou trans no desenvolvimento quanto os beneficios da inclusdo das mulheres
[Batista et al. 2023].

A inddstria de desenvolvimento de jogos digitais € uma das mais relevantes, tanto
economicamente quanto na vida cotidiana. No contexto brasileiro de jogos digitais, em
2021, o Brasil destacou-se como o maior mercado da América Latina e o 10° maior do



mundo em receitas, totalizando 2.3 bilhdes de ddlares [Fortim 2022]. Além disso, em
2022, a Pesquisa Game Brasil (PGB)! revelou que 74.5% das pessoas brasileiras jé jo-
garam ou jogam algum jogo digital, sendo que 51% dessas se identificaram como mu-
lheres. Entretanto, apesar de ser uma area crucial e de ter uma representacao equitativa
em relacdo ao nimero de pessoas jogadoras, a literatura destaca a escassez de estudos so-
bre diversidade de género no desenvolvimento de jogos digitais. Na revisdo da literatura
de [Drummond et al. 2022], apenas 10 trabalhos sobre o tema foram encontrados. Além
disso, ao observar a industria brasileira de desenvolvimento de jogos digitais, o Censo da
Inddstria de Jogos Digitais de 2022 [Fortim 2022] indicou que as mulheres representam
apenas 30% das pessoas desenvolvedoras, e esse niimero diminui para aproximadamente
15% ao considerar especificamente as programadoras.

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

Buscando compreender o estado atual da diversidade de género em equipes de
desenvolvimento de jogos indie brasileiras, este trabalho realiza uma andlise qualiquanti-
tativa junto a profissionais da industria com o intuito de avaliar o cendrio sob a perspectiva
de pessoas desenvolvedoras. Para atingir esse objetivo, esta pesquisa € guiada pelas se-
guintes questdes de pesquisa:

* QP1. Qual € arepresentatividade de diferentes identidades de género em empresas
de jogos indie no Brasil?

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

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

Ao responder a essas questdes de pesquisa, busca-se levantar dados que possam
delinear o perfil de pessoas desenvolvedoras de jogos indie no Brasil e oferecer um pano-
rama da diversidade de género no ambiente de trabalho neste contexto. Adicionalmente,
procura-se fornecer um conjunto de dados preliminares para as comunidades de pesquisa
em desenvolvimento de jogos e engenharia de software em geral. Vale ressaltar que os
resultados aqui apresentados se referem especificamente as 5 empresas participantes, as
quais podem ndo representar exatamente as 32 contactadas ou ainda o total de empresas
indie Brasileiras.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os
trabalhos relacionados; na Secdo 3, é apresentada a metodologia utilizada pela pesquisa;
na Secdo 4, sdo apresentados os resultados da pesquisa; e na Secdo 5, sdo apresentadas as
conclusoes obtidas.

Thttps://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/



2. Trabalhos Relacionados

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

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

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

Considerando que os cendrios brasileiro e global em relagdo a diversidade de
género na industria de jogos digitais, de maneira geral, tém apresentado semelhancas,
este estudo busca compreender se 0 mesmo ocorre para o desenvolvimento de jogos in-
die. Isso € particularmente relevante, uma vez que, segundo [Prieto and Nesteriuk 2021],
em uma revisao da literatura, os temas estudados no Brasil sobre o desenvolvimento de
jogos indie nao abordaram questdes relacionadas a diversidade de género nas equipes de
desenvolvimento.

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

3. Metodologia

Para abordar as questdes de pesquisa sobre a diversidade de género no desenvolvimento
de jogos indie no Brasil, foram realizadas trés etapas: inicialmente, houve o contato



com empresas para identificar aquelas dispostas a fornecer dados e respondentes para
o questiondrio de pesquisa; na sequéncia, os dados foram coletados por meio de um ques-
tiondrio; por fim, foi conduzida a andlise dos dados obtidos.

3.1. Contato com Empresas

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

Para a selecdo das empresas, considerou-se aquelas com perfis semelhantes, le-
vando em conta o nimero de funciondrios e a quantidade de jogos desenvolvidos. Além
disso, a forma de contato das pesquisadoras com as empresas também foi ponderada,
dando preferéncia as empresas que disponibilizavam informagdes de contato, como e-
mail, redes sociais, como Instagram, e convites para participagdo em comunidades no
Discord, por serem meios de facil acesso.

No total, foram enviadas mensagens de contato para 32 empresas, utilizando as
formas de contato mencionadas anteriormente. Das empresas contatadas, cinco concor-
daram em participar da pesquisa, comprometendo-se a fornecer dados e distribuir o ques-
tionario de levantamento do perfil das pessoas desenvolvedoras de jogos indie brasileiras
entre seus funciondrios. A Figura 1 apresenta o perfil de cada empresa participante da
pesquisa.

E1 12 2 1
E2 8 2 1
E3 12 4 1
E4 3 = 1
E5 9 1 1

Figura 1. Perfil de Empresas Participantes da Pesquisa

3.2. Coleta de Dados

Para a coleta dos dados, foi enviado um questiondrio, elaborado na plataforma Google
Forms®, para as pessoas desenvolvedoras de jogos indie de empresas que concordaram
em participar da pesquisa, conforme indicado nas Secdo 3.1.

Zhttps://latam.gamescom.global/pt/big-festival/
3https://www.industriadejogos.com.br/
“https://docs.google.com/forms/



O questiondrio foi dividido em trés secdes. A primeira abordou o termo de con-
sentimento para participacdo na pesquisa. A segunda se¢do do questiondrio contemplou
perguntas relacionadas a dados pessoais, abrangendo o género, idade, raca/cor, existéncia
de filhos, vinculo empregaticio com a empresa, formato de trabalho (podendo ser um
hobby ou um emprego), pais e estado de nascimento, pais e estado de residéncia atual,
papel(eis) desempenhado(s) durante o desenvolvimento de jogos indie, motivagdao para
a escolha desse(s) papel(eis), tempo de experiéncia em desenvolvimento de software e
tempo de experi€éncia em desenvolvimento de jogos indie. A ultima secdo, por sua vez,
abordou experiéncias vivenciadas durante o desenvolvimento de jogos indie. Nessa parte,
foram incluidas duas perguntas abertas, uma relacionada a desafios e/ou situagdes vincu-
ladas a diversidade de género e outra sobre a opinido das pessoas respondentes acerca de
como a empresa em que trabalham trata a diversidade de género nos jogos desenvolvidos.

3.3. Analise de Dados

Para a anélise dos dados coletados pelo questiondrio, inicialmente, foi utilizado o relatério
gerado pela plataforma Google Forms para informacdes gerais, como género e papéis
desempenhados durante o desenvolvimento. Posteriormente, foi gerado um arquivo CSV
contendo os resultados de todas as perguntas do questiondrio para realizar a integracao de
dados, como o nimero de mulheres cis e trans por papel desenvolvido. Para realizar esse
cruzamento de informagdes, empregou-se o Jupyter Notebook®. Por fim, foram utilizados
recursos presentes nas bibliotecas NLTK® e Word Cloud’ para realizar o processamento
de linguagem natural, permitindo a gera¢ao de dados como nuvens de palavras e andlise
dos relatos fornecidos.

4. Resultados

A pesquisa contou com a participacao de 22 respondentes vinculados as empresas menci-
onadas na secdo 3.1. Destaca-se a diversidade nas distribui¢des percentuais de nimero de
respondentes em cada empresa, com E1 e E4 obtendo 33.3% de respostas, E2 com 25%,
E3 com 66.7%, e E5 com 88.9%. Essa variabilidade indica uma representagdo abran-
gente de pessoas desenvolvedoras de jogos indie nas empresas citadas, considerando a
participacdo de 50% do total de membros dessas organizacdes no questiondrio, levando
em conta que o total de membros das empresas € de 44 pessoas.

A anélise das respostas resultou na construcdo de um perfil abrangente das pessoas
desenvolvedoras de jogos indie. A maioria dos respondentes identificou-se como homens
cis (13 pessoas, 59.1%), enquanto 8 mulheres cis (36.4%) e 1 mulher trans (4.5%) também
participaram. Quanto a etnia, a predominéncia foi branca, com 17 respostas (77.3%), se-
guida por 3 pessoas pardas (13.6%), 1 pessoa indigena (4.55%), e 1 pessoa preta (4.55%).
A faixa etaria variou entre 21 e 37 anos, com destaque para a faixa de 23 a 26 anos, que
obteve o maior numero de respostas (13, 59.1%), conforme a Figura 2(a). Quanto a ex-
periéncia em desenvolvimento de jogos indie, houve uma ampla variacdo, abrangendo de
0 e 24 anos, destacando-se a faixa de 2 a 5 anos, com 15 respostas (68.2%), como ilus-
trado na Figura 2(b). Embora o perfil seja abrangente, ele reflete estere6tipos previamente

Shttps://jupyter.org/
Ohttps://www.nltk.org/
"https://amueller.github.io/word_cloud/



identificados em pesquisas sobre a diversidade de género no desenvolvimento de software
[Batista et al. 2023], com uma maioria de homens cis brancos.
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Figura 2. Caracteristicas de Pessoas Desenvolvedoras

As demais informagdes coletadas através das respostas do questiondrio, junta-
mente com a andlise cruzada das caracteristicas das pessoas desenvolvedoras, serdo apre-
sentadas nas subsecOes subsequentes para proporcionar uma compreensao mais aprofun-
dada dos resultados da pesquisa.

4.1. QP1. Como é a representatividade de diferentes identidades de género em
empresas indie no Brasil?

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

Ao analisar outras caracteristicas do perfil das pessoas desenvolvedoras de jogos
indie, nota-se, inicialmente, a diversidade étnica apresentada na Figura 3(a). Entre as
pessoas brancas, os homens cis representam a maioria, atingindo 58.8%, enquanto as
mulheres cis predominam entre as pessoas pardas, com uma representacao de 66.7%. Por
outro lado, entre as pessoas pretas e indigenas, a amostra € composta exclusivamente por
homens cis.

Outro aspecto relevante, associado as questdes de género, é a andlise da faixa
etaria das pessoas desenvolvedoras, como ilustrado na Figura 3(b). Nota-se que a faixa
etdria das mulheres cis e trans, variando entre 23 e 26 anos, ¢ menor em comparagao com
a faixa etaria dos homens cis, que abrange de 21 a 37 anos. Tal divergéncia na faixa etéria
entre os géneros pode indicar uma menor permanéncia no desenvolvimento de jogos indie
por mulheres cis e trans, em relagdo aos homens cis.
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Figura 3. Caracteristicas de Pessoas Desenvolvedoras por Género

4.2. QP2. Existe representatividade de diferentes identidades de género nos
cargos/papéis presentes durante o desenvolvimento de jogos em empresas indie
no Brasil?

Para abordar esta questdo de pesquisa, dado o grande nimero de nomenclaturas associa-
das aos papéis exercidos durante o desenvolvimento de jogos indie, optou-se por agrupa-
los em sete categorias distintas: Arte (envolvendo papéis relacionados a criagdo artistica,
como ilustracdo e animacdo de personagens), Direcdo (englobando papéis de gerencia-
mento de equipe, como a pessoa diretora de game design), Marketing (abrangendo ativi-
dades de divulgacdo da empresa ou do jogo desenvolvido), Misica (englobando papéis
relacionados a criagao audiovisual, como efeitos sonoros e trilhas sonoras), Producao (in-
cluindo papéis de supervisao e alinhamento da equipe), Programacao (abrangendo papéis
relacionados a programagdo e integracdo de c6digo nos jogos desenvolvidos), e Testes
(envolvendo papéis que realizam testes em todos os niveis de desenvolvimento, como
testes de usabilidade e funcionais).

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

Observa-se que as categorias de Musica, Programacao e Testes sdo exclusivamente
ocupadas por homens cis. Nas categorias de Programacao e Testes, essa distribui¢do re-
flete esteredtipos previamente identificados em pesquisas sobre a diversidade de género no
desenvolvimento de software [Batista et al. 2023]. Por sua vez, a categoria de Marketing
€ ocupada exclusivamente por mulheres cis, demonstrando uma representacao significa-
tiva. Notavelmente, elas t€ém uma presenca percentualmente mais expressiva na categoria
de Direcdo, contrariando a tendéncia observada na literatura, onde as mulheres geralmente
sdo minoria em cargos de lideranca, representando apenas 30% dos lideres na América
Latina [Page 2021].
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Figura 4. Categoria de Papéis no Desenvolvimento em Relagao a Género

Além disso, hda uma distribui¢@o equitativa de 50% entre homens cis e mulheres cis
na categoria de Produg¢do, enquanto na categoria de Arte, observa-se uma predominéncia
significativa de homens cis em comparagao com mulheres cis e trans.

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

Para abordar essa questdo de pesquisa, foram incluidas duas perguntas abertas no ques-
tiondrio criado. A primeira, conforme descrito na se¢do 3.2, estava relacionada a ex-
periéncia do respondente em situagdes ligadas a diversidade de género. A segunda, por
sua vez, tratava da opinido da pessoa respondente sobre a diversidade de género na em-
presa em que atua. Visto que os relatos feitos em ambas as perguntas poderiam ser classi-
ficados de acordo com seus temas, foi realizada uma filtragem manualmente que categori-
zou as respostas como ’Sim”ou "Nao”. Durante a filtragem, sempre que o relato continha
afirmagdes, como por exemplo ”Vivenciei”, foi considerado Sim; e sempre que o relato
foi deixado em branco, ou com alguma frase indicando uma negativa, foi considerado
N3ao. Os resultados estdo apresentados nas Figuras 5(a) e 5(b).

Ao analisar inicialmente a vivéncia ou presenciamento de situacdes relacionadas
a diversidade de género, destaca-se que 87,5% das mulheres cis afirmaram vivenciar tais
situacdes. Contrariamente, 92,3% dos homens cis e uma mulher trans indicaram ndo
ter presenciado ou vivenciado tais situagdes. Esses resultados podem inicialmente cau-
sar estranheza ao serem comparados a percep¢do sobre a empresa ser diversa. Todas as
mulheres cis afirmam que as empresas das quais fazem parte sao diversas. No entanto,
essa aparente contradicdo € justificada pelo fato de que, em seus relatos, elas mencio-
nam que as situacoes de diversidade de género ocorreram em empresas anteriores ou em
plataformas de redes sociais voltadas para negdcios e empregos, como destacado pela res-
pondente ROS5, que relatou ter sido assediada em uma rede social, dizendo que as mulheres
no mercado de jogos devem provar seu valor constantemente.

Para uma compreensdo mais aprofundada dos relatos enviados, foi criada uma
nuvem de palavras, apresentada na Figura 6. E notavel que a palavra "nunca”se destaca.
Isso pode ser explicado pelo fato de 63,3% dos respondentes indicarem nao ter vivenciado
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ou presenciado situagdes relacionadas a diversidade de género. Entretanto, outras pala-
vras como “ignorada”, “reprovadas”, “preconceito”, “assediada”, entre outras, embora
menos proeminentes, surpreendem por sua presenca. Isso sugere que, mesmo em me-
nor nidmero de respostas, essas experiéncias ainda se repetem, pois as palavras ganham
destaque quando ocorrem com mais frequéncia nos relatos.
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Um dos relatos, da respondente R18, ilustra as questdes discutidas anterior-
mente, evidenciando que, apesar de muitas empresas de desenvolvimento de jogos in-
die abracarem a diversidade de gé€nero, outras estdo distantes desta realidade. No relato,
descreve-se uma situacao vivenciada anteriormente pela respondente, em que a equipe
possuia um nicleo de mulheres artistas que tinham seus trabalhos ignorados por super-
visores e superiores (todos homens), ou seja, apesar de ser gerado um grande volume
de materiais produzidos pelas mulheres, nenhum deles era efetivamente implementado.
A respondente também destaca uma situacao vivida por outra colega de trabalho que se



sente ignorada e rejeitada por sua equipe, majoritariamente masculina. Por meio desses
dois relatos, a respondente finaliza sua resposta expondo questdes importantes observa-
das por ela no mercado de jogos indie. Segundo ela, enquanto alguns estudios indies tem
a preocupagdo com questoes de género, de respeito e igualdade com todas as pessoas,
outros ja ndo tém essa percep¢ao. Por fim, em sua visdo, quanto mais dinheiro estd envol-
vido nos grupos de desenvolvimento, mais aumenta-se a chance da equipe ser composta
majoritariamente por homens.

Este relato, aliado a constatacao de outros relatos que abordam a questao de mu-
lheres cis vivenciarem situacdes relacionadas a diversidade de género em empresas an-
teriores a sua situacdo atual, oferece indicativos importantes sobre as disparidades no
desenvolvimento de jogos indie.

5. Conclusoes

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

Para a primeira questdo de pesquisa, observou-se uma amostra abrangente e di-
versificada, ainda que mantendo estereétipos identificados anteriormente na industria de
jogos digitais, com maioria composta por homens cis (59,1%), brancos (77,3%), com
1dades entre 21 e 37 anos.

Quanto a segunda questdo de pesquisa, entre as categorias de cargos e papéis
exercidos durante o desenvolvimento de jogos indie, as mulheres cis t€ém exclusividade
em Marketing, enquanto os homens cis tém exclusividade em Misica, Programacdo e
Testes. Além disso, as mulheres cis t€ém maior representa¢ao em cargos de Direcao (60%)
e uma distribui¢do equitativa em cargos de Producao (50%).

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

Como sugestdo para trabalhos futuros, propde-se uma andlise do impacto de equi-
pes mais diversas no produto final desenvolvido, ou seja, nos jogos digitais, € em sua
produtividade. Essa andlise pode abranger diferentes perspectivas, considerando, por
exemplo, o nimero de personagens por género nos jogos digitais € como sdo recebi-
dos pelo publico, avaliando isso por meio de avaliagdes online ou pela dimensdo de suas
comunidades. Além disso, ao explorar a produtividade das equipes, pode-se levar em
conta o tempo de desenvolvimento e os atrasos associados. Por fim, sobre os relatos de
experiéncia, sugere-se uma analise mais detalhada dos textos, a fim de se categorizar as
situacdes vivenciadas, e entender quais delas ocorrem entre mulheres cis e trans desen-
volvedoras de jogos indie.
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