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RESUMO

Game jams sdo encontros de entusiastas de jogos com um objetivo ébvio em co-
mum: criar jogos. Mas mais do que isso, estes encontros servem como um ambiente de
networking importante para a construcao de relagoes sociais e profissionais entre os indi-
viduos da area, além de gerar um ecossistema de apoio e suporte favoravel ao mercado
de desenvolvimento de jogos, beneficiando a todos os envolvidos: aspirantes, profissionais
e o mercado como um todo. Por estes motivos, a participacao em game jams tornou-se
um relevante fator para a insercao e consolidacao dos profissionais de jogos na area. No
entanto, é perceptivel que mulheres ainda sao uma porcentagem muito pequena nestes
eventos. Este trabalho visa entender os aspectos que inibem a participacao feminina em
maratonas de desenvolvimento de jogos, a fim de esclarecer quais sao os fatores, compor-
tamentos e ambientes que propiciam a motivagao e o desencorajamento feminino para a
participacdao em game jams. Para isto, foi realizado um estudo de caso em uma game jam
organizada exclusivamente para esta pesquisa, utilizando o método misto - quantitativo
e qualitativo - para analisar diferentes perspectivas em relacao a questoes de género em
game jams. O estudo de caso foi realizado na cidade de Recife, Pernambuco, em agosto
de 2018. Resultados interessantes foram descobertos, como o fato de os fatores motivaci-
onais para a participacao em game jams serem muito similares entre homens e mulheres;
a confianca no proprio trabalho é mais baixa em mulheres do que em homens; e o signifi-
cativo aumento nas inscri¢oes femininas em game jams quando a comunica¢ao do evento

¢é especialmente direcionada a elas.

Palavras-chaves: Game Jam. Género. Mulheres. Participacao.



ABSTRACT

Game jams are games enthusiasts’ encounters for one obvious goal in common: cre-
ating games. But more than that, these meetings work as an important networking envi-
ronment for building social and professional relationships among individuals in the area,
in addition to generating an ecosystem of support favorable to the game development
market, benefiting all those involved: aspirants, professionals and the market as a whole.
For these reasons, participating in game jams has become a relevant factor for the inser-
tion and consolidation of game professionals in the area. However, it is noticeable that
women still represent a very small percentage in these events. This work aims to under-
stand the aspects that inhibit female participation in game development marathons, in
order to clarify what are the aspects, behaviors and environments that either promote or
discourage female motivation to participate in game jams. For this purpose, we conducted
a case study where we used a mixed method approach to analyze the influence of gender
in different perspectives of a game jam. The case study was held in the city of Recife,
Pernambuco, in August 2018. We found interesting results, such as the motivational as-
pects for both genders were very similar; the self-confidence of female participants were
lower than male participants; and the significant increase of female registrations after an

advertisement campaign targeting women.

Keywords: Game Jam. Gender. Women. Participation.
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1 INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO DO TEMA

Depois de analisar 20 artigos e acompanhar varios eventos, Kultima (2015) definiu game
jam como “um evento rapido de criacao de jogos cheio de oportunidades, onde um jogo
¢é criado em um periodo de tempo relativamente curto e com diversas restrigoes e cujos
resultados finais sao compartilhados publicamente”. De acordo com o autor, para alguns
participantes, o ponto mais significativo em uma game jam ¢é a possibilidade de construir
jogos criativos e inovadores, enquanto para outros, a principal experiéncia nesse tipo de
evento ¢ a aprendizagem e a possibilidade de troca social. Normalmente, uma game jam
¢é vista como uma ferramenta para inovacao, criatividade, novas ideias de jogos e apren-
dizado para diferentes tipos de assuntos e habilidades, segundo defini¢oes de |[Chatham!
et al.| (2013); |[Fowler, Khosmood e Aryal (2013)); [Fowler et al. (2013); Musil et al.| (2010));
Preston et al| (2012); |Scott e Ghinea| (2013) e [Yamane (2013). Para |[Kultima| (2015) as
jams tornaram-se um método de aprendizado amplamente utilizado para a educacao em
jogos e serve como porta de entrada para aspirantes a desenvolvedores de jogos, bem
como para a mecanica social de desenvolvedores de jogos independentes. A natureza rica
do fenomeno e a ampla promessa de seus beneficios asseguraram o sucesso do formato na
cultura e na industria do jogo contemporaneo.

A |Pesquisa Game Brasil (2018), que traga o perfil dos jogadores de jogos digitais no
Brasil, mostrou que, pelo terceiro ano consecutivo, as mulheres representam uma parcela
de 58,9% dos jogadores digitais do pais. Porém, apesar de serem a maioria dos jogadores,
de acordo com o [II Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (2018), estudo de
iniciativa da Secretaria de Economia Criativa do Ministério da Cultura e publicada em
novembro de 2018, as mulheres representam apenas 20,7% dos funcionérios de todas as
desenvolvedoras de jogos nacionais consultadas pela pesquisa. Quando se fala em desen-
volvimento de jogos, efetivamente, esse nimero é ainda menor, sendo de apenas 10,8% de
mulheres que trabalham nas areas de programacao e gestao de projetos de games no Brasil.
Ou seja, é grande a disparidade entre mulheres consumidoras e mulheres desenvolvedoras
de jogos eletronicos no pafis.

Desta forma, existe a percepgao empirica de que, apesar da grande importancia das
game jams para o mercado de desenvolvimento de jogos, inclusive como ferramenta de
insercdo no mercado, a participacao feminina nesses eventos, assim como na industria, é
ainda muito limitada. Para confirmar esta percep¢ao, como fase preliminar deste estudo,
foram levantados dados de participagao feminina em todas as game jams presenciais ocor-
ridas em Recife-PE em 2017 e 2018. O ntimero de inscri¢oes de cada género nesses eventos

foi mapeado, a fim de entender qual o perfil do publico atingido e interessado em parti-
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cipar de game jams na cidade do estudo. O resultado do levantamento pode ser visto na

Tabela 11

Tabela 1 — Comparativo entre niimero de inscri¢oes de homens e mulheres em game jams
ocorridas entre 2017 e 2018 em Recife-PE

Ne° de insc. N2 de insc. % de mulheres
Game Jam Data

de Homens de Mulheres inscritas
Portomidia 1 mar/17 128 20 13,50%
Portomidia 2 jul/17 209 26 11%
SENAC out/17 111 9 7,50%
Rec’n’Play nov/17 74 7 8,60%
Global Game Jam jan/18 97 18 15,60%
Game Jam das Minas mar/18 59 140 70,30%
Noord Game Jam jul/18 85 17 16,60%
GameJam-+ ago/18 17 4 19%
Women Game Jam nov/18 4 62 93,90%

Como percebido, o nimero de mulheres participantes nas game jams comuns ocorridas
em Recife-PE entre 2017 e 2018 nao ultrapassa os 19%, tendo uma média de 13,1% de
mulheres por evento. Apenas na Game Jam das Minas e na Women Game Jam, voltada
especialmente para as mulheres, na qual colocamos em destaque na tabela, é que esta
logica se inverte, como esperado, ja que toda a comunicacao e incentivo do evento foi
voltado para elas, embora em uma delas nao se excluisse de todo o publico masculino.

Em trés desses eventos, foram realizadas pesquisas preliminares, como um pequeno
ensaio de preparacao para o estudo de caso desta dissertacao. O objetivo foi de melhor
embasar este estudo, melhorando metodologias, adaptando questionarios e cruzando dados
para uma analise final mais assertiva. Os resultados dessas pesquisas preliminares sao

apresentados no capitulo 3.

1.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

Para atingir os objetivos buscados e descritos nesta se¢ao, uma game jam foi organizada
no |Centro de Informética (ClIn)| da [Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)| com

o objetivo de ser o estudo de caso desta dissertacao: a UFPE Game Jam Powered by

ClIn, uma game jam toda idealizada para ser uma versao fiel das game jams comuns, com
caracteristicas padroes as que ocorrem na cidade em que a pesquisa foi realizada: Recife-
PE. Através de survey, entrevistas e discussao guiada, foi possivel identificar caracteristicas
e comportamentos que favorecem o baixo engajamento feminino em eventos de maratona
de desenvolvimento de jogos. Péde-se constatar a percepgao coletiva sobre a disparidade
entre homens e mulheres no mercado de tecnologia e jogos. Em game jams, porém, essa
diferenca entre os géneros causa mais controvérsias e discussoes, como apresentado a

seguir.
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A fundamentacao tedrica deste trabalho foca no histérico de mulheres nas areas de
tecnologia, desenvolvimento e programacgao, que é apenas uma das areas de atuacao de
game jams, a mais critica em relagao a disparidade de géneros. As outras areas: arte 2D e
3D, musica, game design e gerenciamento de projetos, foram contempladas nas coletas de
dados, mas seu contexto historico em relagdo a presenca feminina nao foi levantado. Ou
seja, neste estudo de caso, foram consideradas as mulheres de todas as areas de atuacao de
game jams, mas foi contextualizada a area mais critica, que tem, historicamente, menor
predominancia de mulheres, que é a area de programacao e desenvolvimento.

O ambiente de uma game jam foi escolhido para se realizar um estudo de género por

ser uma area de interesse da autora.

1.2.1 Objetivos especificos

Sabendo que a participagao feminina em game jams ainda é muito limitada, este trabalho
tem o objetivo de:

(1) Identificar os aspectos motivacionais e desencorajadores que levam as mulheres a
participar ou terem receio em participar de game jams, analisando aspectos historicos,
sociais, psicologicos e culturais;

(2) Entender por que as mulheres ainda sdo tdo pouco representadas nesses eventos
de maratona de desenvolvimento de jogos, sendo que elas sdo tao significativas enquanto
publico consumidor de jogos, representando, em 2018, a maioria dos jogadores de jogos
digitais do pais;

(3) Explorar e identificar problemas relacionados ao género na vivéncia em game jams,
desde questoes de autoconfianca até questoes de sentimentos de pertencimento e receptivi-
dade, para que se possa, futuramente, propor solugoes significativas para estes problemas,

a fim de se atingir o objetivo geral deste trabalho.

1.2.2 Objetivo geral

Como objetivo geral, com este trabalho espera-se gerar uma reflexdo a respeito dos pro-
blemas relacionados ao género em game jams e contribuir, entdo, para o equilibrio entre
0s géneros nesses eventos e para a equidade de oportunidades e experiéncias para ho-
mens e mulheres. Espera-se, pois, que este estudo possa, futuramente, contribuir para
um mercado de desenvolvimento de jogos mais heterogéneo e inclusivo, com mais diver-
sidade e representatividade, gerando mais identificagdo dos consumidores e criatividade

nos produtos de jogos desenvolvidos.

1.2.3 Perguntas de pesquisa

A partir dos objetivos estabelecidos, foram elaboradas algumas perguntas de pesquisa, as

quais este trabalho visa responder ao final do estudo de caso.
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(1) Quais sao os principais fatores motivacionais que levam as pessoas, homens e
mulheres, a participarem de game jams?

(2) Quais sao os fatores desencorajadores para a participagdo feminina em game jams?

(3) Por quais razoes as mulheres sdo tao pouco representadas em game jams, sendo
que elas sao maioria dos jogadores de jogos digitais no Brasil?

(4) Quais sdo os principais problemas relacionados ao género na vivéncia em game

jams?

1.3 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A dissertagao esta dividida em 6 capitulos. Segue a esta introducao, a fundamentacao

tedrica apresentada no capitulo 2, assim dividida: metodologia da fundamentacao ted-

rica; mulheres nas areas de [Science, Technology, Engineering and Mathematics (STEM)}

mulheres no mercado de jogos; papéis de géneros na sociedade e trabalhos relacionados,
onde sao apresentados os estudos relevantes encontrados na literatura na area de interesse
desta dissertacao. Neste capitulo, espera-se contextualizar o leitor na realidade historica e
social da tematica deste trabalho, apresentando o estado da arte das pesquisas relaciona-
das e entregando dados referentes ao tema de interesse deste estudo. Espera-se também
apresentar ao leitor o que esta sendo feito na academia sobre a tematica desta dissertacao.

No capitulo 3, sao expostos os resultados de trés pesquisas preliminares realizadas em
game jams ocorridas em Recife, Pernambuco, no ano de 2018, com o objetivo de melhor
preparar a pesquisa central desta dissertacao, realizada na UFPE Game Jam.

O capitulo 4 apresenta ao leitor o que é e como foi feito o estudo de caso deste trabalho,
explicando sobre a game jam produzida e contextualizando o leitor sobre as condigoes
em que a pesquisa foi realizada. Este capitulo também disserta sobre a campanha de
divulgacao da UFPE Game Jam, importante fator da pesquisa. Ainda, neste mesmo
capitulo apresenta-se a metodologia do estudo de caso utilizada para a obtencao dos
resultados, abrangendo cada etapa do método misto: survey, entrevistas individuais e
discussao guiada.

O capitulo 5 apresenta os resultados da pesquisa em cada etapa: campanha de divul-
gacao, survey, entrevistas individuais e discussao guiada. Este capitulo também esclarece
algumas limitagoes deste estudo.

Finalmente, o capitulo 6 apresenta as conclusdes da pesquisa, apds a andlise dos re-
sultados, e sugere trabalhos futuros a serem realizados, como forma de complementar e

evoluir com este estudo.



17

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 METODOLOGIA DA FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentagao tedrica procura contextualizar historicamente e socialmente o leitor
a respeito do participagao da mulher nas areas de STEM, na computacao, no mercado
de desenvolvimento de jogos e, finalmente, em game jams ou eventos similares, como
hackathons. Foi realizada uma pesquisa exploratoria de trabalhos que abordam estas
questoes no contexto mundial, brasileiro e local. A metodologia de busca, analise e selecao
dos trabalhos para a fundamentacao tedrica contou com trés etapas:

(1) Definicao das palavras-chaves: nas pesquisas em sites especializados em tra-
balhos cientificos, como o Google Scholar, foram utilizados termos e palavras-chaves que
definiam os pontos core do estudo. As palavras pesquisadas foram, em sua etapa inicial:
“women”, “girls”, “female”, {STEM”, “gender”, “technology”, “game jam”, “hackathon”,
“participation” e “motivation”. Para ciéncias complementares necessarias para embasar a
pesquisa, como pontos psicologicos das questoes de géneros, por exemplo, foram usadas:

»o«,

“gender differentiation”, “male and female roles” e

“feminism”.

(2) Andlise e selecao dos trabalhos encontrados: primeiramente, os trabalhos
foram analisados pelo titulo e selecionados de acordo com a relevancia ao tema central da
pesquisa. A filtragem continuou com a leitura do resumo e da introducao, sendo descarta-
dos os trabalhos que fugiam do escopo da pesquisa. Dessa forma, os trabalhos relacionados
a motivacao em game jams, participacao das mulheres na area de tecnologia e compu-
tagao, questoes de género em game jams, hackathons e eventos similares e psicologia de
género foram lidos e referenciados neste trabalho.

(3) Leitura dos materiais e das suas referéncias: selecionados os trabalhos re-
levantes, estes foram lidos, analisados e separados para o uso nesta dissertacao. Também

foi realizada a leitura das referéncias relevantes dos trabalhos selecionados.

2.2 MULHERES NAS AREAS DE STEM

Segundo o site computerscience.org, mesmo com um crescimento projetado de 15-20%
entre 2012 e 2022, dados do United States Department of Labor, a grande maioria dos
empregos em ciéncia da computacao serd preenchida por homens. Apesar de as indtstrias
relacionadas a[STEM]|terem uma previsao de adicionarem mais de 1,7 milhdes de empregos

nos proximos anos, continua a haver uma notavel auséncia de mulheres no campo.

Ainda, uma pesquisa da [American Association of University Women (AAUW)| ins-

tituicao filantropica americana que promove a igualdade de géneros e o empoderamento
feminino através da educacao, suporte e pesquisa, afirma que as mulheres representavam

apenas 26% dos profissionais de computacao em 2013, uma parcela substancialmente me-
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nor do que ha 30 anos e aproximadamente a mesma porcentagem de 1960. Na engenharia,
as mulheres sao ainda menos representadas, sendo elas apenas 12% dos engenheiros que
trabalhavam em 2013. A [AAUW]também fez uma pesquisa em 2011 analisando a forga de
trabalho em computagao por género e etnia de 2006 a 2010 nos Estados Unidos (Figura
e descobriu que 73,2% dos empregos na drea de computacao e afins eram preenchidas
por homens, sendo 51% destes de homens brancos (CORBETT; HILL, [2015)).

Figura 1 — Forca de trabalho em computacao por género e etnia - 2006 - 2010

MHomem Branco  MMulherBranca W Homem Asiatico B Mulher Asidtica

W Homem Negro Mulher Negra Demais Homens Demais Mulheres

Fonte: AAUW analysis of U.S. Census Bureau (2011a)

Esta mesma pesquisa indica que esta realidade estda presente inclusive nas grandes
empresas de tecnologia. Em 2014, apenas 17% da forca de trabalho técnico do Google era
de mulheres. O mesmo acontece com Apple (20%), Facebook (15%) e Twitter (10%).

Os dados de género nos cursos de computacao do ensino superior seguem esta mesma
tendéncia do mercado. Enquanto em 1990 as mulheres representavam a metade dos gra-
duandos nos cursos de computacao, em 2013 esse niimero caiu para 21%, como pode ser
conferido na Figura [2| (CORBETT; HILL), 2015)).
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Figura 2 — Obtencao de diploma em computagao por mulheres entre 1990 e 2013
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Fonte: AAUW - National Center for Science and Engineering Statistics (2014a)

O Brasil segue esses nimeros. Dados fornecidos pelo [[nstituto Nacional de Estudos €]

[Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP)| a partir do Censo de 2016, mostraram

que em 2001 a porcentagem feminina nos cursos de graduagao em computacao era de
aproximadamente 24%, enquanto que em 2016 esse ntimero caiu para 13,3% , 2016)).

Ainda, Glass et al.| (2013)) descobriram que as mulheres que trabalham em engenharia e

computacao sao mais propensas a deixar seus cargos do que mulheres em outros campos.
Apds cerca de 12 anos, 50% das mulheres que originalmente trabalhavam em STEM,
predominantemente engenharia e computagao, deixaram seus cargos para trabalharem
em outros campos.

Uma analise de patenteamento na computagao descobriu que entre 1980 e 2010 ape-
nas 13% das patentes de computacao inventadas pelos EUA tinham pelo menos uma
mulher inventora. No entanto, embora as taxas gerais de patenteamento para mulheres
em computacao tenham sido e permanecam bastante baixas, a tendéncia ¢é positiva, com
mais mulheres recebendo patentes para invengoes de computacao nos ultimos anos, em
comparagao com o passado. E importante ressaltar que esse aumento ocorreu durante

um periodo em que a participacao das mulheres na computagao estava em declinio, o

que torna o aumento particularmente notavel, dados do [Natronal Center for Women and
[[nformation Technology (NCWIT)| (CORBETT; HILL, 2015).

E interessante lembrar também que as mulheres tiveram uma presenca significativa

nas primeiras décadas da computagao. Ada Lovelace, considerada a primeira programa-
dora da historia, foi uma das pioneiras em computacao que viveu em meados do século
XIX. As mulheres também eram a maioria dos programadores durante a segunda guerra
mundial (ABBATE, 2012). Kay McNulty, Betty Snyder, Marlyn Wescoff, Ruth Lichterman,

Jean Jennings e Frances Bilas foram as primeiras programadoras do primeiro computa-

dor eletrénico programével, o [Electronic Numerical Integrator and Computer (ENIAC)

(FRITZ, (1996). Grace Hopper, outra mulher pioneira, criou o primeiro compilador em
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1952 (BEYER, 2015)). Ou seja, durante um periodo de tempo relativamente curto, um
campo que ja foi relativamente equilibrado em relagao a género, com grande contribuicao
feminina, tornou-se solidamente dominado pelos homens. Historiadores e pesquisadores
tentaram explicar este fendmeno como sendo resultado de praticas de contratacao dos
anos 60 e 70, que favoreciam os homens, além do aumento da profissionalizacao, de uma
conexao mais forte com a cultura de engenharia técnica, de uma cultura de jogo masculina
que entrou na computagao com a ascensao do computador pessoal, ou de requisitos cada
vez mais rigorosos para ser admitido em um programa de graduagao em computacao,
devido a crescente popularidade da area.

Um experimento realizado pela professora Corinne Moss-Racusin, da Skidmore Col-
lege, junto com alguns professores da Universidade de Yale, em 2012 (MOSS-RACUSIN et
al., 2016), mostrou como contratagbes para vagas na area de STEM tém forte influén-
cia de género, baseada em vieses e percepcoes distorcidas sobre a capacidade técnica de
mulheres. O experimento comprovou que cientistas, tanto homens quanto mulheres, sao
mais suscetiveis a contratar cientistas homens, vendo as mulheres desta area como menos
competentes e menos contratdveis em comparagao com um candidato idéntico do sexo
masculino. Esta mesma pesquisa também indicou que os contratantes estavam mais dis-
postos a ofertarem melhores salarios aos candidatos homens, oferecendo um salario médio
anual de $26.500 as mulheres e $30.000 aos aplicantes homens. Embora os cientistas fre-
quentemente relatem gostar mais dos estudantes do sexo feminino do que dos estudantes
do sexo masculino, aparentemente esta preferéncia nao se traduz em percepgoes positivas
de sua competéncia ou em resultados materiais, como uma oferta de emprego, um bom
saldrio ou orientagao profissional (MOSS-RACUSIN et al., 2016)).

Esta diferenca da percepc¢ao da competéncia de homens e mulheres impacta em gran-
des desvantagens para a participagao feminina nas areas de engenharia e computacao.
Bandura| (1982) afirma que a confianga do ser humano se desenvolve, em grande parte,
gragas ao feedback que recebemos em nosso ambiente de formacao, como a avaliacdo dos
professores sobre a competéncia dos alunos, que contribui para as escolhas de carreira
dos estudantes. E este estudo sugere que meninas em idade escolar sao menos provaveis
do que seus pares masculinos a receber boas avaliagoes de sua competéncia, recompensas
e orientacao de seus professores em toda a sua educacao em STEM, mesmo quando seu
desempenho é o mesmo que a dos meninos.

Muitos estudos, como os de [Eccles (2007), Lubinski ¢ Benbow| (2006]), Pohlmann
(2001), Konrad et al. (2000) e Margolis, Fisher e Miller| (1999), mostram que as mu-
lheres sao mais propensas do que os homens a priorizar trabalhos que ajudam pessoas em
detrimento de outros objetivos de carreira. Trabalhos de engenharia e computacao podem
oferecer oportunidades para o cumprimento de metas comuns, mas os empregos nesses
campos geralmente nao sao vistos dessa maneira. Em vez disso, engenharia e computagao

sao frequentemente vistos como ocupagoes solitarias que oferecem poucas oportunidades
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de contribuigao social. A percepcao e, em alguns casos, a realidade de que as ocupacoes de
engenharia e computacao nao tém oportunidades de trabalhar e ajudar os outros podem,
em parte, explicar a sub-representacao das mulheres nesses campos.

Outro motivo que deve ser levado em consideracao para entender o porqué da pequena
participagao feminina nas profissdes de STEM ¢é a questao do esteredtipo de género asso-
ciado a essas areas, uma vez que esteredtipos negativos podem influenciar drasticamente
na performance do estereotipado. Em um estudo feito por |Spencer, Steele e Quinn| (1999),
mulheres apresentadas ao esteredtipo de que homens sao melhores em matematica tém
resultados piores em testes da disciplina do que aquelas para as quais é dito que nao ha
diferengas de género na performance. Acredita-se que o esteredtipo enfraquega parcial-
mente o desempenho, reduzindo a capacidade de meméria de trabalho a medida que os
individuos usam alguns de seus recursos cognitivos finitos para suprimir emocgoes negativas
ou o conhecimento de um estereétipo para se concentrar em uma tarefa (CROIZET et al.,
2004) e (SCHMADER; JOHNS, 2003). Mulheres expostas a estereotipos de género demons-
traram uma diminui¢ao da probabilidade percebida de atingir seus objetivos profissionais,
redugao da satisfagdo no trabalho e maiores intengoes de desistir da carreira (HIPPEL et
al., 2011). Segundo |Aronson, Fried e Good| (2002) e [Steele (1997) a estereotipagdo pode
ser a chave para o fato de muitas mulheres abandonarem os trabalhos de engenharia e
computacao, uma vez que o desengajamento é uma resposta marcante ao esteredtipo de
género ao longo do tempo.

De acordo com (O’Dea et al. (2018), as meninas sdo suscetiveis a se conformar com
os esteredtipos nos campos tradicionalmente dominados por homens, e as meninas que
tentam ter sucesso nesses campos sao prejudicadas por reagoes adversas. Testes aplicados a
criancas e adolescentes indicam uma maior diferenca de género na variacao de desempenho
em disciplinas STEM do que em outras disciplinas, e uma maior quantidade de homens
entre os alunos com melhor desempenho (Figura . Portanto, uma menina que tenha bom
desempenho na escola pode perceber que uma propor¢ao maior de alunos que se saem
melhor do que ela nas aulas de matematica e ciéncias sao do sexo masculino, quando
comparadas a proporcao em outras disciplinas. Isso, quando combinado a ameaca de
esteredtipo e ao risco de reagao por se comportar contra os estereotipos de género, poderia

dissuadir as meninas de seguirem uma carreira relacionada a STEM.
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Figura 3 — Comparativo de notas de meninas e meninos em disciplinas de STEM, nao-
STEM e geral

Meninas

a Geral b Nio-STEM ¢ STEM Meninos

Notas Notas Notas

- Em média, as notas das meninas sio mais altas; - Em média, as notas das meninas sio bem melhores; - Em média, as notas das meninas sio um pouco melhores;
- As notas das meninas siio mais consistentes; - Similaridade na variaciio das notas das meninas; - As notas das meni 0 muito mais consistentes;
- Menos meninas tém maiores pontuagdes. - Mais meninas tém maiores pontuacies. - Muito menos meninas tém maiores pontuagdes.

Fonte: (O'DEA et al), [2018)

Enfim, as mulheres continuam sendo pouco representadas no estudo e no mercado de
trabalho das profissoes das areas de STEM, especialmente engenharia e computagao. Isso
¢ negativo, pois a representacao de mulheres nessas areas contribui para a criatividade,
produtividade e inovacdo no setor, incorporando novos pontos de vista, ideias, perspecti-

vas e esforgos para a evolucao da ciéncia.
Cenario local: Mulheres de TI em Recife-PE

Um estudo realizado por mulheres que trabalham em empresas de software em Recife
(MULHERES DE TI EM RECIFE, 2018)) revelou que o mercado local também sofre com a de-

sigualdade de tratamento entre géneros. A pesquisa contou com 132 respostas de mulheres

que trabalham com [Tecnologia da Informacao (TI)|na cidade, especialmente nas areas de

computacao e design. 57,8% delas afirmaram ja terem sido vitimas de tratamento diferen-
ciado por serem mulheres durante sua formacao académica e 62,6% disseram ter sofrido
tratamento diferente ao longo de sua experiéncia profissional. Os principais relatos de
tratamento diferenciado dizem respeito a perseguicao, atitudes machistas, silenciamento
de opinido, desqualificacao, estereotipagem de género, ajuda nao solicitada, comentarios
sobre a aparéncia fisica, capacidade subestimada etc. A pesquisa também investigou ques-
toes de género nos cursos de TI e o curso de Engenharia da Computagao foi o que teve
maior incidéncia dos problemas relatados, tanto em relagdo ao tratamento diferente entre
os géneros (76%) quanto em relagao a problemas de assédio (56%). Ainda, 18% das mu-
lheres que responderam ao questionario disseram ja ter sido vitimas de assédio sexual no

ambiente de trabalho.
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2.3 MULHERES NO MERCADO DE JOGOS

Numa pesquisa sobre a participagao de mulheres na industria de games, Harvey e Fisher
(2016)) coletaram depoimentos de mulheres que reforgam um discurso sobre sua falta de
habilidade nesse mercado. De acordo com a pesquisa, muitas mulheres nao se consideram
suficientemente boas e questionam suas habilidades. Elas vao pensar em todas as razoes
que eles nao deveriam participar de eventos de desenvolvimento de jogos.

J& na pesquisa realizada por Harvey e Shepherd| (2017)), usando o exemplo de uma
iniciativa de mulheres em jogos de Montreal, Canadd, como estudo de caso, os autores
indicam como as ligagoes entre afeto e competéncias, especificamente criatividade e habi-
lidades técnicas, perpetuam uma deslegitimacao de longa data do trabalho das mulheres
no design de jogos digitais. Esta iniciativa, intitulada Pizelles, formada em 2012, ¢é lide-
rada por duas desenvolvedoras de jogos com a missao de apoiar mulheres que “por alguma
razao nunca conseguiram fazer um jogo”. Elas fornecem a motivacao e os recursos neces-
sarios para ajudar essas mulheres a darem o primeiro passo e criarem seu primeiro jogo,
por meio de incubadoras, promocao de game jams, programas sociais e orientagao.

Segundo o trabalho, o tema da discriminacdo, intimidacao e abuso baseado em gé-
nero na cultura de jogos digitais ganhou uma visibilidade piblica sem precedentes com
o #GamerGate, campanha contra aqueles que se envolvem em comportamento antiético
dentro do jornalismo de jogos. Desde agosto de 2014, comentarios em uma variedade de
plataformas de midia social, incluindo Twitter, 4chan, Reddit e YouTube, tém expressado
revolta contra a intrusao de feminismo e critica politica no dominio dos jogos digitais
(CHESS; SHAW, 2015)).

As autoras afirmam que o que esses alvos diversificados compartilham é que eles nao
se alinham com a posi¢do de sujeito ideal do jogador, tanto em termos de identidade -
principalmente homens brancos, cis género - quanto em forma de compromisso com a
cultura do jogo, que é largamente baseada em apoio inquestionavel de normas e valores
subjacentes da indtstria. Os atributos do sujeito ideal do jogador e o que constitui o
capital cultural neste dominio tém sido historicamente construidos através de tendéncias
no marketing de jogos (CONSALVO), 2009)), e tém sido amplamente adotados por seu publico
alvo.

O movimento #GamerGate pode ser visto como um confronto centrado na perda
da identidade central dos jogadores baseada na exclusdao e o que isso proporciona para
a diversidade (ALEXANDER), 2014) e outros que lutam para recuperar o que parece ter
sido retirado deles. O resultado sao expressoes de indignacao, repulsa, medo e horror,
tao comuns nas declaragoes pro- GamerGate e anti- GamerGate, que indicam um profundo
entrelagamento entre afeto, discurso baseado em género e participagao na cultura de jogos
digitais. A ascensao da hashtag #GamerGate como um féorum para discutir a participacao
das mulheres na cultura dos jogos digitais indica o contexto altamente afetivo nao s6 para

a visibilidade das mulheres nos jogos, mas da relagao da cultura de jogos com a identidade,
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comunidade e pertencimento.

Neste mesmo contexto, no inicio de 2018 surgiu a campanha #MyGameMyName, uma

iniciativa da |Organizacao Nao-Governamental (ONG)| norte-americana Wonder Women

Tech que ganhou muita forca no Brasil. A organizacao desafiou alguns youtubers homens
a entrarem em games com nicks femininos para experenciar a opressao e o abuso que
as mulheres sofrem ao jogar online. A campanha tem o objetivo de conscientizar sobre o
assédio moral e sexual contra mulheres que jogam online, para que elas sejam respeitadas
e nao precisem se esconder atras de nicks masculinos.

Um estudo feito por Fox e Tang (2017) mostrou que 100% das mulheres que jogam
online pelo menos 22 horas semanais relataram ja ter sofrido assédio. Entre as principais
agressoes estao ameagas, piadas de estupro, insultos fisicos e sexistas, pedidos de favores
sexuais e stalking (ato de descobrir a identidade da jogadora para persegui-la na internet).

A realidade da indtstria de desenvolvimento de jogos pode ser identificada como fonte
primaria dessa construcao excludente e elitista. Estatisticas de centros de producgao de
jogos ocidentais indicam uma escassez de diversidade dentro da indtustria, com uma es-

magadora forca de trabalho masculina e branca que constitui a elite criativa em toda a

industria, dados do|International Game Developers Association (IGDA)|(2005). Pesquisas

mais recentes indicam que o desequilibrio de género esta melhorando, mas que as mulheres
ainda representam apenas 22% da forca de trabalho dos jogos digitais (IGDA, 2014).

Em um trabalho sobre politicas de género na industria de desenvolvimento de jogos,
Harvey e Fisher (2013) investigam modelos de criagdo de um mercado de games mais
inclusivo, tentando entender os discursos que impedem a participagao feminina no desen-
volvimento de jogos.

Em 2012, uma analise dos dados salariais entre 2001 e 2011 descobriu que os homens
constitufam 90% da forca de trabalho total em desenvolvimento de jogos no Canadd
(SHIRINTAN, 2012)). Esta homogeneidade de desenvolvedores de jogos digitais contribui
para a falta de inovagdo e diversidade na representagdo de jogos, mecénica e interfaces,
levando a um mercado de jogos voltado a uma populagao de homens heterossexuais, com
idade entre 18 e 35 anos: o mercado dos jogadores “hardcore” (FRON et al,, 2007). Para
as autoras, se a industria espera manter seu mercado satisfeito e atrair novos potenciais
jogadores para a cultura dos jogos digitais, a diversificacao da forca de trabalho sera crucial
no futuro. Esta recomendagao para atrair piiblicos mais amplos nao pretende sugerir que os
desenvolvedores que sdo diferentes, ou que representam diferencas, conhecam ou entendam
0 que esses novos e potenciais jogadores desejam, mas que incluir perspectivas diversas
no processo de design podem ajudar a quebrar esta hegemonia e homogeneidade. Neste
sentido, uma pesquisa conduzida por Haines (2004) na Inglaterra, constatou que a maioria
das mulheres (73%) na indistria de jogos trabalha em fungoes gerenciais, administrativas,
de marketing e relacoes publicas. A pesquisa constatou que apenas 2% dos programadores

eram do sexo feminino, assim como apenas 3% das mulheres trabalhavam em 4udio,



25

5% com game design, 8% na equipe de producao e 9% como artistas, constatando que
mulheres dentro da industria de games tém pouco papel no contetido, estilos de interacao,
representacao de personagens e nos sistemas de recompensa envolvidos nos jogos. Neste
sentido, Flanagan| (2005) também afirma que a homogeneidade afeta ndo apenas o que
¢é criado, mas como os jogos sao percebidos pelos jogadores. Para mudar esta realidade,
Fullerton et al.| (2008) referem-se ao “ciclo virtuoso” que é “fazer jogos que o apelo as
mulheres e meninas atrai mais mulheres para trabalhar em jogos, resultando na criacao
de mais jogos que apelam para mulheres e meninas”.

“O videogame tem sido parte do aparato de 'tornar-se homem’ e nao de 'tornar-se
mulher’” (DYER-WITHEFORD; PEUTER), |2009)), e o contexto de sua produgao desempenha
um papel central neste relacionamento. Como a especializacao tecnolégica e de com-
putacdo em geral continua amplamente associada a figura masculina (CONNELL, [2002),
(CORNELIUSSEN, 2011), (WAJCMAN] [1991)), ndo é surpreendente que haja uma escassez
de mulheres trabalhando na industria de jogos digitais.

No trabalho em questao, [Harvey e Fisher (2013|) propuseram um programa de in-
cubacao para desenvolvimento de jogos s6 para mulheres, com duracao de dois meses e
organizado e coordenado por mulheres. A iniciativa experimental foi desenvolvida em To-
ronto, Canada, em 2011. O perfil esperado das aspirantes a participantes do programa foi
descrito como: “intrigadas sobre o processo de desenvolvimento do jogo em geral, intimida-
das pela programacao e sem acesso a ferramentas, modelos visiveis ou pessoas experientes
para ajudar a resolver problemas de design ou desenvolvimento”. Ou seja, uma visao - a da
mulher impotente e ignorante - estereotipada que reflete a estrutura hegemonica, guiando
o discurso patriarcal da cultura dos jogos digitais, baseado em uma compreensao de que os
homens sao naturalmente proficientes em tecnologia e as mulheres nao. No entanto, mui-
tas das mulheres interessadas no programa de incubac¢ao em questao nao se identificaram
com a imagem dos organizadores. Na primeira sessao de informacoes pré-incubadora, mais
de 40 mulheres, um nimero significativo de participantes em potencial, falaram sobre seu
entusiasmo em aprender linguagens de programagao, desenvolvimento de jogos e que elas
tinham software e recursos sugeridos com os quais elas haviam trabalhado anteriormente
e, em geral, forneceram uma grande quantidade de evidéncias que desafiaram diretamente
a posicao imaginada pelos organizadores.

Embora as participantes tenham atribuido a falta de tempo como principal razao para
o fato de nunca terem desenvolvido jogos, outros motivos apontados foram o sexismo,
misoginia e marginalizagao que elas tinham experimentado em outros lugares como mu-
lheres engajadas em atividades relacionadas a jogos. Durante uma sessao da incubacao,
uma participante descreveu como se sentia estranha em participar de eventos sociais em
jogos, como se estivesse se intrometendo em um evento apenas para convidados. Ela apon-
tou como a falta de outras mulheres nesses eventos faz com que ela se senta mal recebida,

o que levou outras participantes a compartilharem experiéncias semelhantes, tais como a
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necessidade de levar uma escolta masculina a esses eventos para legitimar sua presenca
nesses espacos. “As mulheres sdo imediatamente vistas como as namoradas dos partici-
pantes do sexo masculino em vez de uma pessoa que também esteja interessada em design
e cultura de jogos”, relata uma das participantes da pesquisa.

Harvey e Fisher| (2013) acreditam que a industria for¢a a mulheres a serem “duronas”
para conquistarem seu espac¢o no mercado, mas isso é negativo de duas maneiras, porque:
(1) naturaliza os valores patriarcais da cultura e da industria que tornam dificil para as
mulheres ter sucesso, e (2) mantém o mundo dos neg6cios num dominio masculino ao
caracterizar respostas femininas como irracionais - ou emocionais -, tendo uma associagao

com o fato da feminilidade nao ser valorizada.

2.4 PAPEIS DOS GENEROS NA SOCIEDADE

E importante contextualizar este cenério analisando o cerne da questao, que vem desde a
cultura enraizada na sociedade que divide interesses “de menino”e “de menina” desde a
primeira infancia, o que contribui para a escassa presenca feminina em areas associadas
a0s games.

Analisando as diferengas entre brincadeiras de meninos e meninas, [Lever| (1976) e |[Best
(1989) observaram que os jogos de meninos eram mais complexos, competitivos, com mais
regras e com objetivos claros; enquanto as meninas jogavam em pequenos grupos, mais
intimos e engajadas em atividades similares e independentes, focado em se divertir mais
do que em ganhar. GUARESCHI| (1994) e SAAVEDRA e BARROS (1996)) confirmam que
meninos e meninas demonstram comportamentos, preferéncias, competéncias, atributos
de personalidade mais apropriados para o seu sexo, seguindo, desde bem pequenos, as
normas e padroes estabelecidos.

Louro) (1997)), por sua vez, afirma que a desconstrugao trabalha contra a légica de que
existe um lugar fixo e “natural” para cada género, levando a perceber que a oposicao é
construida, e nao inerente e fixa.

Portanto, os esteredtipos de que as mulheres, por suas caracteristicas bioldgicas, sao
piores em matérias que exigem habilidades l6gico-matematicas, como as areas de STEM,
sao injustos e infundados, podendo-se atribuir a baixa presenca de mulheres nestas areas,

portanto, a questoes socioculturais.

2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Ainda é escassa a literatura cientifica que aborda questoes de género em eventos de ma-
ratonas de desenvolvimento, especialmente quando se fala em desenvolvimento de jogos.
Este trabalho apresenta estudos relacionados encontrados na literatura, pesquisados atra-

vés do método de palavras-chave em ferramentas de busca de trabalhos cientificos.
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Esta secao foi dividida em duas subsegoes: na primeira, os trabalhos relacionados
abordam a participacao feminina em hackathons, eventos similares as game jams. Na
segunda subsecao apresenta-se, efetivamente, um trabalho dentro do contexto de game
jams, ambiente de estudo desta dissertacao, analisando a participacao feminina em duas

game jams realizadas no Reino Unido.

2.5.1 Participacao feminina em hackathons

Descritos como “maratonas de competicdo de programagao” (LECKART), 2012), os hac-
kathons apresentam oportunidades sociais e profissionais para jovens desenvolvedores, que
tém a tarefa de criar um protétipo funcional para concorrer a um prémio, trabalhando
por, tipicamente, de 24 a 48 horas.

Richard et al| (2015) dizem que, enquanto as competi¢oes de programagao e hac-
kathons aumentaram em ntmeros, continua havendo poucas mulheres participando. Em-
bora esses hackathons sejam, teoricamente, abertos a todos, eles apresentam falta de
diversidade, a menos que sejam concebidos como eventos exclusivos para mulheres, como
o International Women’s Hackathon. No trabalho, os autores descrevem o projeto e a im-
plementacao de um hackathon de hardware chamado StitchFest, realizado com o objetivo
de ampliar a participacao diversificada. De acordo com o artigo, em geral, as partici-
pantes do sexo feminino eram significativamente menos propensas a ter experiéncia em
hackathons do que os homens entrevistados. Apenas duas mulheres disseram ja ter parti-
cipado de hackathons antes. Em contraste, todos os participantes masculinos indicaram
que tinham alguma forma de experiéncia em hackathons.

Muitas participantes do sexo feminino comentaram uma variedade de razoes pelas
quais o StitchFest foi interessante para elas, incluindo “criatividade”, “combinacio de
tecnologia, engenharia e design” e “mais flexibilidade e oportunidades do que trabalhar
apenas com software puro.” Por estas razoes, o StitchFest provou ser um evento de sucesso
e uma experiéncia produtiva de hackathon para os participantes. O resultado mais visivel
foi que o percentual de participantes do sexo feminino foi mais que o dobro do que no
maior hackathon universitdrio do mundo: enquanto o PennApps teve 14,8% de mulheres
entre seus 1.200 participantes, o StitchFest contou com 33% de mulheres entre seus 33
participantes.

Nos resultados, uma participante disse que, embora tenha sentido dificuldades em
programar, sentiu que suas habilidades eram valiosas para a construcao do projeto final, e
foi capaz de buscar e obter ajuda dos colegas participantes, com quem ela teve experiéncias
positivas de relacionamento.

Para [Ruiz-Garcia, Subirats e Freire (2016)), a sub-representacao das mulheres na en-
genharia esta se tornando uma questao preocupante, pois tem implicacoes tanto para
as proprias mulheres quanto para o desenvolvimento do setor da economia digital. Para

resolver este problema, eles montaram um hackathon para meninas e um programa de
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orientacao na Universitat Pompeu Fabra (Barcelona, Espanha) com o objetivo de trazer
mais mulheres para a computagao.

O hackathon contou com varios workshops para meninas de 7 a 17 anos: scratch, in-
ventor de aplicativos, realidade virtual, impressao 3D, Yoway, personalidades em robds,
construgao de sua automacao residencial, Lego NXT e Arduino. Os resultados do questio-
nario do hackathon indicaram que elas pretendem continuar explorando por conta prépria
as tecnologias que aprenderam, bem como pretendem repassa-las aos amigos. O feedback
mais bem sucedido é que, depois do hackathon, as participantes estavam mais interessadas

em estudar engenharia.

2.5.2 Participacao feminina em game jams

O trabalho de Kennedy (2018), assim como esta dissertagdo, preocupou-se em estudar
qualitativamente a participagdo feminina em game jams, analisando duas jams s6 para
mulheres ocorridas em 2012 e 2016 no Reino Unido. Os estudos de caso examinaram as
possibilidades e limitacoes do formato de game jams s6 para mulheres como componente
de intervencao feminista na industria criativa.

Kennedy descreve game jams como eventos com alta pressao, estruturas de trabalho
precarias e representados como eventos “pizzas e cervejas”, de alta competitividade e ati-
vidades intensas. Além disso, afirma que a intensidade dessas atividades e a disseminacao
da percepcao delas como eventos tecnologicamente impulsionados, assim como a exigén-
cia de comprometer dois dias ininterruptos, contribuiram para a sua imagem de atividade
dominada pelos homens.

O elemento de pesquisa de Kennedy era testar as seguintes suposigoes: (1) Que uma
game jam exclusivamente feminina poderia abrir o formato para mulheres que podem nao
considerar participar de uma jam de grupo misto; (2) Que, removendo algumas das bar-
reiras financeiras, praticas e culturais a participacao, seria possivel promover altos niveis
de demanda por tais eventos; (3) Que a participagdo em um evento de desenvolvimento
bem sustentado, de alta energia e movimento rapido facilitaria a comunidade e o empo-
deramento entre as mulheres; (4) Que tal evento proporcionaria um ambiente no qual as
mulheres poderiam reconhecer e desenvolver seus préprios talentos e os de outras mu-
lheres; (5) Que forneceria uma potencial porta de entrada para participagao criativa em
jogos; (6) Que forneceria um mecanismo através do qual as rela¢oes poderiam ser criadas.
Essas suposicoes foram definidas dentro de um contexto no qual os relatérios de grupos de
defesa e pesquisas académicas continuaram a demonstrar a falta de igualdade no acesso
das mulheres aos principais papéis criativos e tecnologicos dentro da industria de games.

Um dos grandes diferenciais das game jams femininas estudadas por Kennedy foi a
preocupacao com aspectos apontados como impeditivos ou dificultosos para a participacao

de mulheres. Por isso, a XX Game Jam (2012) custeou despesas de transporte, acomodagao
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e cuidados com os filhos das participantes. A alimentacao servida também foi diferenciada,
evitando pizzas e cervejas e dando preferéncia a um buffet mais saudavel e nutritivo.

A metodologia da pesquisa de Kennedy foi uma combinacao de survey, entrevistas
qualitativas, discussdes guiadas, observacao filmada e fotografada e questionarios pré e
pos evento.

O resultado do estudo foi que as participantes experimentaram claramente uma mu-
danca em suas percepcoes de suas proprias habilidades e contribuicoes ao longo do evento.
A pesquisa de pré-entrada e o questionario de barreiras a entrada suscitaram frequentes
repeti¢oes da mesma terminologia de divida, falta de habilidade, baixa habilidade técnica
e apreensao em relagao a intensidade da experiéncia de jam. O sentimento de “intimida-
¢ao” aparece frequentemente nessas respostas, com depoimentos como: “Eu nao tinha
certeza se tinha algo a oferecer”; “Eu nao achava que minhas habilidades seriam rele-
vantes” ou “Eu estava preocupada porque nao sei programar”. Porém, segundo Kennedy,
o fornecimento desses espagos apenas para mulheres estabelece uma condicao falsa, mas
necessaria, para que os participantes “se tornem” esses sujeitos criativos. Como organiza-
dora, pesquisadora e facilitadora nesses ambientes, Kennedy afirma que foi facil perceber a
mudanca de energia na sala. No momento em que os “estranhos” formam uma equipe com
visao compartilhada e objetivos compartilhados, uma aura de confianca toma conta da
hesitacao que inicialmente prevalecia. Os depoimentos, entao, refletiram esta aura: “Essa
game jam me deu confianca em minhas habilidades para eu ir nos préximos eventos, e eu
farei isso!”

As game jams focadas no publico feminino estudadas por Kennedy foram recebidas de
forma bastante positiva pelas participantes, pela sua inclusao e pela diversidade dos grupos
em termos de raca, classe, formagao, experiéncia de vida, ambicoes e idade, e também
especificamente na medida em que o ambiente se mostrou mais seguro e acolhedor: “nesta
industria supersaturada com homens, ¢ bom ter um espago seguro e um ambiente onde
vocé pode contribuir e nao se sentir intimidada ou como se estivesse no lugar errado.”

Segundo as participantes, “eventos como esse sao importantes porque ajudam a criar
um ambiente que é livre do preconceito de género inconsciente que muitos de nés temos.
[...] Um evento exclusivamente feminino/trans é importante como um primeiro passo

fazendo jogos antes de se juntar a um evento de género misto.”

2.5.3 Conclusao

Os trabalhos apresentados nesta secao representam importantes contribuicoes relaciona-
das ao escopo de estudo desta dissertacao. Porém, os primeiros trabalhos apontados dizem
respeito a participacao de mulheres em hackathons que, apesar de serem eventos similares
a game jams, tém suas particularidades e o publico-alvo pode nao ser o mesmo do de game
jams. Esta dissertacao foca em maratonas de desenvolvimento exclusivamente de jogos e

busca entender a participagao feminina neste contexto.
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Apesar das valiosas contribui¢oes do trabalho de Kennedy, seus resultados sao as per-
cepgoes femininas no contexto de game jams exclusivamente para mulheres, num ambiente
descrito como seguro e acolhedor, nao contemplando a vivéncia feminina em game jams
tradicionais. Nesta dissertacdo, no entanto, espera-se investigar as interagoes femininas
dentro do ambiente de game jams tradicionais, incluindo a presenca masculina e as im-
plicagoes desta presenca para a experiéncia das mulheres neste contexto. Além disso, este
trabalho visa apontar os fatores motivacionais para a participagdo em game jams de am-
bos os géneros e investigar também a visao masculina sobre problemas relacionados ao

género na vivéncia em game jams.
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3 PESQUISAS PRELIMINARES

Foram realizadas pesquisas preliminares para compreender com mais seguranga o contexto
de game jams realizadas no Recife. As pesquisas preliminares também possibilitaram
testar os questionarios, comparar resultados e, assim, preparar para o estudo de caso
principal da pesquisa. As pesquisas preliminares foram realizadas em trés game jams
ocorridas presencialmente no Recife no ano de 2018: a Global Game Jam; a Noord Game
Jam; e a Portomidia Game Jam das Minas. O questionario aplicado nestas pesquisas
preliminares investigaram questoes demograficas, pessoais, motivacionais e, finalmente,
relacionadas ao género e a participagao das mulheres.

A Global Game Jam e a Noord Game Jam sdo game jams tradicionais, ou seja, de
homens e mulheres e para qualquer publico interessado. Ja a Portomidia Game Jam das
Minas, como o préprio nome ja sugere, ¢ focada em mulheres, organizada principalmente

para o publico feminino.

3.1 GLOBAL GAME JAM

A [Global Game Jam (GGJ)| é o maior evento de game jam do mundo, que ocorre em

varios locais fisicos ao redor do planeta simultaneamente. A primeira GGJ aconteceu em
2009 e desde entao os niimeros de paises e pessoas participantes nao param de crescer. Em
2018, foram 804 cidades em 108 paises, mais de 42.800 participantes registrados e 8.606

jogos criados nas 48 horas de evento, segundo o site oficial da GGJ. A Global Game Jam

2018, edicao Recife-PE, aconteceu de 26 a 28 de janeiro no auditorio do [Servico Nacionall
lde Aprendizagem Comercial (SENAC)|
A GGJ 2018 em Recife-PE teve um total de 75 participantes, sendo apenas 17 mulhe-

res. 41 destes 75 participantes responderam ao questionério aplicado. 73% destes respon-
dentes eram do sexo masculino; 51,2% com faixa etdria de 19 a 25 anos e; em sua maioria,
estudantes de graduacao e ja graduados (80,5%).

A motivagao principal dos participantes da pesquisa estava predominantemente no
networking (26,8%) e na aprendizagem gerada neste tipo de evento (19,5%), muito em-
bora os outros pontos motivacionais - desafio, desenvolver portfélio e diversao - também
tenham sido bastante apontados, deixando esta questao bastante equilibrada. Os pontos
mais apontados como muito importante foram “clima amistoso” (78%) e “estrutura das
instalagoes” (63,4%), seguido de “organizacao e limpeza do ambiente” (48,7%). Os pontos
menos importantes foram “qualidade técnica dos participantes” (9,7%)e “qualidade da
comida servida” (9,7%).

Quando questionados sobre se eles acham que hé igualdade de tratamento entre ho-

mens e mulheres em trés diferentes contextos, as respostas foram: (1) no mercado de tec-
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nologia e computagao: Sim (4,9%) e Nao (95,1%); (2) no mercado de jogos: Sim (12,2%)
e Nao (87,8%); e (3) em game jams: Sim (60,9%) e Nao (39,1%). Assim, de acordo com
os respondentes, apesar das claras diferengas de tratamento entre homens e mulheres no
mercado de tecnologia e jogos, a maioria concorda que, em game jams, ndo ha grade
diferenca.

Mais de 90% dos respondentes afirmaram que gostariam sim que mais mulheres parti-
cipassem de game jams, sendo o restante indiferente a esta questao. As justificativas sao
de que (1) deve sempre haver representatividade e equilibrio, em todas as areas; que (2)
mulheres trazem uma nova e positiva perspectiva aos games e que (3) a industria de jogos
precisa ser menos sexista.

A maioria das mulheres respondentes do questiondrio era artista (50%) e game designer
(30%). Apenas 1 mulher respondente era programadora.

Sobre seus sentimentos em relagdo ao ambiente de game jams, a maioria respondeu
que sim, ja sentiu que sofreu algum preconceito pelo fato de ser mulher. Elas também
afirmaram que sentiam-se um pouco intimidadas e olhadas de forma diferente. Apenas
uma mulher respondeu que nunca sentiu diferenga de tratamento em game jams, como

podemos ver na Figura [4

Figura 4 — Sentimentos femininos em relagdo ao ambiente na Global Game Jam 2018
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Os homens também foram questionados se ja presenciaram ou souberam de situagoes
em que mulheres se sentiram tratadas de forma diferente em game jams e a diferenca
no resultado em relacao as resposta femininas é bem perceptivel. A maioria dos homens

respondeu nao em todas as afirmacoes, como podemos perceber na Figura
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Figura 5 — Vivéncias masculinas sobre os sentimentos femininos em relagdo ao ambiente
na Global Game Jam 2018
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3.2 NOORD GAME JAM

A Noord Game Jam aconteceu de 20 a 22 de julho de 2018, no Centro Cultural Correios,
localizado no Bairro do Recife, em Recife, Pernambuco. Promovida pela Noord.Games em
parceria com o Reino dos Paizes Baixos, A Noord Game Jam trouxe a tematica Brasil-
Holanda como ponto de partida para a criagao dos jogos. Esta game jam distribuiu mais
de 10 mil reais em premiagoes para as melhores equipes.

Foram 15 equipes inscritas e 14 selecionadas para participar, com uma média de 6
pessoas por equipe. 24 dos 28 respondentes eram do sexo masculino, representando mais
de 85,7% da amostra. Mais da metade dos participantes tinham entre 19 e 25 anos (53,6%),
e tinham curso superior concluido ou em andamento (71,4%).

As grandes motivagoes dos participantes da Noord Game Jam eram “Aprendizagem”
(28,6%) e “Networking” (25%). A resposta “Desafio” também foi expressiva, com 21,4%
das resposta. Em tltimo lugar ficou a resposta “Diversao”, com apenas 1 voto. Entre as
mulheres, 3 das 4 respondentes assinalaram que “Desafio” é a principal motivacao para
a participagdo em uma game jam. Os pontos mais apontados como muito importante
foram “estrutura das instalagdes” (75%) e “organizacao e limpeza do ambiente” (75%),
seguido por “clima amistoso” (50%). O ponto menos importante foi “qualidade técnica
dos participantes” (10,7%).

82,1% dos participantes afirmaram que nao hd igualdade de tratamento entre homens
e mulheres no mercado de tecnologia e computacao, e 78,5% dos participantes afirmaram
que também nao hé igualdade no mercado de jogos. Porém, 71,4% dos participantes
acreditam que sim, héa igualdade de tratamento entre homens e mulheres em game jams.

Quando questionados se gostariam que mais mulheres participassem de game jams,

92,9% responderam que sim e apenas 7,1% se mostraram indiferentes. Os principais moti-
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vos citados foram (1) o equilibrio do mercado; (2) o espago precisa ser ocupado por todos;
e (3) visao diferenciada e ampliada sobre o mundo do games.

A maioria das mulheres respondentes participou da game jam como artistas (75%)
e a maioria dos homens respondentes como programadores (41,7%). Todas as mulheres
responderam sim, com certeza e um pouco quando questionadas se elas acreditavam que
as mulheres sdo vistas e/ou tratadas de forma diferente ou se sdo frequentemente vitimas
de algum tipo de preconceito de género em game jams. Entre os homens, apenas 66,7%
responderam sim, com certeza ou um pouco e 33,3% responderam ndo a este questiona-

mento.

3.3 PORTOMIDIA GAME JAM DAS MINAS

A Portomidia Game Jam das Minas foi uma game jam focada no publico feminino, or-
ganizada apenas por mulheres e com o objetivo de trazer mais mulheres para a area de
desenvolvimento de jogos e estimula-las a participar de maratonas de desenvolvimento de
jogos. Os homens nao foram excluidos, mas o foco do evento foi nas mulheres. A Game
Jam das Minas aconteceu de 2 a 4 de marco no auditério do Portomidia, em Recife-PE.

Foram 199 inscri¢oes das quais 140 foram de mulheres, provando que, apesar da baixa
participagao feminina nas game jams tradicionais, existe sim um piblico feminino interes-
sado em desenvolvimento de jogos e disposto a participar desse tipo de evento. O publico
selecionado, portanto, foi composto essencialmente por mulheres. No total, foram 50 par-
ticipantes, sendo 38 mulheres e 12 homens. A amostra desta pesquisa preliminar foi de 36
respondentes, sendo 75% identificadas como do género feminino. 69,4% dos participantes
tinham de 19 a 25 anos e 58,3% eram estudantes de graduacao.

A principal motivacao para o interesse na participagao foi “aprendizado” (55,6%). Os
pontos mais apontados como muito importante foram “clima amistoso” (77,7%); “estru-
tura das instalagoes” (72,2%) e “organizagao e limpeza do ambiente” (55,5%). O ponto
menos importante foi “qualidade técnica dos participantes” (8,3%).

Dos 36 respondentes, 35 acreditam que nao hé igualdade de tratamento entre homens
e mulheres no mercado de tecnologia, computacdo e jogos. O tunico discordante é do
sexo masculino. Ja em relacao a igualdade de géneros em game jams, especificamente, a
diferenca é menos gritante: 61,1% responderam que ndo hé igualdade. Ainda, 35 dos 36
respondentes gostariam que mais mulheres participassem de game jams e 1 respondente
disse que era indiferente.

Resultados Femininos: 44,4% das mulheres que participaram da Game Jam das
Minas desempenharam o papel de programadoras e 37% de artistas. Sobre se elas acre-
ditam que mulheres sdo vistas e/ou tratadas de forma diferente ou sao frequentemente
vitimas de algum tipo de preconceito de género em game jams, 92,5% responderam sim,

com certeza ou um pouco. Em relagao a como elas se sentem em ambientes de game jams,
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como é possivel observar na Figura[6] a maioria respondeu sim, com certeza ou um pouco

nas questoes apontadas.

Figura 6 — Sentimentos femininos em relacdo ao ambiente na Portomidia Game Jam das
Minas
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Resultados Masculinos: 44,4% dos homens estavam trabalhando como game desig-
ners e 22,2% como programadores na Game Jam das Minas. 88,8% deles acreditam que
mulheres sdo vistas e/ou tratadas de forma diferente ou sao frequentemente vitimas de
algum tipo de preconceito de género em game jams. Quando questionados se no ambi-
ente de game jams eles ja presenciaram ou souberam de situagoes em que as mulheres
sentiram-se intimidadas, sofreram preconceito ou foram olhadas e tratadas de forma di-
ferente, o percentual de respostas ndo foi bem acima das respostas femininas & mesma

pergunta, como podemos ver na Figura [7]

Figura 7 — Vivéncias masculinas sobre os sentimentos femininos em relagdo ao ambiente
na Portomidia Game Jam das Minas
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Depoimentos das mulheres da Portomidia Game Jam das Minas

Neste estudo preliminar, houve a oportunidade de uma conversa com as participantes

sobre a experiéncia de participar de uma game jam focada no publico feminino. Na se-
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mana posterior ao evento, houve o Recap da Portomidia Game Jam das Minas, ou seja,
o reencontro dos participantes para apresentar uma versao mais finalizada dos jogos cri-
ados e discutir sobre a experiéncia no evento. Nesta ocasiao, as participantes puderam
falar sobre suas vivéncias durante a maratona de desenvolvimento. Nesta reunido, foram
coletados depoimentos, através de anotacoes, que ajudam a entender sobre as motivagoes,
limitagoes, medos e causas que as levam a participar, ou nao, das game jams tradicionais.

Nesta conversa, todas as mulheres que deram seus depoimentos concordaram que uma
game jam focada no piblico feminino foi fundamental para estimular a participacao delas
em eventos desta natureza. Algumas disseram que sempre tiveram vontade de participar
de jams em geral, mas que ficavam intimidadas pela massiva presenca de homens e por
inseguranga de serem tratadas de forma desigual. Muitas duvidavam de suas capacidades
técnicas de desenvolvimento de games e por isso, apesar do desejo de participar, acabavam
por deixar as oportunidades passarem. A maioria relatou que este evento foi uma porta
de entrada, em que elas viram seus potenciais e se sentiram mais seguras e empoderadas
para participar das proximas jams “normais”, sem foco nas mulheres.

Os presentes concordaram que o nivel dos games criados foi alto, com formatos e
estilos complexos normalmente nao explorados em game jams - como o visual novel. Os
participantes mais experientes relataram que esta foi a melhor game jam que eles ja
participaram, e que a Jam das Minas “elevou o nivel” padrao das game jams do Recife.

Uma das meninas presentes relatou a historia de duas amigas que foram selecionadas
para participar da Global Game Jam. Elas chegaram no evento e, uma vez 14, sentiram-se
tao intimidadas e deixadas de lado, sem voz, que desistiram de participar e foram embora.
Esta menina relatou que a Game Jam das Minas, ao contrario, foi um ambiente bastante

acolhedor, em que ela sentiu-se segura e ouvida.

3.4 CONCLUSAO

Fazendo um comparativo entre os resultados mais significativos das trés game jams ana-
lisadas, tem-se que:

Os fatores motivacionais apontados como mais relevantes nas trés pesquisas prelimina-
res realizadas sao aprendizagem e networking, tanto para homens quanto para mulheres.
Os pontos mais frequentemente considerados como “muito importante” em uma game
jam sao (1) clima amistoso; (2) estrutura das instalagdes; e (3) organizacao e limpeza do
ambiente. Por sua vez, os pontos que menos foram apontados como “muito importante”
foram (1) qualidade técnica dos participantes; e (2) qualidade da comida servida. Estes
resultados também foram os mesmos nas trés game jams analizadas neste capitulo.

Quando fala-se em questoes de género, no entanto, percebe-se uma diferenca nos re-
sultados entre as game jams tradicionais e a game jam focada no piblico feminino. Nas
duas primeiras, na pergunta: Vocé acredita que hd igualdade de tratamento entre homens

e mulheres em game jams?, o resultado foi sim, a maioria acredita que homens e mulhe-
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res sao tratados com igualdade do ambiente de maratonas de desenvolvimento de jogos.
Na Game Jam das Minas, no entanto, o resultado desta questao foi ndo, a maioria nao
acredita que homens e mulheres sao tratados com igualdade em game jams. Isto reflete
os diferentes pontos de vista de acordo com o género predominante em uma game jam
e, portanto, as diferentes perspectivas desta crenca na igualdade na visao masculina e

feminina.
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4 O ESTUDO DE CASO E SUA METODOLOGIA

4.1 ESTUDO DE CASO

De acordo com algumas das defini¢oes de Yin (1994), realizar um estudo de caso pode
significar que a pesquisa utiliza o método qualitativo ou que a pesquisa é etnografica,
clinica, de observagao ou “de campo”. Ja segundo (Campbell (1963), o estudo de caso é
uma pesquisa que investiga as propriedades de um inico caso. Este trabalho encaixa-se nas
defini¢bes de ambos os autores. Além de utilizar o método qualitativo, este estudo contou
com aplicacoes de métodos quantitativos, através de survey. Também trata-se de uma
pesquisa etnografica, uma vez que busca investigar o comportamento de grupos sociais.
Esta pesquisa também é “de campo”, ja que houve a coleta e a andlise e interpretacao
de fatos e fendmenos que ocorrem dentro do ambiente natural de vivéncia. Ainda, os
resultados deste estudo basearam-se nas propriedades unicamente da UFPE Game Jam,

apresentada a seguir.

4.1.1 A UFPE Game Jam

A UFPE Game Jam Powered by CIn foi uma maratona de desenvolvimento de jogos
idealizada, projetada e organizada pela mestranda e pelo Centro de Informatica da Uni-
versidade Federal de Pernambuco com o objetivo de ser o estudo de caso desta dissertacao.
O evento aconteceu nos dias 17, 18 e 19 de agosto de 2018 no Centro de Informatica da
UFPE e teve o apoio das empresas Manifesto Games, InLoco, CITi, Vitarella e Café Santa
Clara. A UFPE Game Jam iniciou-se na noite da sexta-feira (17) indo, sem intervalos,
até a noite do domingo (19). O tema Tempo foi apresentado em forma de video, assim
como na Global Game Jam, e todos os jogos criados na maratona deveriam seguir esta
tematica. Como a UFPE assinou o evento como realizadora e sediou a maratona, foram
reservadas 50% das vagas para alunos e ex-alunos da casa, preferencialmente. O evento
contou com a participacdo de 10 mentores distribuidos entre as areas de programacao,
arte, game design, geréncia e misica, que estavam o tempo todo circulando entre as equi-
pes para tirar davidas e auxiliar os participantes no processo de criacao dos jogos. Os
mentores voluntarios foram convidados pela organizacao do evento, sendo profissionais do
mercado recifense de jogos e professores em suas determinadas areas.

A UFPE Game Jam foi realizada para ser o estudo de caso desta pesquisa, de forma
que foi toda idealizada para se adequar aos parametros de uma game jam comum usu-
almente realizada no Recife, o mais idéntico possivel da realidade das demais maratonas
de desenvolvimento de jogos, com o objetivo disso foi evitar quaisquer vieses. Para isso,
a equipe de producao do evento contou com profissionais do mercado de jogos do Recife,

membros do Recife, especialistas em organizacao de game jams, responsaveis por
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varios eventos dessa natureza ocorridos na cidade. Eles prestaram consultoria a respeito
da quantidade de participantes de cada area, informagoes solicitadas no formulédrio de
inscricao, selecao dos mentores etc.

A selegao dos participantes contou com a experiéncia dos mentores convidados e da
equipe de producao, que levou em consideracao, como critério de sele¢ao, além do género,
nivel de experiéncia, instituicao, area de atuacgao, portfélio e motivacao, escolhendo assim
os 50 participantes do evento e, portanto, do estudo de caso. Também criou-se uma fila
de espera, que foi sendo chamada conforme ia havendo desisténcias. Para esta selecao,

priorizou-se selecionar perfis variados e complementares, de maneira a ser possivel formar

equipes completas e multidisciplinares, capazes de criar o|Minimum Viable Product (MVP)|

de um jogo digital em sua totalidade.

O numero total de participantes selecionados foi 50, dos quais 46 efetivamente com-
pareceram ao evento, sendo 33 homens e 13 mulheres, formando 7 equipes de nimeros
variados de pessoas por time. Dos 46 participantes, 42 responderam ao questionario e 14
concederam entrevistas, como discriminado a seguir.

Na primeira quinta-feira depois do evento, no dia 23 de agosto, aconteceu no Centro
de Informatica o Recap da UFPE Game Jam, isto é, o reencontro dos participantes, com
o objetivo de que eles pudessem mostrar versoes mais robustas dos jogos criados e discutir
sobre 0s jogos e sobre a game jam com os convidados do Recap. Os convidados foram os
professores de jogos digitais do CIn-UFPE Geber Ramalho e Giordano Cabral, assim como
o produtor da Manifesto Games Leo Vieira. Nesta ocasiao, foi feita a discussao guiada,
ultima das etapas de coleta de dados do estudo de caso. Os grupos eram instigados a

responder sobre suas experiéncias e suas motivacoes no evento.

4.1.2 Campanha de divulgacao

A campanha de divulgacdo da UFPE Game Jam Powered by CIn durou um més e con-
tou com pegas digitais (divulgadas nas listas de e-mail do Centro de Informatica, nas
redes sociais do CIn e em grupos de Facebook selecionados relacionados ao publico-alvo

do evento) e impressas (cartazes espalhados pelo Centro de Informética e pelo
|Artes e Comunicacao (CAC)|da Universidade Federal de Pernambuco). A linha do tempo

de toda a campanha de divulgagdo desde o inicio até o dia do evento pode ser conferida
na Tabela 2 Na referida tabela também constam as datas em que sairam matérias ex-
pontaneas sobre o evento na imprensa local. Ainda, detalha-se os locais que a campanha
foi divulgada, online e offline.

Além de ser divulgada nos grupos de Facebook dos cursos da UFPE e da UFPE

|Campus do Agreste (CAA)| a campanha também foi veiculada nos grupos de Facebook

de duas universidades notéveis do Recife, a [Universidade Catoélica de Pernambuco (Uni-|

lcap)| e a [Faculdades Integradas Barros Melo (Aeso)| que oferecem cursos de interesse da
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UFPE Game Jam, como Jogos Digitais, Design, Publicidade e Ciéncia e Engenharia da
Computacao.

Como o maior foco da pesquisa foram as mulheres, foi essencial a presenca delas no
evento, por isso, a campanha de divulgacao das inscri¢coes dividiu-se em dois momentos:
na primeira metade do prazo de inscrigoes, a divulgagao foi genérica, sem falar com
qualquer grupo especifico. Na metade do prazo, foi divulgada uma chamada especial para
as mulheres. A data da divulvagao especial para mulheres encontra-se em destaque na

Tabela [2| O resultado foi significativo e pode ser conferido a seguir.

Tabela 2 — Linha do tempo da divulgacao da campanha da UFPE Game Jam

Data Acao

Chamada de expectativa, com o mini-video do “Vem ai a UFPE

09/07
Game Jam - Save the Date”.

Inicio das inscrigbes e inicio efetivo da divulgacao do evento.

Evento divulgado no facebook (pagina do Cln, grupo do Cln,
grupos de: Design UFPE, Design UFPE CAA, Publicidade UFPE,
Rédio, TV e Internet UFPE, Unicap, Aeso, IGDA Recife), twitter
do ClIn, instagram do ClIn, lista de e-mails do ClIn e cartazes pelo
ClIn e pelo CAC.

17/07
No dia 17 também foi divulgado o primeiro release do evento,
sendo publicado no site do Centro de Informatica e na Portal
da UFPE. A UFPE Game Jam também foi matéria no Blog do
Moreira (especializado em tecnologia).

O evento também foi divulgado nas redes sociais da UFPE
(facebook, twitter e instagram)

18/07  Divulgada noticia da UFPE Game Jam no site OP9.

24/07  Divulgada noticia da UFPE Game Jam no site Brasil de Fato.

Divulgacao do card especial de chamada para mulheres nos

26/07 . . ~
mesmos meios que a divulgacdo normal.

01/08 Divulgada nota sobre a UFPE Game Jam no Jornal do
Commercio (impresso), no caderno de economia.

02/08 Divulgada noticia da UFPE Game Jam no blog Mundo Bit,

do Sistema Jornal do Commercio.
03/08  Ultimo dia de inscri¢ao.

Divulgagao do card “Falta uma semana”. Divulgado no

facebook (pagina do Cln, grupo do Cln, grupos de: Design
10/08  UFPE, Design UFPE CAA, Publicidade UFPE, Radio, TV

e Internet UFPE, Unicap, Aeso, IGDA Recife), twitter do Cln,

instagram do Cln e lista de e-mails do Cln.

16/08 Divulgacdo do card “E amanha!” por e-mail para os inscritos
e selecionados.

17/08 Divulgacdo do card “E hoje!” na pagina do CIn-UFPE
no Facebook.
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4.2 METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste estudo de caso foi similar & aplicada por Kennedy| (2018),
que tinha propédsitos similares a desta dissertagao - entender os aspectos motivacionais da
participacao feminina em maratonas de desenvolvimento de jogos. Usando estas trés me-
todologias de pesquisa: survey, entrevistas individuais e discussao guiada, este trabalhou
buscou as respostas através do estudo de caso desenvolvido na UFPE Game Jam Powered
by CIn. A metodologia foi baseada do método misto, proposto por |Saldana; (2011)), com-
binando métodos quantitativos e qualitativos, e usando open coding e IN VIVO coding
para as analises das entrevistas. Depois da coleta de dados, foi feita a triangulacao dos
dados obtidos na survey e nas entrevistas, para validar os resultados.

A metodologia também contou com o apoio e background das pesquisas preliminares,
como relatado anteriormente. Estas pesquisas preliminares tiveram o objetivo de testar
os métodos utilizados, para que fossem identificadas falhas e corrigidas para o estudo de
caso deste trabalho. Através das pesquisas preliminares também foi possivel comparar
resultados, identificar perfis, conhecer pessoas envolvidas neste mercado do Recife e fami-
liarizar com a dindmica desses eventos, tornando a realizacao da UFPE Game Jam mais
solida, segura e assertiva. Assim sendo, as pesquisas preliminares apresentadas no capitulo
3 tiveram uma contribuicao essencial para a imersao neste universo, trazendo resultados

esclarecedores e fundamentais para embasamento dos resultados deste trabalho.

4.2.1 Survey

Todos os participantes da UFPE Game Jam foram convidados a responder voluntaria-
mente o questionario da pesquisa. O questionario estava disponivel virtualmente através
do link bit.ly/pesquisaufpegj, que foi amplamente divulgado durante todo o evento e tam-
bém posteriormente, com lembrete por e-mail. 42 dos 46 presentes na UFPE Game Jam
responderam ao questionario, que foi produzido através da ferramenta formularios do
Google. Apés coleta dos dados, foi feita a andlise estatistica descritiva das respostas.

As questoes do questionario foram elaboradas a partir das perguntas de pesquisa apre-
sentadas no capitulo 1 desta dissertagao. Também foram usados os estudo e analises feitas
nas pesquisas preliminares, aperfeicoando-se as questoes de modo a melhor responderem
as perguntas de pesquisa em relagao ao entendimento das questoes pelos respondentes e
em relacao ao contetudo, evitando vieses e falhas de comunicacao.

No questionario, foram levantados dados demograficos, como idade, identidade de gé-
nero, grau de escolaridade e ocupacgao; experiéncia em game jams; questoes motivacionais
relacionadas ao que as pessoas buscam participando de game jams, relacionadas a compe-
tigoes como estimulo ou desestimulo e ainda relacionadas a estrutura e clima do ambiente
do evento. Também foram mapeadas questoes sobre igualdade de género, seguranca em

seu proprio trabalho e questoes sobre machismo no universo dos games. Estas tltimas
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questoes foram incluidas no questionario apds analise e avaliacdo das pesquisas prelimi-
nares, em que foi diagnosticado que os temas “seguranca” e “machismo” apareciam com
grande frequéncia nos relatos femininos sobre participacao em game jams.

A 1ltima parte do questionario foi dividida por género. Nesta secao, respondia-se so-
bre o papel desempenhado na UFPE Game Jam (programador(a), artista, game designer,
gerente, musica etc.) e pedia a opinido sobre, finalmente, a igualdade de género e partici-
pacao feminina em game jams, com formato de escala Likert de 1 a 5, sendo o 1 = discordo
totalmente e 0 5 = concordo totalmente. Também foi perguntado sobre desempenho e ca-
sos de discriminacao de género. As perguntas foram similares para os homens e para as
mulheres, mudando apenas a pergunta sobre discriminagao de género, perguntando-se as
mulheres se elas ja haviam sofrido ou como se sentiam, e aos homens se ja souberam ou

presenciaram Ccasos.

4.2.2 Entrevistas Individuais

As entrevistas foram realizadas durante a UFPE Game Jam, ao final da tarde do segundo
dia de evento (sdbado). Este dia e horario foram escolhidos a fim de garantir que os par-
ticipantes ja tivessem tido a vivéncia da experiéncia da game jam, mas também de forma
que eles nao estivessem ansiosos com o prazo de entrega dos trabalhos. Ao todo, foram 14
entrevistados, sendo 6 homens e 8 mulheres. Os homens foram entrevistados por entrevis-
tadores homens, enquanto as mulheres foram entrevistadas por mulheres, procurando-se
evitar eventuais vieses e intimidagoes a respeito das respostas apresentadas. Esta equipe
de entrevistadores foi formada por parte do staff envolvido na organizacdo da UFPE
Game Jam, todos voluntérios, e seguiram fielmente o roteiro das entrevistas entregue a
eles pela organizadora do evento e desta pesquisa. Os participantes da entrevista foram
selecionados de forma semi-aleatéria, tomando-se apenas a precaucao de abranger dife-
rentes perfis - iniciantes, experientes, mais jovens, mais maduros etc., com o objetivo de
englobar diferentes pontos de vista do evento e perspectivas pessoais a respeito de game
jams. Eles foram convidados a participar da entrevista individualmente durante o evento
e conduzidos a uma sala isolada do grupo para responder as perguntas diante do entre-
vistador. Todas as entrevistas foram gravadas (apenas dudio) com autoriza¢ao de todos
os participantes. Eles também assinaram um termo de consentimento livre e esclarecido
autorizando a participagdo voluntaria na pesquisa. Os tempos de entrevistas variaram
entre 12 e 50 minutos de duracao. Apos coleta dos dados na UFPE Game Jam, os audios
das entrevistas foram transcritos integralmente a fim de ser realizada a codificagao e feita
a analise qualitativa.

As perguntas da entrevista presencial se dividiam em quatro partes: aquecimento;
questoes motivacionais; questdes de autoconfianga; e, finalmente, questoes sobre género e
participagao feminina.

No aquecimento, houve o levantamento dos dados demograficos, como idade, identi-
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dade de género, grau de escolaridade, ocupacao atual, em qual area atuou na UFPE Game
Jam e de quantas game jams ja participou.

Nas questoes motivacionais, foram feitos questionamentos a respeito da experiéncia
vivida na game jam até aquele momento; sobre por que eles decidiram participar; e o que
buscavam participando. Também foi perguntado sobre aspectos positivos e negativos em
uma game jam; como a experiéncia poderia ser melhorada; e se eles conheciam pessoas
que nao participavam de game jams por causa desses aspectos negativos.

Nas questoes de seguranca e confianca em seu préprio trabalho, foi perguntado se os
entrevistados se sentiam seguros sobre seus trabalhos profissionais que estavam desen-
volvendo na game jam; se eles ja haviam pensado em nao participar por nao se sentirem
capazes; foi pedido para que eles fizessem uma avaliagdo do préprio trabalho comparando-
se aos demais participantes; foi perguntado se eles acreditavam que participar de game
jams ajudava efetivamente a melhorar a qualidade dos trabalhos; foi questionado se eles
conheciam pessoas que ja se sentiram intimidados em participar por nao saberem em
como poderiam contribuir - e se eles achavam que isso ocorria mais com homens ou com
mulheres - e por que eles achavam que isso acontecia.

Finalmente, nas perguntas sobre participacao feminina em game jams, foi perguntado
sobre o por qué de ser tao pequena a presenca feminina em game jams, na visao deles;
foi perguntado sobre esteredtipos de géneros nas areas de STEM e jogos; foi perguntado
se eles ja sofreram ou souberam de casos de preconceito de género na area de tecnologia,
jogos e em game jams; foi perguntado se eles acreditavam que o universo dos games é
machista; se, na opiniao deles, a grande quantidade de homens nesses eventos intimidava
a participacao feminina; se eles achavam que os homens tratam igualmente outros homens
e mulheres numa equipe de game jam e, finalmente, se eles conheciam mulheres que ja
haviam deixado de participar de game jams por se sentirem intimidadas pela forte presenca

masculina.

4.2.3 Discussao guiada

Durante o Recap da UFPE Game Jam Powered by Cln, realizado no dia 23 de agosto,
primeira quinta-feira apds o evento, quando as equipes foram apresentar uma versao mais
trabalhada de seus jogos, foram feitos questionamentos a respeito da experiéncia vivida
pelos integrantes durante o evento. Eles eram encorajados a falar sobre o processo de
criacao dos jogos, desde a concepg¢ao da ideia, passando pelas discussoes da equipe, até
sobre a divisao dos trabalhos; falar dos pontos positivos e negativos da experiéncia; e falar
sobre a convivéncia dentro da equipe e do evento como um todo. Uma atencao especial
foi dada aos depoimentos das mulheres. Também foi realizada a gravacao do audio desses

depoimentos e transcricao desses audios para analise.
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5 RESULTADOS

5.1 CAMPANHA DE DIVULGACAO

Ao todo, foram 40 dias de divulgagdo da UFPE Game Jam, desde o langamento do teaser
até o dia do evento. As inscrigdes duraram 18 dias, de 17 de julho a 03 de agosto. Todos
os interessados podiam se inscrever no evento para terem seus perfis analisados na sele¢ao
dos participantes. Apds o término das inscri¢oes, a organizacao do evento e a equipe
de mentores fizeram a selecao dos participantes. Ao todo, foram 283 inscrigoes, sendo 65
inscrigoes femininas, 216 inscrigoes masculinas e 2 inscrigoes que preferiram nao identificar
o género. Por area, foram 141 para programagao, 77 para arte 2D e 3D, 52 para Game
Design e Geréncia e 13 para Miusica e Efeito Sonoro (Tabela 3]).

Tabela 3 — Numero de inscrigoes totais e por area e género na UFPE Game Jam

Area de Atuagao Total | Homens Mulheres N/I | % Feminina
Programacao 141 119 22 0 15,6%
Arte 2D e 3D 7 48 29 0 37,66%
Game Design e Gerenciamento 52 37 13 2 25%
Misica e Efeito Sonoro 13 12 1 0 7,69%
Total 283 216 65 2 22,96%

Foram selecionados 50 participantes, mas s6 46 compareceram, sendo 13 mulheres e
33 homens. Os participantes se dividiram em 7 equipes e, com isso, foram 7 jogos criados.
42 participantes responderam a survey, sendo 10 mulheres e 32 homens, e 14 participaram
das entrevistas, sendo 8 mulheres e 6 homens.

A campanha de divulgacdo dividiu-se em dois momentos: nos 9 primeiros dias, a
campanha dirigiu-se ao publico em geral, sem segmentagoes. No 10° dia, houve divulgacao
especial chamando o publico feminino a participar.

Apos a divulgacao do card especial convidando o publico feminino a participar, no
dia 26 de julho, houve uma mudanca significativa na quantidade de inscrigoes femininas.
E importante salientar que a divulgacdo deste card foi realizada nos mesmos meios de
comunicacao que a divulgacdo normal. Antes desta data, o nimero de inscritos era 142
homens (84,5%) e 25 mulheres. Depois da divulgagao especial, o niimero de mulheres
inscritas passou para 39 em menos de 24 horas: um aumento de 56% em um tnico dia,
enquanto o aumento masculino foi de apenas 9% nesse mesmo dia.

Ou seja, do dia 17 ao dia 25 (9 dias), registrou-se apenas 25 inscrigdes de mulheres.
Do dia 26 (chamada especial para mulheres) ao dia 3 de agosto (9 dias), registrou-se 40
inscri¢oes de mulheres. Este aumento equivale a 60% mais inscrigoes femininas na segunda

metade do tempo de divulgacao, apds divulgacao voltada para o publico feminino.
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A evolugdo do ntimero de inscricoes de homens e mulheres durante a campanha de
divulgacao da UFPE Game Jam esta representada na Figura |8l Como pode ser visto,
durante todo o periodo de inscrigoes, o nimero de inscri¢oes masculinas manteve-se maior
que o de inscrigoes femininas. O tinico dia em que o niimero de inscrigoes femininas é maior
¢é o dia 26 de julho, dia em que foi divulgada a chamada especial convidando mulheres a

participar.

Figura 8 — Evolugao do niimero de inscri¢coes de homens e mulheres durante a campanha
da UFPE Game Jam
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5.2 SURVEY

5.2.1 Perfil dos participantes

Foram 46 participantes na Game Jam, divididos em 33 homens e 13 mulheres. A survey
teve 42 respondentes (91,3%), 32 deles identificados como homens (76,1%) e 10 como
mulheres (23,8%). Esses grupos tinham, em média, 25,3 e 22,4 anos, respectivamente
. 71,4% dos participantes eram estudantes e 50% estavam cursando o ensino
superior. 50% ja haviam participado de outras game jams e 50% participaram pela pri-

meira vez.

Tabela 4 — Numero de participantes de cada género e idade média

Género n Idade (média) Desvio Padrao
Masculino 32 25,3 4,6
Feminino 10 22,4 2,7

5.2.2 Motivacao

Quando questionados sobre a maior motivacao para participarem de uma game jam, a

maioria, tanto dos homens quanto das mulheres, elencaram o aprendizado trazido pela
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experiéncia da maratona como o principal fator motivacional. Ao todo, 47,6% dos parti-
cipantes responderam aprendizagem, os outros 52,4% foram divididos entre desenvolver
portfélio, fazer networking, conhecer pessoas e fazer amigos, desafio pessoal, diversao e
buscar oportunidades de trabalho, em ordem decrescente, como podemos ver na|labela 5|
As duas primeiras motivac¢oes foram as mesmas para ambos os sexos. Em geral, os quatro
principais fatores motivacionais foram semelhantes aos apresentados em um estudo sobre

motivacao em game jams realizado por [Wearn e McDonald (2016).

Tabela 5 — Principais fatores motivacionais dos participantes da UFPE Game Jam

Motivagao Total (42) | Homens (32) | Mulheres (10)
Aprendizagem 20 (47.6%) 13 (40.6%) 7 (70%)
Desenvolver Portfélio 7 (16.7%) 5 (15.6%) 2 (20%)
Conhecer Pessoas 4 (9.5%) 4 (12.5%) 0 (0%)
Diversao 3 (7.1%) 3 (9.4%) 0 (0%)
Desafio 3 (7.1%) 2 (6.3%) 1 (10%)
Networking 3 (7.1%) 3 (9.4%) 0 (0%)
Oportunidades de Trabalho 2 (4.8%) 2 (6.3%) 0 (0%)

Sobre a motivacao, quando impulsionada pela competicao, apenas 33,3% dos partici-
pantes disseram que a competigao os instiga a superar-se. A maioria (66,7%) prefere um
clima amistoso e colaborativo, sem competicoes. Este dado fala muito sobre a diferenca
entre hackathons e jams, e o perfil de seus participantes. Tradicionalmente, game jams
nao tem carater competitivo ou premiagoes, sendo caracterizada apenas pelo encontro de
entusiastas de games que se unem com o objetivo de criar jogos. J4 em hackathons, geral-
mente hd competicdo e premiacao para o melhor projeto. Apesar da predominancia pelo
gosto a nao-competicao, nao ha definicdo de que o motivo disso seja a inseguranca ou in-
timidacao dos participantes, ji que cerca de metade dos participantes (52,4%) afirmaram
nao sentir esta pressao em competicoes. Porém, quando isolamos as respostas dos homens
e das mulheres, percebemos que, para as mulheres, a preferéncia pela nao-competicao é
ainda mais significativa: 80% delas disseram que nao se sentem mais estimuladas quando
ha competicao. Também percebemos entre as mulheres que ha uma carga maior de inse-
guranca e intimidagao. A maioria delas (60%) sente-se mais insegura e intimidada quando
hé competigdes em game jams, como visto na

Sobre as condigbes mais importantes e valorizados pelos participantes em uma game
jam, o Clima Amistoso é, dentre as opgoes da survey, o fator mais frequentemente avali-
ado como “muito importante”, seguido por Estrutura das Instalagoes e Equipamentos e
Organizacao e Limpeza do Ambiente. A Qualidade Técnica dos Participantes parece ser

o atributo menos importante numa game jam, como observado na Figura [9}
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Tabela 6 — Opinidao dos participantes sobre competicoes em game jams

Total (42) Homens (32) Mulheres (10)
Sim Nao Sim Nao Sim Nao
Vocé se sente mais estimulado
14 28 12 20 2 8

iy o
quando hd competicdes em - ug 00y 66 1o | (37.5%)  (62,5%) | (20%)  (30%)

game jams?

Vocé se sente mais inseguro
20 22 14 18 6 4

(47,6%)  (52,4%) | (43.8%) (56,2%) | (60%)  (40%)

ou intimidado(a) quando hé

competicOes em game jams?

Figura 9 — Condigbes consideradas “muito importantes” para os participantes da UFPE

Game Jam
35
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Se as respostas femininas nestes quesitos fossem isoladas, a “Qualidade da comida
servida” seria mais importante do que a “Organizacao e limpeza do ambiente”. Varios
autores (DECKER; EISELT; VOLL, 2015)); (KENNEDY}, 2018) atentam para este fato, de que

a alimentacdo usualmente servida nesses eventos (game jams e hackathons) é um fator
desencorajador para a participagao feminina, sendo os homens muito mais tolerantes a
uma alimentacao nao-saudavel do que as mulheres. Esta pesquisa confirma os resultados
dos estudos citados. Em todo o caso, a qualidade técnica dos participantes é o tultimo fator
de importanica na opiniao dos respondentes, inclusive das mulheres. Isso torna a questao
interessante, pois, como veremos nos resultados a seguir, um dos principais fatores de
desencorajamento feminino para participar de game jams é a falta de confianga em seu
proprio trabalho. Ou seja, elas ndo se importam com a qualidade técnica dos demais
participantes, mas se cobram bastante em relagdo a sua prépria performance técnica no

evento.

5.2.3 Autoconfianca

Para investigar as diferencas de género quando se fala em autoconfianca, ou seja, a se-

guranga em seu proprio trabalho desempenhado durante uma game jams, foi perguntado
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sobre a percepc¢ao de autoestima em relacdo ao trabalho desenvolvido nessas areas por
homens e por mulheres: Vocé conhece potenciais participantes que se sentem desestimula-

dos(as) em frequentar game jams por insequranga em relag¢ao ao seu desempenho? (Figura

10).

Figura 10 — Vocé conhece potenciais participantes que se sentem desestimulados(as) em
frequentar game jams por insegurancga em relacao ao seu desempenho?
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Os resultados apontam que os respondentes de ambos os géneros conhecem poucos
homens que se sentem desestimulados em frequentar game jams por inseguranca, mas
conhecem muitas mulheres nesta situacao.

Ainda, foi perguntado como os homens e as mulheres se sentiam em relagdo aos seus
desempenhos em game jams numa escala de 1 a 5, em que 1=Ainda me sinto muito inse-
guro(a) em relagdo ao meu trabalho e 5=Me sinto muito confiante em relagao a qualidade

do meu trabalho. O resultado pode ser observado na

Tabela 7 — Escala de Likert sobre Autoconfianca

Homens (32) Mulheres (10)

Questao - -
Média DP Média DP

C é t laga
Oomo voce se sente em relagaoc ao seu 3,65 0795 3,1 1,3

desempenho em game jams

Percebe-se que a questao da autoconfianca é um aspecto ainda considerado neutro na
percepcao de ambos os géneros. As mulheres apresentam um resultado sutilmente mais
critico sobre suas insegurancas, porém nao houve resultado especialmente conclusivo nesta
questao, analisando quantitativamente. A pesquisa qualitativa deste trabalho procurou
entender o que poderia provocar falta de confianca, especialmente na visao feminina,

analisando fatores culturais e experienciais envolvidos.
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5.2.4 Questoes de Género

A primeira questao a tratar sobre género perguntava se os respondentes acreditavam
que homens e mulheres sdo tratados com igualdade em suas equipes de trabalho (1) no

mercado de tecnologia e computacao, (2) no mercado de jogos e (3) em game jams (Figura

1),

Figura 11 — Vocé acredita que homens e mulheres sao tratados com igualdade em suas
equipes de trabalho?

ams

40

35

No mercado de tecnologiae Mo mercado de jogos Em Game )
computacdo

Como visto, a igualdade de género em game jams é vista de forma diferenciada, quando
comparada ao papel da mulher em equipes de trabalho no mercado macro, de tecnologia
e games. Ao contrario dos mercados de tecnologia, computacao e jogos, nos quais os
participantes acreditam que nao hé igualdade de tratamento entre homens e mulheres em
equipes de trabalho, em game jams a percepcao parece ser diferente. A maioria acredita
que em maratonas de desenvolvimento de jogos ha equidade de tratamento de género
dentro das equipes.

Importante ressaltar que este foi o resultado das respostas mescladas de homens e
mulheres e, caso a pergunta tivesse sido feita apenas para as mulheres, o resultado seria de
50% para “sim” e 50% para “nao” na questao se elas acreditam na igualdade de tratamento
entre homens e mulheres em game jams. Enquanto para os homens, este nimero ficou em
81,25% para “sim” e apenas 18,75% para “nao”. Ou seja, entre os homens, hd muito mais
a crenca na igualdade de género em game jams do que entre as mulheres .

Tabela 8 — Impressoes sobre tratamento igualitario de género em game jams

Vocé acredita que homens
e mulheres sdo tratados com Total (42) | Homens (32) Mulheres (10)
igualdade em game jams?
Sim 31 (73,8%) 26 (81,25%) 5 (50%)
Nao 11 (26,2%) 6 (18,75%) 5 (50%)
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A questao seguinte perguntava, numa escala de likert, o quanto os respondentes concor-
davam com a seguinte afirmacao: O mercado de desenvolvimento de jogos é essencialmente
machista. Sendo o 1=Discordo Totalmente e 0o 5=Concordo Totalmente (Figura [12).

Figura 12 — Escala de Likert: O mercado de desenvolvimento de jogos é essencialmente
machista. Vocé concorda com esta afirmacao?
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Como podemos perceber, a percep¢ao majoritaria é de que sim, o mercado de games é

considerado essencialmente machista, especialmente na visdo das mulheres. A média das

respostas femininas na Escala de Likert foi de 4,2, enquanto das respostas masculinas foi

levemente menor, ficando em 3,59 ([Tabela 9J).

Tabela 9 — Escala de Likert sobre se os participantes concordam que o mercado de games
é essencialmente machista - Média e Desvio Padrao (DP)

_ Homens Mulheres
Questao - -
Média DP | Média DP
O mercado de games é essencialmente machista 3,59 0,99 4,2 0,4

Neste ponto da survey, o formulario foi dividido em duas partes: uma a ser respondida

apenas por mulheres e outra apenas por homens.
Mulheres

Das 10 respondentes, tivemos 4 programadoras, 3 artistas, 1 game designer, 1 musi-
cista e 1 designer de ambientes. Na questao “Mulheres sao vistas e/ou tratadas de forma
diferente dos homens em game jams”, o resultado deu bem equilibrado, dando uma média
de 3,1 na escala de Likert, resultado que impossibilita a conclusao sobre a concordancia
ou discordancia feminina sobre a questao. Na pergunta “Mulheres sdo frequentemente
vitimas de algum tipo de preconceito de género em game jams”, os nimeros neutros, com

média também de 3,1, reforca os resultados inconclusivos nesta questao. ([Tabela 12)).
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Quando questionadas sobre exemplos do que seria este tratamento diferenciado e pre-

conceito de género, algumas respostas foram:

“Ha um julgamento de competéncia através de um primeiro contato visual
com a mulher: pelo seu modo de vestir, falar, etc. E dependendo até, segundas

intengoes por tras da aproximagao masculina.” (-mulher)

“Sua opiniao nao ser ouvida, ser subestimada, ser tratada de forma especial,
como se fosse café com leite, que t4 aprendendo como funciona ainda.” (-

mulher)

“Algumas opinides sao descartadas. Apesar de ser arquiteta, ja ocorreu de
entrar em equipes que nem sequer me deram a oportunidade de montar o level
design, organizando o ambiente, ou mesmo de modelar ou fornecer referéncias

pertinentes ao escopo do jogo.” (-mulher)

“De ser julgada de nao ser competente, de cara. De serem mais frageis e

inseguras.” (-mulher)

Elas ainda foram questionadas sobre como se sentem no ambiente de game jams. Se
elas sentiam-se intimidadas ou desconfortdaveis por serem minoria; se sentiam que sofrem
ou ja sofreram algum tipo de preconceito por serem mulheres; se sentem que sdo olhadas
de forma diferente por serem mulheres; e se sentem que sao tratadas de forma diferente

por serem mulheres. As respostas “sim” e “um pouco” superaram o “nao” em todas as

situacoes, como podemos ver na [labela 10|

Tabela 10 — Sentimentos das mulheres em relacao ao ambiente de game jams

No ambiente de game jams, vocé: Sim Um pouco Nao

Sente-se intimidada ou desconfortavel

por ser minoria 0 (0%) 8 (80%) 2 (20%)

Sente que sofre ou ja sofreu algum tipo

de preconceito por ser mulher 2 (20%) 4 (40%) 4 (40%)

Sente que é olhada de forma diferente

por ser mulher 3 (30%) 4 (40%) 3 (30%)

Sente que é tratada de forma diferente

por ser mulher 2 (20%) 5 (50%) 3 (30%)
Homens

Dos 32 respondentes, tivemos 14 programadores, 9 artistas, 4 musicos, 3 game designers
e 2 gerentes de projetos. Na questao “Mulheres sdo vistas e/ou tratadas de forma diferente

dos homens em game jams”, o resultado mostrou-se abaixo do resultado feminino, ficando
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com média de 2,37 na escala de Likert, mostrando que os homens tém uma percepcao
diferente das mulheres sobre o assunto. Para eles, esta diferenca é menos significativa. Na
pergunta “Mulheres sao frequentemente vitimas de algum tipo de preconceito de género
em game jams”, temos um resultado ainda menor em relagao as respostas femininas, com
média de 2,28 da escala de Likert .

Quando questionados sobre exemplos do que seria este tratamento diferenciado e pre-

conceito de género, algumas respostas foram:

“Em grupos onde as mulheres sao minoria costumo ver os homens sobreporem

ideias e solugoes ao que elas propoem.” (-homem)

“Duvidas em relagdo & competéncia ou ao conhecimento.” (-homem)

“No minimo dos minimos, mansplaining e manterrupting...” (-homem
Y

“Piadas acerca da qualificacao profissional.” (-homem)

“Ainda devem ocorrer casos em que a competéncia das mulheres é questionada

e/ou de nao relevarem a importancia da participacao delas.” (-homem)

“Nas games jam as mulheres precocemente categorizadas como da area artis-
tica, enquanto a area de desenvolvimento fica como ’coisa de menino’, quando

nao deveria haver essa separagao.” (-homem)

“Ter sua experiéncia com jogos ser colocada como duvidosa; Nao ter sua voz

ouvida durante brainstorms e discussoes de game design.” (-homem)

Para os homens, foi perguntado se eles ja haviam presenciado ou sabido de situagoes em
que as mulheres: sentiam-se intimidadas ou desconfortaveis por serem minoria; se sentiam
que sofrem ou ja sofreram algum tipo de preconceito por serem mulheres; se sentem que
sao olhadas de forma diferente por serem mulheres; e se sentem que sao tratadas de forma
diferente por serem mulheres. Ao contrario das respostas femininas, entre os homens a

resposta “nao” foi maioria em todas as situacgdes, como podemos ver na [labela 11
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Tabela 11 — Impressoes masculinas sobre os sentimentos das mulheres em relagao ao am-
biente de game jams

No ambiente de game jams,
vocé ja presenciou ou soube Sim Um pouco Nao

de situagoes em que as mulheres:

Sentiram-se intimidadas ou desconfortiveis

por serem minoria 6 (18.75%) 10 (31.25%) 16 (50%)
Sofreram algum tipo de preconceito

por serem mulheres 3 (9.37%) 4 (12.5%) 25 (78.12%)
Foram olhadas de forma diferente

por serem mulheres 9 (28.12%) 4 (12.5%) 19 (59.37%)
Foram tratadas de forma diferente

por serem mulheres 5 (15.62%) 8 (25%) 19 (59.37%)

Tabela 12 — Escala de Likert sobre questoes de género - Média e Desvio Padrao (DP)

Homens (82) Mulheres (10)

Questoes — —
Média DP Meédia DP

Mulh ao vist tratadas d

u ere‘s sdo vistas e/ou tratadas de ' 9 37 096 |31 1.99
forma diferente dos homens em game jam
Mulh 530 fi iti de al

ulheres sao requenteniente vitimas de algum 998 1 31 1.04
tipo de preconceito de género em game jams

5.3 ENTREVISTAS INDIVIDUAIS

Através da andlise das transcrigoes das entrevistas, pode-se chegar a resultados significa-
tivos em relagao a participacao feminina em game jams, tanto em relacao as motivacoes,
quanto a autoconfianga e questoes de género, como machismo no mercado e diferencas no
tratamento de acordo com o género. Apés esta analise inicial, foi feita a triangulagao com
os dados coletados na survey e assim foi possivel validar algumas descobertas.

Para a exposicao dos resultados, as respostas dos entrevistados foram codificadas em
trés grandes categorias: Motivacao, Autoconfianca e Questoes de género. Dentro das ques-
toes de género, foram codificados alguns In Vivo Codes.

In Vivo Code é uma metodologia de andlise qualitativa citada por [Saldanal (2011) que
se refere a criagdo de um codigo baseado na propria linguagem usada pelo entrevistado
(STRAUSS, |1987). No In Vivo Code as palavras ou frases selecionadas pelo pesquisador
usadas como codigos sao aquelas que parecem se destacar ou serem significativas do que

estéa sendo dito.

5.3.1 Perfil dos Participantes

Os entrevistados se mostraram receptivos as questoes e foram encorajados a falar tudo o
que pensam, sem restricoes ou tempo de fala. Os selecionados para responder a entrevista

foram de diversas areas de atuagao no evento, dentro da idade média dos participantes da
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game jam e com diferentes escolaridades, ocupacoes e niveis de experiéncia, como pode

ser conferido na [Tabela 13| e na [Tabela 141

Tabela 13 — Perfil dos entrevistados homens

Homens Idade Escolaridade Ocup. Area Exp. em GJ
H1 24 Msc incomp. Estud. Programacao 19
H2 18 Médio completo S/ Ocup. Arte 2D 1¢
H3 21 Grad. incomp. Estud. Game Design 4°
H4 21 Grad. incomp. Estud. Misica 5°
H5 32 Msc incomp. Estud. Game Design 2°
H6 21 Grad. incomp. Estud. Musica 1

Tabela 14 — Perfil das participantes mulheres

Mulheres Idade Escolaridade Ocup. Area Exp. em GJ
M1 25 Grad. S/ Ocup. Arte 2D 1¢
M2 29 Grad. S/ Ocup. Design 52
M3 22 Grad. incomp. Estud. Programacao 1¢
M4 25 Grad. G. Designer Design 8¢
M5 19 Grad. incomp. Estud. Programacao 2°
Meé 32 Doc incomp. Prof. Programacao 3¢
M7 22 Grad. Designer G. Design 4°
M8 20 Grad. incomp. Estud. Arte 2D 12

5.3.2 Motivacao

Os principais fatores motivacionais para a participagdo em game jams da amostra entre-
vistada é, nesta ordem, Networking/Conhecer pessoas; Aprendizagem; Diversao e Desen-
volver portfdlio, estes dois tltimos com a mesma porcentagem, como visto na [Tabela 15|
Apesar de esses quatro principais fatores motivacionais serem os mesmos dos quatro prin-
cipais apontados nos resultados da survey, nas entrevistas observamos uma pequena mu-
danca na ordem. Enquanto na survey a Aprendizagem aparece em primeiro lugar, aqui
ela vem em segundo. O Networking/Conhecer Pessoas passa do terceiro lugar na survey
para o fator mais importante nas entrevistas. Desenvolver Portfélio, que fica em segundo
lugar na survey, desce para terceiro lugar entre os entrevistados, junto com Diversao, que
fica em quarto lugar na survey.

Para entender mais sobre a motivagao dos participantes da UFPE Game Jam, foi
perguntado como estava sendo a experiéncia dos entrevistados no evento, se eles sentiram-
se bem-vindos e o que eles apontavam como pontos positivos e negativos de uma game jam.
As respostas mais recorrentes foram codificadas e organizadas na [Tabela 16| juntamente
com alguns termos usados pelos entrevistados e a quantidade de respondentes de cada
c6digo. As respostas foram separadas por género. Percebemos que a experiéncia de ambos

os géneros foram positivas e que, no geral, homens e mulheres se sentiram bem-vindos(as)
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Tabela 15 — Categoria: Motivagao - Numero de entrevistados por género que respon-
deram esses codigos de motivagao

Cédigo Homens (6) Mulheres (8)
Aprendizagem 3 (50%) 1 (12.5%)
Diversio 2 (33.3%) 1 (12.5%)
Networking / Conhecer pessoas 5 (83.3%) 5 (62.5%)
Desenvolver portfélio 2 (33.3%) 1(12.5%)

na UFPE Game Jam, muito embora duas das oito mulheres entrevistadas tenham relatado

que nao se sentiram bem-vindas num primeiro momento. Sobre os aspectos positivos de

se participar de uma game jam, as questoes mais apontadas foram a relacao entre as

pessoas e a possibilidade de se ter novas experiéncias. Outros fatores positivos apontados

pelos entrevistados foram “Uniao da comunidade de jogos” e “Forcar seus proprios limites”.

Como aspectos negativos, os mais citados foram a falta de tempo e o cansago, mas também
by AN

foram citados “dificuldade de formar equipe”, “incongruéncias entre a equipe” e “estrutura

as vezes precaria’”.

5.3.3 Autoconfianca

A maioria, tanto dos homens quanto das mulheres, acredita que a qualidade do trabalho
desempenhado por eles estd na média em comparagao aos demais participantes da game
jam. Porém, as mulheres demonstram menor autoconfianca, uma vez que nenhuma res-
pondeu que considera a qualidade do seu trabalho acima da média, mas duas responderam
que acreditam que estao abaixo da média. Entre os homens, esta realidade é invertida.
Dois responderam que consideram a qualidade do trabalho desempenhado acima da média,
mas nenhum considera que seu trabalho esta abaixo da média dos participantes. Todavia,
h& um consenso sobre a importancia da participagdo em game jams no aprimoramento
da qualidade do trabalho dos participantes, como podemos ver na

Para investigar ainda mais questoes de autoconfianca, foi perguntado se os entrevista-
dos sentiam-se seguros em relagao ao seus trabalhos desenvolvidos em game jams, se eles
ja pensaram em nao participarem por nao se sentirem capazes ou se conheciam pessoas
que ja fizeram isso e, finalmente, foi perguntado se eles achavam que isso, de nao parti-
cipar de game jams por nao se sentirem seguros em relacdo ao seu trabalho, acontecia
mais com homens ou com mulheres. O resultado pode servisto na [Tabela 18] que mostra
as perguntas feitas, os codigos das respostas mais recorrentes e o niimero de respondentes
de cada género que indicou o cddigo. Podemos notar certo grau de autoconfianca e tam-
bém de falta dela em ambos os géneros, o que nos leva a interpretar que hé grande falta
de autoconfianga prévia a game jam, mas uma vez no evento, a maioria das pessoas se
sente confiante em realizar seu trabalho. Observamos, também, que as mulheres conhecem

muito mais pessoas que gostariam de participar de game jams, mas nao participam por
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Tabela 16 — Fatores Motivacionais

Como esta a experiéncia? Homens Mulheres
Cédigos N (6) Termos N (8) Termos
Muito boa Té tand
0 gostando
Positiva 5 Construtiva 7 & .
i Tranquila
Esta ok
Ti bl
Negativa 1 e pro e.mas 1 Dificil
com a equipe
Sentiu-se bem-vindo(a)? Homens Mulheres
Cédigos N (6) Termos N (8) Termos
Si Si
Sim 6 ”,n 6 e
Muito Sem duvida
Nio 0 B 5 Me senti intinjidada
Olha... Nao
Aspectos Positivos Homens Mulheres
Cédigos N (6) Termos N (8) Termos
Agregar pessoas Interagir
. A troca Trabalho em grupo
Relagoes entre as pessoas 4 5
Como as pessoas Contato com
se tratam outras areas
I Ferramentas novas
Possibilidades de . . .
. 2 Novas experiéncias 3 Coisas diferentes
novas experiéncias .
da rotina
Aspectos Negativos Homens Mulheres
Cédigos N (6) Termos N (8) Termos
Frustracao pelo tempo
Pouco tempo 2 40P P 1 Pouco tempo
Escassez de tempo
Nao dormi
Cansaco 1 Cansaco 2 e
Horas de sono

Tabela 17 — Categoria: Autoconfianga - Ntumero de entrevistados por género que res-
ponderam esses codigos de autoconfianga

Cédigo Homens (6) | Mulheres (8)

A lidade d trabalho est4

qua’l .a e do mmi rabalho est4 4 (66.6%) 6 (75%)
na média em relagdo aos outros
A flualidade d’o fneu traballio estd 2 (33.3%) 0 (0%)
acima da média em relagdo aos outros
A qlllalidade do’ n‘leu trabalh~0 esta 0 (0%) 2 (25%)
abaixo da média em relagdo aos outros
Game jams aju(%am efetivamente a 6 (100%) 8 (100%)
melhorar a qualidade do meu trabalho

nao se sentirem capazes, e a grande maioria delas acredita que isso acontece mais com
mulheres. Entre os homens, eles ficam equilibrados entre a recorréncia disso ter a ver ou
nao com o genero.

Apbs serem questionados se eles acreditavam que deixar de participar de uma game



Tabela 18 — Questdes de Autoconfianga

Se sente seguro com seu trabalho? Homens | Mulheres
Cédigos N (6) N (8)
Sim 3 )
Nao 0 2
Médio 3 1
Ja pensou em nao participar Homens | Mulheres
por nao se sentir capaz?
Cédigos N (6) N (8)
Sim 4 5
Nao 2 3
Conhece pessoas que queriam
participar, mas nao participam Homens | Mulheres
por nao se sentirem capazes?
Cédigos N (6) N (8)
Sim 2 6
Nao 4 2
Acredita que isso acontece mais Homens | Mulheres
com homens ou mulheres?
Cédigos N (6) N (8)
Com homens 0 0
Com mulheres 3 7
Independe do género 3 1

jam por inseguranca em relacao ao proprio trabalho acontecia mais com homens ou com
mulheres, os entrevistados também foram questionados sobre o porqué eles acreditavam

que isso acontecia. Algumas respostas foram:

“E historico (...) As mulheres sdo, desde o comego das eras, tidas como frageis.”

(- M1)

“Acho que é a questdo mais cultural (...) As mulheres tém medo de errar,

porque precisam ser perfeitas.” (- M6)
“Pela tradicao de nao haver essa abertura, a inseguranga bate.” (- M7)

“De uma maneira ou de outra, com um olhar, com um comentario... é como

se faltasse confianga de entregar essa tarefa a vocé..” (- M2)

“Da minha experiéncia, nem um nem outro (...) O problema que eu enxergo
pras pessoas nao participarem nao tem a ver com... ela nao vai pressupondo

que vai sofrer preconceito.” (- H3)
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5.3.4 Questoes de género

Procurar entender as questoes de género e a participacao feminina em game jams é o obje-
tivo central deste trabalho, portanto, este tema foi mais aprofundado com os entrevistados.
O resultado da codificagdo realizada pode ser visto na [Tabela 19 Como observado, ho-
mens e mulheres tém visoes equivalentes em algumas questoes, como no porqué de haver
menos mulheres em game jams. Eles concordam que a maioria masculina pode intimidar
as mulheres, c6digo muito recorrente nas entrevistas. Sobre os estere6tipos de géneros a
respeito das mulheres que atuam nas areas de STEM ou no mercado de games, homens e
mulheres concordam que sim, existe uma estereotipacao, embora, entre os homens, haja
incerteza em alguns casos, enquanto as mulheres sao categéricas na questdo. A maioria
dos homens e das mulheres também concordam que estes esteredtipos nao fazem sentido,
ou seja, no geral, nao refletem a realidade.

A grande divergéncia de respostas entre homens e mulheres em relagao ao género diz
respeito a questao: Homens tratam igualmente parceiros homens e parceiras mulheres em
game jams? Como podemos ver na[Tabela 19| os homens acreditam que tratam igualmente
as mulheres e os homens. Ja as mulheres acreditam que nao, ndo ha um tratamento
igualitario entre homens e mulheres por parte dos homens. Homens e mulheres relataram
que ja souberam de casos de mulheres que sofreram algum tipo de preconceito de género
em suas atuacoes nas areas de STEM ou de games. J& em game jams, especificamente, os
homens, em sua maioria, disseram nao ter sabiado de casos assim. Ja as mulheres ficaram
mais equilibradas nesta questao, mas a maioria ainda respondeu que sim, ja tinha sabido
de casos de preconceitos sofridos por mulheres em game jams. Estes resultados convergem
com os resultados da survey.

Para quem respondeu positivamente, foi pedido algum exemplo de preconceitos so-
fridos por mulheres nas areas de STEM, games ou em game jams. Algumas respostas

foram:

“Na faculdade sempre tem umas piadinhas. Como se nao fosse coisa pra mu-
lher” (- H1)

“O chefe procurou mulheres pro setor de atendimento, e eu creio que isso é
uma tentativa de facilitar a relagdo com o cliente, de maneira a aproveitar o
género.” (- H5)

“As pessoas ficam explicando uma coisa que vocé ja sabe... querem dizer que

vocé ta fazendo errado ou é melhor do jeito que ela sabe fazer.” (- M3)

“Eu tava jogando muito mal, ai eu fiz UMA coisa boa no jogo e todo mundo
“eeeé, parabéns!”. Mas, tipo, eu nao fiz nada demais, sabe? Entao, o minimo

que a menina faz e nao ser péssima, ela ¢ muito elogiada e isso é ruim, enten-

deu?” (- M3)
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Tabela 19 — Questoes de género

Por que ha menos mulheres em game jams? Homens | Mulheres
Cédigos N (6) N (8)
Porque hd muitos homens / mulheres 5 6
sentem-se intimidadas por serem minoria
Mulheres nao gostam de video game 1 0
Mulheres tém medo de sofrer preconceito 0 2
Existem estereétipos de mulheres em STEM e games? Homens | Mulheres
Cédigos N (6) N (8)
Sim 4 8
Nao 0 0
Nao sei 2 0
Estes esteredtipos fazem sentido? Homens | Mulheres
Cédigos N (6) N (8)
Sim 0 1
Nao 5 6
Nao sei 1 1
Homens tratam igualmente parceiros homens
Homens | Mulheres
e parceiras mulheres em game jams?
Cédigos N (6) N (8)
Sim 6 1
Nao 0 5
Nao sei 0 1
Ja soube de mulheres que sofreram preconceitos
Homens | Mulheres
nas areas de STEM e games?
Cédigos N (6) N (8)
Sim 4 7
Nao 2 1
E em game jam? Homens | Mulheres
Cédigos N (6) N (8)
Sim 1 5
Nao 5 3

frenquéncia entre as entrevistadas mulheres.

dos In Vivo Codes nas entrevistas

In Vivo Code NOH NOM
Medo 1 17
(Nao) Ouwvido(a) ou (Nao) escutado(a) e variagoes 2 13
Inseguro(a) e variacoes 3 7

NOH = Numero de ocorréncias do In Vivo Code entre os homens

NOM = Numero de ocorréncias do In Vivo Code entre as mulheres

Através da andlise das transcrigoes das entrevistas individuais, também foi feito o
rastreamento de cédigos In Vivo. Como podemos observar na [Tabela 20| as ocorréncias

dos In Vivo Codes de carater negativo (més experiéncias) aparecem com muito mais

Tabela 20 — Categoria: questoes de género em game jams - numero de ocorréncias
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Alguns trechos que aparece o termo medo citados por mulheres:

“...as meninas relataram que evitavam participar disso justamente por esses

motivos: por sentir medo que o ambiente nao fosse tao acolhedor.” (- M2)
“Esse medo gerado pelo preconceito do que o mundo nos mostra.” (- M/)

“As meninas ficam com medo de serem assediadas, de serem nao escutadas

por serem meninas. Esse é o maior medo.” (- M/)

“Tipo, pra vir pra ca eu tava com medo. Porque a outra que eu participei eu
sabia que ia ter mais meninas. Mas essa aqui eu fiquei ‘PO, que medo. Sei 14,

se eu ficar numa equipe s6 de menino?’” (- M5)

“..por essa cultura de mulheres terem um pouco de medo de errar, porque
precisam ser perfeitas. Eu acho que isso é uma coisa que dificulta ai as mulheres

de protagonizarem.” (- M6)

Alguns trechos que aparecem os termos (Ndo) Ouvida ou Escutada e va-

riagoes citados por mulheres:

“Sao poucos que vao realmente te ouvir. A questao de ser ouvida. Entao as
vezes vocé fala a mesma coisa que um cara, e o cara é ouvido. E vocé tem
que ficar, as vezes, levantando a bandeirinha pra eles quererem te ouvir.” (-
M6)

“..eu sentia que tava falando e nao tava sendo escutada. De jeito nenhum.

Eu falava, falava, falava, até o momento que eu cansei de falar.” (- M/)

“As meninas ficam com medo de serem assediadas, de ndo serem escutadas

por serem meninas.” (- M4)

“Eu vou chegar 14 e ter um monte de homem; eu vou tentar falar e nao vou
conseguir; serd que eles vao me ouvir? Serd que vou conseguir fazer o meu

trabalho?” Ou serd que eles sabem mais do que eu?” (- M2)

Alguns trechos que aparece o termo insegura e variagoes citados por mu-

lheres:

“...eu nem me inscrevi porque eu fiquei me sentindo insegura, pensei “ah, nao

vao nem me chamar. .. eu nunca fiz nada de jogo.” (- M3)

“E eu achei interessante que, tipo, elas tinham muito essa inseguranca, mas

assim que elas entraram la, acabou o bloqueio.” (- M4)
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“Mas as poucas meninas que tém, elas ainda se sentem muito inseguras em
participar.” (- M5)

“...minha irma, por exemplo, na primeira game jam, ela se sentiu muito inse-

gura em relagdo a isso.” (- M6)

“..pode ser a questao de elas nao se sentirem seguras, nao s6 em relacao as

suas competéncias, mas também inseguras em relacao a local” (- M6)

“...ha mais eventos envolvendo mulheres, mas por conta da tradicdo de nao

haver essa abertura, a inseguranca bate.” (- M7)

As entrevistas também reportaram pontos de vista interessantes sobre a disparidade
de género em game jams. Muitas mulheres relataram casos de preconceitos e situagoes

vivenciadas que ajudam a entender a baixa participacao feminina nesses eventos.

“Eu mesmo, como mulher, eu penso que, por ter muitos homens, eu nao vou
ser abordada pelo meu conhecimento, eu vou ser abordada por quem eu sou,
por quem eu aparento ser. Entdo, tipo, ‘Ah, aquela menina é bonitinha, a

gente vai pegar ela pro grupo pra ver o que é que rola’. E eu ja ouvi disso (...)"
(- M7)

“(...) uma menina (...) foi pra uma game jam e ela foi embora porque nio se
sentiu a vontade. Viu varios homens 14 e ninguém foi falar com ela e ela ficou.
Até montou o material dela, ficou num cantinho, mas foi embora porque nao

se sentiu a vontade. Eu acredito que isso nao ia acontecer com os homens (...)"

(- M6)

“(...) eles tém uma dificuldade muito grande em ter uma lideranca feminina.”

(- M6)

“Das game jams que eu participei, das oito, sete foram com meu namorado.
Entao eu acho que sempre estive numa posicao de ser respeitada por estar

com ele” (- M4)

“Elas (mulheres) eram muito timidas e nao se sentiam confortaveis num espago
com maioria masculina. E foi interessante, porque eu nunca tinha conversado
com elas sobre esse aspecto. Elas s6 diziam ‘nao, vamos nao. E muito tempo,

sei que 14 S6 que na verdade os motivos delas eram outros.” (- M/)

“Falando como mulher, como é um ambiente que é mais masculino, a gente se
sente um pouco desconfortavel por... nunca aconteceu nada assim de alguém

me desrespeitar ou algo do tipo, mas a gente percebe que muitas vezes a gente
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tem que provar muito mais que sabe pra poder participar de um grupo.” (-
M6)

Todas essas citagoes foram feitas por mulheres. Os homens entrevistados, em sua

maioria, também reconheciam os problemas relacionados ao género em game jams:

“A sociedade é patriarcal (...) Num ambiente majoritariamente de homens, a
mulher que quer entrar ai, ela vai tar enfrentando milhdes de barreiras. Vai
ter barreira na familia, vai ter barreira no préprio ambiente que ela vai tar
(...) E é muito dificil vocé ver uma pessoa com essas... tem pessoas com essas
caracteristicas, mas elas nao sdo maioria (...) Ai, entdo, eu acho que qualquer
coisa que a maioria sao homens, vai ser dificil de uma mulher se sentir muito

confortavel na sociedade que a gente vive.” (- H3)

No entanto, de forma geral, foi notavel a menor preocupacao dos entrevistados homens
sobre as questoes de género, refletido no tom de incerteza das respostas e na relativizacao

a respeito das medidas que podem ser tomadas para mitigar as diferencas entre os géneros:

“(...) é mais enviesado pro publico masculino a drea de games. Apesar que ha
um grande contingente de mulheres, e também de desenvolvimento. Mas eu

nao sei se tem uma relagao ligada ao machismo.” (- H5)

“Eu creio que medidas podem ser tomadas, mas medidas sutis. Nada tao
militante, porque isso pode ser um tiro pela culatra. Pode ser um processo in-
verso. Se existe muito militancia, pode criar uma oposicao que seja muito mais
incomoda. Coisas sutis podem ser muito mais efetivas do que algo militante

demais. E o que eu acho” (- H5)

Esta percepcao de disparidade vai além das game jams. Varios depoimentos colhi-
dos durante as entrevistas também mostram a diferenca de tratamento, oportunidades e
vivéncias diferenciadas no mercado de tecnologia, computacao e jogos. Os depoimentos
demonstram como o posicionamento psicossocial dos individuos varia dentro desse meio

de acordo com o género.

“Eu me sinto muito desconfortavel pra jogar porque eu sinto que nunca tem
muito espaco pra errar. E eu nao sei se é por ser mulher ou nao, mas isso
sempre me bloqueou. Tipo, os meus amigos iam jogar, eu ficava mais na minha.
Tanto que eu jogo muito mais single player do que multiplayer. Eu nao me
sinto confortavel pra jogar jogos de equipe. Porque eu sempre sinto que vou
estar sendo julgada e reclamada.(...) E aquela parada de ‘ah, ta fazendo m****

no transito s6 porque é mulher’, s6 que aplicado nos jogos” (- M4)



63

“Nao s6 no desenvolvimento de games, como também no proprio mercado de

games também. Acontece, sei 14, de a pessoa ta jogando [League of Legendd
(LOL)| e nao deixarem jogar. Ficar xingando s6 porque é menina. Muitas

meninas nao jogam ou jogam com nick de homem por conta disso.” (- M5)

“Eu ja ouvi, inclusive - isso aconteceu comigo - que num desses trabalhos,
quando eu fui fazer entrevista de emprego, o cara me disse que eu s6 passei
porque eu nao vim maquiada, que mulher que se cuida nao sabe programar.”
(- M6)

“Ja aconteceu de nao me deixarem fazer meu trabalho, ou tipo, realmente
botar mais trabalho pra mim, porque eu sou menina, entdao devo ser mais

besta.” (- M3)

“O meu nick, inclusive, no jogo, é feminino, entao o que eu mais recebo é ‘é

mulher, né? Por isso que ta jogando mal’ ou entao ‘Vai lavar louca’. E ridiculo.”

(- H4)

Por outro lado, tando mulheres quanto homens reportaram experiéncias positivas em

game jams.
“(...) eu acho que game jam é muito porta pro mercado de trabalho.” (- Hj)

“E eu achei interessante que elas tinham muito essa inseguranca, mas assim

que elas entraram 14, acabou o bloqueio.” (- M)

“Eu falo como programadora, vocé trabalha a sua criatividade na programa-

¢ao, e toda game jam eu saio com uma habilidade diferente.” (- M6)

Quando perguntados se eles acreditavam que o mercado de games é essencialmente
machista, 4 dos 6 homens entrevistados (66,6%) respoderam que sim. Entre as mulheres,

7 das 8 entrevistadas (87,5%) também concordaram com a afirmagao.

5.4 DISCUSSAO GUIADA

Apds analise das transcrigdes dos audios gravados durante a discussao guiada, realizada
durante o Recap da UFPE Game Jam, pode-se afirmar que os feedbacks dos participantes
foram majoritariamente positivos, tanto dos homens quanto das mulheres. Instigados a
relatar sobre suas experiéncias na game jam, os participantes elogiaram a estrutura do
evento e, principalmente, as relagoes sociais vivenciadas. Na discussao guiada, nao houve
queixas relacionadas ao género e os problemas relacionados a autoconfianga foram supe-

rados durante o evento. Muitos participantes, homens e mulheres, apds a experiéncia na
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UFPE Game Jam, afirmaram que pretendem participar das préximas game jams que sur-
girem. Os membros da equipe que tiveram problemas durante o evento ndo compareceram
ao Recap.

Alguns relatos femininos foram:

“Eu gostei muito dessa game jam. Mais uma vez foi uma experiéncia maravi-

lhosa.” (-mulher)

“De certa forma foi bem assustador e eu pensei que nao daria conta. Mas dei

conta.” (- mulher)

“Acabou sendo uma das melhores coisas que eu poderia ter feito, porque foi

realmente incrivel. Eu me senti muito a vontade.” (- mulher)
“Eu realmente planejo participar de outras game jams.” (- mulher)
Os homens também relataram experiéncias positivas:

“E foi uma experiéncia incrivel. (...) Entao eu me sinto muito feliz com isso.”

(- homem)

“Pra mim foi uma experiéncia sensacional. Acho que todo mundo vai falar a

mesma coisa aqui.” (- homem,)

“Eu gostei muito e quando tiver a préxima eu quero participar também.” (-

homem,)

“Excelente a experiéncia.” (- homem,)

5.5 LIMITACOES DO ESTUDO

Algumas limitagoes de método e circunstanciais foram identificadas neste estudo e devem
ser levadas em consideragao. (1) As amostras da survey e das entrevistas foram numerica-
mente limitadas e podem ter provocado resultados com vieses. (2) A identidade cultural e
social de Recife-PE, cidade em que este estudo foi realizado, pode nao refletir a realidade
global ou de outras localidades. (3) O fato da UFPE Game Jam ter sido notoriamente
produzida por uma mulher também pode ter gerado viés nas questoes relacionadas ao
género. Para mitigar esses efeitos, foram recrutados staff, mentores e entrevistadores do
género masculino. (4) A codificacdo da analise qualitativa e a andlise das amostras e dos
resultados foi realizado por uma sé pessoa, podendo ter gerado resultados limitados. (5)
Por falta de uma base de dados reais locais, a fundamentagao tedrica baseou-se em contex-
tos diferentes ao do estudo de caso, trazendo realidades de diversas localidades e culturas

distintas.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

6.1 CONCLUSOES

A partir dos resultados do estudo de caso, pode-se perceber que a UFPE Game Jam
foi, sem duvidas, um lugar de aprendizado e profissionalizacao de habilidades. Um lugar
para networking, interacao e conexao de pessoas com interesses em comum. Os principais
objetivos e motivagoes dos participantes, sejam eles homens ou mulheres, sao aprendi-
zagem, networking - no sentido profissional e pessoal/social - e producao de portfélio,
respondendo a primeira pergunta de pesquisa, apresentada no capitulo 1 deste trabalho.
Todos concordam que a participacao em uma game jam ajuda efetivamente a melhorar a
qualidade do trabalho de quem participa, gerando novos conhecimentos, aperfeicoamento
das habilidades e a possibilidade de trabalhos e aventuras profissionais fora da zona de
conforto ou da rotina profissional. As experiéncias de quem participou de game jams
foram massivamente positivas, mantendo ou superando expectativas e compensando pos-
siveis estresses relacionados aos aspectos negativos do evento, como cansaco, inseguranca,
e desentendimentos.

Parece haver uma concordancia coletiva a respeito das diferencas de oportunidades,
credibilidade e esteredtipos entre homens e mulheres no mercado de tecnologia e jogos.
Porém, no caso especifico da participagao feminina em game jams, o entendimento parece
ser mais difuso, com alguns relatos de tratamento desigual misturando-se as afirmacoes
positivas sobre participantes que se sentiram bem-vindas, ouvidas e respeitadas, ficando,
assim, mais evidente o medo e a expectativa do nao-acolhimento, provocados pelo historico
de discriminacao do género minoritario nas areas apontadas, do que a prépria experiéncia
no evento. Isso ajuda a responder a segunda pergunta de pesquisa, apresentando fatores
desencorajadores que inibem a participagao feminina em game jams, assim como a ten-
déncia apontada na pesquisa de que as mulheres se sentem mais inseguras que os homens
em relagao ao seu proprio trabalho e sua competéncia, além da inseguranca em relagao ao
ambiente potencialmente hostil provocado pela massiva presenca masculina comparada a
feminina.

Também foi descoberto que a divulgacao especial do evento para mulheres e uma comu-
nicacao voltada especialmente para elas, através de convites direcionados, ¢ uma maneira
eficaz de estimula-las a se inscrever nas game jams. Elas tendem a se sentir mais conforta-
veis, incluidas e dispostas a participar quando sdo chamadas diretamente, deixando claro
que o evento € inclusivo e que deseja a participagao delas. Também podemos concluir, com
base nesta pesquisa, que as mulheres concordam sobre a necessidade e importancia de se
produzir game jams exclusivamente femininas como uma forma fundamental de estimular

e fortalecer sua presencga nesses eventos, levando a confianga necessaria e facilitando as
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conexoes para que elas se sintam mais seguras para participar de game jams mistas. Es-
tes resultados confirmam os achados de |[Kennedy| (2018), abordados no capitulo 2 desta
dissertacao.

Sem duvida, existem casos pontuais de discriminagdo de género em game jams, re-
latados por algumas mulheres desta pesquisa, especialmente quando elas participam dos
eventos sozinhas, sem conhecidos, ou quando a disparidade entre os géneros é alta. Isso
ajuda a explicar sua ainda pequena participacao em eventos dessa natureza, além de ou-
tros fatores demograficos, como a baixa participacdo feminina nos mercados de games e
de tecnologia como um todo, respondendo, assim, a terceira pergunta de pesquisa, que
busca as razoes da baixa representatividade de mulheres em game jams mesmo elas sendo
maioria dos jogadores de jogos digitais no pais.

A quarta pergunta de pesquisa visa identificar os principais problemas relacionados ao
género na vivéncia em game jams e, como visto nos resultados, ha frequentemente, entre
as mulheres, sentimentos de nao pertencimento, intimidacao e percepcao de tratamento
diferenciado em relagdo aos homens nas equipes de trabalho. A principal queixa é sobre
nao serem ouvidas, o que provoca, inicialmente, um medo em relagao ao ambiente e sua
possivel hostilidade. No entanto, estes casos sao minoria, visto que a grande maioria das
experiéncias vividas e relatadas por mulheres e por homens sao, afinal, positivas.

Mesmo assim, ¢ fundamental uma mudanca de mentalidade em ambos os géneros
para que estes casos de discriminacdo ndo mais sejam uma realidade. E preciso que as
mulheres percebam ambientes mistos em game jams como seguros e participem cada vez
mais dos eventos, contribuindo para a diversidade nas maratonas de desenvolvimento
e, consequentemente, no mercado de games, e que esta nova realidade gere resultados
positivos para todos: para as desenvolvedoras de jogos, com sua insercao no mercado;
para o mercado, gerando mais criatividade e competitividade; e para os consumidores,
construindo produtos melhores e gerando mais identidicacio nos jogos consumidos. E esta

a contribuicao que este trabalho visa deixar nesta area de estudo ainda tao inexplorada.

6.2 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalho futuro, planeja-se organizar uma edi¢cao maior da UFPE Game Jam, for-
necendo uma amostra mais robusta e uma coleta de dados mais completa para resultados
mais precisos. Além disso, pretende-se executar outras edi¢gbes de game jams em outros
locais, para obter resultados relacionados a questoes de género em outros contextos cul-
turais e sociais. Além de realizar pesquisa de género em game jams, pretende-se expandir
o estudo para outras propostas de maratonas de desenvolvimento, como hackathons, gov
jams e outros eventos similares, fazendo um comparativo dos resultados de cada um deles
para se descobrir se a realidade de diferenciacao de género nestes eventos sao tao similares

quanto seus formatos.
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Abrangendo ainda mais o escopo deste trabalho, também pretende-se expandir os es-
tudos de género para além do contexto de maratonas de desenvolvimento, procurando
mapear a realidade local de Recife, Pernambuco, em relagao as mulheres no mercado de
tecnologia. Um estudo nesta direcao procuraria responder questoes de inclusao, identi-
dade, preconceitos, assédios, receptividade do mercado para as mulheres e satisfacdo no

ambiente de trabalho.
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APENDICE A - PECAS DE DIVULGACAO DA UFPE GAME JAM

Figura 13 — Cartaz de Chamada e Cracha dos Jammers
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Figura 15 — Adesivo Promocional e Camisetas
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APENDICE B - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS INDIVIDUAIS

Guia de Entrevista - Estudo de Caso da UFPE Game Jam

Passo 1: apresentacao do pesquisador e cumprimentos;
Passo 2: solicitagdo de permissao para gravar;

Passo 3: leitura da introducao.
Introducao

O objetivo desta entrevista é coletar dados para a dissertacao de mestrado da pesqui-
sadora Claudia Ferraz, sob a orientacao do professor Dr. Kiev Gama, denominada Partici-
pacao feminina em game jams: um estudo de caso sobre questoes de género em maratonas
de desenvolvimento de jogos. Na entrevista, procuramos entender aspectos motivacionais
de participantes de game jams, em especial mulheres, assim como os principais desesti-
mulos associados a participacao feminina. Buscamos entender por que mulheres ainda sao
tao escassas neste tipo de evento e como podemos mudar este cenario.

Todas as informagoes fornecidas nesta entrevista serao tratadas de forma confidencial.
Apenas a equipe de pesquisa terd acesso as informagoes fornecidas. A equipe de pesquisa
empregara todos os meios possiveis para evitar que informagoes individuais possam ser
associadas diretamente aos participantes.

Nao existem respostas certas ou erradas nesta entrevista. Nosso objetivo é coletar suas
impressoes, opinides e sentimentos sobre os varios assuntos abordados. Leve o tempo que
for necessario, tudo o que for importante para vocé me interessa. Por favor, responda da
forma mais sincera possivel.

Sua participagdo nesta pesquisa é voluntaria e vocé pode decidir nao participar ou se
retirar da pesquisa a qualquer momento. Caso vocé decida nao participar, nao recebera

nenhuma sanc¢ao ou penalidade. Vocé concorda em participar desta pesquisa?
(Iniciar a gravacgao do dudio)
Vocé autoriza a gravacao desta entrevista?
Identificacao do entrevistado
As informacoes a seguir serdo utilizadas caso a equipe de pesquisa precise entrar em

contato com vocé no futuro para esclarecimentos sobre a entrevista.

Por favor, diga seu nome.
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Por favor, diga seu endereco de e-mail.
Passo 4: entrevista
Perguntas

Aquecimento

Idade:

Identidade de género

Grau de escolaridade

Ocupagao atual

Qual sua area de atuacao da UFPE Game Jam?

De quantas game jams vocé ja participou?

Questoes motivacionais

Como esta sendo sua experiéncia na UFPE Game Jam?

Por que vocé decidiu participar da UFPE Game Jam?

O que vocé busca participando da UFPE Game Jam?

Vocé acredita que estd encontrando isso que vocé busca?

Vocé se sentiu bem-vindo nas game jams em que participou?

Quais sao os aspectos positivos de uma game jam, para vocé?

E os aspectos negativos? (incentivar o entrevistado a procurar pontos negativos, caso
ele fale que nao tem. Dar exemplos: cansativo, desconfortavel, se expor a julgamentos, per-
der o final de semana, clima nao hospitaleiro, possiveis desentendimentos com a equipe...).

Vocé conhece pessoas que deixariam de participar de uma game jam por causa desses
aspectos negativos? (se sim) Mais homens ou mais mulheres?

Na sua opiniao, que medidas poderiam ser tomadas para amenizar esses aspectos ne-

gativos?

Confianca em seu proprio trabalho

Vocé se sente seguro em relacao ao seu trabalho na Game Jam?

Vocé pensou em nao participar de Game Jams por nao se sentir capaz? Por que?

Vocé considera o seu trabalho pior, melhor ou na média, em relagao aos demais par-
ticipantes?

Vocé acredita que a sua participacao em Game Jams ajuda efetivamente a melhorar
a qualidade do seu trabalho?

Vocé conhece pessoas que gostariam de participar de Game Jams mas nao participam
por se sentirem inseguros sobre como podem contribuir?

Probe: conte.
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(se sim) Homens ou Mulheres?
Vocé acredita que isso - ndo participar de game jams por inseguranca - acontece com
mais frequéncia com homens ou com mulheres?

Por que vocé acha que isso acontece?

Questoes de género

E normal vermos poucas meninas participando de Game Jams. Por que vocé acha que
isso acontece?

Vocé acredita que existem esteredtipos de género relacionados a mulheres e as areas
de STEM (ciéncia, tecnologia, engenharias e matemadtica)?

Que esteredtipos sao esses?

E na area de jogos?

No geral, vocé acha que estes esteredtipos fazem sentido? Por que?

Vocé acredita que estes esteredtipos influenciam a participagdo feminina em game
jams?

Vocé ja sofreu, presenciou ou soube de casos ou situacgoes vividas por mulheres em
relagao a preconceito de género nas areas de tecnologia ou jogos?

Probe: Conte.

E em game jams?

“O universo dos games é essencialmente machista”. Vocé concorda com esta afirmagao?
Por que?

Vocé acredita que a grande quantidade de homens em game jams pode intimidar a
participagao feminina? Por que? Probe: Tem exemplos?

Vocé acha que os homens tratam igualmente os parceiros homens e as parceiras mu-
lheres em game jams? Fale sobre isso.

Vocé conhece mulheres que ja deixaram de participar de game jams por se sentirem
intimidadas pela forte presenca masculina? Conte.

Probe: Por que vocé acha que isso pode acontecer?

Ha algo que vocé tenha a acrescentar sobre este assunto?
Encerramento
A entrevista foi muito produtiva. Obrigado pelo seu tempo. Quando o trabalho estiver

concluido, nés estaremos a disposicao para mostrar os resultados, caso seja do seu inte-

resse.
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