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Resumo—As pesquisas mostram a pouca representatividade
das mulheres na Computação, tanto nas instituições de ensino
quanto nas organizações. Há trabalhos que relatam sobre a ne-
cessidade de criação de abordagens para aumentar o interesse das
meninas pela área, assim como a divulgação de programas que
auxiliem na construção da confiança delas. Estudos evidenciam
a necessidade de mais ações e estratégias para reverter essa
situação. Esta pesquisa relata a construção e a avaliação de
um protótipo de um jogo direcionado a jovens mulheres com
o intuito de incentivar o seu interesse pela Computação. Para
isso, um questionário on-line foi disponibilizado para a coleta
de requisitos, um protótipo foi desenvolvido e uma entrevista
semiestruturada foi conduzida após a interação de meninas
com esse protótipo. A partir dos resultados encontrados, foram
relacionadas recomendações para jogos que atendam ao público
em estudo, tais como, o jogo deve ter humor, o jogo deve informar
sobre histórias reais de mulheres da Computação e o jogo deve
permitir a customização dos avatares. Essas recomendações podem
auxiliar a indústria de jogos no desenvolvimento de jogos digitais
que incentivem as mulheres a se interessarem por jogos e pela
Computação, diminuindo assim a lacuna existente.

Palavras-chave—Mulher, menina, público feminino, jogo digi-
tal, interesse em Computação, carreira

I. INTRODUÇÃO

A participação de mulheres foi fundamental na história da
tecnologia. Um dos casos mais famosos relatado em [1] foi
quando quase 200 jovens mulheres trabalharam no primeiro
computador digital eletrônico de grande escala, denominado
ENIAC, como “computadores humanos” na Segunda Guerra
Mundial, executando cálculos de balı́stica. Entretanto, apesar
das mulheres terem desempenhado um papel importante na
história da computação, nota-se que a desigualdade de gêneros
se faz presente.

Garcı́a-Holgado, Dı́az e Garccı́a-Peñalvo [2] relatam que
a diferença de gênero já é visı́vel desde idade precoce e se
torna evidente pelo número de mulheres que frequentam a
universidade na área de Ciências Exatas, conhecida em inglês

como Science, Technology, Engineering, and Mathematics
(STEM).

Rogers [3] realizou uma revisão de literatura e os resultados
mostram que as carreiras de Tecnologia da Informação con-
tinuam a crescer e, mesmo assim, o número de mulheres nelas
continua a diminuir, principalmente nos cargos de liderança.

No Brasil, a situação não é diferente. A Fig. 1 evidencia o
desinteresse também das mulheres brasileiras pela área de TI,
o que é percebido desde o momento da escolha do curso de
graduação. De acordo com o último relatório disponibilizado
pela SBC1, a porcentagem de estudantes matriculados do
sexo feminino nos cursos de Computação em 2001 era de
aproximadamente 25% do total de matriculados. Em 2019 esse
percentual foi reduzido para 13,97%. Em números absolutos,
a presença masculina mais que triplicou, de aproximadamente
87 mil alunos matriculados em 2001 para 306 mil em 2019.
Enquanto isso, o número de mulheres estudando Computação
foi de 29 mil em 2001 para 49 mil em 2019, obtendo um
aumento de apenas 68% [4].

Revelles-Benavente, Prieto e Bosch [5] informam que e-
xistem pesquisas que visam a descoberta de barreiras que
dificultam o acesso e a ascensão das mulheres as profissões
tecnológicas. No entanto, são necessários estudos que possam
identificar e criar facilitadores para a inclusão das mulheres
nas tecnologias.

Hamilton et al. [6] realizaram uma revisão da literatura e
identificaram a necessidade da divulgação de programas que
auxiliem na construção da confiança e forneçam suporte para
as meninas que entram na computação. Os resultados dos
autores vão ao encontro de estudos que identificaram que as
mulheres precisam de apoio para estudar informática.

Percebe-se a necessidade de um conjunto de ações voltadas
para as meninas, permitindo às mesmas conhecerem mais a
respeito da área de Computação, com o intuito de levá-las

1Sociedade Brasileira de Computação
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Fig. 1. Estudantes matriculados por gênero no Brasil [4].

a seguir carreira na área. Por exemplo, o artigo [7] cita os
relatórios de diversidade das empresas Apple2 e Google3 para
evidenciar que há uma exigência para aumentar a diversidade,
tanto de mulheres quanto de minorias. Os autores propõem
também iniciativas de outras grandes empresas de tecnologia,
como as citadas anteriormente, para reduzir a disparidade
de gênero em suas organizações, incentivando as mulheres a
conhecerem a área de Computação e ter sucesso por meio de
suas habilidades e conhecimentos.

Uma das iniciativas da empresa Google é o programa
Google’s Women Techmakers4, que tem o objetivo de propor-
cionar visibilidade, comunidade e recursos para as mulheres
na tecnologia. Como exemplo, a empresa Google relata a
história de Kübra Zengin com o tı́tulo, “A strong network of
women changed the course of my career” [8]. Kübra Zengin
lidera atualmente o Google Developer Groups and Women
Techmakers, na América do Norte.

Neste contexto, o objetivo desta pesquisa é relatar a
construção e a avaliação de um artefato caracterizado como um
jogo para atrair e incentivar o interesse das mulheres pela área
de Computação. Para isso, um questionário on-line foi disponi-
bilizado para a coleta de requisitos. Depois, para avaliação
do protótipo, foram conduzidas entrevistas semiestruturadas
com meninas que interagiram com esse protótipo. As respostas
dessas entrevistas foram transcritas e analisadas, possibilitando
assim a identificação de um conjunto de recomendações de
jogos que atendam ao público em estudo.

Essas recomendações podem contribuir para o desenvolvi-
mento de jogos digitais que têm como foco atrair maior
interesse de mulheres por jogos e, consequentemente, para a
área de Computação.

Este artigo está organizado nas seguintes seções: a Seção I
apresenta a contextualização da área de pesquisa. A Seção II
expõe uma revisão de literatura sobre mulheres na Computação
e apresenta também alguns trabalhos relacionados a este

2https://www.apple.com/diversity/
3https://diversity.google/
4https://www.womentechmakers.com/

estudo. A Seção III detalha a metodologia adotada. Na Seção
IV é apresentado o protótipo de alta fidelidade do jogo digital
Sucesso4Me. A Seção V apresenta os resultados da entrevista.
A Seção VI discute os dados analisados da avaliação e,
finalmente, a Seção VII apresenta as considerações finais deste
trabalho.

II. REVISÃO DE LITERATURA

Nas subseções seguintes são apresentados trabalhos que
apoiaram este estudo, relativos a projetos que podem atrair
mulheres para a Computação, caracterı́sticas de jogos voltados
para o público feminino e a influência dos jogos na carreira
das mulheres.

A. Projetos para atrair mulheres para a Computação

O número de projetos que objetivam o aumento da repre-
sentatividade feminina na área de Computação tem crescido
e contam com a participação de várias organizações e
instituições educacionais de vários paı́ses.

Por exemplo, a UNESCO5 [9], desenvolveu o STEM and
Gender Advancement (SAGA) entre 2015 e 2018. Esse projeto
focou em fornecer uma variedade de ferramentas para ajudar
a reduzir a atual lacuna de gênero nos campos da Ciência,
Tecnologia e Inovação (CTI) existente em todos os nı́veis de
educação e pesquisa.

Por sua vez, Kamberi [10] cita em seu trabalho a neces-
sidade de criar abordagens para aumentar o interesse das
mulheres e de meninas pela programação de computadores.
Em seu estudo, uma análise temática com mais de 30 trabalhos
de pesquisa e recursos disponı́veis no Website da The National
Center for Women & Information Technology (NCWIT)6, foi
conduzida. Foram resumidas e categorizadas as abordagens
utilizadas pelos pesquisadores que tiveram sucesso no aumento
do número de meninas e mulheres que estudam Computação.
A partir da análise foi elaborado The Four Es model – Expose,
Engage, Encourage and Empower, que pode ser utilizado pelas
instituições como um framework para aumentar o interesse
das mulheres e meninas a estudarem e seguirem carreiras em
Computação.

Iniciativas também estão sendo desenvolvidas no Brasil, por
exemplo, a Sociedade Brasileira de Computação (SBC) tem
apoiado desde 2015 o projeto Programa Meninas Digitais7

que é direcionado a alunas do ensino médio e dos últimos
anos do ensino fundamental. A proposta é criar parcerias para
desenvolver ações que reforcem a autoestima e incentivem as
participantes na busca contı́nua pelo seu crescimento; incentiva
também as mesmas para que conheçam melhor a Computação,
de forma a motivá-las a seguir carreira na referida área [11].

Percebe-se que são necessárias mais pesquisas que propo-
nham meios e estratégias para reverter a falta de interesse das
meninas pela Computação.

5United Nations Educational Scientific and Cultural Organization -
Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciência e a Cultura

6www.ncwit.org
7http://meninas.sbc.org.br/
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B. Jogos com foco em mulheres

O artigo [12] relata que o gênero de uma pessoa afeta
as preferências e a motivação para jogar tipos especı́ficos de
jogos digitais, mas poucos estudos tentaram criar jogos com
foco em mulheres. Assim, os autores propuseram um modelo
conceitual de um jogo destacando caracterı́sticas de jogos para
o engajamentos das mulheres, que são relacionadas abaixo:

• Elementos de aprendizagem: Pedagógicos
• Elementos de preferência das mulheres: Enredo, Interação

Social, Colaboração, Desafios, Diversão, Habilidade,
Feedback.

• Tipos e gêneros de jogos femininos: Fantasia, Role-
playing.

• Fator social: Influência dos pares.
De forma semelhante, a pesquisa de [13] relata que as garo-

tas gostam de design de jogos que envolvem, aventuras, nı́veis
de desafios apropriados, personagens envolventes, exploração
e colaboração. Os autores também relatam sobre a preferência
feminina por jogos de simulação e destacam que esses jogos
têm uma narrativa rica, caracterı́stica também valorizada por
mulheres. Eles também mencionam em seu trabalho o jogo
The Sims, que é um sucesso entre o público feminino,
sendo que este jogo também é focado nos relacionamentos
interpessoais. Observa-se, de forma análoga, que os trabalhos
[14], [15] informam que as meninas também gostam muito de
interagir com os personagens. E os trabalhos [13], [16], [17]
informam que as mulheres gostam de gêneros direcionados
para o cérebro e jogos casuais, tais como, jogos de simulação,
ação, aventura, jogos de quebra-cabeça, jogos de tabuleiro e
jogos de habilidade.

Vale destacar também os artigos [14], [15], [18] que relatam
que as mulheres dão preferência a um design realista ao
contrário de cenários de fantasia, contradizendo o que foi
relatado por [12].

C. Trabalhos relacionados

O trabalho de Hosein [19] relata que motivar as mulheres
a jogarem mais videogames pode fazer com que as mesmas
estejam até três vezes mais dispostas a estudarem conteúdos
relacionados à área de STEM. De maneira análoga, o trabalho
de [20] discorre sobre uma pesquisa realizada por meio de
questionário on-line direcionado a discentes e egressas de
cursos de Computação. Os resultados mostraram que um dos
fatores que pode atrair as mulheres para cursos de TI é
proporcionar o contato de meninas com jogos e com a área
de Computação.

A pesquisa de [21] destaca que os jogos representam uma
maneira para que os adolescentes encontrem interesse pela
Ciência da Computação, mas que os mesmos não atraem
as garotas adolescentes. O trabalho dos autores descreve um
projeto de design de jogos educativos com o principal objetivo
de influenciar as meninas do ensino médio a buscarem e se
interessarem pela área de Ciência da Computação. Tais jogos
visam inspirar a confiança das meninas e ensinar conceitos
reais de informática por meio de quebra-cabeças. Os autores

relatam também que as garotas gostam de jogar games que
foram projetadas para elas.

De acordo com o estudo [14], as mulheres teriam um maior
interesse na carreira da indústria de jogos se os jogos com
os quais elas interagem tivessem maior diversidade de gênero,
sendo dessa forma mais atraentes para elas. Os resultados do
trabalho indicam que embora as recompensas independam do
gênero, outros fatores diferem como, feedback, interação social
e clareza de objetivo.

Seguindo o raciocı́nio de jogos atraentes, a pesquisa de
[22] menciona que criar jogos atrativos para as mulheres e
para as meninas atraem consequentemente mais mulheres para
trabalhar com jogos. Os autores definem isso como o Virtuous
Cycle.

Os trabalhos encontrados por meio da revisão de literatura
apresentam limitações ou lacunas. Portanto, há espaço para
mais estudos.

III. METODOLOGIA

Esta seção apresenta as etapas desta pesquisa e os recursos
utilizados para a coleta e análise dos dados.

A. Levantamento de requisitos

Com o intuito de obter mais informações para os requisitos
preliminares do jogo, foi disponibilizado um questionário on-
line para coletar os dados e opiniões de mulheres sobre a
carreira na área de Computação. As 32 convidadas a respon-
derem o questionário eram estudantes de cursos da área de
Computação, sendo que 53% das participantes tinham idade
entre 18 e 25 anos e as demais tinham idade entre 26 e 35
anos.

Esse questionário contém seis questões, sendo quatro
questões objetivas e duas questões subjetivas, que têm como
foco a coleta de dados como idade, dificuldades, influências e
interesses pela área de Computação.

As questões objetivas e subjetivas, respectivamente, abor-
dadas no questionário on-line foram:

1) Qual a sua faixa etária?
2) O que você gostaria para sua carreira?
3) Caso não tenha concluı́do um curso, qual o seu interesse

em concluir um curso na área de Computação?
4) Qual o seu interesse em seguir/continuar carreira na área

de Computação?
5) Em sua opinião, o que dificulta para uma mulher concluir

um curso ou seguir carreira na área de Computação?
6) Em sua opinião, o que pode influenciar as mulheres a

optarem pela área de Computação?
Para este trabalho, 32 mulheres aceitaram o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) que foi disponi-
bilizado em uma página Web para conhecimento e con-
cordância em participar da pesquisa. O TCLE foi submetido
e aprovado pelo Comitê de Ética em Pesquisa (CAAE:
38037820.6.0000.5137). Essas 32 mulheres responderam o
questionário completo.

A partir da análise das respostas do questionário on-line e
dos trabalhos encontrados na revisão de literatura foi possı́vel
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compreender e identificar alguns requisitos preliminares para
o desenvolvimento de um artefato que pode incentivar as
mulheres a se interessarem pela Computação. Sendo eles:
• Apresentar mulheres de sucesso na área de Computação:

foi proposto porque foi relatado por vinte mulheres dentre
as trinta e duas que responderam ao questionário on-line;

• Jogo casual: foi proposto porque nem toda menina é
heavy gamer.

B. Desenvolvimento do protótipo

Foi realizado um brainstorm que contou com a participação
dos integrantes que compõem o grupo de pesquisa relacionado
ao tema deste trabalho. Foi proposto o desenvolvimento de um
jogo digital direcionado para mulheres, podendo assim atrair
o interesse das mesmas pela área.

Durante o brainstorm realizado com os integrantes do
grupo, foram levantadas também questões relacionadas ao jogo
a ser desenvolvido como, que tipo de jogo desenvolver e que
tipo de conhecimento abordar para motivar meninas a seguir
carreira em Computação.

Desta forma, foi proposta a criação de um jogo digital para
que as jogadoras pudessem interagir e descobrir mulheres atu-
antes na área de Computação. Para isso a jogadora será guiada
por uma personagem que irá acompanhá-la no caminho para a
descoberta de informações dessa profissional de Computação.
Serão apresentadas as etapas que a profissional percorreu
para chegar onde chegou, incluindo informações como, em
qual instituição estudou, quais certificações ela obteve, qual
empresa trabalhou e/ou trabalha e qual cargo que ocupou e/ou
ocupa.

Foi definido pela equipe que o jogo abordaria casos reais
que fossem próximos ao ponto de partida das participantes,
ou seja, comum à realidade das mesmas. Desta forma, o jogo
não apresenta casos excepcionais, como o de Katie Bouman
que é uma cientista da Computação que, aos 29 anos de idade,
ajudou a desenvolver o algoritmo que reproduziu a primeira
imagem de um buraco negro8.

Ratificando a escolha do grupo, Gorriz e Medina [23]
relatam que as meninas normalmente se identificam com
personagens em videogames e imitam o personagem prin-
cipal. Relatam também que as garotas gostam de atuar em
outras vidas, mas preferem fazê-lo em ambientes familiares
com personagens que se comportam como pessoas que elas
conhecem.

Para este trabalho, foram realizadas reuniões semanais com
os integrantes do grupo de pesquisa em jogos da PUC Minas
para o feedback das atividades realizadas e para o alinhamento
das ações a serem desempenhadas. Essas reuniões aconteceram
entre os meses de outubro de 2020 a julho de 2021, de forma
remota/sı́ncrona devido à pandemia de Covid-19.

C. Avaliação do protótipo

Neste trabalho, foi desenvolvido um protótipo de alta fi-
delidade do jogo proposto. Dentre as participantes que res-
ponderam o questionário on-line descrito anteriormente, dez

8https://www.bbc.com/news/science-environment-47891902

foram convidadas posteriormente a avaliar o protótipo de
alta fidelidade do jogo digital direcionado ao público femi-
nino. No primeiro momento, foram apresentadas às mulheres
os objetivos e a importância da pesquisa. Posteriormente à
apresentação inicial, iniciou-se a interação com o protótipo do
jogo.

Após a interação com o protótipo do jogo, as meninas foram
convidadas a participarem de uma entrevista semiestruturada.
Essa entrevista era composta por quatro questões subjetivas
e tinha como objetivo, coletar dados como, a experiência do
usuário e verificar se as mulheres se sentiram ou não inspiradas
a seguirem carreira em Computação.

As perguntas abordadas na entrevista foram:
(A) O que você mais gostou no jogo? Por quê?
(B) Você acha que a interface é voltada para o público

feminino? Por que?
(C) Você gostaria de interagir novamente com esse jogo? Por

que?
(D) Você recomendaria esse jogo para outras jovens? Por que?

As respostas das entrevistas foram transcritas e analisadas
e a partir dos resultados da análise foi possı́vel identificar
caracterı́sticas para jogos que atendam ao público em estudo.

IV. SUCESSO4ME

Baseado nos resultados das respostas do questionário on-
line, foi decidido que o jogo teria um foco maior em um
roteiro, com liberdade de escolha. Esse roteiro seria divertido
e interativo, com personagens carismáticas, para que assim
houvesse maior interesse por parte das jogadoras.

Foi decidida a utilização de histórias de mulheres reais da
área de TI, que foram bem-sucedidas em suas carreiras, para
que as jogadoras pudessem se identificar e se inspirar em
suas trajetórias. Com uma maior visibilidade das mulheres
da área de TI, espera-se que as jogadoras se sintam também
estimuladas a alcançarem suas metas e seus objetivos em suas
carreiras.

Foi também decidido utilizar uma narrativa não-linear
baseada em escolhas, em que cada escolha leva a um objetivo
diferente. Assim, há várias opções de caminhos. Em alguns
deles, a jogadora precisa dar mais voltas até atingir o seu
objetivo; em outros, é possı́vel atingir o objetivo com maior
agilidade, a partir de escolhas anteriores. Um dos jogos
utilizados como referência foi o jogo “Onde está a Carmen
Sandiego?”9, que utiliza também uma narrativa não-linear
baseada em escolhas.

Um exemplo da narrativa baseada em escolhas pode ser
observado na Fig. 2, na qual cada cı́rculo representa uma rota,
sendo que os cı́rculos vermelhos são rotas sem saı́da, nas quais
o jogador terá que refazer seu caminho, e os cı́rculos verdes
são as rotas que levam até uma mulher de sucesso.

Também foram utilizados elementos de Visual Novel, em
que os jogadores possuem uma maior interação com histórias
e seus personagens nela inseridos, assim, juntando essas duas
caracterı́sticas, foi desenvolvido um padrão para os roteiros.

9https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.tapps.where.is.carmen
.sandiego
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Fig. 2. Um exemplo de árvore de caminhos.

A. Narrativa

O roteiro começa introduzindo o avatar da jogadora e a
personagem Detetive, que irá acompanhar a jogadora por
todo o Gameplay. Em seguida, as duas personagens iniciam
um diálogo sobre as dúvidas e inseguranças da personagem
do jogador em relação a seguir ou não a carreira de TI.
Então, a detetive que trabalha para a organização SUCESSO,
sugere que as duas façam uma investigação, em busca de
mulheres que possam servir de inspiração e motivação para
a personagem da jogadora (Fig. 3).

Fig. 3. Captura de tela do jogo de contextualização do enredo.

A Investigadora dá a primeira dica de onde poderia estar a
pessoa investigada e, então, o Gameplay segue com as duas
personagens indo para um determinado local, onde é possı́vel
interagir com três opções, como pode ser observado na Fig. 4.

Algumas opções dão pistas à jogadora de onde a pessoa
procurada poderia estar. Baseado nessas pistas, a jogadora terá
que descobrir, com suas próprias deduções, para onde as duas
personagens devem seguir adiante. Sempre são mostradas três
opções de possı́veis locais onde a investigada poderia estar,
sendo que duas das três opções levarão a jogadora a um local
incorreto, onde ela terá que fazer nova seleção de possı́vel local
a ser investigado, demandando mais tempo de Gameplay.

Fig. 4. Captura de tela retirada do jogo para exemplificar seleção de opções.

Após alguns locais visitados, a jogadora fica mais perto
de encontrar a pessoa investigada, até que ela a encontra, e
então, a pessoa investigada conta um pouco de sua trajetória
na área de TI e sobre sua carreira, encorajando a personagem
da jogadora a continuar em sua busca por mais mulheres que
a possam inspirar da mesma maneira a seguir também uma
carreira em TI.

A Fig. 5 mostra parte de um diálogo apresentado no
protótipo do jogo direcionado às mulheres.

Fig. 5. Diálogo entre a Player e a Detetive.

B. Arte

Inicialmente, a jogadora poderá personalizar seu avatar, es-
colhendo dentre opções de cor de cabelo, cor de olhos e estilo
de roupa (Fig. 6). Os personagens do jogo foram desenhados
com linhas mais curvas, poucas pontas, olhos grandes, com
cor de pele, cor de cabelo e formato de nariz representando
a diversidade. Esses personagens foram criados com foco
principalmente em seus rostos, seguindo o pensamento que
durante uma conversa a atenção se dirige ao rosto da pessoa
com a qual conversamos.

Foram desenvolvidos sprites para cada personagem dentro
de jogo, para que o mesmo reaja de forma caracterı́stica para
que a jogadora entenda o sentimento que aquele personagem
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Fig. 6. Personalização de avatar.

está passando, e sobre como aquele personagem reage em
especifica situação ou apenas para distinguir quando esse
personagem está falando ou não (Fig. 7).

Para complementar a imersão da jogadora dentro da situação
presente no jogo, foram escolhidas e tratadas imagens reais
sobre cada local que a jogadora irá visitar dentro do jogo.
Como exemplo, Fig. 8 mostra três imagens: construções tı́picas
de cidade histórica de Minas Gerais (Fig. 8(a)), construções
tı́picas de cidade do Sul do Brasil (Fig. 8(b)) e uma silhueta
da cidade de Toronto (Fig. 8(c)).

Fig. 7. Sprites da Detetive

V. AVALIAÇÃO

Esta seção apresenta os resultados das entrevistas após a
interação com o protótipo de alta fidelidade do jogo digital
Sucesso4me.

A. O que as participantes mais gostaram no jogo

Os resultados das entrevistas apontaram que a história
estimula as jogadoras a procurarem pelas mulheres que estão
sendo investigadas, e a descobrirem os desdobramentos do
enredo, se sentindo inspiradas pela história e pelas mulheres
nela inseridas. Assim, as jogadoras são estimuladas a contin-
uarem jogando para conhecerem mais sobre esses casos de
mulheres de sucesso. Os trechos de entrevistas apresentados a
seguir demonstram esses resultados.

A entrevistada P3 ressaltou a importância de conhecer
exemplos femininos de sucesso na área de TI:

“Primeiro que ela te instiga, tipo, você querer saber
quem que são essas mulheres até porque a gente

não tem conhecimento de tantas, querer saber quem
são essas mulheres e ver as histórias delas através
desses contozinhos né?” (P3, 21 anos)

A entrevistada P5 relatou que gostou de procurar por
mulheres de sucesso e conhecer o percurso percorrido por cada
uma delas, pois isso a deixou motivada a também querer ser
bem-sucedida:

“O que mais gostei no jogo foi procurar quem era
a pessoa, o desafio de encontrar a mulher. Porque
ao longo da história vai falando da história dela
contando quem que é a pessoa, onde ela estudou,
mostrando que é uma pessoa que entende das coisas
né, faz a gente querer falar: nossa que mulher forte,
quero também!” (P5, 21 anos)

A entrevistada P8 destacou o humor presente nos diálogos:
“Eu gostei bastante da investigadora, as falas dela
são bem engraçadas, eu gostei bastante. Gostei dos
diálogos.” (P8, 21 anos)

Por sua vez, a entrevistada P8 elogiou o estilo do jogo:
“Eu gostei do estilo de jogo. Eu não sei se teve
referência do Carmen San Diego, mas me lembrou
e eu achei legal também os conhecimentos gerais,
as curiosidades né? Que o jogo vai te passando no
decorrer do jogo, na medida que ela vai encontrando
com as pessoas e os diálogos, quando você erra, são
muito bons.” (P10, 26 anos)

A nuvem de palavras mostrada na Fig. 9 foi gerada a
partir de todas as respostas dadas para a primeira pergunta
da entrevista. A frequência de palavras como “Interessante”,
“Bacana”, “Legal” demonstram que o estilo do jogo e do
diálogo foi apreciado pelas participantes.

B. A opinião das participantes sobre a interface

Foi apontado por oito jogadoras dentre as 10 participantes
que a interface escolhida para o jogo possuı́a uma certa
imparcialidade, ou seja, que ela era adequada não só para
o público-alvo feminino, como também para outros públicos.
Isso pode ser visto como um ponto positivo, já que foge dos es-
tereótipos de temáticas femininas e abrange um número maior
de jogadoras e possı́veis jogadores do público masculino.Isso
é possı́vel observar nas frases destacadas a seguir.

As participantes P1, P4, P7 e P10, por exemplo, destacaram
o estilo neutro da interface. Isso é positivo para o jogo, já
que consegue atrair mais mulheres com gostos diferentes, sem
reforçar a associação de mulheres apenas com o padrão “cor
de rosa”:

“Eu acho que da interface assim eu não vejo que tem
mais alguma coisa assim pra colocar pra chamar o
público feminino, porque eu acho que hoje em dia
não tem muito mais essa distinção do que é voltado
pro feminino e pro masculino, né?” (P1, 19 anos)
“Eu acho mais pelo tema, eh, não sei se seria pela
interface, mas pelo tema sim, meio que seria mais
para o público feminino, por causa do diálogo, a
interface assim, eu não vejo sendo uma coisa mais
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(a) Cidade histórica de Minas Gerais (b) Cidade do Sul do Brasil (c) Toronto

Fig. 8. Imagens de alguns locais visitados no jogo

Fig. 9. O que as meninas mais gostaram

seletiva, pra mim é uma coisa bem, que dá pra
incluir qualquer pessoa.” (P4, 21 anos)
“Eu gosto do fato de que ela é uma interface mais
neutra porque, especialmente para a área de TI,
eu acho que muitas vezes o que acontece é que
as meninas estão naquela fase de tipo ‘ai, eu não
sou como as outras meninas, não gosto de coisas
femininas e tal’ então você ficaria no meio termo,
você consegue pegar tanto pras que estão mais no
lado feminino tanto pras que não tão.” (P7, 20 anos)
“Eu acho que ficou meio neutro assim, sabe? in-
diferente. Não teve nada muito forçado pro público
feminino assim, e nada que me desagradasse assim,
né? É um gráfico que eu particularmente gosto bas-
tante e eu vi bastante diversidade dos personagens
que tão envolvidos nas histórias, que é outra coisa
que eu gosto, que eu notei e achei interessante na
interface.” (P10, 26 anos)

A participante P2, por sua vez, além de ressaltar o fato da
interface ser neutra, também destacou o visual bonito do jogo.

“Eu gostei muito, eu acho que chama muito a
atenção, o visual dele estava muito bonito mesmo,
bem atraente. Ah isso é mais genérico no meu ponto
de vista. Não acredito que tenha algo voltado especi-
ficamente, eu acredito que é mais de conteúdo do
que da interface em si, do gráfico em si né, no caso.
Normalmente quando a gente pensa em alguma
coisa feminina a gente pensa mais naquele genérico

Fig. 10. Interface do jogo

feminino: florzinha, coisa rosa, essas coisas. Eu
achei esse aspecto, (não ter isso), muito agradável,
porque ele chega a incluir tudo, sem idealizar o
gênero. Foi isso que eu quis dizer.” (P2, 21 anos)

Também com relação ao visual do jogo, a participante P6
destacou o plano de fundo do jogo, representando diversas
localidades diferentes.

“Olha eu gostei bastante do visual. É assim sempre
que mudava sua localidade sabe, aı́ tinha um plano
de fundo da Universidade, tinha da Microsoft, tinha
até do Sul né, colocaram no jogo né é as casi-
nhas mais tı́picas do Rio Grande do Sul, eu gostei
bastante de visual, assim bastante mesmo!” (P6, 29
anos)

As respostas das participantes para a segunda pergunta
da entrevista geraram a imagem da nuvem de palavras
mostrada na Fig. 10. A nuvem deixa evidente o destaque
das palavras, “Interface”, “Mulher”, “Público” e “Femimino”,
demonstrando que a interface foi considerada amigável e
bem aceita pelas participantes. Mas, vale ressaltar que outras
palavras também são mostradas na nuvem, sendo elas, “Neu-
tra”, “Personagens”, “Rosa”, “Florzinha” e “Jogo”.

C. Interesse em jogar novamente

Dentre as 10 participantes nove jogadoras responderam que
têm interesse em jogar novamente. Isso porque, como relatado
pelas jogadoras P2 e P3, o jogo gera curiosidade e instiga a
continuar jogando.
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“Para ver como o jogo está evoluindo. Porque foi
um negócio que me atraiu. Eu fiquei curiosa para
ver quais outras mulheres que podem me inspirar.
Quero ver mais sobre, me identificar mais. É isso.
Fiquei curiosa para ver onde isso vai chegar. Mais
exemplos, exatamente.” (P2, 21 anos)
“Porque que nem eu disse, instiga, te faz correr
atrás e tipo assim, aquelas coisas ‘Ah, vamos pra
tal lugar’, ‘vamos pro Canadá’. Aı́ no final você vê
que é uma mulher que fez tal coisa, então que nem
eu falei é um jogo que dá uma instigada na gente,
a gente querer investigar, virar um investigador
entendeu?...” (P3, 21 anos)

A participante P4 cita que é sempre bom ter gente para se
inspirar:

“Com certeza, eu desconheço muito sobre as mulhe-
res que são bem sucedidas nessa área. E eu tenho
muito interesse de conhecer mais sobre isso, eu acho
que é um incentivo pra mim também, que eu quero
seguir nessa área, Então, é sempre bom ter gente
pra gente tá admirando e se inspirando.” (P4, 21
anos)

A participante P5 falou que o jogo dá esperança para as
mulheres, de serem bem-sucedidas em um meio predominan-
temente masculino:

“Gostaria sim. É um jogo que eu gosto de jogar,
esses jogos de desafio de descobrir quem que é a
pessoa, principalmente se tiver mais histórias de
mulheres como nós, que está indo para área de
tecnologia, né? Muitas vezes a gente pensa assim
que o mercado tem somente homens, desenvolvendo,
homens nessa área e ver poucas mulheres como a
gente nessas áreas muitas vezes a gente fica, ‘será
que eu vou me dar bem? será que eu vou conseguir?’
Eu acho que ele dá uma esperança né, da gente
poder fazer uma história igual dessa mulher, por
exemplo.” (P5, 21 anos)

Vale também destacar a palavra “Humor”, conforme pode
ser observado no relato de P6 e na nuvem de palavras (Fig. 11).

“Sim, gostaria de interagir. Eu gostei do senso de
humor assim também, porque torna mais divertido,
não é tão monótono igual ler um texto.” (P6, 29
anos)

D. Interesse em recomendar o jogo para outras jovens

Nove participantes informaram que recomendariam o jogo
para outras jovens. Por exemplo, as participantes P2, P4, P5 e
P6 deram destaque para a influência positiva que o jogo pode
gerar para as jovens que estão entrando nesse perı́odo de suas
vidas.

“Com certeza. Principalmente para a jovem que
está um pouco confusa. Eu mesma passei para uma
fase quando mais nova. Eu tinha receio de vir para
essa área. É uma área que é dominada pelo sexo

Fig. 11. Interesse em jogar novamente

masculino. Então eu ficava com um pouco receio de
não me sentir muito à vontade.” (P2, 21 anos)
“Porque da mesma forma que me faz me sentir mais
incluı́da, eu gostaria né que minhas colegas dessa
área, também se sentissem, é muito bom.” (P4, 21
anos)
“Com certeza, por exemplo, eu trabalho em uma
empresa também que tem muitas pessoas nessa área
de tecnologia e a maioria, homens, então o jogo é
bastante interessante para mostrar que a gente pode
sim continuar nessa área que a gente vai chegar em
algum lugar.” (P5, 21 anos)
“Recomendaria para se sentirem mais assim acolhi-
das também. Verem que tem mulheres de sucesso
nessa área é importante, você ter esse incentivo.
Pelo menos de vivência própria né, por ser uma área
majoritariamente masculina muitas não se sentem
à vontade, muitas acham que vão fracassar, muitas
acham que não vão dar conta, então você ter ali,
você vê aquela pessoa bem sucedida, uma mulher
bem-sucedida te faz ver que não é impossı́vel, acho
que seria assim nesse aspecto.” (P6, 29 anos)

As participantes P8 e P10 destacaram que recomendariam
principalmente para jovens que querem ingressar na área de
TI:

“Sim, recomendaria pra várias amigas, que assim
como eu, ou são da área de TI, ou tem essa cu-
riosidade, de ingressar na área, porque fiquei muito
inspirada com as pessoas que apareceram.” (P8, 21
anos)
“Sim, eu recomendaria pra outras jovens, acho que
principalmente pra quem gosta do estilo de jogo e
nesse caso quem é da área de TI ou pensa em ser da
área de TI. É um jogo que te mostra conhecimento
e te incentiva a entrar na área.” (P10, 26 anos)

As palavras com mais ocorrências nas respostas podem ser
observadas na Fig. 12.

VI. DISCUSSÃO

Cinco participantes relataram de forma positiva o humor
e/ou aos diálogos engraçadas, mostrando assim, que ter humor
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Fig. 12. Interesse em recomendar o jogo

é uma caracterı́stica importante para o jogo com o propósito
do trabalho. “Os diálogos, achei eles muito interessantes,
assim, engraçados, algumas frases da investigadora né, o
jeito dela falar com, no caso eu né, a jogadora, foi muito
interessante que deixa com vontade de você ver a próxima
frase, entendeu?´´ (P1, 19 anos).

As meninas relataram também que gostaram do visual,
mostrando que deve ser bonito o jogo. “Eu gostei bastante
do estilo artı́stico que está sendo desenvolvido para os per-
sonagens, mais para os npcs, eu achei bem legal que eles são
bem diversos e o traço ficou bem bonito.” (P7, 20 anos)

Em relação ao incentivo, várias participantes informaram
que é muito legal um jogo que mostre o caminho a percorrer
para o sucesso na área. “ Eu gostaria de trazer mais mulheres
para a área. Eu acho que essa é uma forma de trazer mais
mulheres para a área. Eu acho que com aqueles exemplos,
a gente se identifica muito e se sente motivada a continuar.”
(P2, 21 anos) - “Sim, ainda mais pra poder inspirar. Pra poder
inspirar e mostrar que se elas conseguiram a gente também
consegue.” (P3, 21 anos) - “Esse incentivo né? Principalmente
ao tema, é o incentivo a mulheres na tecnologia, eu como...tô
entrando nessa área agora, né, é bom, né a gente ver as
mulheres bem sucedidas, acho a ideia do jogo muito legal,
e eu também gostei muito do uso do humor, na investigadora,
eu achei muito legal, eu gostei.” (P4, 21 anos).

A participante P2 destacou a importância do jogo ter foco
em mulheres da Computação e de trabalhar casos de sucesso
mais próximos a realidade das jovens. “Eu gostei muito mesmo
de poder interagir com ele. Do personagem principal ser a
minha pessoa e estar interagindo com os outros personagens.
Gostei muito também do fato de focar em mulheres na
tecnologia, porque é algo que eu vejo como muito necessário
atualmente. Eu gostei muito porque elas estão bem próximas
da nossa realidade né?” (P2, 21 anos).

As participantes elogiaram também a customização do
avatar. “Ah, eu acho assim, que, qualquer jogo assim, é bacana
a gente colocar as nossas próprias caracterı́sticas, eu vejo
que, essa é uma coisa que às vezes, falta em jogos digitais
mesmo. Ter avatares que vão ser inclusivos para todos os tipos
de pessoas, né? Todos os tipos de formas, e eu achei bacana
poder escolher algumas dessas caracterı́sticas no avatar.” (P4,

21 anos)
Durante as entrevistas, oito participantes informaram que

gostaram muito do fato da interface ser mais neutra, possi-
bilitando assim a interação de todos. Vale ressaltar também
que três participantes, P2, P3 e P5, relataram que gostaram
da interface não ter utilizado, cores rosas, “florzinhas” e
bonequinhas.“Não é aquela de separar o jogo, se é feminino
ou masculino. É um protótipo voltado para as mulheres claro,
não precisa deixar florzinha, cor-de-rosa essas coisas. Dá
para entender que é voltado para o público feminino.” (P5,
21 anos).

Foi relatado também que é mais interessante descobrir um
caso de sucesso por meio de um jogo digital, do que em
forma de texto. “Tipo assim se um jogo é mais interessante
pro jogador, pelo menos na minha perspectiva como jogadora,
acho que fiquei mais envolvida, do que se fosse só um texto
normal.” (P6, 29 anos)

Por fim, vale destacar que, durante as entrevistas, várias
participantes relataram sobre os homens serem a maioria na
área de Computação. Relataram também da necessidade de
referências femininas de sucesso para elas. “Como a gente tá
num patriarcado né de que só homens conquistam coisas, só
homens têm a possibilidade de seguir uma carreira grande,
de ter sucesso com empresas grandes. Nó! É meu sonho
conseguir fazer isso, mas eu não tenho nenhum referencial pra
me mostrar como fazer isso!” (P1, 19 anos) - “Ah eu achei
importante porque, é uma área que já tem menos mulher, né?
Que já tem bem menos espaço e eu não acho que não só essa
área, né? Que a mulher já sofre, pra ser incluı́da em várias
coisas, várias áreas. E eu acho muito importante esse assunto
ser tratado mais, dar mais visibilidade a essas mulheres bem
sucedidas, e incentivar, as que tão entrando agora.” (P4, 21
anos)

VII. CONCLUSÕES

Atualmente é evidente a pouca representatividade do
público feminino na Computação. Estudos evidenciam que o
número pequeno de mulheres na área já se tornou um pro-
blema mundial. Os trabalhos mostram também que a falta de
mulheres na Computação está presente tanto nas instituições
de ensino quanto nas organizações. Por exemplo, o trabalho
de [24] relata que a lacuna entre a participação masculina e
feminina na educação e na carreira em Computação é uma
questão mundial que contribui para a atual falta de pessoal
qualificado para as empresas de inovação digital.

Este trabalho apresenta a construção e a avaliação de um
protótipo de alta fidelidade de um jogo digital direcionado a
mulheres com o intuito de incentivar o interesse das mesmas
pela Computação. A avaliação do protótipo foi realizada
por dez meninas. A partir dos resultados encontrados, foram
listadas recomendações para jogos digitais direcionados a
mulheres, além do objetivo proposto. Essas recomendações
podem auxiliar a indústria de jogos no desenvolvimento de
jogos digitais que tem como objetivo, atrair o interesse das
mulheres para a área de Computação.

Essas recomendações estão relacionadas abaixo:
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• O jogo deve ter humor
• O jogo deve ser bonito
• O jogo deve ter um bom enredo
• O jogo deve inspirar as mulheres
• O jogo deve mostrar a possibilidade de sucesso
• O jogo deve informar sobre histórias reais de mulheres

da Computação
• O jogo deve abordar casos de mulheres dentro do con-

texto local da jogadora
• O jogo deve permitir a customização dos avatares
• O jogo não deve ser estereotipado
Dentre as limitações deste estudo encontra-se o número de

entrevistas realizadas durante a avaliação do protótipo de alta
fidelidade. Mas é importante destacar que esse número de
participantes está dentro do previsto na etapa do projeto, pois
outras avaliações serão conduzidas nas etapas seguintes do
projeto, com um número maior de participantes.

Como trabalho futuro, será desenvolvida uma versão com-
pleta do jogo, considerando os resultados obtidos neste estudo.
Espera-se identificar mais contribuições para que um jogo
possa atrair mais meninas para a área de computação bem
como, a longo prazo, verificar o impacto do jogo sobre opção
de seguir carreira na área de Computação.
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