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Resumo—O mercado crescente dos jogos eletronicos atinge
milhées de pessoas todos os dias, por meio de seus smartphones,
tablets, computadores e consoles. Apesar das mulheres repre-
sentarem aproximadamente metade dos usudrios desse setor,
o mundo dos games ainda é predominantemente visto como
masculino. Este trabalho visa propor uma Teoria Fundamen-
tada sobre estratégias que podem melhorar a experiéncia de
jogadoras. Para isso, foram realizadas entrevistas com 14 meninas
com idade entre 15 e 24 anos, apés a apresentacio de um
Gamebook, catalogo virtual de jogos, com informacoes relativas
a dez jogos pré-selecionados. Foi utilizada a metodologia de
Teoria Fundamentada para analisar os dados coletados, tendo
como resultado da codificacio teodrica, cinco relagoes que podem
melhorar a experiéncia das jogadoras.

Palavras-chave—Mulher, publico feminino, jogo digital, Teoria
Fundamentada

I. INTRODUCAO

O trabalho de Paaflen e Morgenroth [1] cita que as mulheres
e os homens jogam videogames em numeros aproximada-
mente iguais. Em 2020, 46% dos jogadores do mundo eram
do sexo feminino, o que representa mais de um bilhdo de
jogadores [2]. Apesar disso, os jogos de videogames ainda
sdo fortemente associados aos homens. Uma explicacdo para
isto € que, embora as mulheres possam jogar games, elas ndo
sdo consideradas jogadoras “verdadeiras” ou hardcore porque
jogam mais casualmente em comparacao aos homens [1].

De acordo com o relatério de 2020 da Entertainment
Software Association (ESA), nos Estados Unidos, 77% da
mulheres da faixa etdria de 18 a 34 anos jogam em smart-
phones, enquanto 75% dos homens dessa faixa etdria jogam
em consoles [3]. Um dos motivos para essa diferenca de
habitos de jogar pode estar na falta de jogos direcionados ao
publico feminino. “47% dos jogadores ndo jogam jogos que
sentem ndo terem sido feitos para eles” [4]. Questdes como
falta de representatividade e sexualizagdo da mulher podem
causar uma exclusdo social dos meios de entretenimento [5].
Além disso, Hughes [6] em seu trabalho relata sobre como
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a visdo masculina domina o contexto de criacdo de jogos
digitais. Isso ocorre tanto nos aspectos em que 0Os jOgos
sdo desenvolvidos quanto em relagdo a carreira em desen-
volvimento de jogos. A indudstria de jogos lentamente estd
levando em consideracdo o publico feminino, mas ainda utiliza
designs de jogos que possuem caracteristicas estereotipadas de
género. O autor refor¢a também que as meninas gostam de
jogos, sendo necessdrio dar a elas algo para jogar. De forma
andloga, o artigo [7] cita que as garotas gostam de interagir
com jogos que foram desenvolvidos para elas. O trabalho
[8] relata que o género da pessoa afeta as preferéncias e a
motivagdo para jogar tipos especificos de jogos digitais e que
poucos trabalhos tentaram desenvolver jogos especificos para
as meninas. Informa também que os autores propuseram um
modelo conceitual de um jogo destacando caracteristicas de
jogos baseados nas preferéncias do publico feminino. O mo-
delo considera os aspectos culturais e os aspectos sociais que
influenciam no interesse das mulheres. Entre esses aspectos,
os autores destacam elementos de preferéncia das mulheres,
sendo eles: Enredo, Interacdo Social, Colaboragdo, Desafios,
Diversao, Habilidade e Feedback.

Neste contexto, o objetivo deste trabalho € propor uma
Teoria Fundamentada sobre estratégias que podem contribuir
para melhorar a experiéncia de jogadoras. Para isso, entrevistas
semiestruturadas foram realizadas com 14 meninas com idade
entre 15 e 24 anos apds a apresentagdo de um Gamebook,
catdlogo virtual de jogos, com informagdes relacionadas a
dez jogos que foram previamente selecionados. Foi utilizada
a metodologia de Teoria Fundamentada para andlise das en-
trevistas, tendo como resultado da codificacdo tedrica, cinco
relagdes que podem melhorar a experiéncia das jogadoras. Os
resultados podem contribuir para o desenvolvimento de jogos
digitais direcionados ao puiblico feminino, podendo impactar
na motivacdo desse publico para interagir mais com 0s jogos
digitais.

Este artigo estd organizado nas seguintes secdes: a Secdo I
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apresenta a contextualizagdo da drea de pesquisa. A Sec¢do Il
expde uma revisdo de literatura sobre jogos para mulheres e
apresenta também alguns trabalhos relacionados a este estudo.
A Secdo III detalha a metodologia adotada. A Secdo IV
apresenta os resultados encontrados. A Se¢do V discute os
dados analisados e, finalmente, a Secdo VI apresenta as
consideragdes finais deste trabalho.

II. REVISAO DE LITERATURA

Os jogos digitais, que permanecem culturalmente incorpo-
rados aos ideais masculinos, estdo se tornando gradativamente
populares entre o publico feminino [9], mas [10] informa
que as mulheres ainda encontram dificuldades ao tentar entrar
nesse universo. Elas enfrentam julgamentos e preconceitos,
e muitas vezes se sentem desencorajadas, devido aos es-
teredtipos de que nio entendem os jogos, ou de que nio sdo
boas em jogar [10].

Miranda e Stadzisz [11] relatam que os jogos digitais
permitem a interagdo das pessoas que jogam e a interacdo com
a tecnologia. Com o uso dos jogos as pessoas podem perceber
o computador de maneira amigédvel [12]. Segundo estatisticas
da Educacdo Superior da drea de Computagdo, divulgadas
pela Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), o nimero de
profissionais do género feminino em carreiras de computacio
ainda é pequeno em relacdo ao nimero de homens e vem
diminuindo ao longo dos anos [13]. O trabalho de Hosein [14]
relata que motivar as mulheres a jogarem mais videogames
pode fazer com que as mesmas estejam até trés vezes mais
propensas a estudarem assuntos referentes a Computacao.

Tendo em vista o contexto do baixo nimero de mulheres
no cendrio da computacdo e a circunstancia de que jogos
possibilitam um maior contato com o computador, reforca-
se a importancia da identificacdo de aspectos valorizados por
mulheres em jogos. A Subsecdo II-C discute alguns desses
aspectos ja identificados e que foram citados na literatura, e
reitera a necessidade da inclusdo das mulheres nesse universo.
As subsecoes II-A e II-B apresentam conceitos importantes
referentes ao cendrio de jogos digitais.

A. Elementos bdsicos para a formacdo de um jogo

2

Segundo Schell [15], um jogo digital é formado por
vdrios elementos, classificados em quatro categorias principais
chamadas “tétrade elementar”, em que cada elemento possui
o mesmo valor, e o conjunto desses elementos da origem a
um jogo.

Mecanica: a mecanica ou jogabilidade indica como serd a
interacdo da pessoa que joga com 0 jogo, 0 que acontece, seu
comportamento e propositos.

Histéria: é o enredo do jogo, sua narrativa e apresentacdo,
0 que serd contado.

Estética: ¢ a dimensio artistica e visual do jogo, elemento
que mais se apresenta para a pessoa que estd jogando.

Tecnologia: ¢ o meio fisico que permite a interacdo entre
a pessoa que joga € 0 jogo.
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B. Identidade da pessoa que joga

A identidade da pessoa que joga acontece quando um
individuo se autocategoriza como alguém que joga. Pessoas
do género masculino se identificam como pessoas que jogam
mais do que pessoas do género feminino [16].

Vermeulen, Bauwel e Looy [17] indicam que ainda ha
um baixo perfil de identidade de jogadoras, e que ha a
necessidade de examinar como mulheres que jogam expressam
essa identidade. Os autores também enfatizam que esse baixo
perfil se relaciona com as percepcdes de ameaca e estigma
que as mulheres sofrem, e isso pode desencorajar as mulheres
a se rotularem como pessoas que jogam.

C. Trabalhos relacionados

Um estilo de jogo que as mulheres gostam sao os jogos em
grupo e cooperativos, que oferecem maneiras de jogar com
outras pessoas [17]-[24]. As meninas trabalham relaciona-
mentos interpessoais dentro do universo do jogo, pois elas
tém talento para encontrar maneiras colaborativas de jogar,
com a constru¢do de comunidades e o compartilhamento de
experiéncias [24].

Além dessa preferéncia das mulheres por jogos que possi-
bilitem a socializagdo e relacionamentos, outras caracteristicas
femininas sdo que elas sdo mais conservadoras, sdo boas no
apoio a sua equipe e os tentam manter vivos, além de ndo
querer matar ou morrer no jogo [25], [26]. Muitas vezes, devi-
do a estigmatizacdo sofrida pelas mulheres, mesmo em papéis
combativos elas ndo se envolvem em acdes de ataque [25].

Também com relacdo ao aspecto de violéncia, hd autores
que afirmam que as mulheres preferem jogos que ndo en-
volvam crueldade ou violéncia extrema, sendo essa violéncia
extrema caracterizada por atos de tortura contra os persona-
gens do jogo, ou atos que geram sofrimento intenso nesses
personagens [21]. Fortim et al. [21] acrescentam que as mu-
lheres preferem jogos que tenham um enredo rico, estimulem
a criatividade e o raciocinio.

Guercy e Ishitani [27] realizaram entrevistas com garotas
que tém ou ndo o hdbito de jogar e identificaram que as
participantes indicaram valorizar o enredo, realidade e design
dos jogos, jogos em grupo e jogos que possuem uma rica
interacdo com a pessoa que joga além da interagdo com
outros jogadores. Também foi identificado que aspectos como
desafio, sensacdo de adrenalina e liberdade dentro do jogo
foram citados pelas participantes, sendo a liberdade dentro
do jogo caracterizada por poder escolher qual caminho a
narrativa e os personagens podem seguir, ou de poder criar
0 que quiserem. As autoras apresentaram também algumas
sugestdes de adequacdo para o desenvolvimento de jogos,
e algumas das principais sugestdes abordam a necessidade
de se atentar em como o jogo vai trabalhar a interacdo
entre os jogadores, seja com o uso de chamadas de video,
dudio ou chats; a necessidade de projetar jogos com design
agraddvel e bonito; a necessidade de prover a pessoa que
joga feedbacks constantes e recursos de classificagdo como o
ranking, promovendo a competi¢do e, também, a importancia
de explorar a criatividade e raciocinio da pessoa que joga.
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Sugestdes que trabalham a imagem das mulheres dentro dos
jogos também foram citadas, como a insercdo de avatares
femininos dentro dos jogos que sejam representativos e que
trabalhem a pluralidade de etnias e variagdes fisicas, além de
representar as mulheres como campeds, € ndo apenas como
apoio a outros jogadores, tendo uma histéria prépria, nao
atrelada a outros personagens.

Por fim, reforcando a necessidade da inclusdo de mulheres
no universo dos jogos, Cunningham [28] teve o objetivo de
examinar as iniciativas que incentivam a igualdade de género
na producdo de videogames e compreender as ideologias
presentes no desenvolvimento de jogos comercializados para
meninas, ji que ainda persiste a desigualdade de género na
industria de videogames. A autora aborda sobre a cultura de
opressdo contra as mulheres que jogam e a baixa represen-
tatividade feminina como jogadoras ou produtoras de jogos,
e cita razdes para a inclusdo das mulheres na industria de
videogames. Dentre essas razdes, podem ser destacadas a im-
portancia da criagdo e retencdo de empregos, e a necessidade
de preparar meninas e mulheres para ingressar nesse setor em
pleno crescimento, pois isso trard novas perspectivas para o
campo, e pode contribuir para o crescimento e expansido de
uma inddstria de videogames mais democrética [28].

III. METODOLOGIA

Esta sec@o apresenta as etapas desta pesquisa e 0s recursos
utilizados para a coleta e andlise dos dados.

A. Desenvolvimento de Gamebook

Nesta atividade, foi elaborado um catdlogo virtual com
informagdes de dez jogos digitais para uso em aparelhos
celulares (Fig. 1). Os jogos foram escolhidos baseados nas
caracteristicas de jogos para meninas apontadas em trabalhos
relacionados (Secdo II-C) e, em especial, nos resultados do
artigo [27].

Os dez jogos que compdem o Gamebook sdo:

1) Counter Strike

2) Free Fire

3) Forza Horizon

4) FIFA

5) Gartic

6) Injustice

7) League of Legends

8) Life is Strange

9) Minecraft

10) The Sims

Os jogos Free Fire e Counter Strike possuem caracteristicas
que, de acordo com alguns trabalhos relatados na revisao de
literatura (Secdo II-C), ndo sdo apreciadas por meninas. Vale
ressaltar que esses jogos foram escolhidos com o objetivo
de abordar aspectos que sdo considerados negativos pelas
meninas segundo a literatura.

B. Coleta de dados

Para coleta de dados, foi apresentado o Gamebook
para meninas e, sem seguida, foi realizada uma entrevista
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semiestruturada com cada uma das participantes. O roteiro da
entrevista continha as seguintes perguntas:

1) Vocé se interessou por alguma jogo? Se sim, quais?

2) O que despertou seu interesse por esse jogo? (para cada

jogo citado)

3) Quais jogos vocé ndo sentiu interesse em jogar?

4) O que fez com que ndo gostasse do jogo que foi

apresentado? (para cada jogo citado)

5) Quais caracteristicas voc€ acha interesse e sugere ter em

um jogo?

As entrevistas foram realizadas com 14 jovens com idade
entre 15 a 24 anos. O método utilizado para convidar as
participantes foi o bola de neve (snowball sampling) [29],
no qual inicia-se o processo com conhecidas e, para cada
entrevistada, pede-se indica¢des de novas participantes.

Para este trabalho, as entrevistas foram realizadas on-line,
ou seja, aconteceram de forma remota/sincrona devido a
pandemia de Covid-19. As entrevistas foram gravadas para
posteriormente serem transcritas e analisadas.

C. Andlise de dados

A metodologia de Teoria Fundamentada foi utilizada para
formalizar aspectos que os jogos possuem, que sao valorizados
pelas garotas e que podem despertar o interesse delas por
jogos. Essa abordagem foi escolhida por ser baseada nos
dados coletados das entrevistas, sendo essa a forma primaria
de coleta de dados em Teoria Fundamentada [30]. O desen-
volvimento pode ser um processo ciclico que permite retomar
a alguma fase anterior para elucidar alguma ddvida gerada
durante a andlise dos dados. Dessa forma é possivel repensar,
fundamentar e abstrair o que é necessdrio para compreender
esses aspectos com base na experiéncia relatada pelas en-
trevistadas. Portanto, todo o conhecimento gerado na Teoria
Fundamentada ndo € proveniente de hipdteses preconcebidas,
e sim diretamente dos dados que estdo sendo analisados [31].

A abordagem para a Teoria Fundamentada utilizada neste
trabalho se baseou no método construtivista [31] e segue
respectivamente o processo de coleta de dados por meio de
entrevistas, seguido respectivamente das codifica¢des, aberta,
focalizada, axial e tedrica. Ressalta-se que o processo pode
retornar a qualquer uma das etapas anteriores caso se torne
necessdrio.

Na codificagdo aberta, foi utilizada a codificagdo linha a
linha que, resumidamente, consiste em atribuir um cédigo a
cada linha de texto de transcri¢do de entrevistas. Esse cdigo
se baseou na principal ideia contida na linha de texto, muitas
vezes utilizando cédigos in vivo, ou seja, termos usados pelas
préprias participantes.

Na codificag¢do focalizada, considera-se os cddigos anterio-
res mais significativos e/ou frequentes. Dessa forma, alguns
codigo sdo agrupados e outros sdao desconsiderados.

Na codificacdo axial sdo definidas as categorias resultantes
a partir da anélise dos codigos focalizados, também chamados
de subcategorias. Nessa etapa, busca-se definir e esclarecer o
significado de cada categoria.
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The Sims é uma série de jogos eletrénicos de simulaio de vida
real. Nos jogos, o jogador cria e controla a vida de pessoas virtuais e
constrdi casas e lotes. As necessidades existentes no jogo s30:
Fome, Conforto, Higiene, Banheiro, Energia, Divers3o, Social e

Ambiente. Mot

podera ver o video

Género: Simulagio dojogo dlicando

no link abaixo:

Habilidades desenvolvidas: Criatividade, Autonomia, Légica

(a) Jogo The Sims
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Minecraft é um jogo eletrénico em que os jogadores exploram

um mundo em blocos, podendo descobrir e extrair matérias-primas,
ferramentas, construir estruturas e, dependendo do modo de jogo,

podem combater inimigos controlados por computador, bem como
cooperar ou competir contra outros jogadores no mesmo mundo.

Blo&sy

Vocé também
poders ver o video
dojogo clicando
no link abaixo:

Género: Mundo Aberto

Habilidades desenvolvidas: Criatividade, Raciocinio e Colaboracio

(b) Jogo Minecraft

Fig. 1. Imagens do Gamebook

Por fim, foi produzida a codificagdo tedrica, tendo por base
relacionar as categorias identificadas com a Experiéncia da
jogadora. As relacdes podem identificar aspectos que podem
melhorar a experiéncia das meninas com 0s jogos.

IV. RESULTADOS

Esta secdo apresenta os resultados do processo de execucao
da Teoria Fundamentada.

A. Codificacao aberta

Como primeiro passo da Teoria Fundamentada, foi realizada
a codificacdo aberta das respostas coletadas nas entrevistas.
Nessa etapa, apds codificacdo de cada entrevista por um
integrante, outro integrante foi responsdvel por reanalisar as
codificagdes e informar se discordava de alguma delas. Poste-
riormente, todos os integrantes avaliaram as divergéncias para
atribuir a codificag@o final. No final da etapa de codificacdo
aberta foram gerados 228 cddigos a partir de 232 trechos de
texto.

Como exemplo de um trecho que foi codificado tem-se: “Me
interessou porque tem super herdis, vi personagens femininas”
(P2). Esse trecho gerou os c6digos abertos, “Gostando porque
tem super herdis” e “Gostando porque vi personagens femini-

29

nas”,

B. Codificagdo focalizada

Nesta etapa, os codigos criados pela codificagdo aberta
foram reduzidos para 135 cédigos focalizados.

Por exemplo, os cédigos abertos, “Demonstrando gostar de
jogos de desenho por ter habilidade” e “Destacando gostar
de jogos do género de desenho” geraram o cédigo focalizado
“Destacando gostar de jogos do género de desenho”.

Nesta fase, ocorreu também a exclusdo de cddigos conside-
rados irrelevantes para a pesquisa, por ndo terem relacdo com
o tema deste estudo. Por exemplo, “Afirmando ndo ter contato
com jogos” e “Criticando que a pessoa no jogo acha que é
terra de ninguém”.

C. Codificagdo axial

Os 135 cdédigos focalizados foram organizados em 13
categorias conforme pode ser observado na Tabela I. Essas
categorias sdo descritas nas subsecdes que se seguem.

TABELA 1
CATEGORIAS IDENTIFICADAS
Categoria #Codigos  #Participantes
Comunicagao entre jogadores 5 4
Design 21 7
Experiéncia da jogadora 19 8
Familiaridade 8 6
Género do jogo 27 13
Habilidades 7 6
Liberdade 9 5
Marketing 4 3
Mecanica 19 9
Representatividade 2 2
Roteiro 10 6
Sexismo 3 2
Violéncia 1 3
Total Geral 135 14

1) Comunicagdo  entre  jogadores: A categoria
Comunicagdo entre jogadores é apoiada pela Tecnologia,
que faz parte dos elementos da “tétrade elementar” como
citado na Secdo II-A. Essa categoria inclui os cddigos
“Gostando de encontrar pessoas”, “Gostando que dd pra
fazer amizade”, “Gostando que pode ter interacdo com o0s
amigos”, “Sugerindo contato maior dentro do jogo para troca
de mensagem com amigos” e ‘“Sugerindo videochamada
em jogos”’. Quatro participantes enfatizaram a importancia
da comunicag@o entre os jogadores, demonstrando apreciar
jogos interativos, com troca de mensagens, conforme pode
ser observado nos seguintes extratos de entrevistas:

“(...) poder fazer uma videochamada nos jogos, fica
mais interativo, tem que ter mais jogos para jogar
em grupo (...)." (P1)

“Acho que poder conversar com as pessoas, tipo ter
um chat no jogo, entendo que é uma questdo de
seguranga, mas acho que tem que ter um contato
maior dentro do jogo, poder trocar mensagens com
seus amigos.” (P7)

2) Design: A categoria Design estd relacionada a Estética,
que € um dos elementos da “tétrade elementar” (Secdo II-A).
O Design ou Design Grdfico remete a elementos visuais ou
arte. Em jogos digitais podem ser reconhecidos como qualquer
objeto do jogo, desde composi¢ao, paleta de cores, de silhuetas
a personagens. Sendo este, por extensdo, um aspecto da arte,
€ natural que esteja envolvido em subjetividades, que podem
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ser notados em relatos das entrevistadas. Por exemplo, o
codigo “Gostando que o jogo é um mundo de blocos”, com
1 ocorréncia, € exatamente o oposto de “Ndo gostando que
0 jogo s6 tem blocos”, com 3 ocorréncias. Outra subjetivi-
dade pode ser comprovada pelos cddigos, “Demonstrando
nio gostar de jogos com muitas cores”, com 1 ocorréncia e
“Gostando de jogos coloridos”, com 2 ocorréncias.

Essa categoria inclui 21 cddigos. Dentre eles, além dos
ja citados, estdo: “Afirmando gostar de visual bonito”, com
6 ocorréncias e “Ndo gostando de design feio”, com 3
ocorréncias; “Nao gostando de jogos que ddo a sensacdo de
serem infantis”, com 2 ocorréncias e “Nao gostando que é
muito simpldrio”, com 1 ocorréncia; “Achando que os perso-
nagens foram bem montados”, com 1 ocorréncia e “Gostando
de personagens bem feitos”, com 2 ocorréncias.

“Design bonito, personagens bem feitos.” (P1)
“(...) jogo colorido, bem interativo.” (P4)

“O jogo [Minecraft] tem muito detalhe, muitas
cores, acho o design dele muito carregado, o jogo
so tem blocos, o formato do jogo ndo me chama
atengdo, ndo é um jogo bonito mesmo, acho feio
tudo da mesma forma.” (P7)

“(...) o visual dele [Minecraft] completamente sem
graga, tipo assim, ndo sei o que que atrai as pessoas
nesse jogo.” (P8)

3) Experiéncia da jogadora: As codificagdes enquadradas
nessa categoria se referem a sensagdes e emogdes do usudrio
que o motivam a continuar ou niao jogando. Como exem-
plo de codificagdo de sensacdo tem-se “Achando positivo a
adrenalina” e de emocao tem-se “Nao interessando porque nao
sabe jogar”.

Como pontos positivos relacionados a experiéncia do
usudrio em jogos destacam-se, jogos em que se pode quebrar
recordes e jogos que podem ser jogados em consoles podem
ser atrativos para o publico feminino. Uma entrevistada relatou
se interessar por jogos que estimulam a inteligéncia desde que
ndo seja necessdrio ler muitas instrucdes para que ela possa
entender as regras do jogo e conseguir jogar.

“Gosto do jogo mais prdtico, bate o olho e jd sabe se
vai querer jogar, mais jogos pra distrair, memoria,
raciocinio, que estimula a inteligéncia mas ndo seja
um jogo complexo que tenho que estudar e entender
muito antes pra querer jogar.” (P3)

Embora a adrenalina seja apreciada, se um jogo pode deixar

a jogadora ansiosa, consequentemente poderd atrapalha-la a
jogar jogos que exigem precis@o ou coisas semelhantes. Logo,
esses fatores podem levé-la a desistir de jogar um determinado
jogo. Outros fatores que podem levar a jogadora a desistir
de jogar sdo o sentimento de ndo ser boa no jogo, a alta
possibilidade de falhar ser percebida durante o jogo e, também,
a percepcdo de que a dificuldade do jogo pode impedi-la de
atingir o objetivo.

“Nem considero que eu joguei porque eu sou muito

ruim, né? Entdo jd vi que eu ia falhar e decidi ndo

prosseguir.” (P8)
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A sensacdo do jogo ser muito repetitivo, com agdes per-
manecendo praticamente as mesmas para conseguir os obje-
tivos, trazem o sentimento de que o jogo é chato, fazendo com
que nao tenham interesse também pelos jogos que tém esse
comportamento.

“Eu achei meio chato. Ndo sei ficar construindo
casinha e tal” (P12)

“(...) é um jogo completamente entediante porque é
um jogo muito repetitivo.” (P13)

Um fator externo negativo também foi observado nas en-
trevistas, quando uma entrevistada relatou que o fato dela ndo
gostar do jogo fora do ambiente virtual e ndo saber joga-lo,
faz com que ela ndo se interesse pelo jogo virtual.

“Ndo gosto muito de futebol, ndo sei jogar entdo
ndo é um estilo que me interessa.” (P2)

4) Familiaridade: As entrevistas indicaram que algumas
mulheres apreciam quando ha algo de familiar para elas ou
algo que lhes proporcione lembrancas para que as mesmas
possam querer jogar. Isso aconteceu, por exemplo, com a
apresentacdo do jogo Gartic, na qual uma entrevistada relatou
que apenas se interessou pelo jogo porque o mesmo a remetia
ao passado, trazendo-lhe boas lembrangas. Quando essa fami-
liaridade € percebida pode ser mais facil determinada mulher
se interessar pelo jogo.

Esta categoria retine oito cédigos, dentre eles: “Gostando
de jogos com personagens conhecidos”, “Gostando de jogos
que remetem ao passado” e “Gostando que tem uma memoria
afetiva”.

“Injustice eu gosto muito de quadrinhos, entdo seria
um jogo que gostaria de experimentar (...)." (P2)
“[Gostei porque tem] Personagens legais e conheci-
dos.” (P4)

“Foi até o que eu tava comentando com vocé que
eu jogava desde pequena. A gente, todo mundo, né,
jogava desde pequeno [The Sims] entdo tem uma
memdria afetiva ai” (P8)

“Porque ele me trouxe boas lembrangas e me reme-
teu ao passado.” (P14)

5) Género do jogo: Os jogos possuem muitas variacdes,
também conhecidas como género de jogo. Dessa forma, o jogo
FIFA esta na mesma categoria de gé€nero do jogo de futebol
que o PES 2019, mas em uma categoria de género totalmente
diferente do jogo God of War, que é do gé€nero aventura ou
HackNSlash.

Esta categoria foi abordada por 13 participantes e possui
27 cédigos, a maior parte deles com contradi¢des entre si.
Por exemplo, “Afirmando ndo gostar de muita ficgdo”, com
1 ocorréncia, e “Gostando de poder viver uma vida dentro
do jogo”, também com 1 ocorréncia. Outros exemplos de
contradi¢do podem ser observadas em “Gostando que sdo
coisas que vocé faz na vida real”, com 1 ocorréncia, e
“Sugerindo que o jogo tem que ter elementos que a gente
ndo vive no dia a dia”, também com 1 ocorréncia.

Cabe destacar que “Gostando de jogo com adivinhac¢do”
teve 4 ocorréncias e nenhuma afirmativa contrria.
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As pessoas podem ter preferéncias de géneros muito distin-
tas ou muito semelhantes entre si, podendo gostar também
de vdrios géneros. Ndo hd como afirmar que toda mulher
gosta de um género A ou que nenhuma mulher gosta de um
género B. Contudo, como as informagdes apresentadas pelas
participantes foram espontdneas, é possivel perceber alguns
géneros que tém mais chance de agradar ou de desagradar
mulheres.

Pelos relatos das participantes, hA uma maior chance
de desinteresse pelo género futebol, pois houve apenas 2
ocorréncias para o cédigo “Demonstrando gostar de jogos do
género futebol” e 6 ocorréncias para o cédigo “Nao gostando
de futebol”.

“(...) ndo gosto de futebol, e nunca jogaria esse jogo
[FIFA], ndo me interessa.” (P3)

“Ndo gosto e ndo entendo futebol.” (P4)

“Porque envolve futebol, e eu gosto muito, a
sensagdo de jogar com jogadores que admiro.” (PT)
“FEu gosto de futebol” (P10)

“O fato de ser futebol. Ndo ¢ um esporte que me
atrai muito.” (P12)

“[FIFA] é um jogo completamente entediante porque
é um jogo muito repetitivo.” (P13)

“Porque eu nunca tive interesse por futebol.” (P14)

Em relacdo ao género de corrida ndo teve consenso, pois
“Destacando gostar do género de carros de corrida” teve 3
ocorréncias e “Destacando ndo gostar do género de carros de
corrida” também teve 3 ocorréncias.

“Esse jogo de corrida também ndo me atrai porque
ndo gosto de corrida ndo vejo graca em carro, em
corrida, e é isso.” (P8)

“FEu gosto de carros e de corrida.” (P10)

“Ndo gosto do fato de que o jogo é o tempo inteiro
dentro do carro, eu achei que faltou um pouco de
agdo, talvez.” (P12)

6) Habilidades: Essa categoria evidencia a importancia das
habilidades proporcionadas pelo jogo para que as mulheres
se sintam motivadas a jogar. O processo de categorizagdo
reuniu sete codigos. De forma geral a categoria é composta
por cddigos relacionados a memdria, ao estimulo da mente,
aos desafios, ao raciocinio e a atencdo. Dentre os cddigos
gerados temos, “Gostando de fazer coisas em menos tempo”,
“Gostando de jogos com desafios”, “Se identificando mais com
jogos que exigem atengdo”.

A estudante universitdria entrevistada de 20 anos relata que
gosta de jogos que estimulam a mente.

“Gosto do jogo mais prdtico, bate o olho e jd sabe se
vai querer jogar, mais jogos pra distrair, memoria,
raciocinio, que estimula a inteligéncia.” (P3)

A participante de 17 anos e estudante do primeiro ano do

ensino médio, informa que se identifica com jogos que exigem
raciocinio.

“Acredito que me identifico mais com jogos de
agdo e que exigem atengdo, exige raciocinio, entdo
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Jjogos que ndo tenham esses elementos eu ndo tenho
interesse.” (P9)

7) Liberdade: Algumas participantes destacaram que
gostam de um jogo mais livre, em que se tem a liberdade
para tomar as proprias decisdes, ao contrdrio de jogos que
tém um determinado script definido ou um jogo no qual o
jogador tem que seguir um determinado esquema de fases.

Essa categoria possui nove cddigos, dentre eles: “Afirmando
gostar de jogos de mundo aberto”, “Gostando de decidir o que
quer seguir”, “Gostando de escolher muitas armas”, “Gostando
de passear pelo mapa”, “Gostando de poder montar as coisas
do seu jeito”, “Gostando de poder montar sua prépria historia”.

“Dd para construir o que quiser, vocé tem liberdade
dentro do jogo para fazer e decidir o caminho que
quer seguir.” (P5)

“Pode montar as coisas do seu jeito, sua propria
historia, posso mudar alguns elementos, tenho liber-
dade dentro do jogo.” (PT)

“Poder escolher muitas armas, passear pelo mapa,
encontrar pessoas, quais sdo seus inimigos. Para
mim seria isso.” (P12)

“Olha eu acho interessante jogos que tem um mundo
aberto como [Minecraft].E as escolhas opcées de
escolhas assim de muitas coisas como vocé quer
fazer?’ (P13)

8) Marketing: As codificagdes relacionadas a essa categoria
sdo aquelas que mostram a necessidade de divulgacdo dos
jogos para meninas bem como a melhoria da estratégia do
marketing para tornar os jogos atrativos para as meninas.

Em relagdo ao marketing, foi percebido que existe a ne-
cessidade de alterar a divulgacdo de jogos para atrair mais
as mulheres dado que os jogos ndo deixam claro que sdo
para todas as pessoas, independente de género. Isso faz com
que as mulheres se distanciem mais dos jogos por considera-
los mais como “coisas s6 de meninos”. Outro aspecto de
marketing relatado se refere ao trailer do jogo porque esse
pode ser decisivo para a pessoa jogar um jogo que estd
sendo apresentado. Logo, uma propaganda que transparece a
representatividade dos gé€neros pode favorecer o aumento de
mulheres no consumo de jogos.

“(...) acho que tem que ter mais divulgacdo dos
jogos, melhorar o marketing mesmo pra atrair mais
pessoas e mais meninas também.” (P2)

“E, também, a propria apresenta¢cdo no jogo, eu
acho que ela tem que ser voltada para falar [...]
Olha, qualquer um pode jogar, independente de se
vocé é menina ou menino porque jogos ndo Sdo
coisas so de meninos.” (P12)

9) Mecdnica: Esta categoria faz parte da “tétrade elemen-
tar” descrita na Secdo II-A. As mecénicas em jogos digitais
podem ser descritas como padronizagdes de modos de jogo
ou formas de jogar. Em um jogo de futebol, fazer um gol, ou
chutar a bola s@o consideradas mecénicas.

A categoria Mecanica agrupa 19 cddigos, dentre eles:
“Apreciando a possibilidade de passar de fases”, “Gostando
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da velocidade que acontecem as coisas”, “Gostando do limite
de tempo para matar todo mundo”, “Gostando do objetivo
principal do jogo”.

Assim como géneros fazem parte dos gostos particulares
dos jogadores, as mecanicas ndo sdo diferentes, conforme
é possivel verificar pelos cddigos, “Achando interessante o
cuidado que tem que ter com o personagem” e ‘“Ndo gostando
de controlar o que os bonecos fazem”. E percebivel a subje-
tividade de cada preferéncia nos extratos das entrevistas.

“Dinamico, colorido, que passe de fases, que prenda
a atengdo do jogador; que a cada partida ele tenha
interesse em jogar mais fases.” (P6)

“Mas que ld tipo assim tem todo um lado de jogo
mesmo que vocé pode tipo assim fazer coisas que
vocé ndo faria na vida real tipo colocar um macete
ld e ganhar cinquenta mil na sua conta. E muito
legal, eu adoro.” (P8)

“Achei interessante, o que marca mais no jogo é o
cuidado que tem que ter com o personagem que a
gente td conduzido, ter a atengdo mesmo de ndo ser
o alvo, é uma adrenalina” (P9)

“Acho que os jogos podiam ser mais interativos, tipo
aqueles jogos que repetem seus movimentos, acho
muito interessante, e é algo diferenciado mesmo.”
(P11)

“A dindmica do jogo é bem legal e a velocidade
que acontecem as coisas também. Ter que matar
todo mundo em um tempo especifico. Enfim eu achei
legal” (P12)

10) Representatividade: Esta categoria diz respeito a iden-
tidade da jogadora, como descrito na Secdo II-B, e possui
apenas dois coédigos: “Afirmando que tem que ter represen-
tatividade no jogo” e “Afirmando ser legal ver personagens
femininas no jogo”.

Historicamente a industria de games € voltada para o
publico masculino e seus interesses. Apesar disso estar mu-
dando, as mulheres ainda podem encontrar dificuldade em se
conectar com jogos digitais devido a falta de representativi-
dade feminina, como cita a participante (12), estudante do
ensino médio:

“Eu acho que tem que ter, sobretudo, representativi-
dade. Por exemplo, em jogos de luta, como Injustice,
é muito legal ver personagens femininas. Eu acho
que deixa o jogo mais convidativo.” (P12)

11) Roteiro: O Roteiro estd relacionado a Histéria, que faz
parte da “tétrade elementar”’, conforme exposto na Secdo II-A.
Esta categoria reine dez cddigos, dentre eles: “Afirmando
cansar de roteiro que é sempre o mesmo”’, “Gostando da
histéria, “Gostando da relacdo do jogo com uma série de
mistério e drama” e “Nao gostando de enredo fraco”.

Os extratos das entrevistas a seguir, exemplificam o signifi-

cado desta categoria.

“Tem aventura, o enredo é legal, tem uma historia
bem pensada.” (P2)
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“Acho que o jogo tem que fugir mais da realidade,
tem que ter elementos e uma historia que a gente ndo
vive mesmo no dia a dia, situagdes novas, situagoes
que a gente ndo estd acostumado.” (P9)

“O que eu mais gostei foi a historia. Como eu jd
tinha assistido o video do trailer no gamebook, eu
li alguns comentdrios também. Eu vi umas pessoas
relacionando o jogo com uma série de mistério e
drama, e sdo géneros que eu me interesso muito.’
(P12)

“E eu gosto de jogos que me deixam surpresa, assim,
gosto de jogos diferentes, tipo, aquele jogo que é
sempre bdsico, sempre aquilo, que o roteiro é sempre
0 mesmo, me cansa, eu ndo me prendo nesse tipo
de jogo.” (P13)

12) Sexismo: Um fator que pode afastar mulheres do
mundo dos jogos é a atmosfera misdgina criada por alguns
jogadores, principalmente em partidas com call, em que o
assédio e os xingamentos ainda ocorrem. As mulheres podem
parar de jogar por causa desses acontecimentos ou sequer
comecam a jogar por ja terem ouvido relatos desse tipo
de ocorréncia. Esta categoria se relaciona com a identidade
da jogadora (Secdo II-B) e redne trés cddigos, sendo eles:
“Criticando assédio no jogo”, “Criticando atitudes sexistas” e
“Nao gostando de jogos com uma pegada masculina”.

“Tem alguns jogos tipo CS GO que foi apresentado
ai que tem bastante menino jogando. (...) eu jd vi
muitos videos de meninas entrando nessas partidas
por call e os meninos tendo atitudes sexistas (...)
E eu acho isso bem chato e é uma coisa que com
certeza me faria ndo querer jogar mais o jogo
porque toda vez que eu entrasse ia ficar com medo
dessas coisas acontecerem.” (P12)

13) Violéncia: Esta categoria possui um tnico c6digo “Nao
gostando de jogo com violéncia”, mas foi citado por trés
participantes.

A violéncia no jogo pode ser vista de forma subjetiva.
Em alguns jogos as agdes violentas ndo sdo consideradas
repudiantes e podem passar desapercebidas por jogadores. Mas
quando um jogo aparenta ser mais realista entdo isso pode
tornar o jogo repudiante para alguns jogadores. Como exemplo
¢ mostrada uma frase de uma garota que repudia a violéncia
apresentada em jogos de tiro porque a violéncia e expectativa
de matar ou ser morta no jogo a deixa ansiosa.

“Sei ld, assim eu sou meio medrosa sabe, eu ndo
gosto desses jogos de violéncia porque eu fico an-
siosa, me deixa nervosa assim. Ter que matar os
outros, os outros me matar e ai eu ndo consigo
acertar a mira e eu fico muito nervosa.” (P8)

Trés mulheres relataram nao gostar de jogos violentos por
criarem essa sensa¢do de medo, apreensdo e/ou nervosismo.
Uma dessas relata ainda que apesar de ndo gostar de jogos
violentos, ela gosta da adrenalina que sente quando joga,
porém ndo jogaria nenhum jogo violento desacompanhada.

“Muita violéncia e ndo gosto de jogos assim.” (P5)
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“Mas o [Counter Strike] tem essa adrenalina e o
[Free Fire] também, mas ndo é um trem que eu gosto
muito tipo assim, se fosse para eu jogar sozinha, eu
ndo jogaria nenhum dos dois.” (P8)

D. Codificagdo teorica

omunicacaq

entre !
tdmes
Expenenma
da
Jogadora I

Mecanica Liberdade
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-7

Fig. 2. Estratégias para aumentar experiéncia da jogadora

Neste trabalho, a codificacdo tedrica produziu cinco relagdes
tendo em vista as codificacdes das entrevistas por meio do
processo da Teoria Fundamentada. Essas relagdes sdo apre-
sentadas a seguir e serdo discutidas na préxima sec¢ao.

e Relacdo I: Comunicacdo entre jogadores, Design,
Familiaridade, Género do jogo, Habilidades, Liber-
dade, Mecanica, Representatividade, Roteiro, Sexismo,
Violéncia afetam a Experiéncia da jogadora

e Relagdo II: Género do jogo, Marketing, Representativi-
dade, Roteiro afetam a Comunicacio entre jogadores

e Relagdo III: Design, Género do jogo, Habilidades, Re-
presentatividade, Roteiro afetam a Liberdade

e Relacdo IV: Género do jogo, Habilidades afetam a
Mecéanica

e Relacdo V: Marketing afeta a Representatividade

V. DISCUSSAO

Esta secdo apresenta uma discussdo dos resultados das
relagdes identificadas na Codificacdo tedrica (Secdo IV-D).

e Relacio I: Comunicagdo entre jogadores, Design, °
Familiaridade, Género do jogo, Habilidades, Liber-
dade, Mecéanica, Representatividade, Roteiro, Sexismo,
Violéncia afetam a Experiéncia da jogadora
Neste trabalho foram gerados cddigos relativos a cate-
goria Design que se relacionam com a categoria Ex-
periéncia da jogadora. Os cédigos, “Achando o design
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do jogo interessante” e “Nao gostando que o visual
€ completamente sem graga” mostram aspectos ora
de forma positiva, ora de forma negativa que podem
impactar na experi€ncia. Percebe-se entdo, a importancia
do jogo ser bonito para que as meninas tenham uma
boa experiéncia com o jogo e se sintam motivadas a
jogar. O trabalho de [27] informa que a estética e o
visual do jogo s@o aspectos valorizadas pelas meninas.
Relatam também que realizaram uma pesquisa, na qual
a caracteristica “Gréfico bonito” foi citado pelas parti-
cipantes como um atributo importante nos jogos. Ainda
sobre a Experiéncia da jogadora, vale destacar o artigo
[32], que relata que a histéria do jogo, personagens
jogéveis e género também se relacionam a boa ex-
periéncia e imersdo, assim tais critérios também podem
ser responsdveis por selecionar o publico alvo de um
determinado jogo. Em relag@o a jogos que apresentaram
algum tipo de violéncia, ¢ importante destacar que para
um terco das entrevistadas, a violéncia foi considerada
um fator negativo, impactando diretamente no desejo de
jogar determinado jogo.

Relagdo II: Género do jogo, Marketing, Representativi-
dade, Roteiro afetam a Comunicacao entre jogadores
No que se refere a Comunicagdo entre os jogadores,
as entrevistadas revelaram gostar da interagdo com os
amigos para fazer mais amizades e até sugeriram que 0s
jogos poderiam ter videochamadas para maior interacao.
[22] destaca que as meninas podem fazer amizades,
participar de grupos, procurar auxilio e convidar no-
vas participantes enquanto jogam, buscando assim a
socializagdo e o relacionamento. De forma andloga, a
pesquisa de [24] confirma que as meninas possuem
habilidade para descobrir formas colaborativos de jogar,
estreitando relacionamentos pessoais dentro dos jogos,
construindo comunidades, compartilhando experiéncias,
além de interacdes sociais. Schultheiss [33] informa que
as jovens apreciam mais jogos que possuam interacao
social, musica e conteddo educacional. Inchamnan e
Wyeth [34] relatam também que a interagdo social
acontece ndo s6 entre os jogadores que compartilham
a experiéncia sobre determinado jogo, mas também
surge entre os jogadores e 0s personagens com oS quais
ird interagir. Em [35], € citado que a interagdo social
aparece de forma espontinea em jogos que sao on-
line e multiplayer ¢ € um aspecto importante para o
desenvolvimento desse tipo de jogo. No caso de jogos
a serem jogados individualmente, as interagdes sociais
podem acontecer em conversas ou em outros eventos
fora do ambiente de jogo.

Relagao III: Design, Género do jogo, Habilidades, Re-
presentatividade, Roteiro afetam a Liberdade

Foi observada uma preferéncia por liberdade e modu-
laridade nos jogos, seja por expressdo artistica desen-
hando ou podendo customizar o personagem ou podendo
definir o proprio curso da histéria do jogo. O trabalho
[8] informa que as mulheres preferem personalizar seus



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

avatares, usando o mesmo como uma forma de autoex-
pressdo. Assim, tentam deixar o avatar parecido consigo
mesmo ou com uma forma fantasiosa de si mesma (isso
vai depender da idade da mulher e do género de jogo).
De forma andloga, em [36] é relatado que um video
game deve permitir a criacdo de personagem. A questao
da representatividade também é observada no trabalho
de [37], que cita que as meninas acabam se identificando
com 0s personagens e imitam o personagem principal.

o Relacdo IV: Género do jogo, Habilidades afetam a
Mecanica
A participante (P12) relata sua experiéncia positiva
relacionada a mecanica do jogo e a habilidade necesséria
para executar uma tarefa, “Adivinhar coisas ou quebrar
recordes. Conseguir fazer as coisas em menos tempo.
Acho isso legal” [38] informa que a “mecdnica ou
jogabilidade define os procedimentos do jogo. Como o
jogador ird se comportar, 0 que acontece com ele e o
objetivo do jogo”. [8] reforca que tanto jogadores quanto
jogadoras s@o motivados a jogar se 0OS jogos propor-
cionarem bons desafios, possibilitando uma jogabilidade
agradavel e motivadora. Complementando [39] informa
que a mecanica define o tipo de desafio que um jogo
deve oferecer, como deve ser a interacdo do jogador com
0 jogo e como o jogador vence o desafio.

e Relacdo V: Marketing afeta a Representatividade
Vale destacar o que Marketing pode desempenhar um
papel social que pode ser motivador para a decisdo de
meninas ingressarem nos ambientes dos jogos ao pro-
moverem a inclusdo por meio da Representatividade. E
cabe ao Marketing a elaboragdo de roteiros interessantes
que possam promover esse papel social, motivando-as
a interagirem com os jogos. O trabalho [40] cita que
¢é necessario verificar as campanhas de divulgagcdo de
jogos, pois as meninas ji podem ser atraidas a partir
dessas campanhas publicitdrias. O autor relata também
sobre o fato das divulgacdes focarem prioritariamente
em personagens masculinos, mesmo que tenha perso-
nagens femininas.

De forma geral, é importante ressaltar o trabalho de Tychsen
[41] que relata que ndo é possivel encontrar um padrdo
unico que ird atrair todos os jogadores, pois a experiéncia
de cada pessoa pode ser diferente. Isto porque se refere a
uma experiéncia subjetiva, por exemplo, considerar o que €
divertido e empolgante para um jogador, seja por questdes de
estratégia de jogo, histdria, personagens, entre outras questoes.
O autor ressalta também que os desenvolvedores de jogos
devem estar atentos tanto em relag@o aos aspectos positivos do
jogo quanto aos aspectos negativos. Um jogo pode se tornar
frustrante, estressante e até despertar violéncia em quem joga.
Entdo, por mais préximo que se esteja de um entendimento
sobre o que um jogo deve ter para ser atrativo e empolgante,
em relagcdo de experiéncia de jogo, determinado modelo mao
podera garantir o desenvolvimento de um jogo de sucesso.
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VI. CONCLUSOES

Este trabalho propde estratégias que podem contribuir para
melhorar a experiéncia de jogadoras. A andlise dos dados
coletados foi realizada por meio do processo da Teoria Funda-
mentada, para isso as entrevistas foram transcritas, codificadas
e analisadas. A codificagdo tedrica resultou em cinco relagdes
que podem mostrar a importancia do desenvolvimento de jogos
que atendam as preferéncias das meninas. Hughes [6] informa
em seu trabalho que o design de um jogo é considerado bom,
quando esse foca nas preferéncias do publico feminino durante
seu desenvolvimento e ndo posteriormente. Para complemen-
tar, o autor também afirma que isso impacta fortemente no
envolvimento e no engajamento das meninas em relacdo aos
jogos.

Os resultados deste trabalho podem contribuir para o desen-
volvimento de jogos digitais que possam incluir mais o piblico
feminino, podendo impactar na motivagdo das meninas para
interagirem mais com os jogos. Ha também contribui¢des para
a drea de marketing e divulgacdo de jogos.

Percebe-se que a falta de adequacdo dos jogos digitais di-
recionados ao publico feminino pode impactar na experiéncia
das meninas e desta forma influenciar a motivagdo em jogar.
E assim, mesmo que indiretamente, a falta de estimulos para
jogar pode interferir também no interesse das jovens pela drea
de Computagdo.

Dentre as limita¢des deste estudo encontra-se o nimero de
entrevistas realizadas, mas é importante destacar que houve
saturagdo dos dados na oitava entrevista, tendo sido realizadas
mais seis entrevistas apenas para confirmacdo de saturaco.

Como trabalho futuro sugere-se um estudo quantitativo com
maior nimero de participantes, para confirmacdo da teoria
apresentada neste trabalho. Sugere-se também mais estudos
que possam comprovar a associagdo entre 0s jogos € o
interesse pela drea de Computacio.
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