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Introdução

A crescente popularidade dos jogos eletrônicos

competitivos, conhecidos como e-sports, tem atraído milhões

de jogadores e espectadores ao redor do mundo. Este

fenômeno, impulsionado pela ascensão das plataformas de

streaming e pela expansão do público, reflete uma

transformação na indústria do entretenimento. No entanto, a

inclusão de gênero dentro desse universo ainda não ocorre

de forma ideal. Este Trabalho de Conclusão de Curso tem

como objetivo explorar a experiência feminina nos e-sports,

identificar as barreiras enfrentadas pelas mulheres e

desenvolver uma plataforma com o objetivo de promover um

ambiente mais inclusivo.

O primeiro capítulo discute a popularidade dos

e-sports, destacando como eventos de grande escala e

transmissões ao vivo têm ampliado o alcance e a influência

desses jogos. A análise se concentra no impacto do

streaming e da audiência, ilustrando como essas plataformas

têm sido essenciais para o crescimento e a visibilidade dos

e-sports.

Em seguida, no capítulo 2, são abordadas questões

relacionadas à representação de gênero nos jogos. São

examinados os estereótipos de gênero que afetam o

desempenho feminino em ambientes competitivos e a

participação das mulheres nos e-sports. Este capítulo busca

entender as dinâmicas sociais e culturais que perpetuam a

desigualdade de gênero e como elas influenciam a

experiência das jogadoras.

Para aprofundar a compreensão dessas questões,

aplicamos um questionário com o objetivo de coletar dados

sobre as percepções e experiências das mulheres no mundo

dos e-sports. O capítulo 3 apresenta os resultados dessa

pesquisa, que buscou entender os hábitos de consumo de

jogos eletrônicos pelas mulheres, suas percepções sobre a

inclusão de gênero e os desafios enfrentados em um

ambiente predominantemente masculino. Os dados coletados

proporcionaram uma visão clara das dificuldades e das

oportunidades para promover uma maior inclusão. Ainda no
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capítulo 3, trouxemos análises de plataformas existentes que

compartilham características e funcionalidades relevantes

para o desenvolvimento do nosso projeto. As lições extraídas

dessas referências serviram de base para o desenvolvimento

do nosso projeto prático.

Por fim, no capítulo 4, descrevemos a criação da

plataforma nova.gg, cujo objetivo é divulgar eventos de

e-sports e promover um espaço seguro de discussão e

interação entre os usuários. Ao longo deste trabalho,

buscamos não apenas entender os desafios enfrentados

pelas mulheres nos e-sports, mas também propor uma

solução prática para tornar este ambiente mais inclusivo.

9



1. Jogos eletrônicos competitivos

A indústria de jogos eletrônicos movimenta centenas

de bilhões de dólares anualmente. De acordo com projeções

do relatório "PwC’s Global Entertainment & Media Outlook

2023—2027", espera-se que em 2023 a receita gerada seja

de US$227 bilhões e cresça para US$312 bilhões em 2027.

No Brasil, 70,1% das pessoas afirmam jogar jogos

eletrônicos, segundo a Pesquisa Game Brasil 2023. Desses,

82,9% já ouviram falar em e-sports e 63,8% acompanham ou

assistem eventos da categoria.

Quando falamos do termo “e-sport”, não há uma

definição amplamente aceita (Wagner, 2006). Segundo Jenny

et al. (2017, apud Cranmer et al, 2020), os e-sports são

competições organizadas de videogame, também

frequentemente chamadas de cybersports, esportes virtuais e

jogos competitivos.

Hamari e Sjöblom (2017) definem o termo como jogos

eletrônicos competitivos que representam uma modalidade

específica de jogos eletrônicos, em que jogadores individuais

ou equipes se enfrentam em competições organizadas, seja

em um nível profissional ou amador.

Ao contrário de jogos tidos como “casuais”, que

contam com histórias e narrativas que deixam o jogador

imerso no universo do jogo e oferecem uma experiência de

fuga da realidade, os jogos competitivos não apresentam

essas características (Vukušić, Marelić, 2019). Segundo

Ferrari (2013, apud Vukušić, Marelić, 2019), os jogos

competitivos geralmente são projetados para oferecer um

ambiente no qual os jogadores possam competir uns contra

os outros com base em suas habilidades e mecânicas.

Os e-sports englobam vários gêneros de jogos, cada

um com suas próprias características e mecânicas. Na Tabela

1 apresentamos os gêneros de e-sports com uma breve

descrição e exemplos de jogos populares em cada categoria,

para mostrar a diversidade e complexidade do mundo dos

jogos competitivos.
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Tabela 1 - Gêneros de e-sports

Gênero Descrição Exemplos

First-Person
Shooter (FPS)

Gênero focado em combates com armas na perspectiva
em primeira pessoa (visão do personagem).

Counter-Strike 2,
Valorant, Call of Duty,
Rainbow 6 Siege

Battle Royale
(BR)

Combina elementos de sobrevivência com o conceito de
último sobrevivente. Os jogadores coletam suprimentos
enquanto evitam ser eliminados por inimigos. O mapa
encolhe ao longo do jogo, forçando os sobreviventes a se
encontrarem. O vencedor é o último jogador ou equipe
restantes.

PlayerUnknown’s
Battlegrounds (PUBG),
Fortnite, Apex
Legends, Call of Duty:
Warzone

Real-Time
Strategy (RTS)

Jogos baseados em planejamento e tomada de decisões
táticas em tempo real. Os jogadores controlam múltiplas
unidades e avatares, gerenciam recursos, constroem
bases e avançam tecnologicamente. Vence quem
cumprir os objetivos primeiro.

Starcraft, Warcraft

Multiplayer
Online Battle
Arena (MOBA)

Gênero em que os jogadores controlam um avatar
principal e trabalham em equipe para destruir a estrutura
principal do inimigo.

Defense of the
Ancients (Dota),
League of Legends
(LoL), Smite

Jogos de Luta Personagens controlados por jogadores lutam entre si Street Fighter (SFV),
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em um ambiente fechado, geralmente em perspectiva
2D. O objetivo principal é esgotar a barra de saúde do
oponente a zero em várias rodadas.

Tekken, Mortal
Kombat, Dragon Ball
FighterZ

Digital Collectible
Card Game
(DCCG)

Jogadores gerenciam uma coleção personalizada de
cartas que usam em batalhas contra um oponente. O
objetivo é reduzir a saúde do adversário a zero usando
cartas que representam personagens, feitiços ou
poderes.

Hearthstone

Jogos de
Esportes

Jogos que simulam atividades esportivas reais, com
jogadores controlando personagens que geralmente
representam atletas reais. Estes jogos são atualizados
frequentemente para refletir as estatísticas e habilidades
reais dos atletas.

FIFA, NBA2K, NHL

Fonte: Migliore (2021)

Para Cranmer et al. (2020), a competição nem

sempre é o objetivo primário nos jogos competitivos. Os

autores argumentam que os e-sports também podem trazer

consigo características como colaboração e entretenimento e

que o grau de competição depende do contexto específico.

Observamos que mais da metade dos jogadores de e-sports

são jogadores casuais, e esses jogadores são tão importantes

para a indústria de jogos quanto os jogadores competitivos.

Devemos destacar ainda que os e-sports ganharam

destaque globalmente como uma forma de entretenimento

esportivo, atraindo um público significativo de espectadores

(Hamari et al., 2017).

1.1 Popularidade dos e-sports
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O primeiro campeonato oficial de um jogo, segundo

Kim (2017), ocorreu em 1980: foi o Space Invaders

Championship, cujo nome segue o jogo que o deu origem.

Com mais de dez mil participantes nos Estados Unidos

(Figura 1), esse campeonato foi pioneiro, pavimentando o

caminho para o que viria a se tornar os e-sports como os

conhecemos hoje.

Figura 1 - Space Invaders Championship

Fonte: U/THEREALDAN9999 (2023)

Nos anos seguintes, os campeonatos de jogos

prosseguiram em uma escala menor até que, no início dos

anos 1990, o advento das redes privadas de internet catalisou

a criação de jogos online (Hope 2015, apud Olsen, 2015).

Nesse contexto, surgiram dois gêneros que se tornaram

particularmente populares nos e-sports: os já mencionados

RTS (Real Time Strategy) e FPS (First Person Shooter)

(Chobopeon, 2012 apud Olsen, 2015). A acessibilidade

proporcionada pela internet e a competitividade inerente a

esses gêneros ajudaram a estabelecer uma base sólida para

as competições e ligas que capturariam a atenção de

audiências globais.

O lançamento de títulos emblemáticos como Doom

(1993), Warcraft (1994), Quake (1996), StarCraft (1998), e

Counter-Strike (1999) representou marcos significativos para

a indústria dos jogos e a cultura dos e-sports (Wagner, 2006).

O Red Annihilation Quake Tournament de 1997 é

frequentemente citado como o primeiro evento de e-sports
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nos moldes atuais, estabelecendo um precedente para

competições futuras (D.Devil, 2011 apud Olsen, 2015).

A virada do milênio testemunhou o nascimento e a

ascensão de um novo gênero: o MOBA (Multiplayer Online

Battle Arena). Com jogos como League of Legends e Dota 2,

este gênero não apenas atraiu uma audiência massiva, mas

também estabeleceu recordes em termos de premiações nos

e-sports, redefinindo o cenário competitivo (Hope 2015, apud

Olsen, 2015).

1.2 Streaming e audiência

A ascensão dos e-sports na última década foi

impulsionada pela popularização dos serviços de streaming,

transformando radicalmente a maneira pela qual conteúdos

relacionados a jogos são transmitidos e consumidos. A

plataforma Twitch, lançada em junho de 2011, desempenhou

um papel central nessa revolução, consolidando-se

rapidamente como a principal plataforma para transmissões

de e-sports, atraindo cerca de 31 milhões de visitantes diários

(Ruby, 2023).

Em 2022, a audiência global de e-sports atingiu o

marco de 532 milhões de espectadores, divididos entre 270.9

milhões de espectadores ocasionais e 261.2 milhões de

entusiastas (Newzoo, 2022). Este crescimento exponencial

destaca a crescente aceitação dos e-sports como uma forma

legítima de entretenimento.

Conforme identificado por Hamari e Sjöblom (2017),

assistir a e-sports oferece uma vivência semelhante à de

esportes tradicionais, graças ao papel desempenhado por

comentaristas e analistas. Eles fornecem análises

aprofundadas, estratégias de equipe e desempenho dos

jogadores, melhorando significativamente a experiência do

espectador ao entender as nuances do jogo.

Um aspecto distintivo das transmissões de jogos

competitivos é a interatividade em tempo real, tanto com os

streamers1 quanto entre os espectadores, fomentando um

1 "Streamer" é uma pessoa que transmite conteúdos ao vivo pela
internet e interage com seu público em tempo real durante as
transmissões.
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senso de comunidade e pertencimento. Esta interação direta

é uma parte fundamental do apelo dos e-sports,

distinguindo-os de outras formas de entretenimento (Hamari;

Sjöblom, 2017).

A evolução da tecnologia de streaming tem permitido

uma qualidade de transmissão cada vez mais alta, o que,

juntamente com a capacidade de interação em tempo real,

oferece uma vivência imersiva e engajadora para os

espectadores.

Em resumo, o streaming transformou a maneira como

os e-sports são consumidos, contribuindo significativamente

para o crescimento da sua audiência global. A combinação de

fácil acesso, conteúdo de alta qualidade e interatividade com

a comunidade não apenas elevou o perfil dos e-sports, mas

também solidificou sua posição como uma forma mainstream2

de entretenimento.

2 Nesse contexto, "mainstream" refere-se à aceitação e
popularidade dos e-sports como uma forma de entretenimento
reconhecida pelo público em geral, comparável a outras formas
tradicionais de entretenimento, como filmes e música.
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2. A experiência feminina no universo dos games

A ideia de que os jogos são "coisa de menino" está

profundamente enraizada na sociedade, ancorada em uma

concepção errônea de determinismo biológico que sugere

uma predisposição do gênero masculino para maior interesse

e proficiência em jogos. Um estudo conduzido por Moreira e

Couto (2023), apontou que 79% das participantes da

pesquisa já ouviram tal afirmação. Tal percepção compromete

a inclusão e participação de mulheres nos jogos (Kim, 2017;

Ruvalcaba et al, 2018).

Contudo, segundo Galdino (2020), ao examinar a

história dos videogames, torna-se evidente que essa

predominância masculina é resultado da estrutura científica e

tecnológica subjacente à indústria dos jogos, a qual é

construída sobre relações de poder patriarcais e centradas no

homem. Além disso, Shen et al. (2016, apud Madden et al.,

2021) afirmam que tal suposição não é apoiada por

evidências científicas, enquanto pesquisas mostraram que as

habilidades em jogos competitivos são igualmente

alcançáveis por jogadores de ambos os sexos, quando o

mesmo tempo é gasto praticando.

Mulheres frequentemente enfrentam um cenário

adverso nos ambientes de jogos online, caracterizado por

uma hostilidade e opressão geradas tanto pelas interações

com outros jogadores quanto pelos conteúdos e narrativas

perpetuadas pelos próprios jogos. Galdino (2020) destaca que

essa atmosfera negativa atua como um obstáculo significativo

à inclusão e ao engajamento feminino no universo dos

videogames.

Desde a infância, garotas que se interessam por

videogames muitas vezes esbarram em uma série de

dificuldades para acessar e jogar de forma significativa. Além

das limitações físicas e econômicas, existem impedimentos

culturais e sociais profundamente enraizados que refletem

uma estrutura de gênero excludente. A posse de um console3,

por exemplo, nem sempre se traduz em liberdade ou

3 Um console é um dispositivo eletrônico que serve para rodar
jogos de videogame, conectando-se a uma tela e utilizando controladores
para interação. Exemplos incluem PlayStation e Xbox.
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oportunidade para jogar, especialmente quando as

expectativas sobre as responsabilidades domésticas recaem

desproporcionalmente sobre elas, contrastando com a

experiência de muitos jogadores masculinos, conforme

discutido por Galdino (2020) e Costa (2021).

Essa conjuntura é agravada pela falta de

representatividade feminina em jogos e na mídia relacionada

a games, o que perpetua a noção de que os videogames são

um domínio masculino. A escassez de personagens femininas

fortes, autônomas e diversificadas, reflete e reforça a

marginalização das mulheres no espaço dos games (Chan,

2008).

Quando as mulheres são representadas, muitas

vezes é de maneira sexualizada e objetificada, contribuindo

para um ambiente que pode ser hostil, o que desencoraja o

interesse feminino em ocupar tais espaços (Galdino, 2020;

Costa, 2021; Chan, 2008). Um estudo conduzido por

Hartmann e Klimmt (2006, apud Chan, 2008), mostrou que,

de fato, quando se deparam com uma representação feminina

negativa num jogo, as mulheres tendem a ter menor interesse

em jogá-lo.

Todos esses estigmas se refletem na

autoidentificação da mulher como pertencente ao universo

gamer. No Brasil, o número de mulheres consumidoras de

jogos digitais é maior que o número de homens. Elas

representam 50,9% do público consumidor, como mostra a

Pesquisa Game Brasil 2024 (PGB 2024). Entretanto,

conforme demonstrado no Gráfico 1, apenas 43% das

mulheres se consideram “gamers”, enquanto o número de

homens que se identificam dessa maneira é de 57,3% (PGB

2024).
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Gráfico 1 - Relação entre o número de consumidores e gamers de cada

gênero

Fonte: PGB 2024

Essa discrepância na autoidentificação entre homens

e mulheres no universo dos games pode ser parcialmente

explicada pelo estigma social ainda associado às mulheres

gamers. O termo “gamer”, historicamente vinculado à imagem

estereotipada do jogador masculino, jovem, que passa horas

em frente à tela, dificulta essa autoidentificação feminina com

esse rótulo. Consequentemente, mesmo mulheres que

dedicam uma quantidade significativa de tempo aos

videogames podem hesitar em se autodenominarem “gamers”

por receio de julgamento ou represália.

Dados da PGB 2024 também mostram a relação

entre sexo e os dispositivos utilizados para jogar. O

smartphone é o dispositivo mais usado pelas mulheres,

enquanto o computador e o console são mais usados por

homens (Gráfico 2).

Gráfico 2 - Dispositivo usado

Fonte: PGB 2024
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Esses dados são relevantes, pois no contexto dos

e-sports, os jogos de smartphone ainda recebem pouca

atenção e investimentos no âmbito competitivo em

comparação aos jogos de computador. Além disso, a

pesquisa aponta que 66% dos jogadores que usam a

plataforma mobilese consideram jogadores casuais, enquanto

60,3%dos jogadores que usam console e 70,5% dos que

usam computador se consideram “hardcore gamers”4.

A classificação dos jogadores em “hardcore” e

“casuais” é comum na literatura acadêmica. O jogador

“hardcore” é frequentemente retratado como um adolescente

“nerd”, do sexo masculino, com forte interesse por ficção

científica, disposto a dedicar uma quantidade significativa de

recursos financeiros na aquisição de jogos e bastante tempo

em partidas de jogabilidades complexas. Contrastando com

essa imagem, encontra-se o perfil do jogador “casual”, que

prefere dinâmicas de jogo mais positivas e simples, dispõe de

4 Na pesquisa, a distinção entre um gamer casual e um gamer
hardcore é determinada pela quantidade de horas dedicadas aos jogos,
pelo tipo de dispositivo utilizado e pelos investimentos feitos na compra de
jogos e equipamentos.

menos tempo para dedicar aos jogos e mostra-se relutante

em gastar com videogames (Juul, 2010 apud Galdino, 2020).

Para a Newzoo (2022), os gamers podem ser

divididos em nove personas diferentes. Estes perfis

representam uma gama diversificada de comportamentos de

consumo, abrangendo diferentes idades, gêneros, origens

socioeconômicas e familiares. Nas figuras a seguir é possível

visualizar cada uma das nove personas identificadas pela

Newzoo:
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Figura 2 - The Ultimate Gamer

Fonte: Newzoo (2022)
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Figura 3 - The All-Round Enthusiast

Fonte: Newzoo (2022)
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Figura 4 - The Community Gamer

Fonte: Newzoo (2022)
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Figura 5 - The Solo Gamer

Fonte: Newzoo (2022)
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Figura 6 - The Mainstream Gamer

Fonte: Newzoo (2022)
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Figura 7 - The Time Filler

Fonte: Newzoo (2022)
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Figura 8 - The Popcorn Gamer

Fonte: Newzoo (2022)
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Figura 9 - The Backseat Viewer

Fonte: Newzoo (2022)

27



Figura 10 - The Lapsed Gamer

Fonte: Newzoo (2022)
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Observa-se uma predominância feminina nas

categorias de “Time Filler” e “Lapsed Gamer”, com o tempo

sendo um fator em comum entre elas: enquanto os Time

Fillers se dedicam aos jogos para ocupar momentos de

espera entre atividades, os Lapsed Gamers são aqueles que

jogavam no passado, mas hoje não têm tempo livre para

jogar. Há também uma presença significativa de mulheres em

categorias tipicamente associadas ao perfil de jogador casual,

como “Popcorn Gamer” e “Backseat Viewer”, que tendem a

dedicar menos tempo aos jogos, ao acompanhar notícias e ao

investimentos em hardware.

Igualmente, a diferença na quantidade de homens e

mulheres nas categorias mais alinhadas ao perfil “hardcore”

são significativas. “Ultimate Gamers”, “All-Round Enthusiasts”

e “Community Gamers” são indivíduos que investem

considerável tempo em diversas atividades relacionadas a

games, incluindo jogar, acompanhar notícias, assistir

conteúdos relacionados e adquirir hardware.

Portanto, não é de se estranhar que apenas 43% das

jogadoras brasileiras considerem-se gamers (PGB 2024).

Isso se deve ao fato de que muitas delas se encaixam em

perfis e adotam comportamentos que fogem ao estereótipo

clássico do gamer, frequentemente associado ao perfil

hardcore. Essas estatísticas evidenciam que a participação

feminina no universo dos games é frequentemente relegada

ao nicho dos jogos considerados casuais e, portanto, não

poderiam ser “verdadeiras gamers”.

2.1 Impacto dos estereótipos de gênero no
desempenho feminino em jogos competitivos

Os estereótipos de gênero são um grande obstáculo

à igualdade efetiva entre homens e mulheres, perpetuando o

sexismo. São uma forma de preconceito que, de forma

arbitrária, determinam papéis e comportamentos específicos a

homens e mulheres, baseando-se exclusivamente em seu

gênero (Vo, 2022; Chan, 2008). Tais estereótipos podem

restringir o potencial desenvolvimento das capacidades

naturais e dos talentos tanto de meninos quanto de meninas,

além de limitar as experiências e oportunidades de ambos os
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gêneros no âmbito educacional, profissional e na vida como

um todo (Vo, 2022).

Os estereótipos de gênero são o resultado e a causa

de atitudes, valores, normas e preconceitos profundamente

enraizados em relação às mulheres. Eles funcionam como

instrumentos para justificar e perpetuar a dominação histórica

masculina sobre as mulheres, além de fomentar

comportamentos sexistas que impedem as mulheres de terem

sucesso (Conseil de l’Europe, 2022 apud Vo, 2022).

Vo (2022) discute como, desde a infância, pais,

professores, colegas e a sociedade em geral incutem

estereótipos nas mentes das crianças – muitas vezes

inconscientemente – os quais guiam suas futuras preferências

e escolhas. Desde cedo, ensina-se às crianças que existem

atividades típicas de meninas e atividades típicas de meninos.

Esse padrão pode ser visto, por exemplo, nos esportes

tradicionais, com uma tendência a encorajar os meninos a se

engajarem em esportes coletivos e competitivos, enquanto as

meninas são direcionadas para atividades consideradas mais

artísticas, como dança e ginástica.

Estudos sobre o efeito dos estereótipos revelam que

os estereótipos negativos relacionados às mulheres e aos

videogames impactam o desempenho feminino nesse

ambiente (Ruvalcaba et al, 2018). Quando expostas a

informações sugerindo que homens são melhores que

mulheres em jogos eletrônicos, as jogadoras apresentaram

um desempenho inferior tanto em comparação aos jogadores

masculinos, quanto em relação a outras jogadoras que não

receberam tal informação (Kaye, Pennington, 2016 apud

Ruvalcaba et al, 2018).

Este fenômeno é um exemplo de “ameaça de

estereótipo” (stereotype threat), um conceito psicológico que

descreve a ansiedade e o estresse experimentados por

indivíduos que se sentem em risco de confirmar estereótipos

negativos sobre seu grupo social (Steele, 1997). Esse tipo de

ameaça pode diminuir significativamente o desempenho, pois

afeta a autoestima e a capacidade cognitiva (Steele, 1997;

Ruvalcaba et al, 2018).

Um estudo conduzido por Chan (2008), revelou que a

exposição regular aos estereótipos negativos pode levar as
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mulheres a internalizá-los com o passar do tempo, diminuindo

sua motivação e interesse em jogar videogames, o que

aumenta a disparidade em relação às habilidades de homens

e mulheres.

Corbin e Nix (1979, apud Chan, 2008) observaram

que a autoconfiança de mulheres é igual à dos homens para

uma tarefa que é percebida como apropriada para mulheres,

mas não para tarefas percebidas como atividades masculinas.

Além disso, pesquisas indicam que a mera presença de

homens num domínio no qual as mulheres enfrentam

dificuldades causadas por estereótipos de gênero é o

suficiente para levar a diminuição do desempenho

(Sekaqueaptwa; Thompson, 2003 apud Chan, 2008).

Os resultados dos estudos supracitados sustentam

que mulheres não têm capacidades inferiores aos homens em

relação aos jogos. Portanto, segundo Kim (2017), as

mulheres não apenas são capazes de desenvolver suas

habilidades nos games, como também encontram prazer em

tal atividade. No entanto, as barreiras que enfrentam são

principalmente devidas a fatores ambientais de

predominância masculina e a influências externas, como o

assédio e violência sexual.

2.2 Participação feminina nos e-sports

A maioria das competições de e-sports estabelece

critérios de elegibilidade que permitem a participação de

indivíduos de todos os gêneros, classificando-os, assim, como

eventos mistos. Contudo, é notável que mesmo com essa

abertura, a representação feminina nessas competições

permaneça significativamente baixa.

Um levantamento feito por Galdino (2020) revelou que

de 22 competições mistas que contaram com 1.088

participantes, apenas 20 desses participantes foram

identificados como pessoas do gênero feminino (2%).

No ano de 2022, o Campeonato Brasileiro de League

of Legends (CBLOL) registrou a inscrição de 133 atletas, dos

quais apenas três (3) eram do sexo feminino. Tanto na Liga

Brasileira de Free Fire (LBFF) quanto no Campeonato

Brasileiro de Counter-Strike (CBCS), que contaram com 96

31



atletas inscritos em cada competição, não houve a

participação de nenhuma atleta do sexo feminino (Silva,

2022).

Tais dados evidenciam que, apesar de não haver a

proibição de jogadoras mulheres nesses campeonatos em

seus regulamentos, a grande maioria das competições

profissionais ainda são exclusivamente masculinas.

Em relação à participação de mulheres em times

mistos, esse é um acontecimento raro, porém há exemplos

esporádicos de inclusão. Como, por exemplo, a jogadora

sul-coreana de Overwatch, Kim “Geguri” SeYeon. Ela foi a

primeira mulher a ser contratada por um time da principal liga

de Overwatch (Marshall, 2017). Entretanto, em 2016, a

jogadora foi acusada de trapaça durante as qualificatórias

para a Nexus Cup, um torneio no qual teve bom desempenho.

A suspeita era de que a mesma estaria utilizando softwares

de auxílio de mira. Embora a Blizzard Entertainment,

desenvolvedora do jogo, tenha realizado uma auditoria do

torneio e concluído que Geguri não estava trapaceando, as

suspeitas sobre a legitimidade das habilidades da jogadora

continuaram sendo questionadas. As acusações só cessaram

quando a jogadora participou de transmissão ao vivo em que

era possível ver suas mãos, teclado e mouse (Vo, 2022; Kim,

2017).

A ex-jogadora Christine “Potter” Chi é uma das mais

bem sucedidas jogadoras profissionais de Counter-Strike e

Counter-Strike: Global Offensive, com uma carreira que se

estendeu de 2006 a 2018, tendo sido sete vezes campeã

mundial na categoria feminina. Em 2021, Potter foi anunciada

como capitã do time misto de Valorant da organização de

e-sports norte-americana Evil Geniuses, na qual atuou

durante seis meses. Posteriormente, em agosto de 2021, ela

assumiu o papel de treinadora da equipe mista de Valorant da

organização. Durante o primeiro ano, a equipe não alcançou

resultados expressivos tendo Potter como treinadora, porém

os resultados foram diferentes em 2023. Potter fez história ao

se tornar a primeira mulher a conquistar um campeonato

mundial na categoria mista de e-sports, levando sua equipe à

vitória no Valorant Champions 2023 (Figura 11). Potter

também conquistou o prêmio de melhor treinadora de e-sports
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de 2023 nas premiações The Game Awards e E-sports

Awards.

Figura 11 - Potter com o troféu do Valorant Champions 2023.

Fonte: Liquipedia

Apesar da existência de alguns exemplos de

mulheres bem-sucedidas na categoria mista de e-sports, a

realidade continua sendo desafiadora para as jogadoras

femininas. Sua inclusão em times mistos ainda é uma

exceção, muitas vezes enfrentando resistência e preconceito

por parte de jogadores do sexo masculino que não querem a

presença de uma mulher em seu time. A jogadora de

Valorant, Melanie “meL” Capone, hoje na equipe

norte-americana Shopify Rebellion, enfrentou essa

resistência.

De acordo com a jogadora, ela foi cogitada para um

teste por pelo menos uma equipe mista do Tier 15, entretanto

um jogador do sexo masculino alegou que não se sentia

confortável jogando com uma mulher, levando a organização

a voltar atrás e com isso, meL sequer teve a oportunidade de

ser testada pelo time.

Em uma postagem na rede social X, apresentada na

íntegra na Figura 15, e que abaixo reproduzimos uma parcela

do discurso, a jogadora falou sobre o ocorrido:

5 Nos e-sports o termo “Tier 1” (T1) refere-se a equipes que
estão no maior nível competitivo de determinado jogo.
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Houve pelo menos uma situação em que estava
sendo considerada, mas logo fui comunicada por
um time T1 que um jogador não se sentia
confortável em jogar com uma mulher. Deixei pra
lá e não falei sobre isso para não correr o risco
de ser vista como um problema para outros
times. [...] Fiquei atormentada quando acordei
esta manhã e vi meu rosto estampado em todos
esses artigos. Eu me esforcei tanto para
compartilhar minhas experiências com esse
processo. Também sugeri maneiras de
trabalharmos com a Riot e as equipes para
melhorar as chances das jogadoras do GC6

jogarem em equipes mistas. Pior ainda, sinto-me
tão envergonhada que profissionais e outros
colegas tenham que fazer declarações para se
defenderem porque as massas estão vindo atrás
deles. Eu só quero jogar e me esforçar para
melhorar com meus colegas de equipe. [...] Já
era difícil encontrar oportunidades no próximo
nível. Agora, tudo em que posso me concentrar é
em como as equipes podem pensar duas vezes
antes de me dar uma chance no futuro por causa
de comentários que nunca fiz, mas que, mesmo
assim, estarão para sempre associados a mim.

Melanie compartilhou que hesitou em falar do assunto

publicamente por receio de que isso pudesse comprometer

futuras oportunidades de ser testadas por times mistos. Ela

destacou que o sexismo é uma realidade nos esportes

6 O Game Changers (GC) é o cenário inclusivo do Valorant, que
aceita a participação de mulheres, pessoas transsexuais e não-binárias.

eletrônicos, ressaltando as experiências negativas

enfrentadas por mulheres tanto no Valorant quanto em outros

ambientes competitivos. Na Figura 12, apresentamos seu

depoimento completo.

A falta de inclusão feminina em torneios mistos levou

à criação de campeonatos exclusivamente femininos, que têm

como objetivo promover um ambiente seguro e livre de

violência de gênero para as jogadoras.
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Figura 12 - Depoimento de Melanie “meL” Capone

Fonte: x.com/melanj
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3. Descoberta

Neste capítulo abordamos a etapa de descoberta do

projeto, que inclui a síntese dos resultados do questionário

aplicado e a análise de plataformas semelhantes. Essa etapa

é fundamental para entender as necessidades e preferências

do público-alvo e para identificar boas práticas e áreas de

melhoria.

3.1 Pesquisa

Aplicamos um questionário com o objetivo de coletar

informações sobre a participação de mulheres nos e-sports,

sobretudo para compreender a experiência delas com jogos

competitivos e os fatores que influenciam sua participação,

suas preferências e desafios enfrentados. Com essa

pesquisa, buscamos capturar uma visão abrangente das

motivações para jogar ou não jogos competitivos, identificar

barreiras percebidas e avaliar a receptividade em relação a

iniciativas específicas. O formulário foi divulgado na rede

social X7, ficou disponível do dia 07/12/2023 ao dia

14/12/2023 e obteve 65 respostas, com respondentes da faixa

etária de 17 a 38 anos.

O questionário foi estruturado para obter respostas

em quatro seções: 1) mulheres que atualmente jogam jogos

competitivos; 2) mulheres que já jogaram, mas não o fazem

mais; 3) mulheres que assistem a campeonatos e 4)

mulheres que não jogam nem assistem a competições de

e-sports. Os links para o questionário completo e para a

planilha com as respostas coletadas encontram-se nos

Apêndices A e B.

Abaixo, apresentaremos uma síntese dos dados mais

relevantes obtidos com o questionário, os quais embasarão o

desdobramento prático deste projeto.

3.1.2 Experiências nos jogos

Entender as motivações das mulheres para se

envolverem com jogos competitivos é essencial para

7 Antiga rede social Twitter.
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identificar os principais fatores que as atraem e retêm sua

atenção no cenário de e-sports. Ao investigar as razões pelas

quais mulheres escolhem jogar, podemos descobrir o que as

mantêm ativas nesse ambiente.

Em relação à questão que explora as motivações

para jogar jogos competitivos, recebemos 51 respostas, que

contemplam tanto mulheres que jogam atualmente (36

respostas), quanto mulheres que já jogaram, mas não jogam

mais (15 respostas). Ao questionar as motivações, a busca

por entretenimento pessoal e diversão foi apontada como o

principal motivo, selecionado por 49 (96%) respondentes. Já a

socialização e interação com amigos apareceu em segundo

lugar, com 33 (64,7%) indicações, e o uso dos jogos como

meio de escapar do estresse cotidiano e relaxar foi apontado

por 32 (62,7%) pessoas. Em contrapartida, as motivações

acerca de competição e vitória não apareceram como

prioridade para essas jogadoras, aparecendo com números

inferiores às outras opções, como podemos ver no Gráfico 3.
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Gráfico 3 - Motivações para jogar

Fonte: A autora
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Após identificar as motivações principais, buscamos

descobrir quais fatores poderiam aumentar o envolvimento e

satisfação das jogadoras com os jogos competitivos. Para

esse questionamento, 45 (88,2%) responderam que

acreditam que um ambiente de jogo mais inclusivo e

respeitoso para todos os participantes as deixariam mais

motivadas a jogar. O aumento na representação e visibilidade

de mulheres nos jogos competitivos e maior reconhecimento

e visibilidade para jogadoras talentosas também foram

apontados como um fator fundamental para 35 (68,6%)

respondentes.

Outro aspecto considerado importante foi o maior

apoio e oportunidades de treinamento para aprimorar

habilidades, com 30 (58,8%) participantes expressando o

desejo de ter mais oportunidades para aperfeiçoar suas

habilidades nos jogos. Além disso, 18 (35,2%) participantes

expressaram interesse em participar de eventos e torneios

exclusivos para mulheres. Iniciativas específicas para a

inclusão de mulheres nos e-sports foram consideradas

importantes por 32 (62,7%) respondentes.

Na sequência da pesquisa, voltamos nossa atenção

para as barreiras específicas que as mulheres enfrentam no

universo dos jogos competitivos. Compreender esses

obstáculos é fundamental para identificar o que limita ou inibe

a participação feminina nesse ambiente. Um total de 38

respondentes (74,5%) afirmou ter enfrentado discriminação

ou tratamento diferenciado devido ao seu gênero. Essa

mesma proporção (74,5%) também reportou ter

experimentado assédio ou comportamentos inadequados

online baseados em gênero.

Além disso, 36 mulheres (70,5%) perceberam um

estigma associado ao seu gênero enquanto jogavam e 34

(66,6%) sentiram-se impactadas por estereótipos negativos

associados ao seu gênero. Sobre representação e inclusão,

32 participantes (62,7%) sentem que há uma falta de

representação feminina nos jogos competitivos. Em termos de

inclusão, 24 respondentes (47%) sentem falta de inclusão em

comunidades de jogos competitivos.
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Quantos às oportunidades e reconhecimento, 22

participantes (43,1%) notaram a falta de oportunidades iguais

para jogadores de diferentes gêneros, e 21 (41,1%)

perceberam desigualdades em prêmios e reconhecimento

com base no gênero. Ainda, 21 (41,1%) respondentes

encontraram dificuldades relacionadas a hardware, conexão

com a internet, ou outros aspectos técnicos.

É necessário destacarmos o fato de que nenhuma

respondente afirmou não ter encontrado barreiras em suas

experiências e atividades no mundo dos jogos, o que

evidencia que os obstáculos enfrentados pelas mulheres no

ambiente dos esportes eletrônicos são generalizadas.

Após identificar as barreiras apresentadas acima,

enfrentadas por mulheres nos esportes eletrônicos, é

fundamental entender como essas barreiras afetam as

jogadoras diariamente. Portanto, questionamos sobre como a

violência de gênero impacta a experiência dessas mulheres

nos jogos.

Os resultados mostram que 22 (43,1%) respondentes

se sentem excluídas da comunidade de jogadores. Além

disso, 37 (72,5%) jogadoras afirmam sentir ansiedade e

desconforto durante as partidas. Esse desconforto é agravado

pela preocupação de enfrentar assédio online, citado por 38

(74,5%) das respondentes.

Evidenciamos ainda que o impacto negativo dessas

experiências afeta também a concentração e desempenho

durante o jogo, afinal 33 (64,7%) jogadoras relataram que

suas partidas são afetadas por esses fatores. É importante

destacar também que 29 (56,9%) das respondentes se

sentem desmotivadas a participar de jogos competitivos. A

mesma proporção de jogadoras relata não se divertir durante

as partidas. Abaixo, apresentamos o gráfico 4 com os

números comentados.
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Gráfico 4 - Como a violência de gênero impacta sua experiência?

Fonte: A autora
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3.1.3 Público e incentivo aos campeonatos
inclusivos

Por meio dos resultados obtidos no formulário de

pesquisa, exploraremos as preferências e motivações

daquelas que assistem a campeonatos femininos e inclusivos

de e-sports, bem como os obstáculos que impedem outras de

fazê-lo. Procuramos entender se as respondentes têm

preferência por competições inclusivas ou mistas, assim como

identificar os principais motivos para não assistir a

campeonatos inclusivos. Além disso, exploramos os meios de

divulgação mais eficazes para atrair a atenção do público

para esses eventos, de acordo com as participantes da

pesquisa.

Das 65 respondentes da pesquisa, 48 (73,8%)

afirmaram que assistem a campeonatos de e-sports. Quando

questionadas sobre suas preferências entre campeonatos

femininos/ inclusivos ou mistos, a maioria, 28 (58,3%)

respondentes, indicou não ter preferência específica.

Enquanto isso, 8 (16,7%) preferem campeonatos inclusivos e

12 (25%) preferem campeonatos mistos.

Para aquelas que não assistem a campeonatos

inclusivos, os obstáculos apontados foram variados.

Destacamos a falta de divulgação, mencionada por 13

(27,1%) das 19 pessoas que afirmam não assistir a

campeonatos inclusivos. A falta de interesse nos jogos

apresentados foi apontado por 6 (12,5%) pessoas e 4 (8,3%)

respondentes apontam a falta de reconhecimento e

investimento como uma barreira para o envolvimento com

esses eventos.

A fim de explorar estratégias efetivas para promover

campeonatos inclusivos, perguntamos às participantes quais

seriam os meios de divulgação mais eficazes para atrair sua

atenção para campeonatos inclusivos de e-sports. A inclusão

de campeonatos femininos em plataformas de jogos

populares foi a sugestão mais apoiada, recebendo aprovação

de 46 (95,8%) das 48 respondentes, seguida pela

colaboração com influenciadoras femininas no setor, que

recebeu 43 (89,6%) menções. Campanhas em redes sociais e
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reportagens especializadas que destacam atletas femininas

receberam 40 (83,3%) menções, enquanto publicidade em

sites especializados e a criação de documentários sobre

jogadoras profissionais foram apontadas por 36 (75%) e 37

(77,1%) das respondentes, respectivamente.

3.1.4 Percepção sobre plataforma dedicada às
mulheres nos e-sports

Para entender a percepção sobre iniciativas

específicas direcionadas para mulheres que se interessam

por e-sports, todas as categorias de respondentes, em suas

respectivas seções, responderam à seguinte pergunta: “Você

acredita que uma plataforma dedicada para conectar

mulheres que jogam e divulgar campeonatos femininos seria

útil para incentivar mais mulheres a participarem de jogos

competitivos?” Recebemos 57 (87,6%) respostas positivas

para essa pergunta. Em seguida, foram listadas

funcionalidades que poderiam ser incorporadas a uma

plataforma com esse propósito, solicitando às respondentes

que selecionassem as funcionalidades consideradas

essenciais. Os resultados obtidos estão listados na Tabela 2,

apresentada abaixo:

Tabela 2 - Lista de funcionalidades

Recurso Menções

Um calendário detalhado que destaca os campeonatos,
horários e informações relevantes.

47

Um sistema de notificações para alertar sobre eventos, novidades e atualizações. 44

Um espaço para discussões, permitindo interação entre os membros da comunidade. 46
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Um espaço dedicado para conectar jogadoras de níveis similares, facilitando partidas em conjunto. 46

Uma ferramenta de matchmaking personalizado que une jogadoras com habilidades equivalentes. 35

Um sistema que organiza grupos com base no nível de habilidade das jogadoras. 30

Facilidade para agendar e participar de partidas amistosas com jogadoras do mesmo nível. 31

Recursos que incentivam jogadoras mais experientes a orientar aquelas em níveis inferiores. 35

Oferta de programas de treinamento em grupo para aprimorar habilidades coletivamente. 34

Espaço para encontros entre jogadoras com objetivos e metas de jogo semelhantes. 24

Ferramenta que monitore o desempenho durante as partidas, tornando possível identificar os pontos de melhoria. 25

Perfis personalizados para jogadoras. 25

Integração de transmissões ao vivo diretamente na plataforma. 22

Recursos educacionais, tutoriais e dicas para aprimorar habilidades de jogo. 28

Uma seção que destaca jogadas e momentos marcantes dos campeonatos. 19

Um programa de recompensas para incentivar a participação ativa na plataforma. 25

Funcionalidades que permitem a criação de grupos e equipes. 23

Seção dedicada a entrevistas e perfis inspiradores de jogadoras profissionais. 21

Canal para fornecer feedback direto aos organizadores de eventos. 25

Fonte: A autora
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Com base nos resultados obtidos, é evidente que a

maioria das respondentes acredita na importância de uma

plataforma dedicada a mulheres nos e-sports, percebendo-a

como uma ferramenta para incentivar a participação feminina

no universo dos jogos competitivos. As funcionalidades mais

votadas indicam uma preferência por uma plataforma

abrangente e dinâmica, que não apenas conecte as

jogadoras, mas também promova o desenvolvimento de

habilidades e fomente a construção de uma comunidade

segura e engajada.

O recurso mais desejado, um calendário detalhado dos

campeonatos, foi mencionado por 47 respondentes. Isso

ressalta o interesse das jogadoras nesses campeonatos,

desde que tenham conhecimento acessível sobre os eventos.

Da mesma forma, o espaço para discussões e o sistema de

notificações foram muito citados, com 46 e 44 menções,

respectivamente. Esses recursos indicam a necessidade de

uma plataforma que não apenas informe, mas também engaje

a comunidade, permitindo que as usuárias interajam,

compartilhem experiências e se atualizem sobre os últimos

acontecimentos no mundo dos e-sports inclusivo.

Um espaço dedicado para conectar jogadoras de

níveis similares e uma ferramenta de matchmaking

personalizado receberam muitas menções, 46 e 35,

respectivamente. Esse dado sugere um desejo de criar um

ambiente de jogos equilibrado, em que as jogadoras possam

competir entre si de forma justa e desenvolver suas

habilidades de maneira constante.

Outros recursos como a organização de grupos por

nível de habilidade e a oferta de programas de treinamento

coletivo também foram considerados importantes dentro da

plataforma. A presença desses recursos não apenas promove

o desenvolvimento das habilidades das jogadoras, como

também cria um ambiente colaborativo.

3.2. Análise de semelhantes

Neste capítulo apresentamos a análise de três

plataformas que compartilham características e

45



funcionalidades relevantes para o desenvolvimento do nosso

projeto. As plataformas examinadas são The Spike, VLR e

Blix. Nosso objetivo nesta etapa é identificar práticas

exemplares, pontos fortes e áreas de aprimoramento dessas

plataformas, concentrando-nos nos recursos pertinentes ao

nosso projeto.

Cada plataforma foi selecionada com base na

presença de uma ou mais funcionalidades que também

estarão presentes em nosso projeto, como calendário de

partidas e eventos, busca por parceiros de jogo e recursos

educacionais, dentre outras. A seguir, vamos analisar

detalhadamente cada um desses recursos relevantes,

examinando a estrutura das páginas e sua usabilidade.

3.2.1 Calendário de partidas e eventos

The Spike

Na The Spike, a página inicial do site é dedicada às

partidas (Figura 13). Apresenta opções de filtragem, como

selecionar a região e uma data específica. A visualização

padrão exibe todos os jogos do dia, embora não haja um

padrão identificável na ordem de exibição das partidas. Além

disso, os usuários podem optar por visualizar apenas os jogos

ao vivo, os próximos jogos e os resultados de partidas

concluídas no mesmo dia.
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Figura 13 - Página de partidas da The Spike

Fonte: The Spike, 2024

Na página de eventos da mesma plataforma, é

possível visualizar tanto os eventos em andamento quanto os

próximos eventos na mesma aba (Figura 14). Assim como na

página das partidas, não foi possível identificar um padrão na

ordem de listagem de campeonatos, e os resultados podem

ser filtrados por região.

47



Figura 14 - Página de eventos da The Spike

Fonte: The Spike, 2024
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Blix

Na plataforma Blix, a página de partidas exibe por

padrão os jogos que estão acontecendo ao vivo. Já as

próximas partidas e as partidas concluídas são exibidas em

abas diferentes (Figura 15), diferente da The Spike, em que a

exibição padrão inclui todos os jogos do dia. Na Blix a

filtragem não é muito eficiente, pois não é possível filtrar por

regiões e a seleção de datas é restrita a um intervalo de até

um mês antes da data atual.

Figura 15 - Calendário de partidas da plataforma Blix

Fonte: Blix, 2024
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A página de eventos segue o mesmo padrão, porém

cada evento conta com botões de seguir e ativar as

notificações, permitindo que os usuários acompanhem os

eventos de seu interesse e recebam atualizações em tempo

real (Figura 16).

Figura 16 - Página de eventos da Blix

Fonte: Blix, 2024
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VLR
Na plataforma VLR, a página de partidas exibe

primeiro os jogos ao vivo, seguidos pelos jogos que

acontecerão em seguida (Figura 17). É possível visualizar os

jogos ao vivo e os próximos jogos na mesma aba, enquanto

os resultados de jogos concluídos são apresentados em uma

aba separada. A plataforma não oferece nenhum tipo de

filtragem, o que limita a liberdade do usuário de encontrar

facilmente as partidas de seu interesse.

Figura 17 - Página de partidas do VLR

Fonte: VLR, 2024

A página de eventos do VLR exibe os eventos em

andamento em uma coluna e os eventos concluídos na

coluna ao lado (Figura 18). A ordem de exibição mostra

primeiro o campeonato mais importante em andamento. É

possível filtrar os eventos por região.
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Figura 18 - Página de eventos do VLR

Fonte: VLR, 2024
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3.2.2 Detalhes de partidas e eventos

The Spike
A página de detalhes de uma partida no The Spike

conta com várias informações organizadas de forma

estruturada para oferecer uma visão completa do evento

(Figura 19). No topo da página vemos o nome do

campeonato, seguido pelos nomes dos times e o placar, caso

a partida já tenha ocorrido. Abaixo disso, a seção de status

exibe os mapas jogados e indica qual time escolheu cada

mapa. É possível visualizar os status gerais de todos os

mapas ou selecionar um mapa específico para obter detalhes.

Abaixo dos status, encontra-se a lista de jogadores

com seus respectivos status de desempenho. A página

também inclui o histórico das últimas quatro partidas de cada

time, além dos resultados das últimas partidas em que esses

times se enfrentaram.

Figura 19 - Detalhes da partida no The Spike

Fonte: The Spike, 2024
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Na página de detalhes de um evento no The Spike

são exibidas as informações principais do evento, seguidas

pela classificação dos grupos, caso se aplique ao

campeonato (Figura 20). Logo abaixo, é exibido o

chaveamento dos jogos, mostrando a progressão das

partidas.

Em seguida, a página detalha a distribuição dos

prêmios e após isso, são apresentados os detalhes do

formato do campeonato, fornecendo informações sobre as

regras e a estrutura do torneio. Por fim, a página lista o map

pool8, indicando os mapas que serão utilizados durante o

campeonato. Essa organização garante que todas as

informações importantes sobre o evento estejam facilmente

acessíveis.

8 "Map pool" é o conjunto de mapas que são oficialmente
permitidos ou escolhidos para serem utilizados durante um campeonato e
podem mudar de um torneio para o outro.

Figura 20 - Detalhes do evento no The Spike

Fonte: The Spike, 2024
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Blix
Na página de detalhes da partida na Blix, a

disposição começa com o nome do campeonato e dos times,

juntamente com o placar, seguido pelos botões de seguir e

ativar notificações (Figura 21). A presença da classificação ou

chaveamento do campeonato pode ser considerada

desnecessária nessa página, pois não contribui diretamente

para a compreensão da partida em questão. Abaixo disso,

são listados os jogadores de cada time, seguido pelos

resultados dos últimos jogos entre esses times e, por último, o

histórico das últimas partidas de cada equipe. É importante

ressaltar que nesta página não são apresentados detalhes

sobre o status dos times ou mapas, nem qualquer outra

informação sobre a partida além do placar.
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Figura 21 - Detalhes da partida no Blix

Fonte: Blix, 2024
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Nos detalhes de um evento na Blix, primeiramente é

exibida uma tag indicando se o evento está em andamento,

se ainda vai acontecer ou se já foi concluído (Figura 22). Em

seguida, temos o nome do evento seguido de informações

como a linha do tempo, o número de times participantes e o

contexto do campeonato. Logo abaixo, encontramos

informações sobre a premiação, seguido pela classificação ou

chaveamento, dependendo do formato do torneio.

Posteriormente, são listados os jogos ao vivo deste

campeonato, caso haja algum, seguidos pelas informações

sobre os próximos jogos. Por fim, é apresentada a lista de

times participantes.

É relevante observar que tanto na página de detalhes

da partida quanto na de detalhes do evento na Blix, a

estrutura dessas páginas é bastante extensa, o que pode

prejudicar o uso da plataforma. Páginas muito longas podem

tornar a navegação cansativa e dificultar a localização de

informações relevantes. Portanto, seria mais adequado

simplificar a estrutura das páginas, destacando apenas as

informações essenciais e organizando-as de forma mais

concisa e intuitiva. Isso garantiria um uso fluido e eficiente,

contribuindo para uma melhor usabilidade da plataforma.

57



Figura 22 - Detalhes do evento na Blix

Fonte: Blix, 2024
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VLR
Na plataforma VLR, os detalhes da partida são

apresentados de maneira completa e detalhada. No topo da

página, encontramos o nome do campeonato e uma

descrição da fase atual, seguidos por informações

importantes como data, horário e o patch do jogo em que a

partida está sendo disputada (Figura 23). Logo abaixo, há

links para transmissões oficiais em diversos idiomas

disponíveis, bem como links para as VODs9.

A visão geral dos status da partida é exibida em

seguida, fornecendo informações detalhadas sobre todos os

mapas disputados. É possível selecionar um mapa específico

para análise mais detalhada. Além disso, são apresentadas

informações sobre a performance individual dos jogadores e

aspectos relacionados à economia do jogo, permitindo uma

análise completa da partida em diferentes aspectos.

O histórico dos confrontos entre os times envolvidos é

destacado abaixo. Em seguida, são exibidas as últimas

9 "VODs" (Video On Demand) referem-se a gravações de
partidas ou eventos que foram transmitidos ao vivo.

partidas disputadas por cada equipe, proporcionando um

contexto adicional sobre seu desempenho recente.

Na seção final da página, os usuários podem

participar de discussões sobre a partida, contribuindo com

comentários e votos. É importante destacar que para interagir

nessa área, é preciso fazer login na plataforma.
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Figura 23 - Detalhes da partida no VLR

Fonte: VLR, 2024
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Os detalhes de um evento no VLR apresentam

inicialmente informações sobre o circuito ao qual o

campeonato pertence, seguido pelo nome, descrição, datas,

premiação e localização do evento (Figura 24). Logo abaixo,

encontramos uma visão geral do evento, em que é possível

escolher a fase do campeonato que se deseja visualizar,

como fase de grupos ou playoffs10. Posteriormente, são

fornecidas informações sobre a distribuição da premiação e a

lista dos times participantes. Na lateral da página, na visão

geral do evento, são exibidos os próximos jogos e os últimos

resultados deste campeonato. Além da visão geral, há outras

abas contendo mais informações, como a lista de jogos do

campeonato, o Pick'em11, os status, detalhes sobre seleções

de agentes e notícias. Essa estrutura é bastante organizada e

completa, fornecendo uma visão completa do evento e as

informações essenciais.

11 "Pick'em" é uma atividade onde os fãs e espectadores tentam
prever os resultados de partidas ou torneios.

10 "Playoff" é a fase final de um campeonato, em que as
melhores equipes ou jogadores, classificados a partir das fases iniciais,
competem entre si para definir o campeão.

Figura 24 - Detalhes do evento no VLR

Fonte: VLR, 2024
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3.2.3 Fórum

The Spike
Na página de fórum do site The Spike não há nenhum

tipo de filtragem disponível. As postagens são exibidas de

acordo com a ordem dos comentários, do mais recente para o

mais antigo. Além disso, a barra lateral apresenta a atividade

recente, destacando as últimas postagens realizadas no

fórum (Figura 25).

Figura 25 - Fórum de discussões no The Spike

Fonte: The Spike, 2024.

Na página de uma postagem específica no fórum do

site, os comentários são exibidos em ordem cronológica

inversa, ou seja, do mais antigo para o mais recente (Figura

26).
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Figura 26 - Postagem no fórum de discussões no The Spike

Fonte: The Spike, 2024.

VLR
No site VLR, é possível filtrar a ordem de exibição das

postagens de diversas maneiras: por último comentário

recebido, em alta (postagens recentes que estão recebendo

atenção), novos (últimas postagens) e top (postagens com

mais curtidas). Além disso, é possível filtrar por intervalo de

tempo, incluindo postagens feitas na última semana, último

mês, últimos seis meses, um ano e de todos os tempos.

Existem postagens fixadas no topo e, abaixo delas, as

postagens são exibidas de acordo com a ordem definida pelo

usuário, sendo a exibição padrão baseada nos comentários

mais recentes (Figura 27).
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Figura 27 - Fórum de discussões no VLR

Fonte: VLR, 2024

A análise das plataformas The Spike, VLR e Blix nos

permitiu identificar boas práticas, pontos fortes e áreas de

melhoria relevantes para o desenvolvimento da nossa

plataforma. Focamos em recursos específicos como o

calendário de partidas e eventos, detalhes de partidas e

eventos e fórum. Observamos que a clareza na apresentação

das informações, a profundidade dos detalhes e a facilidade

de navegação são cruciais para um bom uso das plataformas.

64



4. Desenvolvimento do projeto

Neste capítulo detalharemos o processo de

desenvolvimento da nossa plataforma, apresentando as

etapas projetuais desde a ideia inicial até o protótipo

funcional.

4.1 Naming e identidade visual

Optamos por chamar a plataforma de "nova.gg" para

transmitir uma ideia de inovação e evolução constante. Na

astronomia, uma "nova" é um fenômeno em que uma estrela

brilha intensamente após uma explosão, simbolizando o

surgimento de algo novo e marcante. Isso se alinha

perfeitamente com o propósito da plataforma: ser um espaço

inovador e dinâmico para os usuários. Considerando que a

plataforma é um site na internet, o “.gg” foi o TLD12 escolhido,

12 Top-Level Domain ou Domínio de Primeiro Nível, é a parte
final de uma URL que aparece após o último ponto. Alguns exemplos de
TLD são: .com, .org, .net. A TLD .gg é amplamente utilizada por sites
relacionados a jogos.

já que no mundo dos jogos, “GG” significa “good game” (“bom

jogo”). Assim, consideramos que o nome nova.gg é simples e

fácil de lembrar, o que o torna relevante para diferentes

públicos e mercados, ajudando a ampliar o alcance da

plataforma.

A marca foi desenvolvida para refletir as ideias de

inovação, crescimento e brilhantismo que a plataforma deseja

transmitir. O logotipo da nova.gg (Figura 28) foi desenvolvido

para ser moderno e atraente, com uma configuração que

reflete a essência da marca.

65



Figura 28 - Aplicações da marca

A logo incorpora elementos visuais que remetem a

estrelas e explosões de luz, simbolizando a energia e o

dinamismo da plataforma. As cores escolhidas (Figura 29)

também foram pensadas para transmitir uma sensação de

modernidade e leveza, reforçando a ideia de inovação

constante.
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Figura 29 - Paleta de cores

4.2 Wireframes

Para este projeto, foram desenvolvidos wireframes de

média fidelidade para definir a diagramação, a distribuição de

dados em cada página e a priorização das informações.

Para complementar o planejamento da estrutura do

site, criamos um sitemap que mapeia a hierarquia e a

organização das principais páginas da plataforma. O sitemap

foi fundamental para guiar o desenvolvimento e assegurar

que a navegação entre as diferentes seções do site seja

intuitiva e eficiente.
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Figura 30 - Sitemap
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Para o desenvolvimento da nossa plataforma,

definimos um grid de 12 colunas devido à sua flexibilidade

(Figuras 31 e 32). O grid de 12 colunas é comumente usado

no desenvolvimento de layouts responsivos, permitindo que o

conteúdo se ajuste em diferentes tamanhos de tela e ofereça

uma série de modulações, garantindo uma estrutura bem

organizada para a interface.

Nossa plataforma conta com um painel lateral que

pode ser aberto e fechado. Ao considerar o grid do site,

levamos em conta a posição deste painel. Quando o painel

lateral está fechado, o grid fica alinhado ao meio da página,

quando o painel está aberto, o grid se inicia do lado direito,

acomodando o painel lateral na interface sem comprometer a

disposição e a usabilidade dos elementos na tela.

Figura 31 - Grids da página com o painel lateral aberto

Fonte: A autora
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Figura 32 - Grids da página com o painel lateral fechado

Fonte: A autora

Os wireframes são essenciais para a estruturação da

plataforma, facilitando a organização dos elementos nas telas.

Eles permitem visualizar uma prévia de como a plataforma

deve ser estruturada, servindo como um ponto de partida para

o Design final.

Nas figuras abaixo temos os wireframes das páginas

Partidas e Eventos (Figuras 33 e 34) e detalhes de Evento e

Fórum (Figuras 35 e 36). A prototipação desses wireframes

foi fundamental para validar a estruturação dessas páginas e

disposição dos elementos, e permitiram a visualização das

telas e funcionalidades da plataforma.

Os wireframes podem ser acessados através do link:

https://www.figma.com/design/rTkzxtiDFV9gal0uRASARE/Nov

a?node-id=447-1531&t=BafkiJ7Xt3TkopJ3-1
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Figura 33 - Página de Partidas

Fonte: A autora
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Figura 34 - Página de Eventos

Fonte: A autora
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Figura 35 - Página de detalhes de um evento

Fonte: A autora
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Figura 36 - Página de Fórum

Fonte: A autora
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4.3 Style Guide

Nesta fase, o visual do projeto foi adaptado para a

plataforma digital. Desenvolvemos um guia de estilo contendo

os principais elementos, que se combinam para formar as

páginas do projeto. A tipografia escolhida para uso na

plataforma foi a Mulish Sans, que é uma fonte sem serifa, que

apresenta um visual arredondado e leve (Figura 36).

Figura 37 - Tipografia

Fonte: A autora

A seguir, apresentamos as cores utilizadas na

plataforma (Figura 37), juntamente com os principais

componentes visuais, como botões (Figura 38) e menus

suspensos (Figura 39).

O Style Guide pode ser acessado através do link:

https://www.figma.com/design/rTkzxtiDFV9gal0uRASARE/Nov

a?node-id=21-355&t=UjdkKCWHRJYx2lPw-1
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Figura 38 - Cores

Fonte: A autora
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Figura 39 - Botões

Fonte: A autora
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Figura 40 - Dropdown menus

Fonte: A autora
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4.4 Interface e Protótipo

Na criação da interface e protótipo, integramos os

resultados da pesquisa, análise de plataformas similares e

estrutura de informação para desenvolver as funcionalidades

e experiência do usuário no site.

Um protótipo navegável pode ser acessado através

do link:

https://www.figma.com/proto/rTkzxtiDFV9gal0uRASARE/Nova

?page-id=0%3A1&node-id=90-471&viewport=-1060%2C1222

%2C2.92&t=sQ1WxCli4b69ujGK-1&scaling=min-zoom&conte

nt-scaling=fixed

Abaixo temos as capturas de tela da interface da

plataforma.
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Figura 41 - Home
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Figura 42 - Partidas
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Figura 43 - Eventos
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Figura 44 - Detalhes de evento
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Figura 45 - Fórum
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Figura 46 - Arena
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5. Conclusão

Nesse Trabalho de Conclusão de Curso,

investigamos a participação feminina no mundo dos e-sports.

Por ela ser inferior à participação masculina, investigamos o

motivo de ocorrência desse fenômeno e propusemos uma

plataforma que vise mitigar tal ocorrência.

Logo, no primeiro capítulo, discutimos a ascensão dos

e-sports como forma de entretenimento. Vimos que a

popularidade dos e-sports tem crescido exponencialmente,

impulsionada por avanços tecnológicos e pelo aumento da

conectividade digital. A subsequente seção sobre streaming e

audiência destacou como plataformas como Twitch e

YouTube se tornaram vitais para a disseminação e

popularização dos e-sports, criando novas oportunidades para

jogadores e espectadores.

O segundo capítulo focou na experiência das

mulheres nos jogos eletrônicos, abordando questões de

representatividade e participação. Foi explorado como

estereótipos de gênero influenciam negativamente o

desempenho das mulheres em jogos competitivos, muitas

vezes desencorajando a participação ou minando a confiança

das jogadoras. A análise também destacou as dificuldades

enfrentadas pelas mulheres nos e-sports, como a falta de

reconhecimento e oportunidades.

No capítulo 3 realizamos uma pesquisa através de um

questionário direcionado a mulheres com o intuito de entender

suas percepções. Além disso, analisamos plataformas já

existentes que possuem funcionalidades relevantes ao nosso

projeto. Essas análises serviram como base para o

desenvolvimento da nossa proposta prática.

Já no capítulo 4 detalhamos o processo de criação da

plataforma nova.gg, que foi projetada para ser um espaço

seguro em que jogadoras e jogadores possam se conectar.

Os resultados indicam que, embora os e-sports

estejam em crescimento e expansão, ainda há um longo
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caminho a ser percorrido em termos de inclusão e equidade

de gênero. As mulheres continuam a enfrentar desafios, tanto

em termos de visibilidade quanto de participação nos níveis

mais altos de competição. No entanto, a crescente

conscientização sobre essas questões está começando a

trazer mudanças positivas na comunidade de jogos.
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