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resumo

Este Trabalho de Conclusdo de curso explora
o universo dos jogos eletronicos
competitivos, com énfase na experiéncia
feminina e nos desafios de inclusdo de
género. Iniciamos com uma andlise da
popularidade crescente dos e-sports,
destacando o papel do streaming e da
audiéncia na expansdo desse mercado. Em
seguida, abordamos teoricamente questoes
como a representa¢do de género nos jogos,
o impacto dos estereétipos de género no
desempenho feminino em ambientes
competitivos e a participacdo das mulheres
nos e-sports.

Para entender melhor essas questoes,
aplicamos um questiondrio com o objetivo de
coletar dados sobre as percepgoes e
experiéncias das mulheres, o que nos ajudou
a ter uma visdo mais clara das dificuldades
que elas enfrentam nesse ambiente, que é
predominantemente masculino.

Além da parte tedrica e da coleta de dados
qualitativos e quantitativos, desenvolvemos e
prototipamos uma plataforma digital
chamada "nova.gg". Essa plataforma foi
pensada para ser um espago seguro e
inclusivo para todos os jogadores,
independentemente de género. O projeto
prdtico foi desenvolvido utilizando a
ferramenta Figma, e o processo projetual
considerou aspectos de acessibilidade e
usabilidade, com o objetivo de criar uma
interface intuitiva e acolhedora.

Palavras-chave: e-sports, inclusdo de género,
jogos eletronicos, plataforma digital, Design



abstract

This project explores the world of
competitive electronic games, focusing on
female experiences and the challenges of
gender inclusion. We begin with an analysis
of the growing popularity of e-sports,
highlighting the role of streaming and
audience engagement in the market's
expansion. Theoretical discussions follow,
addressing issues such as gender
representation in games, the impact of
gender stereotypes on female performance
in competitive environments, and women's
participation in e-sports.

To better understand these issues, we
conducted a survey aimed at gathering data
on women's perceptions and experiences,
which provided us with a clearer view of the
difficulties they face in this predominantly
male environment.

In addition to the theoretical research and
the collection of qualitative and quantitative
data, we developed and prototyped a digital
platform called "nova.gg". This platform was
designed to be a safe and inclusive space for
all players, regardless of gender. The
practical project was developed using the
Figma tool, and the design process
considered aspects of accessibility and
usability, with the goal of creating an
intuitive and welcoming interface.

Keywords: e-sports, gender inclusion,
electronic games, digital platform, design.
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Introducgao

A crescente popularidade dos jogos eletronicos
competitivos, conhecidos como e-sports, tem atraido milhdes
de jogadores e espectadores ao redor do mundo. Este
fendbmeno, impulsionado pela ascensao das plataformas de
streaming e pela expansao do publico, reflete uma
transformacao na industria do entretenimento. No entanto, a
inclusdo de género dentro desse universo ainda nao ocorre
de forma ideal. Este Trabalho de Conclusao de Curso tem
como objetivo explorar a experiéncia 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 capitulo discute a popularidade dos
e-sports, destacando como eventos de grande escala e
transmissdes ao vivo tém ampliado o alcance e a influéncia
desses jogos. A analise se concentra no impacto do

streaming e da audiéncia, ilustrando como essas plataformas

tém sido essenciais para o crescimento e a visibilidade dos
e-sports.

Em seguida, no capitulo 2, s&o abordadas questdes
relacionadas a representagcéo de género nos jogos. Sao
examinados os esteredtipos de género que afetam o
desempenho feminino em ambientes competitivos e a
participacdo das mulheres nos e-sports. Este capitulo busca
entender as dindmicas sociais e culturais que perpetuam a
desigualdade de género e como elas influenciam a
experiéncia das jogadoras.

Para aprofundar a compreensao dessas questoes,
aplicamos um questionario com o objetivo de coletar dados
sobre as percepgdes e experiéncias das mulheres no mundo
dos e-sports. O capitulo 3 apresenta os resultados dessa
pesquisa, que buscou entender os habitos de consumo de
jogos eletronicos pelas mulheres, suas percepgdes sobre a
inclusdo de género e os desafios enfrentados em um
ambiente predominantemente masculino. Os dados coletados
proporcionaram uma visao clara das dificuldades e das

oportunidades para promover uma maior inclusao. Ainda no



capitulo 3, trouxemos analises de plataformas existentes que
compartilham caracteristicas e funcionalidades relevantes
para o desenvolvimento do nosso projeto. As licbes extraidas
dessas referéncias serviram de base para o desenvolvimento
do nosso projeto pratico.

Por fim, no capitulo 4, descrevemos a criagao da
plataforma nova.gg, cujo objetivo é divulgar eventos de
e-sports e promover um espacgo seguro de discussao e
interacao entre os usuarios. Ao longo deste trabalho,
buscamos ndo apenas entender os desafios enfrentados
pelas mulheres nos e-sports, mas também propor uma

solucao pratica para tornar este ambiente mais inclusivo.



1. Jogos eletrénicos competitivos

A industria de jogos eletrénicos movimenta centenas
de bilhdes de ddlares anualmente. De acordo com projegdes
do relatério "PwC’s Global Entertainment & Media Outlook
2023—2027", espera-se que em 2023 a receita gerada seja
de US$227 bilhdes e cresca para US$312 bilhdes em 2027.
No Brasil, 70,1% das pessoas afirmam jogar jogos
eletrénicos, segundo a Pesquisa Game Brasil 2023. Desses,
82,9% ja ouviram falar em e-sports e 63,8% acompanham ou
assistem eventos da categoria.

Quando falamos do termo “e-sport”, nao ha uma
definicdo amplamente aceita (Wagner, 2006). Segundo Jenny
et al. (2017, apud Cranmer et al, 2020), os e-sports sdo
competigdes organizadas de videogame, também
frequentemente chamadas de cybersports, esportes virtuais e
jogos competitivos.

Hamari e Sjoblom (2017) definem o termo como jogos

eletrénicos competitivos que representam uma modalidade

especifica de jogos eletrénicos, em que jogadores individuais
ou equipes se enfrentam em competicdes organizadas, seja
em um nivel profissional ou amador.

Ao contrario de jogos tidos como “casuais”, que
contam com historias e narrativas que deixam o jogador
imerso no universo do jogo e oferecem uma experiéncia de
fuga da realidade, os jogos competitivos n&o apresentam
essas caracteristicas (Vukusi¢, Mareli¢, 2019). Segundo
Ferrari (2013, apud Vukusi¢, Mareli¢, 2019), os jogos
competitivos geralmente sado projetados para oferecer um
ambiente no qual os jogadores possam competir uns contra
0s outros com base em suas habilidades e mecanicas.

Os e-sports englobam varios géneros de jogos, cada
um com suas proprias caracteristicas e mecanicas. Na Tabela
1 apresentamos os géneros de e-sports com uma breve
descrigao 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 - Géneros de e-sports

Género

Descrigao

Exemplos

First-Person
Shooter (FPS)

Género focado em combates com armas na perspectiva
em primeira pessoa (visdo do personagem).

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

Battle Royale
(BR)

Combina elementos de sobrevivéncia com o conceito de
ultimo sobrevivente. Os jogadores coletam suprimentos
enquanto evitam ser eliminados por inimigos. O mapa
encolhe ao longo do jogo, forgando os sobreviventes a se
encontrarem. O vencedor é o ultimo 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 decisdes
taticas em tempo real. Os jogadores controlam multiplas
unidades e avatares, gerenciam recursos, constroem
bases e avangam tecnologicamente. Vence quem
cumprir os objetivos primeiro.

Starcraft, Warcraft

Multiplayer
Online Battle
Arena (MOBA)

Género 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),

11



em um ambiente fechado, geralmente em perspectiva
2D. O objetivo principal é esgotar a barra de saude do
oponente a zero em varias rodadas.

Tekken, Mortal
Kombat, Dragon Ball
FighterZ

Digital Collectible

Jogadores gerenciam uma cole¢ao personalizada de

Hearthstone

Card Game cartas que usam em batalhas contra um oponente. O
(DCCQG) objetivo é reduzir a saude do adversario a zero usando
cartas que representam personagens, feiticos ou
poderes.
Jogos de Jogos que simulam atividades esportivas reais, com FIFA, NBA2K, NHL
Esportes jogadores controlando personagens que geralmente

representam atletas reais. Estes jogos sao atualizados
frequentemente para refletir as estatisticas e habilidades
reais dos atletas.

Fonte: Migliore (2021)

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

sempre € o objetivo primario nos jogos competitivos. Os

autores argumentam que os e-sports também podem trazer

consigo caracteristicas como colaboragéo e entretenimento e

que o grau de competicdo depende do contexto especifico.

Observamos que mais da metade dos jogadores de e-sports

sao jogadores casuais, e esses jogadores sao tao importantes

para a industria de jogos quanto os jogadores competitivos.

Devemos destacar ainda que os e-sports ganharam
destaque globalmente como uma forma de entretenimento
esportivo, atraindo um publico significativo de espectadores
(Hamari et al., 2017).

1.1 Popularidade dos e-sports

12



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 0s

conhecemos hoje.

Figura 1 - Space Invaders Championship

Fonte: UTHEREALDAN9999 (2023)

Nos anos seguintes, os campeonatos de jogos
prosseguiram em uma escala menor até que, no inicio dos
anos 1990, o advento das redes privadas de internet catalisou
a criacao de jogos online (Hope 2015, apud Olsen, 2015).
Nesse contexto, surgiram dois géneros que se tornaram
particularmente populares nos e-sports: os ja 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 géneros ajudaram a estabelecer uma base sélida para
as competicdes e ligas que capturariam a atencéo de
audiéncias globais.

O langamento de titulos emblematicos como Doom
(1993), Warcraft (1994), Quake (1996), StarCraft (1998), e
Counter-Strike (1999) representou marcos significativos para
a industria dos jogos e a cultura dos e-sports (Wagner, 2006).
O Red Annihilation Quake Tournament de 1997 &
frequentemente citado como o primeiro evento de e-sports

13



nos moldes atuais, estabelecendo um precedente para
competi¢des futuras (D.Devil, 2011 apud Olsen, 2015).

A virada do milénio testemunhou o nascimento e a
ascensao de um novo género: o MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena). Com jogos como League of Legends e Dota 2,
este género ndao apenas atraiu uma audiéncia massiva, mas
também estabeleceu recordes em termos de premiacdes nos
e-sports, redefinindo o cenario competitivo (Hope 2015, apud
Olsen, 2015).

1.2 Streaming e audiéncia

A ascensao dos e-sports na ultima década foi
impulsionada pela popularizagao dos servigos de streaming,
transformando radicalmente a maneira pela qual conteudos
relacionados a jogos sao transmitidos e consumidos. A
plataforma Twitch, langada em junho de 2011, desempenhou
um papel central nessa revolugao, consolidando-se

rapidamente como a principal plataforma para transmissdes

de e-sports, atraindo cerca de 31 milhdes de visitantes diarios
(Ruby, 2023).

Em 2022, a audiéncia global de e-sports atingiu o
marco de 532 milhdes de espectadores, divididos entre 270.9
milhdées de espectadores ocasionais e 261.2 milhdes de
entusiastas (Newzoo, 2022). Este crescimento exponencial
destaca a crescente aceitagao dos e-sports como uma forma
legitima de entretenimento.

Conforme identificado por Hamari e Sjoblom (2017),
assistir a e-sports oferece uma vivéncia semelhante a de
esportes tradicionais, gragas ao papel desempenhado por
comentaristas e analistas. Eles fornecem analises
aprofundadas, estratégias de equipe e desempenho dos
jogadores, melhorando significativamente a experiéncia do
espectador ao entender as nuances do jogo.

Um aspecto distintivo das transmissdes de jogos
competitivos € a interatividade em tempo real, tanto com os

streamers’ quanto entre os espectadores, fomentando um

' "Streamer" € uma pessoa que transmite contetdos ao vivo pela
internet e interage com seu publico em tempo real durante as
transmissoes.
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senso de comunidade e pertencimento. Esta interacéo direta
€ uma parte fundamental do apelo dos e-sports,
distinguindo-os de outras formas de entretenimento (Hamari;
Sjoblom, 2017).

A evolucao da tecnologia de streaming tem permitido
uma qualidade de transmissao cada vez mais alta, o que,
juntamente com a capacidade de interagdo em tempo real,
oferece uma vivéncia imersiva e engajadora para os
espectadores.

Em resumo, o streaming transformou a maneira como
0s e-sports s&o consumidos, contribuindo significativamente
para o crescimento da sua audiéncia global. A combinacéo de
facil acesso, conteudo de alta qualidade e interatividade com
a comunidade nao apenas elevou o perfil dos e-sports, mas
também solidificou sua posicdo como uma forma mainstream?

de entretenimento.

2 Nesse contexto, "mainstream"” refere-se a aceitacéo e
popularidade dos e-sports como uma forma de entretenimento
reconhecida pelo publico em geral, comparavel a outras formas
tradicionais de entretenimento, como filmes e musica.
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2. A experiéncia feminina no universo dos games

A ideia de que os jogos s&o "coisa de menino" esta
profundamente enraizada na sociedade, ancorada em uma
concepgao errénea de determinismo bioldgico que sugere
uma predisposigao do género masculino para maior interesse
e proficiéncia em jogos. Um estudo conduzido por Moreira e
Couto (2023), apontou que 79% das participantes da
pesquisa ja ouviram tal afirmacgao. Tal percepgao compromete
a inclusao e participagcao de mulheres nos jogos (Kim, 2017;
Ruvalcaba et al, 2018).

Contudo, segundo Galdino (2020), ao examinar a
histéria dos videogames, torna-se evidente que essa
predominancia masculina é resultado da estrutura cientifica e
tecnoldgica subjacente a industria dos jogos, a qual €
construida sobre relagcdes de poder patriarcais e centradas no
homem. Além disso, Shen et al. (2016, apud Madden et al.,
2021) afirmam que tal suposicao nao é apoiada por
evidéncias cientificas, enquanto pesquisas mostraram que as

habilidades em jogos competitivos s&o igualmente

alcancaveis por jogadores de ambos os sexos, quando o
mesmo tempo € gasto praticando.

Mulheres frequentemente enfrentam um cenario
adverso nos ambientes de jogos online, caracterizado por
uma hostilidade e opresséo geradas tanto pelas interagdes
com outros jogadores quanto pelos conteudos e narrativas
perpetuadas pelos proprios jogos. Galdino (2020) destaca que
essa atmosfera negativa atua como um obstaculo significativo
a inclusao e ao engajamento feminino no universo dos
videogames.

Desde a infancia, garotas que se interessam por
videogames muitas vezes esbarram em uma série de
dificuldades para acessar e jogar de forma significativa. Além
das limitagdes fisicas e econdmicas, existem impedimentos
culturais e sociais profundamente enraizados que refletem
uma estrutura de género excludente. A posse de um console?,

por exemplo, nem sempre se traduz em liberdade ou

3 Um console é um dispositivo eletrénico que serve para rodar
jogos de videogame, conectando-se a uma tela e utilizando controladores
para interacdo. 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
experiéncia 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 midia relacionada
a games, o0 que perpetua a nogao de que os videogames séao
um dominio masculino. A escassez de personagens femininas
fortes, autdnomas e diversificadas, reflete e reforga a
marginalizagado das mulheres no espago dos games (Chan,
2008).

Quando as mulheres sao representadas, muitas
vezes € de maneira sexualizada e objetificada, contribuindo
para um ambiente que pode ser hostil, 0 que desencoraja o
interesse feminino em ocupar tais espacgos (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 representacio feminina

negativa num jogo, as mulheres tendem a ter menor interesse
em joga-lo.

Todos esses estigmas se refletem na
autoidentificacdo da mulher como pertencente ao universo
gamer. No Brasil, o numero de mulheres consumidoras de
jogos digitais € maior que o numero de homens. Elas
representam 50,9% do publico consumidor, como mostra a
Pesquisa Game Brasil 2024 (PGB 2024). Entretanto,
conforme demonstrado no Grafico 1, apenas 43% das
mulheres se consideram “gamers”, enquanto o numero de
homens que se identificam dessa maneira € de 57,3% (PGB
2024).
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Grafico 1 - Relagdo entre o numero de consumidores e gamers de cada

género

Se consideram
gamers

Consumidores
de jogos

| Mulheres 50,9% | Mulheres 43,0%

Homens 49,1% Homens 57,3%

Fonte: PGB 2024

Essa discrepancia na autoidentificacdo entre homens

e mulheres no universo dos games pode ser parcialmente

explicada pelo estigma social ainda associado as mulheres

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

estereotipada do jogador masculino, jovem, que passa horas

em frente a tela, dificulta essa autoidentificagdo feminina com

esse rotulo. Consequentemente, mesmo mulheres que
dedicam uma quantidade significativa de tempo aos
videogames podem hesitar em se autodenominarem “gamers”
por receio de julgamento ou represalia.

Dados da PGB 2024 também mostram a relacéo
entre sexo e os dispositivos utilizados para jogar. O
smartphone é o dispositivo mais usado pelas mulheres,
enquanto o computador e o console sdo mais usados por

homens (Grafico 2).
Grafico 2 - Dispositivo usado

DISPOSITIVO USADO

SMARTPHONE 61,0%

CONSOLE

COMPUTADOR

Homens l Mulheres

Fonte: PGB 2024
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Esses dados sao relevantes, pois no contexto dos
e-sports, os jogos de smartphone ainda recebem pouca
atencgao e investimentos no ambito competitivo em
comparagao aos jogos de computador. Além disso, a
pesquisa aponta que 66% dos jogadores que usam a
plataforma mobile se consideram jogadores casuais, enquanto
60,3% dos jogadores que usam console e 70,5% dos que
usam computador se consideram “hardcore gamers™.

A classificagdo dos jogadores em “hardcore” e
“casuais” € comum na literatura académica. O jogador
“hardcore” é frequentemente retratado como um adolescente
‘nerd”, do sexo masculino, com forte interesse por ficcdo
cientifica, disposto a dedicar uma quantidade significativa de
recursos financeiros na aquisicao de jogos e bastante tempo
em partidas de jogabilidades complexas. Contrastando com
essa imagem, encontra-se o perfil do jogador “casual’, que

prefere dindmicas de jogo mais positivas e simples, dispde de

4 Na pesquisa, a distingdo 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, géneros, origens
socioecondmicas e familiares. Nas figuras a seguir é possivel
visualizar cada uma das nove personas identificadas pela

Newzoo:
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Figura 2 - The Ultimate Gamer

Distribuigao etaria

Média Mediana Moda
' ' < anos anos anos
6 dos Entusiastas
dos Jogos 10%
The Ultimate Gamer I I I l
"Os jogos fazem parte do meu DNA! Ha poucas coisas 10415 1620 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45 46-50 51-65
que eu amo mais. Eu dedico meu tempo livre e dinheiro
aos jogos."

Divisdo por género
Os Ultimate Gamers vivem e respiram jogos. Eles jogam
em todas as plataformas e exploram todos os géneros, e L
quando o fazem, buscam a melhor experiéncia. Eles Outros/Nao-bindrio
assistem a mais conteldo de video de jogos e, com suas O 3%
comunidades, mantém-se atualizados sobre tudo e todos :
nos jogos e nos e-sports. Com uma renda disponivel
consideravel, esse jogador tem paixao e recursos para
investir nos jogos mais recentes, no melhor hardware e Mulheres
nos periféricos mais recentes. 29%

Homens

71%

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

Distribuicao etaria

Média Mediana Moda
27.735 28 10-15
anos anos anos

59% <> 10%
of Gaming
Enthusiasts
The All-Round Enthusiast I I I .

& s N 10-15 16-20 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45 46-50 51-65
Estou interessado em todas as formas de jogos, desde
jogar até assistir e tudo mais."

Os All-Round Enthusiasts sdo jogadores dvidos que jogam
muitas horas por semana. Eles podem néo ser tao
dedicados quanto os Ultimate Gamers, mas 0s jogos ainda
sdo um assunto sério para essa persona. Eles sdo
geralmente trabalhadores em periodo integral, entao O 70/
pagar pelos titulos mais recentes - assim como pelo » 0
hardware - ndo € um problema. Os All-Round Enthusiasts

se envolvem de vdrias maneiras, jogando, assistindo,

possuindo e desfrutando de jogos socialmente, mas, ao Mulheres
contrario do grupo mais dedicado, seus jogos se misturam 3-' %
mais uniformemente com outros interesses.

Divisdo por género

Outros/Nao-binario

Homens

69%

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

6%

dos Entusiastas
dos Jogos

The Community Gamer

"Se for relacionado a jogos, eu estou la! Noticias, videos,
podcasts, féruns, jogos—eu amo tudo isso. E nunca me
esquivo de uma discussao na comunidade."

Os Community Gamers tém um amor pelos jogos que vai
além de jogar. Eles podem ndo jogar tanto, mas os niveis
de visualizagdo de contelido sobre jogos se igualam aos
dos Ultimate Gamers! Além de assistir a contelidos sobre
jogos, eles estao ativamente engajados com a
comunidade e discutem as Ultimas novidades: todos esses
sdo aspectos significativos de sua identidade.
Frequentadores assiduos de plataformas sociais criativas,
eles tém orgulho de exibir sua paixao por jogos online.

Distribuigao etaria
Média Mediana Moda
27.60 26 21-25
anos anos anos

10%II|II

10-15  16-20 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45 46-50 51-65

Divisdo por género

Outros/Nao-bindrio

1.7%

Homens

63%

Mulheres

36%

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

5%

dos Entusiastas
dos Jogos

The Solo Gamer

"Eu adoro me envolver em um jogo, e comprarei o kit
necessario para me imergir - mas jogar com outras
pessoas ou assistir a outros jogar me interessa menos.”

Jogar é sem duvida importante para os Solo Gamers, que
podem ser bastante tradicionais em sua abordagem. Eles
tendem a preferir aventuras para um Unico jogador e jogos
imersivos, e investem nessas escolhas com gastos
elevados em periféricos e equipamentos para aprimorar e
maximizar essa imersao. Além de jogar, sdo uma das
personas de jogadores menos propensas a visualizar
frequentemente contelido e tém menos probabilidade de
usar recursos da comunidade para se manterem
atualizadas sobre as Ultimas noticias de jogos.

Distribuicao etaria

Média Mediana Moda
30.30 30 10-15

10% IIII

10-15  16-20 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45 46-50 51-65

Divisdo por género

Outros/Nao-binario

1.4%

Homens

62%

Mulheres

37%

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

Distribuigao etaria
Média Mediana Moda
anos anos anos
10%
The Mainstream Gamer I I l I
"Com tantos jogos excelentes e maneiras de obter contetdo 10415 16-20 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45 46-50 51-65

hoje em dia, ndo preciso gastar muito para manter os jogos
atualizados - especialmente se forem gratuitos!" N »
) ) ) Divisao por género
Embora os Mainstream Gamers sejam apaixonados por

jogos, eles ndo gastam muito dinheiro com o passatempo.

O grupo joga principalmente jogos gratuitos e titulos com Outros/Nao-binario
desconto, e isso esta se tornando cada vez mais facilitado O 4¢y

pela prépria indlstria. Seus gastos com hardware também . o
sao baixos, o que provavelmente esta relacionado ao fato

de que os Mainstream Gamers muitas vezes priorizam

dispositivos méveis (a plataforma de jogos que atuaimente Mulheres
desfruta do crescimento mais saudavel). 40%

Homens

59%

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

Distribuigao etaria
25%
SR e Média Mediana Moda
e 36.94 37 51-65
anos anos anos

10%

The Time Filler I I I I I I I I I

1015  16-20 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45 46-50 51-65

"S6 jogo quando tenho tempo livre ou em eventos sociais.

Os jogos para celular sdo minha opgao preferida." R n
Divisao por género

E-sports e conteldo de video sobre jogos tém pouco

interesse para o Time Filler. Esses jogadores casuais

raramente passam mais do que algumas horas jogando a Outros/Nao-binario

cada semana, entao ndo veem 0s j0gos como uma parte O 3%

importante de suas vidas. Eles jogam para passar o tempo: 5

por exemplo, podem jogar uma rapida partida de Candy

Crush ou Clash of Clans enquanto estdo a caminho do

trabalho ou esperando por um amigo. Por esse motivo, o Mulheres

hardware néo é relevante para os Time Fillers. 58%

Homens

41%

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

Distribuigdo etaria

Média Mediana Moda
28.89 27 21-25

' 11(] W 10%
The Popcorn Gamer I I I l
"Jogar videogame pode nao ser meu hobby favorito, mas

. oae SRR 10-15  16-20 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45 46-50 51-65
definitivamente gosto de assistir outras pessoas
jogando."

Os Popcorn Gamers podem nao dedicar muito tempo a Divis&o por género
jogar, mas isso nao os impede de sintonizar nas grandes
plataformas de videos para assistir a muito conteldo de
jogos, transmissdes ao vivo ou esports. Embora joguem
games casualmente, preferem aproveitar a industria de O 5%
forma indireta, por meio de videos. Em linha com sua

predile¢do por uma visualizagao passiva, os Popcorn

Gamers gostam de assistir a televisdo tradicional e a Mulheres
videos/TV online, um passatempo que até preferem em o
relagao aos jogos. 46 A)

Qutros/Nao-binario

Homens

53%

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

Distribuigao etaria
Média Mediana Moda
— _ 33.38 32 16-20
AN = anos anos anos
10%
The Backseat Viewer I I I I I
"Costumava jogar bastante. Sempre que assisto a um 1015 16-20 21-25 26-30 31-35 36-40 4145 46-50 51-65

grande evento de esports e vejo outras pessoas jogando,
essa paixao é reacendida."

Os Backseat Viewers assistem conteldo de video de
jogos ou esports nas grandes plataformas de video, mas
nao jogam eles mesmos. Muitos nesta persona sao ex- Outros/Nao-binario
jogadores que — devido ao trabalho e/ou compromissos O 70/
familiares - ja ndo tém o hardware nem o tempo para jogar. s °
No entanto, nem todos os Espectadores de Bancada sao

ex-jogadores; eles podem ter descoberto os esports

independentemente dos jogos, ou, como muitos fas de Mulheres
esportes tradicionais, podem simplesmente apreciar o 49%
espetdculo de assistir aos profissionais jogando.

Divisdo por género

Homens

50%

Fonte: Newzoo (2022)
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Figura 10 - The Lapsed Gamer

M\ e

The Lapsed Gamer

"Na época, eu costumava jogar muito, mas meu tempo
ficou mais limitado quando comecei a trabalhar e dei
prioridade a outros interesses além dos jogos."

O que diferencia os Lapsed Gamers de outras personas é
que eles ndo sado entusiastas de jogos. Embora tenham
jogado no passado, os Lapsed Gamers ndo jogam mais e
raramente assistem a conteudo de video de jogos. Isso
nao significa que os Jogadores Inativos ndo voltem a se
envolver com jogos no futuro. Na verdade, 20% tém a
intengdo de voltar a jogar nos préximos seis meses.
Enquanto mais da metade esta ciente dos esports.

Média
42.45

anos

10%

Distribuicao etaria

Mediana

Moda

44 51-65

anos

1015 16-20 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45

Mulheres

55%

Fonte: Newzoo (2022)

Divisdo por género

Outros/Nao-binario

0.4%

anos

46-50 51-65

Homens

45%
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Observa-se uma predominancia 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 sao aqueles que
jogavam no passado, mas hoje nao tém tempo livre para
jogar. Ha também uma presenca 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 noticias e ao
investimentos em hardware.

Igualmente, a diferenga na quantidade de homens e
mulheres nas categorias mais alinhadas ao perfil “hardcore”
sao significativas. “Ultimate Gamers”, “All-Round Enthusiasts”
e “Community Gamers” sdo individuos que investem
consideravel tempo em diversas atividades relacionadas a
games, incluindo jogar, acompanhar noticias, assistir
conteudos relacionados e adquirir hardware.

Portanto, ndo 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 estereétipo
classico do gamer, frequentemente associado ao perfil
hardcore. Essas estatisticas evidenciam que a participagao
feminina no universo dos games é frequentemente relegada
ao nicho dos jogos considerados casuais e, portanto, néo

poderiam ser “verdadeiras gamers”.

2.1 Impacto dos estereétipos de género no

desempenho feminino em jogos competitivos

Os esteredtipos de género sdo um grande obstaculo
a igualdade efetiva entre homens e mulheres, perpetuando o
sexismo. Sdo uma forma de preconceito que, de forma
arbitraria, determinam papéis e comportamentos especificos a
homens e mulheres, baseando-se exclusivamente em seu
género (Vo, 2022; Chan, 2008). Tais esterettipos podem
restringir o potencial desenvolvimento das capacidades
naturais e dos talentos tanto de meninos quanto de meninas,

além de limitar as experiéncias e oportunidades de ambos os
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géneros no ambito educacional, profissional e na vida como
um todo (Vo, 2022).

Os esteredtipos de género sdo o resultado e a causa
de atitudes, valores, normas e preconceitos profundamente
enraizados em relagcédo as mulheres. Eles funcionam como
instrumentos para justificar e perpetuar a dominacao histérica
masculina sobre as mulheres, além de fomentar
comportamentos sexistas que impedem as mulheres de terem
sucesso (Conseil de I'Europe, 2022 apud Vo, 2022).

Vo (2022) discute como, desde a infancia, pais,
professores, colegas e a sociedade em geral incutem
esteredtipos nas mentes das criangas — muitas vezes
inconscientemente — os quais guiam suas futuras preferéncias
e escolhas. Desde cedo, ensina-se as criangas que existem
atividades tipicas de meninas e atividades tipicas de meninos.
Esse padrao pode ser visto, por exemplo, nos esportes
tradicionais, com uma tendéncia a encorajar os meninos a se
engajarem em esportes coletivos e competitivos, enquanto as
meninas séo direcionadas para atividades consideradas mais

artisticas, como danca e ginastica.

Estudos sobre o efeito dos esteredtipos revelam que
os estereotipos negativos relacionados as mulheres e aos
videogames impactam o desempenho feminino nesse
ambiente (Ruvalcaba et al, 2018). Quando expostas a
informacgdes sugerindo que homens sdo melhores que
mulheres em jogos eletrénicos, as jogadoras apresentaram
um desempenho inferior tanto em comparagao aos jogadores
masculinos, quanto em relagéo a outras jogadoras que nao
receberam tal informacéo (Kaye, Pennington, 2016 apud
Ruvalcaba et al, 2018).

Este fenbmeno é um exemplo de “ameaca de
esteredtipo” (stereotype threat), um conceito psicolégico que
descreve a ansiedade e o estresse experimentados por
individuos que se sentem em risco de confirmar estereétipos
negativos sobre seu grupo social (Steele, 1997). Esse tipo de
ameaca 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

exposi¢ao regular aos esteredtipos negativos pode levar as
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mulheres a internaliza-los com o passar do tempo, diminuindo
sua motivacao e interesse em jogar videogames, o que
aumenta a disparidade em relagao as habilidades de homens
e mulheres.

Corbin e Nix (1979, apud Chan, 2008) observaram
qgue a autoconfiangca de mulheres ¢é igual a dos homens para

uma tarefa que é percebida como apropriada para mulheres,

mas nao para tarefas percebidas como atividades masculinas.

Além disso, pesquisas indicam que a mera presencga de
homens num dominio no qual as mulheres enfrentam
dificuldades causadas por estereétipos de género € o
suficiente para levar a diminuicdo do desempenho
(Sekaqueaptwa; Thompson, 2003 apud Chan, 2008).

Os resultados dos estudos supracitados sustentam
que mulheres nao tém capacidades inferiores aos homens em
relacéo aos jogos. Portanto, segundo Kim (2017), as
mulheres nao apenas sao capazes de desenvolver suas
habilidades nos games, como também encontram prazer em
tal atividade. No entanto, as barreiras que enfrentam séo

principalmente devidas a fatores ambientais de

predominancia masculina e a influéncias externas, como o

assédio e violéncia sexual.

2.2 Participagao feminina nos e-sports

A maioria das competi¢cdes de e-sports estabelece
critérios de elegibilidade que permitem a participagéo de
individuos de todos os géneros, classificando-os, assim, como
eventos mistos. Contudo, € notavel que mesmo com essa
abertura, a representacao feminina nessas competicoes
permaneca significativamente baixa.

Um levantamento feito por Galdino (2020) revelou que
de 22 competigdes mistas que contaram com 1.088
participantes, apenas 20 desses participantes foram
identificados como pessoas do género feminino (2%).

No ano de 2022, o Campeonato Brasileiro de League
of Legends (CBLOL) registrou a inscricao de 133 atletas, dos
quais apenas trés (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
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atletas inscritos em cada competi¢do, ndo houve a
participagdo de nenhuma atleta do sexo feminino (Silva,
2022).

Tais dados evidenciam que, apesar de nao haver a
proibicdo de jogadoras mulheres nesses campeonatos em
seus regulamentos, a grande maioria das competicoes
profissionais ainda s&o exclusivamente masculinas.

Em relagao a participagdo de mulheres em times
mistos, esse € um acontecimento raro, porém ha exemplos
esporadicos de inclusdao. 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 trapaga durante as qualificatérias
para a Nexus Cup, um torneio no qual teve bom desempenho.
A suspeita era de que a mesma estaria utilizando softwares
de auxilio de mira. Embora a Blizzard Entertainment,
desenvolvedora do jogo, tenha realizado uma auditoria do
torneio e concluido que Geguri ndo estava trapaceando, as

suspeitas sobre a legitimidade das habilidades da jogadora

continuaram sendo questionadas. As acusacgdes s6 cessaram
quando a jogadora participou de transmiss&o ao vivo em que
era possivel ver suas maos, teclado e mouse (Vo, 2022; Kim,
2017).

A ex-jogadora Christine “Potter” Chi € 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 campea
mundial na categoria feminina. Em 2021, Potter foi anunciada
como capita do time misto de Valorant da organizagao 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
organizacao. Durante o primeiro ano, a equipe nao alcangou
resultados expressivos tendo Potter como treinadora, porém
os resultados foram diferentes em 2023. Potter fez historia ao
se tornar a primeira mulher a conquistar um campeonato
mundial na categoria mista de e-sports, levando sua equipe a
vitoria no Valorant Champions 2023 (Figura 11). Potter

também conquistou o prémio de melhor treinadora de e-sports
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de 2023 nas premiagdes The Game Awards e E-sports

Awards.

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

Fonte: Liquipedia

Apesar da existéncia de alguns exemplos de

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

realidade continua sendo desafiadora para as jogadoras
femininas. Sua inclusdo em times mistos ainda € uma
excegao, muitas vezes enfrentando resisténcia e preconceito
por parte de jogadores do sexo masculino que nao querem a
presenca de uma mulher em seu time. A jogadora de
Valorant, Melanie “meL” Capone, hoje na equipe
norte-americana Shopify Rebellion, enfrentou essa
resisténcia.

De acordo com a jogadora, ela foi cogitada para um
teste por pelo menos uma equipe mista do Tier 1°, entretanto
um jogador do sexo masculino alegou que nao se sentia
confortavel jogando com uma mulher, levando a organizagéo
a voltar atras e com isso, meL sequer teve a oportunidade de
ser testada pelo time.

Em uma postagem na rede social X, apresentada na
integra na Figura 15, e que abaixo reproduzimos uma parcela

do discurso, a jogadora falou sobre o ocorrido:

® Nos e-sports o termo “Tier 1" (T1) refere-se a equipes que
estdo no maior nivel competitivo de determinado jogo.
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Houve pelo menos uma situagédo em que estava eletrénicos, ressaltando as experiéncias negativas
sendo considerada, mas logo fui comunicada por

um time T1 que um jogador ndo se sentia enfrentadas por mulheres tanto no Valorant quanto em outros
confortavel em jogar com uma mulher. Deixei pra . . )
l4 e nao falei sobre isso para no correr o risco ambientes competitivos. Na Figura 12, apresentamos seu

de ser vista como um problema para outros

times. [...] Fiquei atormentada quando acordei depoimento completo.

esta manha e vi meu rosto estampado em todos A falta de inclusdo feminina em torneios mistos levou
esses artigos. Eu me esforcei tanto para

compartilhar minhas experiéncias com esse a criacdo de campeonatos exclusivamente femininos, que tém
processo. Também sugeri maneiras de

trabalharmos com a Riot e as equipes para como objetivo promover um ambiente seguro e livre de
melhorar as chances das jogadoras do GC°® o . .

jogarem em equipes mistas. Pior ainda, sinto-me violéncia de género para as jogadoras.

tdo envergonhada que profissionais e outros
colegas tenham que fazer declaragbes para se
defenderem porque as massas estdo vindo atras
deles. Eu s6 quero jogar e me esforgar para
melhorar com meus colegas de equipe. [...] Ja
era dificil encontrar oportunidades no préximo
nivel. Agora, tudo em que posso me concentrar
em como as equipes podem pensar duas vezes
antes de me dar uma chance no futuro por causa
de comentarios que nunca fiz, mas que, mesmo
assim, estarao 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 € uma realidade nos esportes

6 O Game Changers (GC) é o cenario inclusivo do Valorant, que
aceita a participagao de mulheres, pessoas transsexuais e ndo-binarias.
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Figura 12 - Depoimento de Melanie “meL” Capone

For those of you who only want a few sentences, here it goes: I've been denied
opportunities to trial for co-ed VALORANT teams with a handful of talented co-ed
rosters over the years for reasons that include teams not wanting to pay a buyout
for me and because | was viewed as, and | quote, “too valuable of an asset to
release this close to partnership selection when I’m so pivotal to my org’s
application.” There was at least one situation where | was being considered but it
was soon communicated back to me from a T1 team that a player was not
comfortable playing with a woman. | let it rest and have not spoken about it so as
not to risk being viewed as a liability to other teams. | don’t know why this has
resurfaced, but | feel like | have no choice other than to share this because | see
people saying this could never happen and it's impossible. | also don’t want to be
unfair to a lot of individuals who have had experienced something similar and
deserve validation (rather than me taking this opportunity to pretend it didn’t
happen now that it’s been shared publicly, albeit without my consent).

I was mortified when | woke up this morning to see my face plastered all over these
articles. I've tried so hard to share my experiences with this process. I've also
suggested ways that we can work with Riot and teams to improve GC players’
chances of playing on co-ed rosters. Even worse, | feel so embarrassed that pros
and other peers are having to make statements to defend themselves because the
masses are coming after them. | just want to play the game and grind to improve
with my teammates. It’s so distracting. | didn't talk about this with anyone— but
now it feels like everyone thinks it's me making excuses for myself. Now it feels like
it's my responsbility to act on this since my name was attached.

But, and of course this is anecdotal and specific to my experience: the VALORANT
professional community has been incredibly supportive of me and my teammates. |
would NEVER be where | am today without their support. The vast majority of men
in the professional community advocate for me, make themselves available for
advice, defend me in toxic ranked lobbies, vouch for me to their teams/other teams
for opportunities, etc. I've never felt this kind of support from any other esport. |
appreciate you all so much; you've been arguably the most important allies when it
comes to helping drive GC along and making me feel welcome and like | belong
here. | had a bad experience | did not feel like discussing out of fear that it would
take away from future opportunities, but | will say this: | don't believe that
experience is in any way indicative of the kind of professional community we have
here. Yes, sexism is apparent in esports. | would not be using my platform
responsibly if | attempted to deny any bad faith actors or the stories of many other
women who have shared their negative experiences in VALORANT and other
esports.

Also, given this is a comment | see popping up everywhere today: | don’t think |
“deserve” anything in VALORANT. Those who know me know | work hard each and
every day. I'm thankful for my job and every opportunity I'm given through
competing. Yes, I'm often heartbroken when opportunities to trial or potentially
transfer to a co-ed team get scrapped for reasons outside of my control. It is my
dream to play at the highest level. But there is a difference between being grateful
for consideration (and thus disappointed when the chances didn't work out) versus
feeling like | inherently “deserve” to play in T1or T2. All | can do is focus on
improving as an individual and helping my teammates succeed.

It was already difficult to find opportunities at the next level. Now, all | can focus on

is how teams may think twice about giving me a shot in the future because of
comments | never made but will forever be associated with me nonetheless. I'm
sorry to those of you who had to step up and defend yourselves. And 'm also sorry

to Sean and Jena for having to deal with the fallout because it was discussed on
Sean’s stream. Sean, | really appreciate the original context of what you were trying
to say about me in that discussion. Thanks to everyone who knew | was stressed
and checked on me today or commented in support. Now I'd really like to put this
behind me and focus on GC3 with my team.

M

Fonte: x.com/melan;j
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3. Descoberta

Neste capitulo abordamos a etapa de descoberta do
projeto, que inclui a sintese dos resultados do questionario
aplicado e a analise de plataformas semelhantes. Essa etapa
é fundamental para entender as necessidades e preferéncias
do publico-alvo e para identificar boas praticas e areas de

melhoria.

3.1 Pesquisa

Aplicamos um questionario com o objetivo de coletar
informacgdes sobre a participacdo de mulheres nos e-sports,
sobretudo para compreender a experiéncia delas com jogos
competitivos e os fatores que influenciam sua participacao,
suas preferéncias e desafios enfrentados. Com essa
pesquisa, buscamos capturar uma visao abrangente das
motivacdes para jogar ou nao jogos competitivos, identificar
barreiras percebidas e avaliar a receptividade em relagéo a

iniciativas especificas. O formulario foi divulgado na rede

social X7, ficou disponivel do dia 07/12/2023 ao dia
14/12/2023 e obteve 65 respostas, com respondentes da faixa
etaria de 17 a 38 anos.

O questionario foi estruturado para obter respostas
em quatro secgdes: 1) mulheres que atualmente jogam jogos
competitivos; 2) mulheres que ja jogaram, mas nao o fazem
mais; 3) mulheres que assistem a campeonatos e 4)
mulheres que ndo jogam nem assistem a competi¢des de
e-sports. Os links para o questionario completo e para a
planilha com as respostas coletadas encontram-se nos
Apéndices A e B.

Abaixo, apresentaremos uma sintese dos dados mais
relevantes obtidos com o questionario, os quais embasarao o

desdobramento pratico deste projeto.

3.1.2 Experiéncias nos jogos

Entender as motiva¢des das mulheres para se

envolverem com jogos competitivos € essencial para

 Antiga rede social Twitter.
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identificar os principais fatores que as atraem e retém sua principal motivo, selecionado por 49 (96%) respondentes. Ja a

atencao no cenario de e-sports. Ao investigar as razdes pelas socializacéo e interagdo com amigos apareceu em segundo
quais mulheres escolhem jogar, podemos descobrir 0 que as lugar, com 33 (64,7%) indicagdes, € 0 uso dos jogos como
mantém ativas nesse ambiente. meio de escapar do estresse cotidiano e relaxar foi apontado
Em relagdo a questao que explora as motivagoes por 32 (62,7%) pessoas. Em contrapartida, as motivagdes
para jogar jogos competitivos, recebemos 51 respostas, que acerca de competicao e vitdria nado apareceram como
contemplam tanto mulheres que jogam atualmente (36 prioridade para essas jogadoras, aparecendo com numeros
respostas), quanto mulheres que ja jogaram, mas nao jogam inferiores as outras opgdes, como podemos ver no Grafico 3.

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

por entretenimento pessoal e diversao foi apontada como o
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Gréafico 3 - Motivagdes para jogar

Motivacgoes para jogar
51 respostas

Competir com outros jogadores o
e alcancar aviteric: D 20 (39-2%)
Socializar e interagir com a
meus amigos: (R 3 (64.7%)
Aprimorar minhas habilidades e o
estratégias de jogo: D 22 (43-1%)

Entretenimento pessoal 0
e diversdo: 49 (96%)

Reconhecimento e respeito dentro - 4 (7.8%)

da comunidade de jogadores:
Desafios constantes que o
os jogos oferecern: N 14 (27-4%)
Escapar do estresse o
coticiano e relaxar R 32 (52.7%)

Construir conexées na comunidade - 7 (13.7%)

de jogadores online:
Participar de eventos e
0
torneios competitivos: - 7 (13.7%)

Fonte: A autora
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Ap6s identificar as motivagdes principais, buscamos
descobrir quais fatores poderiam aumentar o envolvimento e
satisfagcao 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 representacao 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 aperfeigoar suas
habilidades nos jogos. Além disso, 18 (35,2%) participantes
expressaram interesse em participar de eventos e torneios

exclusivos para mulheres. Iniciativas especificas para a

inclusdo de mulheres nos e-sports foram consideradas
importantes por 32 (62,7%) respondentes.

Na sequéncia da pesquisa, voltamos nossa atencao
para as barreiras especificas que as mulheres enfrentam no
universo dos jogos competitivos. Compreender esses
obstaculos é fundamental para identificar o que limita ou inibe
a participagao feminina nesse ambiente. Um total de 38
respondentes (74,5%) afirmou ter enfrentado discriminagao
ou tratamento diferenciado devido ao seu género. Essa
mesma proporg¢ao (74,5%) também reportou ter
experimentado assédio ou comportamentos inadequados
online baseados em género.

Além disso, 36 mulheres (70,5%) perceberam um
estigma associado ao seu género enquanto jogavam e 34
(66,6%) sentiram-se impactadas por estere6tipos negativos
associados ao seu género. Sobre representacéo e incluséo,
32 participantes (62,7%) sentem que ha uma falta de
representacao feminina nos jogos competitivos. Em termos de
inclusao, 24 respondentes (47%) sentem falta de inclusdo em

comunidades de jogos competitivos.
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Quantos as oportunidades e reconhecimento, 22
participantes (43,1%) notaram a falta de oportunidades iguais
para jogadores de diferentes géneros, e 21 (41,1%)
perceberam desigualdades em prémios e reconhecimento
com base no género. Ainda, 21 (41,1%) respondentes
encontraram dificuldades relacionadas a hardware, conexao
com a internet, ou outros aspectos técnicos.

E necessario destacarmos o fato de que nenhuma
respondente afirmou nao ter encontrado barreiras em suas
experiéncias e atividades no mundo dos jogos, 0 que
evidencia que os obstaculos enfrentados pelas mulheres no
ambiente dos esportes eletrénicos sdo generalizadas.

Ap0ds identificar as barreiras apresentadas acima,
enfrentadas por mulheres nos esportes eletronicos, é
fundamental entender como essas barreiras afetam as
jogadoras diariamente. Portanto, questionamos sobre como a
violéncia de género impacta a experiéncia dessas mulheres

nos jogos.

Os resultados mostram que 22 (43,1%) respondentes
se sentem excluidas da comunidade de jogadores. Além
disso, 37 (72,5%) jogadoras afirmam sentir ansiedade e
desconforto durante as partidas. Esse desconforto € agravado
pela preocupagao de enfrentar assédio online, citado por 38
(74,5%) das respondentes.

Evidenciamos ainda que o impacto negativo dessas
experiéncias afeta também a concentragcéo e desempenho
durante o jogo, afinal 33 (64,7%) jogadoras relataram que
suas partidas sdo afetadas por esses fatores. E importante
destacar também que 29 (56,9%) das respondentes se
sentem desmotivadas a participar de jogos competitivos. A
mesma propor¢ao de jogadoras relata ndao se divertir durante
as partidas. Abaixo, apresentamos o grafico 4 com os

numeros comentados.
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Grafico 4 - Como a violéncia de género impacta sua experiéncia?

Como a violéncia de género impacta sua experiéncia?
51 respostas

Me sinto excluida da

comunidade de jogadores: _ 22 (43.1%)

Experimento ansiedade e

0
desconforto durante as partidas: _ 37 (72.5%)

Minha concentracdo e desempenho

0
sdo afetados durante as partidas: — 33 (64.7%)

Me sinto desmotivada a

0
participar de jogos competitivos: — 29 (56.9%)

Fico preocupada com a possibilidade

0
de enfrentar assédio online: _ 38 (74.5%)

N&o me divirto

durante as partidas: _ 20 (39.2%)

N&o me sinto impactada: l 0 (0%)

Fonte: A autora
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3.1.3 Publico e incentivo aos campeonatos

inclusivos

Por meio dos resultados obtidos no formulario de
pesquisa, exploraremos as preferéncias e motivagdes
daquelas que assistem a campeonatos femininos e inclusivos
de e-sports, bem como os obstaculos que impedem outras de
fazé-lo. Procuramos entender se as respondentes tém
preferéncia por competigdes inclusivas ou mistas, assim como
identificar os principais motivos para nao assistir a
campeonatos inclusivos. Além disso, exploramos os meios de
divulgacao mais eficazes para atrair a atengao do publico
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 preferéncias entre campeonatos
femininos/ inclusivos ou mistos, a maioria, 28 (58,3%)

respondentes, indicou nao ter preferéncia especifica.

Enquanto isso, 8 (16,7%) preferem campeonatos inclusivos e
12 (25%) preferem campeonatos mistos.

Para aquelas que nao assistem a campeonatos
inclusivos, os obstaculos apontados foram variados.
Destacamos a falta de divulgacado, mencionada por 13
(27,1%) das 19 pessoas que afirmam ndo 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 as participantes quais
seriam os meios de divulgacao mais eficazes para atrair sua
atengao para campeonatos inclusivos de e-sports. A incluséo
de campeonatos femininos em plataformas de jogos
populares foi a sugestdo mais apoiada, recebendo aprovagao
de 46 (95,8%) das 48 respondentes, seguida pela
colaboragédo com influenciadoras femininas no setor, que

recebeu 43 (89,6%) mengdes. Campanhas em redes sociais e
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reportagens especializadas que destacam atletas femininas
receberam 40 (83,3%) mengdes, enquanto publicidade em
sites especializados e a criagdo de documentarios sobre
jogadoras profissionais foram apontadas por 36 (75%) e 37

(77,1%) das respondentes, respectivamente.

3.1.4 Percepgao sobre plataforma dedicada as

mulheres nos e-sports

Para entender a percepg¢ao sobre iniciativas
especificas direcionadas para mulheres que se interessam
por e-sports, todas as categorias de respondentes, em suas

respectivas se¢des, responderam a seguinte pergunta: “Vocé

acredita que uma plataforma dedicada para conectar
mulheres que jogam e divulgar campeonatos femininos seria
util 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 propdsito, solicitando as respondentes
que selecionassem as funcionalidades consideradas
essenciais. Os resultados obtidos estéo listados na Tabela 2,

apresentada abaixo:

Tabela 2 - Lista de funcionalidades

Recurso Mengoes
Um calendario detalhado que destaca os campeonatos, 47
horarios e informacgdes relevantes.

Um sistema de notificagdes para alertar sobre eventos, novidades e atualizagdes. 44
Um espaco para discussdes, permitindo interagao entre os membros da comunidade. 46
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Um espaco dedicado para conectar jogadoras de niveis 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 nivel de habilidade das jogadoras. 30
Facilidade para agendar e participar de partidas amistosas com jogadoras do mesmo nivel. 31
Recursos que incentivam jogadoras mais experientes a orientar aquelas em niveis inferiores. 35
Oferta de programas de treinamento em grupo para aprimorar habilidades coletivamente. 34
Espaco para encontros entre jogadoras com objetivos e metas de jogo semelhantes. 24
Ferramenta que monitore o desempenho durante as partidas, tornando possivel identificar os pontos de melhoria. 25
Perfis personalizados para jogadoras. 25
Integracdo de transmissdes ao vivo diretamente na plataforma. 22
Recursos educacionais, tutoriais e dicas para aprimorar habilidades de jogo. 28
Uma secgao que destaca jogadas e momentos marcantes dos campeonatos. 19
Um programa de recompensas para incentivar a participagéo ativa na plataforma. 25
Funcionalidades que permitem a criagdo de grupos e equipes. 23
Secao dedicada a entrevistas e perfis inspiradores de jogadoras profissionais. 21
Canal para fornecer feedback direto aos organizadores de eventos. 25

Fonte: A autora

44




Com base nos resultados obtidos, é evidente que a
maioria das respondentes acredita na importancia de uma
plataforma dedicada a mulheres nos e-sports, percebendo-a
como uma ferramenta para incentivar a participagao feminina
no universo dos jogos competitivos. As funcionalidades mais
votadas indicam uma preferéncia por uma plataforma
abrangente e dindmica, que n&o apenas conecte as
jogadoras, mas também promova o desenvolvimento de
habilidades e fomente a construgdo de uma comunidade
segura e engajada.

O recurso mais desejado, um calendario detalhado dos
campeonatos, foi mencionado por 47 respondentes. Isso
ressalta o interesse das jogadoras nesses campeonatos,
desde que tenham conhecimento acessivel sobre os eventos.
Da mesma forma, o espacgo para discussdes e o sistema de
notificacdes foram muito citados, com 46 e 44 mencdes,
respectivamente. Esses recursos indicam a necessidade de
uma plataforma que nao apenas informe, mas também engaje

a comunidade, permitindo que as usuarias interajam,

compartilhem experiéncias e se atualizem sobre os ultimos
acontecimentos no mundo dos e-sports inclusivo.

Um espaco dedicado para conectar jogadoras de
niveis similares e uma ferramenta de matchmaking
personalizado receberam muitas mencgoes, 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 organizagao de grupos por
nivel de habilidade e a oferta de programas de treinamento
coletivo também foram considerados importantes dentro da
plataforma. A presenca desses recursos nao apenas promove
o desenvolvimento das habilidades das jogadoras, como

também cria um ambiente colaborativo.

3.2. Analise de semelhantes

Neste capitulo apresentamos a analise de trés

plataformas que compartilham caracteristicas e
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funcionalidades relevantes para o desenvolvimento do nosso
projeto. As plataformas examinadas séo The Spike, VLR e
Blix. Nosso objetivo nesta etapa ¢é identificar praticas
exemplares, pontos fortes e areas de aprimoramento dessas
plataformas, concentrando-nos nos recursos pertinentes ao
Nosso projeto.

Cada plataforma foi selecionada com base na
presenca de uma ou mais funcionalidades que também
estarao presentes em nosso projeto, como calendario 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 paginas e sua usabilidade.

3.2.1 Calendario de partidas e eventos

The Spike

Na The Spike, a pagina inicial do site € dedicada as

partidas (Figura 13). Apresenta op¢des de filtragem, como

selecionar a regido e uma data especifica. A visualizagao
padrao exibe todos os jogos do dia, embora n&o haja um
padrao identificavel na ordem de exibi¢do das partidas. Além
disso, os usuarios podem optar por visualizar apenas 0s jogos
ao vivo, 0s proximos jogos e os resultados de partidas

concluidas no mesmo dia.
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Figura 13 - Pagina de partidas da The Spike

ALL LIVE(1)

VCT 2024 - Americas Stage 1
.l i

VCT 2024 - EMEA Stage 1

VCT 2024 - China Stage 1

UPCOMING

Mon

RESULTS

G2 Esports

100 Thieves

KRU Esports

Leviatan

Karmine Corp

FUT Esports

FunPlus Phoenix

€ ) EDward Gaming

Trace Esports

Dragon Ranger Gaming

Fonte: The Spike, 2024
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Na pagina de eventos da mesma plataforma, é
possivel visualizar tanto os eventos em andamento quanto os
préximos eventos na mesma aba (Figura 14). Assim como na
pagina das partidas, nao foi possivel identificar um padrao na
ordem de listagem de campeonatos, e os resultados podem

ser filtrados por regido.
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Figura 14 - Pagina de eventos da The Spike
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Blix

Na plataforma Blix, a pagina de partidas exibe por

padrao os jogos que estdo acontecendo ao vivo. Ja as

abas diferentes (Figura 15), diferente da The Spike, em que a
exibicao padrédo inclui todos os jogos do dia. Na Blix a
filtragem n&o é muito eficiente, pois ndo € possivel filtrar por

regides e a selegcao de datas é restrita a um intervalo de até

proximas partidas e as partidas concluidas sao exibidas em um més antes da data atual.

Figura 15 - Calendario de partidas da plataforma Blix

Esports Matches

0:0 Jﬁ Oxygen Esports — M80

Esports Matches
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RED Canids — The?7
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100 Thieves — FUT Esports
0 May, 05:0

2024 VALORANT Challengers : North America Split 2 e

2024 Valorant Challengers: Brazil Split 2 e
2024 VALORANT Challengers : North America Split 2 s

2024 VCT Masters Shanghai

Fonte: Blix, 2024
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Figura 16 - Pagina de eventos da Blix

A pagina de eventos segue o0 mesmo padrao, porém Esports tournaments and events

cada evento conta com botdes de seguir e ativar as

notificacdes, permitindo que os usuarios acompanhem os

eventos de seu interesse e recebam atualizagbes em tempo T
real (Figura 16). A 2004 CCT Sesson 2 South America Series #1 @ 26 My

2024 VALORANT Challengers: Latin America
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2024 VCT Masters Shanghai
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Fonte: Blix, 2024
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VLR

Na plataforma VLR, a pagina de partidas exibe
primeiro 0s jogos ao vivo, seguidos pelos jogos que
acontecerdo em seguida (Figura 17). E possivel visualizar os
jOgos ao Vvivo e 0s proximos jogos na mesma aba, enquanto
os resultados de jogos concluidos s&o apresentados em uma
aba separada. A plataforma ndo oferece nenhum tipo de
filtragem, o que limita a liberdade do usuario de encontrar

facilmente as partidas de seu interesse.

Figura 17 - Pagina de partidas do VLR
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Fonte: VLR, 2024

A pagina de eventos do VLR exibe os eventos em
andamento em uma coluna e os eventos concluidos na
coluna ao lado (Figura 18). A ordem de exibigado mostra
primeiro o campeonato mais importante em andamento. E

possivel filtrar os eventos por regiao.
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Figura 18 - Pagina de eventos do VLR
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0Ongoing $39,000 May 17—Jun 29 = Completed $0 Apr 5—May 13 [~
STATUS PRIZE POOL DATES REGION STATUS PRIZE ATE ,*\

Fonte: VLR, 2024
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3.2.2 Detalhes de partidas e eventos

The Spike

A pagina de detalhes de uma partida no The Spike
conta com varias informagdes organizadas de forma
estruturada para oferecer uma visao completa do evento
(Figura 19). No topo da pagina vemos o nome do
campeonato, seguido pelos nomes dos times e o placar, caso
a partida ja tenha ocorrido. Abaixo disso, a se¢ao de status
exibe os mapas jogados e indica qual time escolheu cada

mapa. E possivel visualizar os status gerais de todos os

mapas ou selecionar um mapa especifico para obter detalhes.

Abaixo dos status, encontra-se a lista de jogadores
com seus respectivos status de desempenho. A pagina
também inclui o histérico das ultimas quatro partidas de cada
time, além dos resultados das ultimas partidas em que esses

times se enfrentaram.

Figura 19 - Detalhes da partida no The Spike

Fonte: The Spike, 2024
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Na pagina de detalhes de um evento no The Spike Figura 20 - Detalhes do evento no The Spike
sao exibidas as informacgdes principais do evento, seguidas VET 2024 - AmercasStag 1
pela classificagdo dos grupos, caso se aplique ao s e
campeonato (Figura 20). Logo abaixo, € exibido o
chaveamento dos jogos, mostrando a progressao das
partidas.

Em seguida, a pagina detalha a distribuicdo dos
prémios e apos isso, sdo apresentados os detalhes do
formato do campeonato, fornecendo informagdes sobre as
regras e a estrutura do torneio. Por fim, a pagina lista 0 map
pool, indicando os mapas que seréo utilizados durante o
campeonato. Essa organizagao garante que todas as
informagdes importantes sobre o evento estejam facilmente

acessiveis.

Fonte: The Spike, 2024

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



Blix sao listados os jogadores de cada time, seguido pelos

Na pagina de detalhes da partida na Blix, a resultados dos ultimos jogos entre esses times e, por ultimo, o
disposicdo comega com o nome do campeonato e dos times, histérico das ultimas partidas de cada equipe. E importante
juntamente com o placar, seguido pelos botdes de seguir e ressaltar que nesta pagina ndo sao apresentados detalhes
ativar notificagdes (Figura 21). A presencga da classificagao ou sobre o status dos times ou mapas, nem qualquer outra
chaveamento do campeonato pode ser considerada informacéao sobre a partida além do placar.

desnecessaria nessa pagina, pois nao contribui diretamente

para a compreensao da partida em questao. Abaixo disso,
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Nos detalhes de um evento na Blix, primeiramente é
exibida uma tag indicando se o evento esta em andamento,
se ainda vai acontecer ou se ja foi concluido (Figura 22). Em
seguida, temos o nome do evento seguido de informagdes
como a linha do tempo, o numero de times participantes e o
contexto do campeonato. Logo abaixo, encontramos
informagdes sobre a premiagéo, seguido pela classificacéo ou
chaveamento, dependendo do formato do torneio.
Posteriormente, sao listados os jogos ao vivo deste
campeonato, caso haja algum, seguidos pelas informagdes
sobre os proximos jogos. Por fim, € apresentada a lista de
times participantes.

E relevante observar que tanto na pagina de detalhes
da partida quanto na de detalhes do evento na Blix, a
estrutura dessas paginas € bastante extensa, o que pode
prejudicar o uso da plataforma. Paginas muito longas podem
tornar a navegacao cansativa e dificultar a localizacao de
informacgdes relevantes. Portanto, seria mais adequado

simplificar a estrutura das paginas, destacando apenas as

informacgdes essenciais e organizando-as de forma mais
concisa e intuitiva. Isso garantiria um uso fluido e eficiente,

contribuindo para uma melhor usabilidade da plataforma.
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Figura 22 - Detalhes do evento na Blix

2024 Valorant Champions Tour: Pacific Stage 1

CASE WITH [
BOOSTERS Bt

Fonte: Blix, 2024
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partidas disputadas por cada equipe, proporcionando um

VLR contexto adicional sobre seu desempenho recente.

Na plataforma VLR, os detalhes da partida séo Na seg&o final da pagina, os usuarios podem
apresentados de maneira completa e detalhada. No topo da participar de discussées sobre a partida, contribuindo com
pagina, encontramos o nome do campeonato e uma comentarios e votos. E importante destacar que para interagir
descrigao da fase atual, seguidos por informagdes nessa area, € preciso fazer login na plataforma.

importantes como data, horario e o patch do jogo em que a
partida esta sendo disputada (Figura 23). Logo abaixo, ha
links para transmissdes oficiais em diversos idiomas
disponiveis, bem como links para as VODs?®.

A visdo geral dos status da partida € exibida em
seguida, fornecendo informacgdes detalhadas sobre todos os
mapas disputados. E possivel selecionar um mapa especifico
para analise mais detalhada. Além disso, sao apresentadas
informacdes sobre a performance individual dos jogadores e
aspectos relacionados a economia do jogo, permitindo uma
analise completa da partida em diferentes aspectos.

O histérico dos confrontos entre os times envolvidos é

destacado abaixo. Em seguida, sao exibidas as ultimas

®"VODs" (Video On Demand) referem-se a gravagdes de
partidas ou eventos que foram transmitidos ao vivo.
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Figura 23 - Detalhes da partida no VLR
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Os detalhes de um evento no VLR apresentam
inicialmente informagdes sobre o circuito ao qual o
campeonato pertence, seguido pelo nome, descrigédo, datas,
premiagao e localizagdo do evento (Figura 24). Logo abaixo,
encontramos uma visao geral do evento, em que € possivel
escolher a fase do campeonato que se deseja visualizar,
como fase de grupos ou playoffs’®. Posteriormente, sdo
fornecidas informacdes sobre a distribuicdo da premiacao e a
lista dos times participantes. Na lateral da pagina, na visao
geral do evento, sédo exibidos os préoximos jogos e os ultimos
resultados deste campeonato. Além da visdo geral, ha outras
abas contendo mais informagdes, como a lista de jogos do
campeonato, o Pick'em", os status, detalhes sobre selegdes
de agentes e noticias. Essa estrutura é bastante organizada e
completa, fornecendo uma visdo completa do evento e as

informagdes essenciais.

0 "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 campeéo.

" "Pjck'em" é uma atividade onde os fas e espectadores tentam
prever os resultados de partidas ou torneios.

Figura 24 - Detalhes do evento no VLR
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Fonte: VLR, 2024
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Figura 25 - Férum de discussdes no The Spike

3 2 3 Férum Valorant is a fucking retarded shit ass game

seeing predictions

The Spike =

remove photo

Na pagina de féorum do site The Spike ndo ha nenhum

Turks in EU

tipo de filtragem disponivel. As postagens sao exibidas de
acordo com a ordem dos comentarios, do mais recente para o
mais antigo. Além disso, a barra lateral apresenta a atividade

VCT 2024 Simulations Results

recente, destacando as ultimas postagens realizadas no

finding a team coach and analyst

férum (Figura 25).

this site is cool and calm

Fonte: The Spike, 2024.

Na pagina de uma postagem especifica no forum do
site, os comentarios sao exibidos em ordem cronoldgica
inversa, ou seja, do mais antigo para o mais recente (Figura
206).
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Figura 26 - Postagem no forum de discussdes no The Spike

DISCUSS

FUT esports sudden rise

COMMENTS

Fonte: The Spike, 2024.

VLR
No site VLR, é possivel filtrar a ordem de exibicao das

postagens de diversas maneiras: por ultimo comentario

recebido, em alta (postagens recentes que estao recebendo
atencao), novos (ultimas postagens) e top (postagens com
mais curtidas). Além disso, € possivel filtrar por intervalo de
tempo, incluindo postagens feitas na ultima semana, ultimo
més, ultimos seis meses, um ano e de todos os tempos.
Existem postagens fixadas no topo e, abaixo delas, as
postagens séo exibidas de acordo com a ordem definida pelo
usuario, sendo a exibicdo padrao baseada nos comentarios

mais recentes (Figura 27).
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Figura 27 - Férum de discussdes no VLR

Fonte: VLR, 2024

A analise das plataformas The Spike, VLR e Blix nos
permitiu identificar boas praticas, pontos fortes e areas de
melhoria relevantes para o desenvolvimento da nossa
plataforma. Focamos em recursos especificos como o
calendario de partidas e eventos, detalhes de partidas e

eventos e féorum. Observamos que a clareza na apresentagao

das informacgdes, a profundidade dos detalhes e a facilidade

de navegacao sao cruciais para um bom uso das plataformas.
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4. Desenvolvimento do projeto

Neste capitulo detalharemos o processo de
desenvolvimento da nossa plataforma, apresentando as
etapas projetuais desde a ideia inicial até o prototipo

funcional.

4.1 Naming e identidade visual

Optamos por chamar a plataforma de "nova.gg" para
transmitir uma ideia de inovacao e evolugao constante. Na
astronomia, uma "nova" € um fenbmeno em que uma estrela
brilha intensamente apds uma explosao, simbolizando o
surgimento de algo novo e marcante. Isso se alinha
perfeitamente com o propdsito da plataforma: ser um espaco
inovador e dindmico para os usuarios. Considerando que a

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

2 Top-Level Domain ou Dominio de Primeiro Nivel, é a parte
final de uma URL que aparece apéds o ultimo ponto. Alguns exemplos de
TLD sao: .com, .org, .net. A TLD .gg é amplamente utilizada por sites
relacionados a jogos.

ja que no mundo dos jogos, “GG” significa “good game” (“bom
jogo”). Assim, consideramos que o0 nome nova.gg € simples e
facil de lembrar, o que o torna relevante para diferentes
publicos e mercados, ajudando a ampliar o alcance da
plataforma.

A marca foi desenvolvida para refletir as ideias de
inovacéo, crescimento e brilhantismo que a plataforma deseja
transmitir. O logotipo da nova.gg (Figura 28) foi desenvolvido
para ser moderno e atraente, com uma configuragcéo que

reflete a esséncia da marca.
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Figura 28 - Aplicagbes da marca

A logo incorpora elementos visuais que remetem a
estrelas e explosdes de luz, simbolizando a energia e o
dinamismo da plataforma. As cores escolhidas (Figura 29)

também foram pensadas para transmitir uma sensacao de

modernidade e leveza, reforgando a ideia de inovagao

constante.
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Figura 29 - Paleta de cores

Primdria Secunddria Tercidria
#5755FE #FF71CD #D4DA4FF

4.2 Wireframes

Para este projeto, foram desenvolvidos wireframes de
média fidelidade para definir a diagramacao, a distribuicéo de

dados em cada pagina e a priorizagao das informacoes.

Para complementar o planejamento da estrutura do
site, criamos um sitemap que mapeia a hierarquia e a
organizagao das principais paginas da plataforma. O sitemap
foi fundamental para guiar o desenvolvimento e assegurar
que a navegagao entre as diferentes sec¢des 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 a sua flexibilidade
(Figuras 31 e 32). O grid de 12 colunas € comumente usado
no desenvolvimento de layouts responsivos, permitindo que o
conteudo se ajuste em diferentes tamanhos de tela e ofereca
uma série de modulagdes, 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 posig¢ao deste painel. Quando o painel
lateral esta fechado, o grid fica alinhado ao meio da pagina,
quando o painel esta aberto, o grid se inicia do lado direito,
acomodando o painel lateral na interface sem comprometer a

disposicao e a usabilidade dos elementos na tela.

Figura 31 - Grids da pagina com o painel lateral aberto

N4 Vidoront v

PARTIDAS EVENTOS <

TORNEIOS PARA VOCE MATCHMAKING
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<>/
¢ >
Titulo do torneio Titulo do torneio

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

PARTIDAS EVENTOS

TORNEIOS PARA VOCE MATCHMAKING

5 B

Titulo do torneio Titulo do torneio

Fonte: A autora

Os wireframes sao essenciais para a estruturacao da
plataforma, facilitando a organizagao 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 paginas
Partidas e Eventos (Figuras 33 e 34) e detalhes de Evento e
Foérum (Figuras 35 e 36). A prototipagéao desses wireframes
foi fundamental para validar a estruturagao dessas paginas e
disposicado dos elementos, e permitiram a visualizagdo das
telas e funcionalidades da plataforma.

Os wireframes podem ser acessados através do link:
https://www.figma.com/design/rTkzxtiDFV9galOuRASARE/Nov
a?node-id=447-1531&t=BafkiJ7Xt3TkopJ3-1
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Figura 33 - Pagina de Partidas

Fonte: A autora
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Figura 34 - Pagina de Eventos

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

Fonte: A autora
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Figura 36 - Pagina de Férum

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
paginas do projeto. A tipografia escolhida para uso na
plataforma foi a Mulish Sans, que € uma fonte sem serifa, que

apresenta um visual arredondado e leve (Figura 36).

Figura 37 - Tipografia
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Goog|e-font5 Body 1 Body 2 Body 3 Body 4 Body 5

Fonte: A autora

A sequir, apresentamos as cores utilizadas na
plataforma (Figura 37), juntamente com os principais
componentes visuais, como botdes (Figura 38) e menus
suspensos (Figura 39).

O Style Guide pode ser acessado através do link:
https://www.figma.com/design/rTkzxtiDFV9galOuRASARE/Nov

a?node-id=21-355&t=UjdkKCWHRJYx2IPw-1
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Figura 38 - Cores
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Fonte: A autora
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Figura 39 - Botbes
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Figura 40 - Dropdown menus
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4.4 Interface e Protétipo

Na criagao da interface e prot6tipo, integramos os
resultados da pesquisa, analise de plataformas similares e
estrutura de informacéao para desenvolver as funcionalidades
e experiéncia do usuario no site.

Um protétipo navegavel pode ser acessado atraves
do link:
https://www.figma.com/proto/rTkzxtiDFV9galOuRASARE/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

Eventos Férum Arena
i by s . '
09 Ago 10 Ago 11 Ago Spdecs WO | Selecionar

Lotus Bind Plocar

13 13 2
Valorant Champions .
8 7 1

Haven Icebox Placar
8 0
Valorant Champions
Icebox Sunset Placar
13 13 1
LIGA Green Goming 2024: LAS 0
7 15 2
Icebox Sunset Placar
9 0
LIGA Green Geming 2024: LAS “
12
Portal de Dentncias
Politica de Privacidade

Termos de Uso

Sobre Nés

‘ ' luana v

Chats Amigos

a Phom Han

¢
! RINA &

s goloxys
@ ylienc.

a kkl:rf:]:f\
. A“D(‘lorry
. cindy lou who

Notificacdes

81



4 nova \¢ Valorant v Partidas

EVENTOS

Todos Préximos Concluidos

Valorant Champions

X VCT Game Changers 2024
CHANGERS

VCT Game Changers 2024 - North
America Series 3 - Open Qualifier 3

LIGA Green Gaming 2024: LAS

Saudi eLeague 2024: Major 3

Partidas

* nova Eventos
Férum

X @ @ Arena

Figura 43 - Eventos

Eventos Férum Arena
© corsia do Sul 01 Ago — 25 Ago
© Brasil 16 jul - 21 Ago

@ América do Norte 08 Ago —~ 15 Ago

© Latam 05 Ago —~ 21 Set

© Arabia Soudita 12 Jul 28 Set

Portal de Dendincias
Politica de Privacidode
Termos de Uso

Sobre Nés

aWDoS

|1 Q-u

aae -

$ & 7

Spollers @D

QO

Regido
+ Sequir Q
+ Sequir Q
+ Sequir Q
+ Seguir Q
+ Sequir Q

W luana v

Chats Amigos

a Pham Hén

RINA 8

§ ylena

7~ kkurajin

2 H

. ADCarry
cindy lou who

Notificagdes

82



Figura 44 - Detalhes de evento
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Figura 46 - Arena
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5. Conclusao

Nesse Trabalho de Conclusao de Curso,
investigamos a participacao feminina no mundo dos e-sports.
Por ela ser inferior a participacdo masculina, investigamos o
motivo de ocorréncia desse fenbmeno e propusemos uma
plataforma que vise mitigar tal ocorréncia.

Logo, no primeiro capitulo, discutimos a ascensao dos
e-sports como forma de entretenimento. Vimos que a
popularidade dos e-sports tem crescido exponencialmente,
impulsionada por avangos tecnoldgicos e pelo aumento da
conectividade digital. A subsequente se¢ao sobre streaming e
audiéncia destacou como plataformas como Twitch e
YouTube se tornaram vitais para a disseminacgao e
popularizacédo dos e-sports, criando novas oportunidades para
jogadores e espectadores.

O segundo capitulo focou na experiéncia das
mulheres nos jogos eletrénicos, abordando questdes de

representatividade e participacao. Foi explorado como

esteredtipos de género influenciam negativamente o
desempenho das mulheres em jogos competitivos, muitas
vezes desencorajando a participagao ou minando a confianga
das jogadoras. A analise também destacou as dificuldades
enfrentadas pelas mulheres nos e-sports, como a falta de
reconhecimento e oportunidades.

No capitulo 3 realizamos uma pesquisa através de um
questionario direcionado a mulheres com o intuito de entender
suas percepgoes. Além disso, analisamos plataformas ja
existentes que possuem funcionalidades relevantes ao nosso
projeto. Essas analises serviram como base para o
desenvolvimento da nossa proposta pratica.

Ja no capitulo 4 detalhamos o processo de criacdo da
plataforma nova.gg, que foi projetada para ser um espago
seguro em que jogadoras e jogadores possam se conectar.

Os resultados indicam que, embora os e-sports

estejam em crescimento e expansédo, ainda ha um longo
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caminho a ser percorrido em termos de inclusdo e equidade
de género. As mulheres continuam a enfrentar desafios, tanto
em termos de visibilidade quanto de participagdo nos niveis
mais altos de competicdo. No entanto, a crescente
conscientizagao sobre essas questdes esta comegando a

trazer mudancgas positivas na comunidade de jogos.
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