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RESUMO

O objetivo do artigo é compreender como as jogadoras vivenciam a
diversidade no mercado de trabalho gamer na comunidade de First
Person Shooters (FPS). A pesquisa é de natureza qualitativa descritiva com
corte transversal. Os dados primdrios foram coletados em entrevistas
semiestruturadas e interpretados usando andlise de conteldo. Foi possivel
identificar que a insersdo de pessoas do género feminino nesse ramo teve
influéncia de amigos ou familiares homens. Diversos desafios foram
encontrados pelas mulheres, como: machismo, dificuldade em conseguir
apoio de organizacdes e familia, menos oportunidades para mulheres do
que para homens e ter que trabalhar mais para ter reconhecimento.
Percebe-se que a diversidade de género é presente no mercado de
gamers, mas diversos tipos de discriminacdo sdo existentes. Entretanto, a
presenca das mulheres nessa comunidade é vista de maneira positiva,
pois torna possivel a criacdo de uma base feminina de jogadoras que
apoiam e incentivam a formacdo de times para competir
profissionalmente.

Palavras-Chave: Diversidade; Género; Gamers.

ABSTRACT

This article aims to understand how female gamers experience diversity in
the labor market of gamers in the First Person Shooters (FPS) community. A
qualitative descriptive cross-sectional research was done, with primary
data collected by semi-structured interviews, and interpreted using
content analysis. It was possible to identify that the insertion of women
within this field was influenced by male friends or family members. Several
challenges were encountered by women, such as male chauvinism,
difficulty in obtaining support from organizations and family, fewer
opportunities compared to men, and the need to work harder to gain
recognition. Gender diversity is observed in the gamers field, but various
forms of discrimination sfill exist. However, the presence of women in this
community is viewed positively, as it enables the creation of female player
base that supports and encourages the formation of teams for professional
competition.

Keywords: Diversity; Gender; Gamers.
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1 Infroducdo

Com o crescimento ao acesso & tecnologia pela populacdo, as formas de
enfretenimento vém mudando com o tempo. Se antes as pessoas procuravam o
cinema como passatempo, nos tfempos de hoje o publico tem buscado também os
games como forma distracdo e lazer. O crescimento de consumo dos games se
observa na geracdo de renda pelas empresas criadoras de jogos. A indUstria global
dos videogames gerou 159 bilhdes de ddlares em 2020, de acordo com a empresa
Newzoo (2023), que é referéncia em pesquisa e inteligéncia de mercado no ramo

dos games, com estimativa de crescimento para 10% da receita de jogos global.

No presente estudo, o enfoque € analisar o género feminino no ramo de
gamers. No Brasil, de acordo com a Pesquisa Game Brasil (2020) as mulheres
representam 53% dos gamers, entretanto ainda sdo vistas como "invasoras" de um
espaco masculino, sofrendo forte discriminacdo e misoginia. Segundo Bristoft,
Pozzebon e Frigo (2017, p.862), os fabricantes de jogos buscam atrair o publico de
ambos os géneros e faixas etdrias, “[...] porém seu puUblico alvo ainda é o género
masculino que ¢ visto pela indUstria como seu maior consumidor”. Fragoso, Recuero
e Caetano (2017, p.6é) afirmam que “as questdes de género estdo entre as de maior
destaque nas discussdes sobre violéncia e discurso em games”, sendo que as
jogadoras sofrem agressdo evidente, explicita e/ou camuflada. Esse contexto
demonstra a diferenca que existe no fratamento de homens e mulheres no ramo

dos gamers.

Na diversidade de jogos disponiveis, neste artigo tem-se como enfoque a
comunidade de First Person Shooters (FPS), que sdo jogos em primeira pessoa em
gue a visdo do jogador simula a visdo real de alguém usando uma arma e o
objetivo é atacar os inimigos (ELIAS, 2008). Segundo o autor, nesses jogos, ndo hd
um padrdo de estratégia, ou uma linearidade, sendo as jogadas imprevisiveis e o
jogador se torna um sobrevivente virtual. A escolha por essa categoria de jogos se
deu pois ela é considerada como estilo de jogo masculino, principalmente pela
violéncia. Além disso, o jogo exige a comunicacdo entre os jogadores, que ocorre
na maioria das vezes por microfones ou chats, e nessas conversas discriminacoes
diversas sdo presentes, como afirmam Fragoso, Recuero e Caetano (2017). Esse tipo

de género de jogo, apesar de ndo ser novo e estar consolidado dentro do
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mercado, ainda € muito jogado e rentdvel. De acordo com SporTV (2019), o género
j& distribuiu mais de 400 milhdes de ddlares em premiacdo, sem contar todo o fluxo

de capital dos diversos eventos e feiras em que essas competicdes sdo disputadas.

Nesse cendrio, as mulheres que jogam FPS sdo consideradas como outsiders, e
buscam conquistar espaco no territério que tem como esteredtipo ser tipicamente
masculino (FORTIM, 2008). Fragoso, Recuero e Caetano (2017) citam casos em que
mulheres conquistam excelentes desempenhos nos jogos, porém colegas homens
ndo acreditam que o bom resultado € decorrente de estratégias e jogadas de uma
mulher. Assim, diversas sdo as dificuldades que elas enfrentam, como tratamento
discriminatdério, agressividade, comentdrios com teor machista e misdgino,

perseguicdo online, e assédios (GALDINO, 2019).

Segundo Neves (2020) a gestdo da diversidade nas organizacdes pode ser um
diferencial para sobrevivéncia, pois gera expertise que podem impactar na
vantagem competitiva. Para isso, o autor afirma que as organizacdes devem
desenvolver prdticas e estratégias que visam a atracdo e retencdo de talentos, e
formalizacdo de politicas de diversidade. Ao olhar para a indUstria dos games,
considerando o cendrio adverso para as jogadoras, alguns questionamentos se
apresentam: Como ocorre a insercdo das mulheres no ramo de gamers? Existem
diferencas no comportamento de jogadores de FPS considerando o seu género?¢ Se
existem, essas diferencas influenciam no resulfado de suas atividades? Quais sGo os
desafios que as mulheres encontram ao atuarem como gamers? Dessa forma, no
presente artigo busca-se a resposta ao seguinte problema de pesquisa: Como a
presenca de pessoas do género feminino contribui para a diversidade no mercado

de trabalho de gamers na comunidade de FPS?

Assim, o presente estudo tem como objetivo geral compreender como as
jogadoras vivenciom a diversidade no mercado de trabalho gamer na
comunidade de FPS. Como objetivos especificos, busca-se entender como se dd a
insercdo da mulher no ramo de gamers na comunidade de FPS; compreender os
desafios encontrados pelas mulheres no ramo de gamers na comunidade de FPS;
observar o género feminino como diversidade no ramo de gamers na comunidade
de FPS.
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Segundo Fraga et al (2022), existe uma pluralidade tedrica e empirica dos
estudos da diversidade no campo da administracdo, que envolvem as relagcdes
enfre sociedades, organizacdes e pessoas. Conforme Oliveira e Piccini (2011),
durante muito tempo as mulheres foram excluidas do mercado de trabalho, e
desde entdo elas vém conquistando espaco dentro da sociedade, mostrando
cada vez mais que sGo capazes de exercer as mesmas funcdées que um homem.
Observa-se que, mesmo quando as mulheres fazem exatamente o mesmo frabalho

ou funcdo do homem, elas acabam tendo um saldrio inferior (IBGE, 2019).

Conforme Robbins, Judge e Sobral (2011, p.43) o género feminino se
apresenta como uma diversidade no mercado de trabalho, porém “ndo existem
diferencas dignas de nota entre homens e mulheres no que se refere a
produtividade no trabalho”. Segundo os autores, quando a diversidade é bem
gerenciada, ela pode confribuir para a empresa na medida em que surgem novas
perspectivas de decisdo e desenvolvimento, jd que as pessoads frazem consigo para
dentro da empresa novos valores culturais e estilo de vida que antes eram

desconhecidos ou desconsiderados.

Assim, a gestdo da diversidade nas organizacdes ainda é um problema em
alguns setores, principalmente em ambientes fradicionalmente dominados por
homens. O ambiente dos gamers, objeto de estudo do presente trabalho, é
considerado um ambiente tipicamente masculino, em que o0s jogos e produtos sdo
feitos por homens e para homens, ficando de fora todo o publico que ndo se
encaixa nesse "padrdo”. Nesse caso, as mulheres sofrem hipersexualizacdo e
machismo dentro dos jogos, desestimulando ou dificultfando a presenca feminina
nesse ambiente (BRISTOT; POZZEBON; FRIGO, 2017).

Para alcancar o objetivo do presente estudo, o artigo contem além desta
infroducdo: o referencial tedrico contemplando a diversidade nas organizacdes,
mulheres no mercado de trabalho, mercado dos gamers e mulheres gamers; os
procedimentos metodoldgicos utilizados para andlise dos dados; a apresentacdo e
andlise dos resultados; as conclusdes e recomendacdes e por fim, as referéncias

utilizadas.
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2 Referencial tedrico

2.1 Diversidade nas organizacdes

Os estudos sobre diversidade fiveram seu inicio na década de 1980, e
passaram a se destacar em 1990. Nos anos 2000, Fraga et al (2022) afirmam que o
tema cresceu em numero e amplitude de discussdes. Conforme Robbins, Judge e
Sobral (2011, p.41), “a diversidade € um termo amplo, e a expressdo diversidade no
ambiente de trabalho pode se referir a quaisquer caracteristicas que tornam as
pessoas diferentes umas das outras”. Assim, conforme Robbins (2005), o termo
diversidade estd relacionado com o grau de heterogeneidade da composicdo da
forca de trabalho das organizagcdes. Em complemento, Fraga et al (2022. p.14)
conceituam a diversidade como “conceito polissémico que abarca nocdes de
representatividade, proporcionalidade, equidade de oportunidades, respeito as

diferencas e inclusdo”.

Para Robbins, Judge e Sobral (2011), a diversidade pode se apresentar de
duas maneiras: em nivel superficial e em nivel profundo. A diversidade em nivel
superficial se apresenta como ‘“diferencas em caracteristicas faciimente
identificdveis, como idade, género, etnia, religido e deficiéncia” que ativam
esteredtipos (ROBBINS; JUDGE; SOBRAL, 2011, p.3%9). Conforme Fraga et al (2022),
essa diversidade ndo passa pelo processo de escolha do individuo, mas influencia
na sua autoimagem, como idade, cor, sexo, sexualidade. Ja a diversidade em nivel
profundo ¢é considerada como a diferenca de preferéncias, valores e
personalidades, que sdo identificadas na medida em que as pessoas se conhecem
(ROBBINS; JUDGE; SOBRAL, 2011).

Nota-se que a diversidade da forca de frabalho traz vantagens competitivas
para as organizacdes, pois como afirmam Robbins, Judge e Sobral (2011) e Neves
(2020), implica em diversos resultados positivos, como: aumento da competitividade,
menor rotatividade, melhora da imagem da organizacdo, melhor satisfacdo no
trabalho, maior flexibilidade, melhor produtividade, entre outros beneficios. Assim,
Neves (2020) afirma que a gestdo da diversidade € importante para a
sobrevivéncia das empresas, considerando a expertise proporcionada pela
diversidade, gerando eficacia individual e organizacional. Para conseguir alcangar

essas  vantagens, sdo necessdrias também algumas acdes por parte da
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organizacdo, como por exemplo, mudangas nas politicas de recursos humanos € na

cultura organizacional.

Assim, segundo Robbins (2005), a diversidade da forca de trabalho deve ser
gerenciada, e pode aumentar a criatividade e a inovacdo dentro das empresas.
Para o autor, uma equipe heterogénea traz ideias novas e diferentes para auxiliar
na resolucdo de problemas e tomadas de decisdes. Todavia, quando ndo existe a
boa administracdo, nota-se a maior dificuldade de comunicacdo e mais conflitos

interpessoaqis.

Segundo Fraga et al (2022), a gestdo da diversidade nas organizacoes exige o
desenvolvimento de politicas e prdticas, sobretudo na drea de recursos humanos,
para incentivar as contratacdes e promocdes de carreira para pessoas que
pertencem a grupos sofrem com a diversidade. Como prdticas gerenciais, Neves
(2020) cita afracdo e retencdo de talentos e formalizacdo de politicas de
diversidade. Apesar dessas prdticas, o autor afirma que sdo necessdrias mudancas
culturais, que vao além de mudancas administrativas ou do discurso pregado pelas
empresas. O autor observa que hd um olhar mercadoldgico das organizacdes na
busca pela vantagem competitiva por meio da gestdo da diversidade, sendo visivel

um afastamento entre a teoria e as praticas organizacionais.

Apesar de apresentar diversos aspectos positivos para as organizagcoes,
Robbins, Judge e Sobral (2011, p.40) afirmam que ela pode gerar diversas formas de
discriminacdo, que é definida por: “reconhecer uma diferenca entre as coisas;
deixar que nosso comportamento seja influenciado por esteredtipos sobre grupos
de pessoas”. As formas de discriminacdo sdo apresentadas na Tabela 1, como
politicas ou praticas discriminatdrias, assédio sexual, intimidacdo, gozacdo e insultos,

exclusdo e incivilidade.
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Tabelal: Formas de discriminagdo

Tipo de Definicao
discriminagdo

Politicas ou praticas Atitudes tomadas por representantes da organizacdo que negam

discriminatérias oportunidades iguais de desempenho ou oferecem recompensas
desiguais.

Assédio sexual Investidas sexuais ndo desejadas e outras condutas fisicas ou verbais
de natureza sexual, as quais criam um ambiente de frabalho hostil
ou ofensivo.

Assédio moral Violéncia psiquicas de intimidacdo ou de pressdo com gestos,

palavras, comportamentos ou intimidagdes que prejudicam
emocionalmente o outro pela humilhacdo, ameaca,
constrangimento ou intimidacdo.

Intfimidacdo Ameacas explicitas ou intimidacdo dirigidas a membros de grupos
especificos de funciondrios.

Gozacdo e insultos Piadas sobre esteredtipos.

Exclusdo Exclusdo de determinadas pessoas das oportunidades de frabalho,
de eventos sociais, de discussdes ou de orientacdo informal; pode
ndo ocorrer infencionalmente.

Incivilidade Tratamento desrespeitoso, que inclui comportar-se agressivamente,
inferromper a pessoa ou ignorar suas opinioes.

Fonte: Adaptado de Robbins, Judge e Sobral (2011, p.40).

Conforme Robbins, Judge e Sobral (2011), todos os tipos de discriminacdo sdo
danosos para a organizacdo e para os individuos, gerando consequéncias como
reducdo da produtividade, conflitos disfuncionais e aumento da rotatividade. Esses
fatores reforcam a importdncia de dedicacdo dos gestores para gerenciar a
diversidade, obtendo os seus beneficios e reduzindo os prejuizos que podem causar

nos casos de discriminacdo.

2.2 Mulheres no Mercado de Trabalho

Para Fraga e Rocha-de-Oliveira (2020), existem condicdes sociais que
influenciam as oportunidades e as praticas das profissdes, sendo que a escolha pela
carreira, atuacdo e desafios sdo distintfos para homens e mulheres. Segundo Probst
(2003), a infroducdo das mulheres no mercado de trabalho se deu a partir das | e |l
Guerras Mundiais, quando os homens deixaram os seus empregos e foram lutar nas
batalhas, e as mulheres passaram a tomar frente dos negdcios da familia, pouco a
pouco foram assumindo o trabalho destes homens. Este cendrio, segundo o autor,
trouxe uma série de mudancas dentro da sociedade que passou a considerar e

aceitar o frabalho feminino fora de casa.
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Com o tempo, as mulheres passaram a atuar ativamente na economia do pais,
mesmo diante de todas as dificuldades e desigualdades, conquistando e
ocupando sempre mais 0s espacos, seja dentro do mercado de frabalho ou da
sociedade em geral. Entretanto, conforme Carneiro (2010), a participacdo das
mulheres no mercado de frabalho ndo as assegurou os mesmos direitos que os
homens possuiam, sendo que elas lutam diariamente contra as desigualdades tanto
econdbmica quanto social. Apesar dos espacos conquistados pelas mulheres, sua
condicdo ainda é permeada pela sociedade fundamentada no patriarcado que
reduz, muitas vezes, ao ambiente e trabalho doméstico. As mulheres desempenham
dupla ou tripla jornada de frabalho, com sobrecarga de tarefas que nascem,
normalmente, no espaco doméstico e reflete uma questdo cultural (BELTRAMINI,
CAPELLOS, PEREIRA, 2022). Segundo Fraga, Gemeli e Rocha-de-Oliveira (2019, p.161),
“Tanto aspectos objetivos da carreira (status e cargo) quanto subjetivos
(interpretacdes a partir das interacdes individuais e coletivas) sGo possivelmente

vivenciados de forma distinta em razdo de género”.

Segundo pesquisas do IBGE (2019), estima-se que as mulheres dedicam em
média 21,3 horas por semana com afazeres domeésticos e cuidados de pessoas,
enquanto homens gastaram 10,9 horas com os mesmos afazeres. Mesmo na
condicdo de conjuge ou companheira, as mulheres t€ém mais participacdo dentro
do frabalho doméstico. Observa-se que a desigualdade de frabalho entre homens
e mulheres é presente dentro de casa, na divisdo das tarefas domésticas, e
também no mercado de trabalho, nas situacdes em que homem e mulher exercem
as mesmas funcdes, porém possuem saldrios diferentes. Quando € analisada a
remuneracdo, por exemplo, na década de 90 a diferenca de saldrios enfre homens
e mulheres era de 50%, e logo no inicio dos anos 2000 essa diferenca diminuiu para
30%, e essa desigualdade se repete também entre homens e mulheres com maior
nivel de educacdo e mostra pouca representacdo das mulheres em cargos
elevados nas empresas (MADALOZZO; MARTINS; SHIRATORI, 2010).

Conforme Beltramini, Capellos e Pereira (2022), desde o comeco da carreira, a
insercdo feminina no mercado de trabalho ¢é dificil, e envolve muitas vezes
segregacodes e discriminacdes. Para as autoras, além do teto de vidro, que limita o
crescimento hierdrquido das mulheres nas organizacdes, existe uma limitacdo na

contratacdo de mulheres. Isso se identifica na discriminacdo por preferéncia, em
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que o empregador prefere contratar homem a mulher, ainda que os dois tenham a
mesma qualificacdo. Esses fatores demonstram que para mulheres, existem
dificuldades no ingresso ao mercado de frabalho, e nas possibilidades de
promocdo. Apesar de algumas pesquisas mostrarem que as desigualdades entre
género no mercado de trabalho tém diminuido, ele ainda continua sendo definido
por padroes masculinos (BELTRAMINI; CAPELLOS; PEREIRA, 2022).

2.3 Mercado dos Gamers

O mercado de videogames comecou a ser intfroduzido no Brasil entre a
década de 70 e 80, no contexto de crise econdbmica, desvalorizacdo da moeda
nacional e rigido periodo militar. Nesse mesmo periodo, nos Estados Unidos, os jogos
de fliperama estavam em seu auge através do jogo Pong, e no Brasil € iniciada a
fabricacdo de um clone desses videogames, o chamado Telejogo. Depois o
console Atari 2600 comeca a ter sucesso nos Estados Unidos e chega ao Brasil

através de clones do console lancado na época (FERREIRA; MALTA, 2018).

Até 2020, o mercado e o universo gamer cresceu, e o Brasil deixou de apenas
criar clones de consoles famosos para atuar ativamente dentro da comunidade. De
acordo com Pesquisa Game Brasil (2020a), mais de 73,4% dos brasileiros jogam
algum tipo de jogo, com predomindncia das mulheres, mostrando um aumento de
7.1% em relacdo ao ano anterior, com tendéncia no crescimento de jogadores do

tipo mobile.

A indUstria de jogos pode ser dividida em trés segmentos, baseando-se na
plataforma usada para jogar: primeiro, jogos casuais e sociais, representados por
plataformas mdveis como celulares e tablets (tfambém inclui jogos feitos para
navegadores web); segundo, jogos para consoles, que sdo aparelhos desenvolvidos
para jogar em alta definicdo via uma conexdo com uma TV, exemplos sdo o
PlayStation 4, produzido pela Sony, e o Xbox One produzido pela Microsoft; terceiro,
sG0 0s jogos para computadores, que podem ser jogos online ou offline (SAKUDA;
FORTIM, 2018).

Atualmente ndo sGo somente nos jogos que o©0s gamers buscam
entretenimento, eles buscam também consumir conteldo de outras maneiras,

como por exemplo, em videos no Youtube, em plataformas de streaming, como a
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Twitch, o que evidencia que o publico gamer busca também por viver experiéncias
dentro desse meio (BRANDAO, 2019). Essas experiéncias podem ser tanto de
participar ativamente dentro da comunidade quanto de se profissionalizar no meio

e viver de jogar videogame, os chamados professionals players.

Segundo Neres, Camargo e Santos (2021), gamers profissionais podem atuar
de trés maneiras: como player profissional, youtuber e streamer. Assim, a Figura 1
apresenta as categorias de gamers, por entretenimento e profissional, e suas

caracteristicas.

Figura 1: Categorias de gamers e suas caracteristicas

‘ Gamer ‘

Por entretenimento ‘ # Profissional ‘

Jogos em campeonatos, salarios de ‘

i ieti Player profissional . .
Jogos diversos com objetivo de ‘ yer p patrocinadores e prémios.

diversdo, distra¢ao e lazer.

Criac@o de contetido sobre os jogos,
Youtuber

rendas das plataformas e antincios
pagos.

Transmissdo dos jogos ao vivo,
Streamer rendas das plataformas e anuncios

pagos.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Nota-se que o player profissional se especializa no desempenho de
uma categoria especifica de jogo, e participa de campeonatos, integrando
as equipes profissionais, em time cooperativo ou em jogos individuais, e sua
renda advém de saldrios de empresas patrocinadoras e prémios de
campeonatos. O youtuber grava videos mostrando seu desempenho no
jogo, ou explicando suas estratégias, gerando um conteldo editado,
gravado com antecedéncia e postado na plataforma, com a interacdo
com o publico consumidor apds o jogo. J& o streamer é o jogador que utiliza
a plataforma de streaming de video (Youtube, Facebook ou TwitchTV) para
transmissdes ao vivo dos jogos. A producdo de conteldo ocorre em tempo

real, bem como a interacdo com o publico consumidor. A fonte de renda do
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youtuber e do streamer € o pagamento feito pela propria plataforma, e de
empresas optam por fazer andncios nesses canais. Segundo os autores, a
profissdo dos youtubers e streamers € mais vulnerdvel, pois depende de sua
demanda externa, publico que consome esse conteldo, e de empresas que
patrocinam seus anuncios nesse meio (NERES; CAMARGO; SANTOS, 2021).

2.3.1 Mulheres gamers

Apesar da indUstria dos games ter sido iniciada em 1952, € em 1990 que
ela identifica a oportunidade em investir no publico feminino, devido a
saturacdo do mercado da época que era direcionado ao publico
masculino (GALDINO, 2019). Assim, até os anos 2000, o consumo de jogos
digitais pelas mulheres ndo era considerado um mercado consumidor
relevante, alguns acreditavam que as mulheres ndo tinham interesse por
videogame. Esse desinteresse estava relacionado as questdoes de género,
principalmente pois existiam caracteristicas da natureza de cada género
e/ou o desinteresse era um reforco social, que a tecnologia ou os

videogames eram artefatos masculinos (FORTIM et al., 2016).

Conforme Galdino (2019), existe um esteredtipo de que gamers do
género feminino preferem jogos casuais, colaborativos e com foco em
interacoes sociais. Para Fortim et al (2016)em geral, a preferéncia € por jogos
que ndo possuem um objetivo definido, mas que tenham algum tipo de rede
social e interacdo com outros jogadores. Por outro lado, Galdino (2019)
afirma que o esteredtipo de gamers do género masculino € que preferem
jogos competitivos e de combate. Conforme Gasoto e Vaz (2018, p.7):

O interesse dos rapazes por jogos eletrénicos faz parte de uma
“verdade absoluta” da nossa cultura que atrela a masculinidade &
competitividade, & violéncia e ao dominio da tecnologia. O mesmo

interesse é dito como ndo natural as garotas e algo que talvez
cologue em risco sua feminilidade.

Além da segmentacdo de mercado dos games ser diferente no que

tange ao publico feminino e masculino, Galdino (2019, p.48) afirma que “a
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propria industria gamer € fundamentada sobre uma cultura miségina e
hegemonicamente masculina”. Essa consideracdo € feita com base na
maneira como a figura feminina ¢é ilustrada nos jogos, em posicdo
objetificada e sexista, com estimulo 4 violéncia confra as mulheres, com
personagens que dependem da figura masculina para auxilio ou resgate,
estando em segundo plano e ndo como protagonistas (FRAGOSO; RECUERQO;
CAETANO, 2017; GALDINO, 2019).

Com isso, € possivel observar que, mesmo denfro de um ambiente
virfual, os jogos podem e consolidam um conjunto de esteredtipos de
desigualdade de género. Nesse processo acontece a naturalizacdo das
desigualdades que da respaldo para o discurso machista que restringe a
participacdo das mulheres a competirem em alguns jogos (GASOTO; VAL,
2018). Apesar disso, estudos mostram que as mulheres também podem jogar
esses jogos que se identificam com o esteredtipo de tipicamente masculinos
(FORTIM, 2008). Segundo a autora, mulheres que jogam os jogos violentos,
como € o caso de jogos FPS, sdo consideradas como outsiders, que buscam

conquistar espaco no territério predominantemente masculino.

Nessa orientacdo, a identidade gamer é construida a partir de se
considerar gamer e ser considerado gamer por outras pessoas dentro da
comunidade, e é ainda possivel observar que para a mulher ocupar esse
espaco ela tem que, frequentemente, provar ser gamer ao contrario dos
homens, que jd ocupam esse espaco “naturalmente” (BOTELHO; NEDER,
2020). Nesse contexto, “[...] para aquele que vé a mulher se apresentando
como jogadora ou como gamer, isso € tdo absurdo que € mais provavel que
ela esteja apenas fingindo ou buscando homens para se relacionar”
(BOTELHO; NEDER, 2020).

Dentro desse ambiente online, as mulheres que jogam sofrem diversos
tipos de assédio e machismo, sendo que algumas mulheres preferem se
esconder atrds de apelidos masculinos para tentar amenizar esse tipo de

comportamento vindos dos homens. Exemplo disso, em 2018 foi realizada
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uma campanha que se popularizou com a hashtag #MyNameMyGame,
gue teve o intuito de expor situacdes de assédio sofridas pelas mulheres
dentro dos ambientes virtuais (SILVEIRA; CAETANO, 2020).Cabe observar que
essa diferenca é reflexo de um contexto social sobre as questdes de género
nas diversas esferas sociais, e que a indUstria se utiliza de oportunidades de

mercado para obter o lucro por meio dos jogos (GALDINO, 2019).
3 Procedimentos Metodologicos

O presente trabalho teve como natureza qualitativa, que segundo
Godoy (1995) ndo busca medir os eventos estudados nem a andlise dos
dados, o foco parte de interesses amplos e vdo se afunilando d medida que
o estudo se desenvolve. Conforme Godoy (1995, p. 58) “Envolve a obtencdo
de dados descritivos sobre pessoas, lugares e processos interativos pelo
contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, procurando

compreender os fendmenos segundo a perspectiva dos sujeitos”.

Além disso, o estudo € descritivo, que segundo Godoy (1995) busca-se
o entendimento de um fendmeno como um todo dentro de toda sua
complexidade. A pesquisa se caracterizou com corte transversal, que tem
como objetivo conseguir dados fidedignos que no final da pesquisa
possibilitam elaborar conclusdes confidveis e até criar novas hipdteses para
novos estudos (ZANGIROLAMI-RAIMUNDO; ECHEIMBERG:; LEONE, 2018).

O presente estudo possui dados primdarios e secunddrios. Os dados
primdrios foram coletados por meio de entrevistas semiestruturadas, j& que
esse tipo busca maior profundidade tanto nos dados que foram coletados
quanto nos resultados obtidos, e permite também maior flexibiidade na
coleta dos dados dando maior abertura ao entrevistado (NUNES,
NASCIMENTO; ALENCAR, 2016).

As entrevistas foram realizadas no periodo de 09 de fevereiro até 10 de
marco de 2021, e os critérios para selecdo das entrevistadas foram: a) ser

mulheres e b) jogarem ou terem jogado jogos de FPS de forma profissional.
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Dentro do universo gamer, jogadoras de FPS foram escolhidas por estarem
presentes em um ambiente hostil, por se tratar de um jogo com esteredtipo
tipicamente masculino devido a violéncia presente, bem como a exigéncia
de comunicacdo entre os jogadores, o que propicia a discriminacdo
conforme Galdino (2019). Dessa forma, o contato inicial com as
entrevistadas foi a partir de redes sociais, e tfodas as entrevistas foram
gravadas por meio do soffware TeamSpeak 3 com autorizacdo das

enfrevistadas, e transcritas para andlise.

As enftrevistadas possuem entre 23 e 33 anos, a maioria com ensino
superior completo e algumas atuam em sua drea de formacdo. As
enfrevistadas também relataram que se interessam por outros géneros de
jogos como Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) e Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game (MMORPG). A atuacdo profissional no ramo de
gamers para algumas se restringiu por alguns anos no passado, mas para
outras continua até a data das enfrevistas como sendo sua principal
atuacdo profissional. Dessa forma, dentre as entrevistadas, enfatiza-se a
Entrevistada 2, que se destacou em sua atuacdo profissional, competindo
internacionalmente e participou de grandes times, de marcas internacionais,
e foi considerada a melhor jogadora do Brasil por vdrios anos. Essa
diversidade de atuacdo profissional contribuiu para o entendimento do

fendbmeno estudado. A Tabela 2 apresenta as principais caracteristicas das

entrevistadas.

Tabela 2 - Caracteristicas das entrevistadas

Tempo de ~ ..

~ Atuacgado profissional no ramo Interesse em outro
Idade atuagdo no N
de gamer género

mercado
Entre\/]lsTodo 26 apenas 2018 Ex player profissional FPS em geral
Entrev2|sTodo 33 2004 até 2012 Ex player profissional MMORPG e MOBA
Entrevistada 04 desde 2017 Ex player profissional e MOBA, aventura

3 streamer

EntrevisTodo 23 desde 2015 Youtuber e streamer MOBA
En’rrev;s’rodo 23 desde 2017 Player profissional FPS em geral

Fonte: Dados da pesquisa.
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As categorias de andlise foram definidas a partir do referencial tedrico
para atingir o objetivo proposto no estudo, sendo elas: Insercdo no ramo,
desafios e gestdo da diversidade realizada pelas empresas. A compreensdo
das categorias insercdo no ramo e desafios objetivaram observar reflexos da
atracdo e retencdo de talentos com as entrevistadas. E a gestdo da
diversidade tem como intuito refletir sobre como as organizacdes tém

atuado nesse cendrio As categorias de andlise sdo identificadas na Figura 2.

Figura 2: Categorias de andlise

E Mulheres gamers }

Inser¢do no ramo Desafios

|

Gestao da diversidade
realizada pelas empresas

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Assim, os dados primdrios foram transcritos e analisados por meio da
andlise de conteudo qualitativa. A andlise de conteudo € uma metodologia
de pesquisa que é usada para descrever e interpretar todo o conteldo de
documentos e textos, sendo mais do que uma técnica simples de andlise de
dados, representando uma abordagem metodoldgica com caracteristicas
proprias (MORAES, 1999). Essa andlise € constituida por cinco etapas, que
foram utilizadas para analisar os dados coletados das entrevistas:
Preparacdo das informacodes; Unitarizacdo ou classificacdo das unidades em
categorias; Categorizacdo ou classificacdo das unidades em categorias;

Descricdo; Interpretacdo.
4 Apresentacdo e Andlise dos Dados
4.1 Insercdo da Mulher no Ramo de Gamers

Observa-se que a carreira gamer é recente, e no caso das mulheres,

ainda carece de desenvolvimento para sua formalizacdo. Conforme as
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entrevistadas, a renda pode ser gerada por meio de premiacoes
decorrentes de campeonatos, saldrios, como afirmado por Neres, Camargo
e Santos (2021), e além disso, de patrocinios de empresas em viagens, auxilio
na compra de equipamentos e inscricdoes de campeonatos, como afirma a
Entrevistada 2:
Alguns times tinham saldrio fixo, gasto com viagens pagas,
computador, periféricos e premiacdes de campeonatos; outro time
ndo tinha saldrio, mas passagens e equipamentos pagos; outros times
eram sem saldrio, a empresa pagava as passagens e equipamentos,

e a premiagdo era das jogadoras; outro time ndo tinha saldrio, mas
tinha &timo suporte da organizacdo.

Além disso, as jogadoras possuem outras fontes de renda, como
narracdo de campeonatos, videos no Youtube, publicidade e incentivos
financeiros que ndo se caracterizam como saldrio fixo, como também
afirmam Neres, Camargo e Santos (2021). Com base nisso, as jogadoras
enfrevistadas afirmam que existe ainda uma resisténcia em considerar essa
carreira como um emprego formal, como observa a Enfrevistada 5: *Muitas
pessoas ndo entendem ainda que fazer conteudo e jogar pode ser sim um

trabalho, sendo necessdrio quebrar a barreira de se ter um emprego formal”.

Apesar disso, a Entrevistada 2 pontua que conquistas tém sido feitas,

principalmente com relacdo ao apoio financeiro das empresas:

L& atrds sofremos muito mais, era muito dificil. O acesso que eu tive
para os grandes fimes pelos quais eu passei foi muita sorte, mas eu
jogava bem também, sei que muitas meninas que jogam até hoje
sofrem muito por falta de visibilidade [...] era muito complicado, e
tudo saia do proprio bolso. Hoje em dia tem muito mais acesso, até
fimes menores conseguem dar um acesso melhor porque tfem muito
mais empresas que se interessam pelos jogos [...] ainda vai demorar
muito pra mudar, mas do ponto de vista ser gamer, ser profissional de
jogos de qualquer modalidade estd mais facil e mais legal do que
era antes.

Por meio das enftrevistas foi possivel perceber que o primeiro contato
com jogos ocorreu de forma diferente entre as jogadoras. Para algumas, se
deu desde crianca (entrevistada 3), a partir dos 6 ou 7 anos (entrevistada 4),
e para outras ocorreu mais tarde no comeco da adolescéncia, 12 ou 13

anos (entrevistada 1) e aos 14 anos (enfrevistada 2). Além disso, o interesse
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nos jogos de FPS para algumas entrevistadas ocorreu desde o primeiro
contato com os jogos, quebrando o esteredtipo de que mulheres preferem

Jogos ndo violentos e ndo competitivos, como consideram Fortim et al. (2016).

A insercdo no ramo de gamers se deu por meio de influéncia de
pessoas proximas as entrevistadas, como irmados, pais € amigos. 1sso mostra
que as entrevistadas ndo procuraram os jogos de FPS por si proprias, mas que
ocorreu uma interferéncia, de certa forma, dos homens mais proximos, como
mostra a Entrevistada 4:

Eu sempre tive um amigo que a genfe cresceu junto. Ele sempre
chegava para mim e falava, olha vamos jogar esse jogo aqui, vamos
jogar jogo tal, e a gente sempre jogava junto desde jogos que eu

jogava na casa dele, j& que ele tinha videogame, até o CS 1.6 que
ele me apresentou e a gente foi jogando.

Nota-se que, para as entrevistadas, ndo houve influéncia ou estimulo
das organizacdes para entrarem no ramo de gamers. Conforme Neves
(2020), como prdtica de gestdo de diversidade, a aftracdo e retencdo de
talentos € uma maneira de atuar neste cendrio. Empiricamente, a pesquisa
ndo evidenciou formas de atracdo de meninas para participarem das
equipes de competicdo ou iniciarem suas carreiras na darea. Além disso, foi
possivel perceber poucas medidas para retencdo de talentos, pois a forma
de remuneracdo ainda € incipiente, em que as empresas fornecem para as
gamers uma renda varidvel, por meio de prémios e ajudas de custo, e pouca

formalizacdo, com saldrios fixos e beneficios conforme um emprego formal.
4.2 Desafios da Mulher no Ramo de Gamers

Ao observar os desafios enfrentados pelas mulheres dentro desse ramo,
muito foi citado pelas entrevistadas sobre o machismo da comunidade de
FPS em si, pois as mulheres ainda sdo vistas como intrusas num espaco
predominantemente masculino, tendo que trabalhar mais para ter o mesmo
reconhecimento que um homem dentro do meio profissional, como afirmam
Bristot, Pozzebon e Frigo (2017). A Enfrevistada 3 afirma: “a mulher € vista

como infrusa num espaco predominantemente masculino, entédo a mulher
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tem que ftrabalhar mais que um homem para ter o minimo de
reconhecimento denfro do jogo, isso acontece porque a sociedade é
machista”. Isso reforca o que afirmam Fortim et. al. (2016) ao considerarem
que os jogos sdo artefatos masculinos, reiterando o discurso machista que

restringe a participacdo das mulheres, como observam Gasoto e Vaz (2018).

Apesar das entrevistadas afirmarem que o comeco na carreira de
gamer foi influenciado por irmados ou pais, um desafio citado foi a falta de
apoio da familia. Na visdo de algumas entrevistadas, € mais facil a familia
mostrar suporte a um homem que pretende ou que atua no ramo de gamers,
do que a uma mulher, como se percebe na fala da Entrevistada 3: *homem
sempre € criado para fazer o que quer entdo por isso eles podem se dedicar
e focar mais, enquanto mulher, normalmente comeca a jogar porque viu um
irmado ou outra pessoa jogando”. Evidencia-se assim, o que afirmam Elias
(2008) e Botelho e Neder (2020), ao afirmar que a idenfidade de gamer € um

espaco “naturalmente” masculino.

Além disso, um termo recorrente citado foi o comportamento tdxico
dos jogadores, que €& qualguer comportamento que vai além da
competitividade, como por exemplo, xingamentos, racismo, homofobiaq,
xenofobia, assédio, discurso de &dio e agressdo verbal, como j& constatado
por Bristot, Pozzebone e Frigo (2017), Silveira e Caetano (2020), e também
identificado nas entrevistas. Além disso, o individuo tdxico pode também ser
aquele que se recusa a colaborar com seu time ou aquele que abandona

as partidas propositalmente.

Esse contexto reflete também como as empresas véem as mulheres
dentro desse ramo que, de acordo com algumas entrevistadas, enxergam as
mulheres como midia, ou seja, a imagem que aguela mulher pode dar a
empresa como sendo apoiadora das causas femininas, mostrando que ndo
existe real interesse em desenvolver a modalidade como um todo. Esse

cendrio reforca o que considera Neves (2020) quando afirma que hd um
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olhar mercadolégico, vinculando a diversidade a imagem da empresaq,

havendo ainda um distanciamento entre teoria e pratica organizacional.

E importante ressaltar também que as oportunidades e o acesso de
homens e mulheres sdo diferentes dentro desse meio, pois o cendrio
masculino € mais valorizado e competitivo, tendo mais visibilidade e
oferecendo diferentes oportunidades para os homens, como afiima a
Entrevistada 1: "as oportunidades ndo sdo as mesmas, o cendrio masculino é
muito maior, muito mais competitivo e valorizado do que o feminino, mas em
potencial homens e mulheres tém o mesmo, o que faz a diferenca sdo as
oportunidades”. Além disso, conforme a Entrevistada 5, o investimento das
empresas € maior aos homens do que as mulheres: “existemn muito mais
homens que sdo patrocinados do que mulheres”. Isso evidencia o que
afirmam Beltramini, Capellos e Pereira (2022), considerando que a insercdo
na carreira pelas mulheres € dificil, compreendedo segregacdes e

discriminacoes.

Assim, percebe-se que as oportunidades sGo maiores para o género
masculino pois tradicionalmente, como foi citado, existe um estimulo maior
para a participacdo dos homens nesse cendrio. Isso se dd, pois € esperado
que homens se interessem por jogos mais violentos, e portanto eles sdo
inseridos nessa modalidade de jogo mais cedo. Com relagcdo da habilidade
com 0s jogos, quase todas as entrevistadas concordam que ndo existe
diferenca entre os géneros, mostrando que a mulher pode chegar ao
mesmo nivel de habilidade que um homem, o que reforca o que afirmam
Robbins, Judge e Sobral (2011) ao considerar que a produtividade do
trabalho de homens e mulheres € a mesma. Apenas uma das entrevistadas
acredita que os homens podem ter mais facilidade em jogos eletrdnicos do
que as mulheres. Essa diferenca se evidencia pois 0s homens tém acesso ao
jogo geralmente antes que as mulheres, e isso gera certa vantagem quando
se trata de seguir carreira como jogador profissional. Tendo contato mais

cedo com o jogo permite o jogador entender com antecedéncia as
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mecdanicas do jogo, e assim fendo mais tempo de aprendizagem no total,
reforcando o esteredtipo evidenciado por Gasoto e Vaz (2018). A Figura 2

apresenta os desafios encontrados pelas gamers entrevistadas.

Figura 2 - Desafios encontrados

Dificuldade em conseguir apoio Machismo dentro e fora da
de organizacdes e da familia; comunidade de gamers;

Menos oportunidades para

Toxicidade dos jogadores; mulheres do que para homens;

Ter que trabalhar mais para ter reconhecimento.

Fonte: Dados da pesquisa.

Uma maneira de minimizar esses desafios, segundo algumas
entrevistadas, € dar mais visibilidade e insistir nesse caminho, contfinuar
lutando contra o machismo e mostrar presenca feminina dentro da
comunidade para a desconstrucdo dos vieses e esteredtipos existentes.
Sabe-se que € um caminho longo e o progresso € lento, mesmo assim & um
dos poucos meios de conseguir melhorar essa situacdo. Como a Entrevistada
2 diz: "as oportunidades ndo sdo as mesmas, o cendrio masculino € muito
maior, muito mais competitivo e valorizado do que o feminino, mas em
potencial homens e mulheres tém é o mesmo, o que faz a diferenca sdo as
oportunidades”. Mais uma vez, percebe-se que as oportunidades no
mercado de gamers para os homens sdo maiores do que para as mulheres,

reafirmando a desigualdade apresentada por Gasoto e Vaz (2018).

Outra maneira de reduzir os desafios citados pelas entrevistadas € o
aumento do numero de organizagcdes que estdo comecando a investir nesse

cendrio feminino, valorizando e respeitando as mulheres que contratam.

Poucos pontos positivos foram citados pelas entrevistadas por serem
mulheres dentro da comunidade gamer. Uma delas considera um ponto
positivo ser pioneira dentro da comunidade, j& que existem poucas mulheres
em posicdo de destaque, o que demonstra o estdgio inicial que esta carreira

se enconfra, e o numero incipiente de mulheres sendo reconhecida e
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conquistando seu espaco. Como pontos negativos, varios foram
apresentados, como: muitos ataques direcionados as mulheres dentro do
Jogo, baixo investimento, pouca visibilidade, discriminacdo e exploracdo da
imagem feminina para beneficiar empresas ou organizacdes como

evidenciam Galdino (2019) e Silveira e Caetano (2020).
4.3 Género como Diversidade no Ramo de Gamers

Todas as entrevistadas responderam que a mulher representa sim uma
diversidade dentro desse ramo, o que evidencia a diversidade superficial de
género apresentada por Robbins, Judge, e Sobral (2011). Segundo as
entrevistadas, a partir do momento que as mulheres podem se identificar
como um grupo dentro de uma comunidade que é majoritariamente
composta por homens, isso se torna uma diversidade muito positiva, j& que
possibilita as mulheres a criarem uma base de relacdes de amizades,
viabilizando a formacdo de times competitivos e consequentemente dar

inicio a carreira como jogadora profissional.

Segundo as enfrevistadas, hd uma tentativa de gerenciamento da
diversidade de género pelas empresas do ramo de gamers, porém ainda
deve ser melhorado, como afirma a Entrevistada 03: “Hoje em dia se vé mais
tentativas, na medida em que ficou mais forte o grito de se trazer a
aceitacdo de pessoas "diferentes" pra dentro da comunidade tem chamado
a atencdo das organizacdes, mas ainda acho que ndo ¢é suficiente, e esta
longe de ser”. A Entrevistada 04 complementa:

A impressdo & que antes as empresas usavam as mulheres para fazer
marketing por aparéncia, e atualmente as empresas tentam mostrar
mais apego a causd, mas ndo significa que a organizacdo
realmente acredite na causa em si; ndo é visto como natural,
forcando a imagem que a empresa tem funciondrio "diversificados";

prova disso € os saldrios e patrocinios femininos que sdo bem
menores comparado aos homens.

Mais uma vez, nota-se o discurso evidenciado por acoes
mercadolégicas como afirma Neves (2020), porém a falta da prdtica

vivenciada pelas organizacdes. Assim, percebe-se que a gestdo da
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diversidade de género nas empresas do ramo de gamers de jogos FPS pode
ser aprimorada, indo além de prdticas mercadoldgicas, com acoes efetivas
para atrair e reter talentos, formalizar politicas de diversidade influenciando
nas mudancas culturais, como afirma Neves (2020). Conforme Robbins (2005),
a gestdo da diversidade tende a contribuir para melhora da imagem das
organizacdoes, melhor satisfacdo do trabalho, melhor produtividade e

aumento na criatividade e inovacdo.

Outro destaque € a presenca nitida de discriminacdo das mulheres no
ramo em estudo. Todas as entrevistadas afirmaram terem passado por
siftuacdes de machismo, misoginia ou outro preconceito. A Entrevistada 01
conta: "as vezes durante um campeonato a gente acaba lendo um
comentdrio de alguma jogada que vocé ndo fez bem, sempre a questdo do
machismo mesmo, que lugar de mulher ndo é jogando, é lavando louca,
xingando mesmo, a troco de nada". A Enfrevistada 04 afirma: “sim o tempo
todo, quando faz o uso de voz dentro do jogo, os homens geraimente
comecam a implicar pelo fato de ser uma mulher jogando, disparando

xingamentos e machismo”.

Essas situacdes comprovam o ambiente tdxico dos jogos, sendo possivel
identificar as discriminacdes de politicas e prdaticas discriminatérias e
exclusdo (diferentes oportunidades para homens e mulheres), gozacdo e
insultos, inciviidade (na falta de respeito durante os jogos com as mulheres)

identificados por Robbins, Judge e Sobral (2011).

Apesar desse ambiente tdxico, a Enfrevistada 01 afirma: “existe a
questdo do machismo e a falta de investimento, mas temos pessoas otimas
no meio que tentam nos ajudar, e tem homens maravilhosos que nos
incentivam e nos respeitam, ndo é tudo ruim”. Isso justifica a tentativa das
entrevistadas que ainda atuam profissionalmente neste setor a resistrem e
confinuarem atuando. A Figura 3 sintetiza os resultados encontrados no

estudo a partir das categorias de andlise.
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Figura 3: Resultados a partir das categorias de andlise

Mulheres gamers de FPS
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K reconhecimento. /

Fonte: Dados da pesquisa

Assim, percebe-se que as condicdes sociais influenciam as
oportunidades e prdticas dos jogadores profissionais, assim como afirmam
Fraga e Rocha-de-Oliveira (2020), pois a atuacdo e as oportunidades sGo
diferentes de acordo com o género. Foi possivel observar que os aspectos
objetivos e subjetivos da carreira sdo vivenciados de formas diferentes em
razdo do género, reafirmando os autores. Dessa forma, a pesquisa
evidenciou que a diversidade de género estd presente no ramo de gamers,
e carece de atencdo dos agentes envolvidos para minimizar a
discriminacdo identificada. Por parte das empresas financiadoras, cabe a
oferta de oportunidades e o uso de saldrios e beneficios iguais para os dois
géneros, e a punicdo de praticas discriminatdrias, como a gozacdo, insultos
e inciviidade. Sabe-se que essas praticas sdo também questdes culturais que
fogem do é@mbito organizacional, mas mudancas podem ser feitas para

fortalecer a posicdo da mulher neste mercado.
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5 Conclusdes e Recomendacoes

O objetivo do presente trabalho foi compreender como as jogadoras
vivenciam a diversidade no mercado de trabalho gamer na comunidade de
FPS. Para isso, os objetivos especificos foram: entender como se dd a
insercdo da mulher no ramo de gamers na comunidade de FPS,
compreender os desafios encontrados pelas mulheres no ramo de gamers
na comunidade de FPS, e verificar como o género se apresenta como uma
diversidade no ramo de gamers na comunidade de FPS. Por meio de
pesquisa qualitativa, dados primdrios e secunddrios, entrevistas foram feitas
com jogadoras de FPS que atuam ou atuaram de maneira profissional neste
ramo, e os dados foram analisados por meio de andlise de conteldo

qualitativa.

Como resultados, foi possivel identificar que a insercdo da mulher no
ramo de gamers teve influéncia de amigos ou familiares, na maioria das
vezes homens, e a falta de acdes das empresas para atrair e reter talentos.
Diversos desafios foram identificados na atuacdo profissional da mulher nos
jogos de FPS, como: dificuldade de apoio da familia e de organizacdes
financiadoras, machismo, toxicidade dos jogadores, menos oportfunidades e
maior trabalho para ter o reconhecimento. Observa-se que a diversidade de
género € presente no mercado de gamers, diversos tipos de discriminacdo
ainda sdo existentes, o que demonstra a necessidade de mudancas para

minimizar essas atitudes.

A existéncia das mulheres dentro dessa comunidade foi vista como
positiva pelas entrevistadas, j& que torna possivel a criacdo de uma base
feminina de jogadoras que se apoiam e que permite a formacdo de fimes
que competem profissionalmente, tornando assim a diversidade como

crucial no desenvolvimento e fortalecimento do cendrio competitivo.

A pesquisa teve algumas limitacdes, como a dificuldade de conseguir

participantes para a realizacdo das entrevistas por se tratar de uma
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comunidade especifica e também a necessidade de ter pessoas que atuam
profissionalmente nesse ramo. Outra limitacdo foi a dificuldade de encontrar
artigos especificos sobre o ramo de gamers, por se tratar de um assunto
recente. Algumas sugestdes para pesquisas futuras € abordar outros géneros
de jogos, estudar sua comunidade e a relacdo que ela tem com a
diversidade, tanto sobre mulheres quanto outros grupos, como por exemplo,

negros, lafinos, portadores de deficiéncia fisica e a comunidade LBGTQIA+.
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