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RESUMO

A violéncia simbdlica de género se faz presente na comunidade gamer através de discursos
machistas, preconceituosos e estere6tipos negativos perante as mulheres. Entretanto, apesar de
serem ofendidas, muitas jogadoras ndo denunciam tais agressdes. Com a finalidade de
contribuir no combate da auséncia de dendncias durante partidas de jogos digitais on-line, este
trabalho tem como objetivo apresentar o GGReport, uma aplicacdo web integrada a um
aplicativo desktop, que permite com facilidade e rapidez, o registro de casos dessa violéncia.
A metodologia foi pautada na realizacdo de uma pesquisa netnografica, que teve como intuito
interagir e observar o comportamento dos membros dessa comunidade, na realizacdo de um
grupo focal que revelou percepcdes de jogadoras em relacdo ao tema, no levantamento de

requisitos e de tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento da aplicacéo.

Palavras-chave: Violéncia simbolica de género - Mulheres. Mulheres. Jogos eletrénicos.
Dendncia (Direito penal).



ABSTRACT

The symbolic violence of gender is present in the gamer community through sexist
discourses, prejudices and negative stereotypes towards women. However, despite being
offended, many players do not report such aggressions. In order to contribute to the remedy of
the absence of complaints during games of online digital games, this work aims to present
GGReport, a web application integrated with a desktop application, which allows, with ease
and speed, the registration of cases of this violence. The methodology was based on the
accomplishment of a netnographic research, whose purpose was to interact and observe the
behavior of the members of this community, in the accomplishment of a focal group that
revealed perceptions of players in relation to the theme, in the survey of requirements and

technologies that were used in application development.

Keywords: Symbolic violence of gender - Women. Women. Electronic games. Denunciation
(Criminal law).
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1 INTRODUCAO

Através das tecnologias digitais, temos acesso a varias plataformas que nos
permitem uma comunicacdo rapida e efetiva. Entretanto, alguns servicos séo
frequentemente utilizados como um meio de propagacdo de diversas formas de violéncia,
mesmo quando supostamente associados a entretenimento, como no caso dos jogos
digitais.

O conceito de violéncia simbolica é definido por Zizek (2008) como aquela que
estd associada a linguagem, ao discurso e aos sentidos construidos pela sociedade. No
ambito dos jogos digitais, essa violéncia estd presente através de discursos machistas,
preconceituosos e estere6tipos negativos perante as mulheres, sejam elas jogadoras ou
desenvolvedoras.

Segundo Kurtz (2017) a violéncia simbolica de género nos games € evidente
principalmente na esfera da linguagem e das construcdes do que se espera de cada género.
A sociedade criou e definiu valores atribuidos & diferenciacdo de género, como por
exemplo, a cor azul esta relacionada a elementos destinados para 0 masculino e a cor rosa
para o feminino.

Bristot et al (2017) aponta que, por mais que ambos 0s sexos tenham interesse em
entretenimentos como computadores e games, ambos ainda séo culturalmente considerados
atividades destinadas ao sexo masculino. Porém, as mulheres estdo aos poucos
conquistando seu espaco e reconhecimento, seja no mercado de trabalho ou na industria de
games. A quinta edicdo da Pesquisa Game Brasil' mostrou que, pelo terceiro ano
consecutivo, as mulheres sdo o publico predominante entre os jogadores, representando
58,9% do publico consumidor de jogos digitais no Brasil.

Fragoso et al (2017) apontam que, em grupos e paginas do Facebook dedicadas a
games, especialmente as voltadas para dendncias de violéncia de género, ha ocorréncias de
agressdes as mulheres durante os jogos. Entretanto, apesar das jogadoras perceberem que
estdo sofrendo agressdes, muitas preferem ndo denuncié-las. As autoras ressaltam que a
auséncia de registros de violéncia de género entre jogadores brasileiros dificulta os estudos
sobre o tema e abre caminho para a negacdo de sua existéncia por interpretacoes
interessadas.

Com o intuito de identificar casos de violéncia simbolica de género em jogos

digitais, este trabalho teve como ponto de partida, a observacéo de trés jogos on-line de tiro

Disponivel em: https://pesquisagamebrasil.com.br/. Acesso em: 02 de maio de 2018.
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em primeira pessoa (FPS): Fortnite, Counter-Strike: Global Offensive e Left 4 Dead 2. E
comum a presenca de assédio sexual e ofensas dirigidas as mulheres durante as partidas
on-line nesse tipo de jogo. As ofensivas na maioria das vezes tem ligacdo com o género, e
ndo com as habilidades das jogadoras (KURTZ 2017).

Blackwell et al (2017) levantam estudos sobre as atuais abordagens contra assédios
on-line, como técnicas de aprendizagem de maquina para processamento de linguagem
natural, e como as funcionalidades de denincias sdo utilizadas e implementadas nas
ferramentas on-line. Eles perceberam que a generalizacdo de uma abordagem pode néo ser
a melhor forma de se protocolar uma dendncia envolvendo assédio, sendo necessério toda
uma abordagem e comunicacao entre a ferramenta e a vitima.

Levando em consideracdo a auséncia de registros de violéncia de género nos jogos
digitais apontados por Fragoso et al (2017), este trabalho tem como objetivo desenvolver
uma aplicacdo web integrada a um aplicativo desktop, que permite o registro rapido e facil
de casos de assédio sofridos por mulheres durante partidas de jogos on-line,
especificamente em jogos FPS. O trabalho tem a finalidade de contribuir no combate da
auséncia de denlncias dessa violéncia, além de, possibilitar outras usuarias a darem
suporte as vitimas por meio desta aplicagéo.

Os objetivos especificos consistem em: revelar percep¢des de mulheres jogadoras
de jogos FPS em relacdo ao tema através de um grupo focal; observar, interagir e
compreender o comportamento de membros da comunidade gamer em jogos FPS; analisar
0s requisitos da aplicacéo; e levantar tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento
do trabalho.

O presente trabalho esta estruturado da seguinte forma: o capitulo 2 descreve os
trés principais conceitos abordados para realizacdo deste trabalho; o capitulo 3 apresenta o0s
trabalhos relacionados ao tema; o capitulo 4 descreve os procedimentos metodoldgicos

utilizados para execucdo deste trabalho; o capitulo 5 detalha o desenvolvimento dos
passos apresentados na secdo anterior; o capitulo 6 discute e apresenta os resultados do
trabalho; por fim, o capitulo 7 apresenta as conclusdes e pontos a serem considerados em

trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados 0s principais conceitos que fundamentam este
trabalho. A secdo 2.1 aborda sobre violéncia simbdlica de género, seguida pela subsecdo 2.1.1
que fala sobre jogos de FPS, a secdo 2.2 apresenta estudos e discussdes sobre a mulher no

ambito dos games, e por fim, a se¢do 2.3 apresenta algumas das formas de assédio existentes.

2.1 Violéncia simbolica de género

Na esfera social, a definicdo do que é masculino ou feminino para alguns
individuos estad relacionado somente a diferencas biologicas. Estas definicbes sdo
construidas histérica, cultural e socialmente, sendo estabelecidas para distinguir desde

aparéncia fisica a comportamentos de outros individuos.

Conforme Del Valle (1989) por conta da capacidade humana de manipular
simbolos, os sistemas simbolicos sdo tanto condi¢do quanto consequéncia da sociedade. A
producdo, interpretacdo, significacdo e leitura da realidade se faz de maneira unilateral e

excludente — a partir do ponto de vista masculino.

Dessa forma, é importante salientar que o género é uma significacdo
cultural, refor¢ada pelas mais diversas instancias, e a ndo-conformidade
com o que é esperado para o género determinado resulta em pressdes
sociais e violéncia. Embora possa incidir tanto em homens quanto em
mulheres, a violéncia de género é frequentemente atribuida aquela

praticada por homens a mulheres. (Kurtz, 2017, p. 94).

Zizek (2008) caracteriza o conceito de violéncia a partir da formulacdo de dois
tipos de violéncia: a subjetiva e a objetiva. A violéncia objetiva é definida como a mais
visivel e direta, sendo exercida por um agente facilmente identificavel, como em atos
terroristas e agressdes fisicas, que nos intimidam e apavoram. J& a violéncia subjetiva é
dividida em duas vertentes: a simbdlica e a sistémica.

A violéncia simbdlica é associada a linguagem e ao discurso, criando um ambiente
de violéncia invisivel por estar sustentada em uma normalidade construida pela sociedade;
ela se se manifesta em atitudes machistas, racistas, homofdbicas e entre outras que se
tornam naturalizadas e imperceptiveis. A sistémica, esta associada aos sistemas politicos e

econdmicos e seus efeitos negativos estdo ligados a injustica e as desigualdades sociais.
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Fragoso et al (2017) apresentam alguns exemplos de violéncia de género, desde
discursos de ddio as mulheres na internet e nos jogos, até casos mais sérios e de grande
repercussao. Um dos casos que obteve grande repercussdo, e que levou ao aumento de
discussbes sobre assédio e games, foi o de Zoe Quinn, uma americana desenvolvedora de
jogos indie. Um jogo desenvolvido por ela chamado Depression Quest, recebeu aprovacéo
unanime da imprensa internacional, mesmo sendo um jogo simples e independente.

Entretanto, um ex namorado de Quinn a acusou falsamente de envolver-se com um
membro da critica especializada e, com isso, garantir que o jogo ganhasse grande
visibilidade e uma boa avaliacdo. As acusacOes feitas contra a desenvolvedora levaram a
criacdo do movimento e da hashtag Gamergate, que colocou em debate a ética e a
corrupc¢do no jornalismo e na comunidade de fas de jogos.

A hashtag repercutiu pelas redes sociais até 0 momento em que ndo se falava mais
sobre a postura ética da imprensa, mas de argumentos misoginos para ofender as mulheres.
O movimento GamerGate recebeu grande destaque negativo na midia, incluindo no Brasil,
onde chegou a ser referido em portais de jogos como IGN Brasil?> como "um grupo que

critica mulheres da industria dos videogames quando elas sdo militantes feministas".

Além de reforcar a ideia de que as mulheres apenas conseguem sucesso
no mundo profissional dominado pelos homens por meio da troca de
favores sexuais, 0 caso acabou por evidenciar a cultura de 6dio contra as
mulheres que jogam e também resultou em denuncias acerca da baixa
representatividade feminina tanto na inddstria dos videogames quanto nos
jogos em si, algo que contraria os indices de jogadoras no mundo. (Kurtz
2017, p. 92).

Kurtz (2017) apresenta os resultados dos trabalhos de Fortim e Grando (2013) e
Brehm (2013), onde buscam, por meio de entrevistas, investigar a percep¢do das mulheres
que se identificam como tal no jogo World of Warcraft (WoW). Na pesquisa de Fortim e
Grando (2013) foi constatado que, apesar de ndo serem frequentes as manifestages de
agressividade contra as jogadoras, 43% das entrevistadas relataram que suas falhas no jogo
sdo frequentemente atribuidas ao seu género, e que ndo sentem que sdo tratadas como

iguais em relacdo aos homens. J& na pesquisa de Brehm (2013), 63% das entrevistadas

2 Disponivel em: http://br.ign.com/nintendo/20458/news/funcionaria-da-nintendo-e-demitida-apos-ataques-do-
gamergate/. Acesso em: 14 de maio de 2018.



reportaram que ja sofreram algum tipo de sexismo durante o jogo, e 43% consideram que
isso € um problema na comunidade de WoW.

Levando em consideracdo os resultados da pesquisa com as jogadoras de WoW, a
violéncia simbolica de género esta presente neste meio pelo fato de que as jogadoras néo se
sentirem como iguais em relacdo aos homens e que ainda ha forte preconceito perante as
mulheres nesse meio.

Kuznekoff e Rose (2012) realizaram uma pesquisa com 0 objetivo de determinar
como as reacOes dos jogadores as vozes masculinas diferem das reacbes as vozes
femininas. Os autores realizaram um estudo observacional com um design experimental
para jogar e gravar partidas multiplayer no jogo de FPS Halo 3, para o console de
videogame Xbox 360.

Os resultados da pesquisa indicaram que, em média, a voz feminina recebeu trés
vezes mais comentarios negativos do que a voz masculina ou nenhuma voz. Além disso, a
voz feminina recebeu mais consultas e mais mensagens de outros jogadores do que a voz
masculina ou sem voz. Quando as mulheres recebem comentarios positivos, sdo pedidos de
namoro ou elogios referentes a voz (KUZNEKOFF e ROSE, 2012).

Um elogio as vozes das jogadoras pode parecer um simples comentario positivo
durante uma partida de jogo, porém, como aparentemente ndo ha discursos de violéncia
explicita, essas expressdes estdo ligadas a uma normalidade atribuida a violéncia

simbdlica, ocorrendo nas entrelinhas e com segundas intengdes.

2.1.1 Jogos de tiro em primeira pessoa (FPS)

O termo "First Person Shooter", também conhecido por "FPS", se refere aos jogos
de tiro em primeira pessoa. Para que um jogo se caracterize por esse termo, o jogador deve
controlar um personagem e observar o cenario a sua frente pela sua perspectiva.

Também € necessario carregar uma arma, que geralmente o personagem carrega
com a mdo direita, que € utilizada para acertar os inimigos que aparecem em sua direcao.
Esses tipos de jogos geralmente envolvem dezenas de encontros com inimigos armados,
gue devem ser derrotados para dar continuidade a partida.

De acordo com Fragoso et al (2017, p 7)

A interatividade dos games eleva a violéncia simbdlica a um novo patamar, pois

0 impacto da agéncia no efeito de realidade ¢ mais forte que o do realismo
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grafico. Esse fator é intensificado nos jogos on-line, nos quais as interacdes

acontecem entre jogadores.

Levando em consideracdo a frequente interatividade nos jogos on-line ressaltada
pela autora, trés jogos de FPS on-line foram selecionados para serem observados no
presente trabalho, nos quais serdo apresentados no capitulo dos procedimentos

metodoldgicos.

2.2 O feminino em jogo

Bristot et al (2017) discutem sobre a luta das mulheres por espaco, respeito e
igualdade no ambito social, e mostram que no universo dos jogos digitais isso nao é
diferente, a busca por reconhecimento como um publico em potencial e a representacao
dentro dos games sdo objetivos a serem conquistados e reconhecidos.

As autoras apresentam quais fatores levam a falta de representatividade e
reconhecimento da mulher nos jogos digitais, como o estabelecimento das diferencas de
género, levando a existéncia de uma segmentacdo de mercado por parte da inddstria.
Podemos perceber essa fragmentacdo nos valores criados pela sociedade atribuidos a
diferenciacdo de género, como por exemplo, a cor azul esta relacionada a elementos
destinados para 0 masculino e a cor rosa para o feminino.

O fator publico-alvo € um exemplo que acaba influenciando na forma como a
mulher é representada nos games. Os estere6tipos negativos impregnados a imagem da
mulher comprovam como 0s games sdo produzidos para esse publico excluindo a mulher
como jogadora (BRISTOT et al 2017).

Esses esteredtipos negativos refletem a falta de representatividade, propiciando a
existéncia de discursos machistas e preconceituosos nesse meio, dessa forma, distanciando
constantemente as mulheres dos games, bem como fazendo com que elas ndo sejam

reconhecidas como gamers.

[...] é importante haver mais personagens mulheres como forma de mostrar que
0s games nao sdo exclusivos para publico masculino e como uma forma de
acabar com os preconceitos existentes com a figura da mulher e a mulher como
gamer. (Bristot et al 2017, p. 8).
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Uma blogueira chamada Anita Sarkeesian ficou famosa ao apresentar uma série de
videos em seu canal no Youtube®, onde discute a hipersexualizacdo e a falta de
protagonismo das mulheres nos jogos. Sarkeesian foi convidada a dar uma palestra na
Universidade Estadual de Utah, mas precisou cancelar depois que um internauta ameacou
tornar o auditério palco de um massacre, caso a palestra acontecesse. Isso mostra que, além
do recorrente problema da falta de representatividade das mulheres, seja nos jogos ou em
outras areas, ainda e dificil possuir direito a fala na busca por esses espacos.

Em diversos paises durante as décadas de 1970 e 1980, as mulheres eram maioria
na area da tecnologia. No Brasil, cerca de 70% dos alunos do curso de Ciéncias da
Computacdo, no IME, eram mulheres; hoje, apenas 15%. Apesar das mulheres ja terem
sido maioria nessa area, computadores e videogames passaram a ser culturalmente
considerados como atividade pertencente ao sexo masculino, em especial 0os games. Por
mais que ambos 0s géneros tenham interesse em games, 0 mesmo ainda € taxado como um
“brinquedo” para meninos. (FORTIM 2008).

Este ano, a quinta edicdo da Pesquisa Game Brasil produzida pela agéncia de
tecnologia interativa Sioux Group* e realizada pela Escola Superior de Propaganda e
Marketing (ESPM)® em parceria com o instituto Blend New Research® e 0 Go Gamers/,
cujo objetivo é tracar o perfil geral do gamer brasileiro, mostrou que pelo terceiro ano
consecutivo, as mulheres sdo o publico predominante entre os jogadores, representando
58,9% do publico consumidor de jogos digitais no Brasil.

A pesquisa também revelou que 75,5% dos brasileiros jogam jogos eletronicos,
independente da plataforma, porém, apenas 26,4% daqueles que costumam jogar jogos
eletrénicos, consideram-se como gamer. Essa diferenca fica ainda mais visivel quando
observamos as jogadoras: dentre elas, que sdo a maioria, apenas 20,1% se consideram
gamers. Quanto aos homens, 35,4% dos jogadores se dizem ser, de fato, gamers.

Estes resultados da pesquisa mostram que as mulheres estdo aos poucos
conquistando seu espaco e reconhecimento no ambito dos games, porém, ainda é preciso
repensar em como a figura da mulher é representada de forma sexualizada nas personagens

femininas, onde consequentemente, acabam reforgando que existem somente determinados

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UC7Edgk9RXP7Fm7vjQld-cDA/
Acesso em: 24 de maio de 2018.

Disponivel em: https://www.siouxgroup.com.br/. Acesso em 19 de maio de 2018.
Disponivel em: http://www?2.espm.br/. Acesso em 19 de maio de 2018.

Disponivel em: https://www.blendnewresearch.com.br/. Acesso em 19 de maio de 2018.
Disponivel em: https://www.gogamers.com.br/. Acesso em 19 de maio de 2018.
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esteredtipos a serem seguidos, ndo dando lugar para a representacdo da diversidade

existente, bem como fazendo com que elas ndo se sintam parte desse universo.

2.3 Tipologias de assedio

Pancheri (2017) em sua pesquisa de pos-graduacdo identifica diversas formas de
assédio, em especial os que acontecem em ambientes de trabalho, sendo definido como
assédio moral, onde existe a exposicdo de um individuo a situacbes constrangedoras e
frequentes em seu local de trabalho.

Embora até mesmo o conceito basico de assédio, que consiste em uma perseguicdo
insistente e inconveniente que tem como alvo uma pessoa ou um grupo especifico, esteja
ficando cada vez mais conhecidos através de destaques na midia, ainda podem passar
despercebidos tanto pelas vitimas, quanto pela justica e até pelo proprio praticante.

Apesar do conceito basico de assédio possuir sempre a mesma ideia, Pancheri
(2017) afirma que, dependendo das pessoas e do ambiente envolvido, o conceito pode
possuir contornos e detalhamentos com nomes diferentes.

Estabelecendo um verdadeiro vocabulario sobre tipos de assédio, Pancheri (2017)
foi muito além da definicdo do assédio moral para mapear diferentes formas de
perseguicdo. Os termos em inglés como grooming, scratching e stalking sdo também
investigados durante seu trabalho. A figura a seguir apresenta algumas das formas de

assédio identificadas por Pancheri (2017).
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Figura 1 — Algumas das formas de assedio identificadas pela autora.

ASSEDIO
ESCOLAR ou
BULLYING

ASSEDIO
AMBIENTAL

ASSEDIO

IMOBILIARIO

ASSEDIO
MIDIATICO

ASSEDIO
SEXUAL

Intimidacao sistematica,
quando hd violéncia fisica
ou psicologica em atos de
humilhacdo ou discriminacao

Ameaca aqueles que
defendem o ecossistema ou
reivindicam direitos relativos
ao meio ambiente, como o
caso de ativistas ambientais

Pressao relacionada & venda
de iméveis e modificacdo de
contratos com objetivo de
apoderar-se de uma area
imobilidria

Intromissao ilicita e abusiva
na intimidade de uma pessoa
feita por profissionais de
veiculos de imprensa

Coercao de natureza sexval que

pode se dar por qualquer forma -

palavras, estritos, gestos -
realizada geralmente no
ambiente de trabalho

Dominio emocional
estabelecido por um adulto na
relacdo com uma crianca com
intencdo de abuso sexual

Persequicao decorrente de uma
obsessao que invade a
intimidade da vitima, incluindo
contato insistente pelo telefone
e pela internet

Estresse forcado imposto a
trabalhadores por meio de
comportamentos humilhantes
e ameacadores

Pressao de um grupo de
pessoas que se reunem em
frente ao domicilio da vitima
com o objetivo de denunciar
injusticas cometidas

Insistente comunicacao
publicitéria realizada por
meio de telefonemas e
e-mails

Fonte: Jornal da USP®

Levando para o ambiente virtual, o assédio on-line refere-se a um amplo espectro
de comportamentos abusivos através de plataformas de tecnologia, tendo como alvo
usudria(a)s ou grupos de usudria(a)s especificos, incluindo, mas ndo se limitando aos
termos, flaming (uso de linguagem, xingamentos ou insultos); doxing (divulgacédo publica
de informacgdes pessoais identificaveis, tais como endereco residencial ou nimero de
telefone); impersonation (uso do nome ou imagem de outra pessoa sem 0O Seu
consentimento); e public shaming (uso de sites de midia social para humilhar um individuo
publicamente).

8 Disponivel em: http://jornal.usp.br/ciencias/ciencias-humanas/do-sexual-ao-bullying-estudo-mapeia-
diferentes-tipos-de-assedio/. Acesso em: 26 de abril de 2018.



O assédio e outras formas de abuso continuam sendo um problema frequente no
meio virtual. Blackwell et al (2017) apresentam uma pesquisa conduzida em 2017, onde
revelou que 66% dos usuarias adultos da Internet, ja viram alguém ser assediado on-line.
Embora esses comportamentos sejam instanciados utilizando a tecnologia (tais como sites
de midia social, mensagens de texto ou e-mails), os alvos de assédio on-line
frequentemente relatam haver interrupcdes em suas vidas off-line, incluindo problemas
emocionais e fisicos, mudangas no uso da tecnologia e aumento das preocupagdes com
seguranca e privacidade.

Este trabalho aborda o tipo de assédio vivenciado no meio virtual, tendo como foco
especificamente, comportamentos inadequados existentes em comunidades gamers perante

a mulheres jogadoras de jogos FPS.

23



3 TRABALHOS RELACIONADOS
Neste capitulo serdo apresentados dois trabalhos relacionados que foram utilizados

como base para a realizacdo do presente trabalho.

3.1 Violéncia de género entre gamers brasileiros: um estudo exploratorio no Facebook

Fragoso et al (2017) abordam em seu trabalho o conceito de violéncia simbdlica,
hoje presente em diversos segmentos da internet. O trabalho consta em apresentar
resultados de um estudo para identificar registros de ocorréncias de violéncia contra a
mulher em paginas do Facebook dedicadas a games, especialmente as voltadas para
dendncias de violéncia de género.

Para analisar os discursos encontrados nessas paginas, as autoras utilizaram um
conjunto de métodos e técnicas quantitativas e qualitativas: uma abordagem mista
composta de andlise de contingéncia, em que os termos sao classificados em conceitos de
acordo com o sentido construido, buscando fazer varios niveis de classificaces até chegar
em categorias abrangentes, sendo classificados termos mais utilizados pelos atores
(substantivos e adjetivos), para observar a interconexdo entre 0os conceitos e analisar as
relagOes entre eles.

Para compreender a estrutura dessas associacdes, as autoras utilizaram métricas de
analise de redes que também permitiram a construcdo de representacdes visuais dessas
relacBes através de grafos. As figuras 2 e 3 a seguir mostram os mapas geral e normalizado
dos posts e comentarios na pagina League of Jungle em 2015 que continham as palavras-

chave.
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Figura 2 — Mapa dos posts e comentarios na pagina League of Jungle

Fonte: Fragoso et al (2017)
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Figura 3 — Mapa normalizado dos posts e comentarios na pagina League of Jungle

rigt

tristana

Fonte: Fragoso et al (2017)

A andlise do estudo indicou que: a) as questdes de género sdo objetos de atencéo; b)
ha diferencas no vocabulario utilizado para referenciar jogadores e jogadoras; c) a ocorréncia
de agressdes as mulheres durante os jogos. Os resultados dessa analise sdo compativeis com
estes cenarios: a) as jogadoras podem nédo se dar conta das situacGes de violéncia de género;
b) algumas jogadoras percebem as agressfes, mas ndo publicam ou denunciam; c) as
publicacBes acontecem, mas sdo apagadas pelos moderadores por motivos diversos.

A partir desses resultados, as autoras destacam que € quase impossivel provar
empiricamente as ocorréncias de violéncia simbdlica de género nos games, devido ao fato da

auséncia de denuncias.

[...], entende-se que as jogadoras brasileiras sdo alvo de violéncia de género, mas as
evidéncias ndo podem ser encontradas, seja porque elas ndo se ddo conta das
agressdes que sofrem, a exemplo do que notamos nos resultados de Fortim e Grando
(2014), ou porque ndo registram o0s casos de agressdo ou, ainda, porque seus
registros acabam sendo ocultados. Na auséncia desses rastros, torna-se impossivel

provar empiricamente a ocorréncia e a importancia da violéncia contra a mulher nos
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games. Para um olhar mais superficial, as evidéncias podem sugerir que essa
violéncia ndo existe. Fragoso, Recuero e Caetano (2017, p. 16).

Através dos resultados obtidos pelas autoras, percebemos a viabilidade de uma
ferramenta capaz de registrar casos de violéncia simbolica de género nos jogos digitais on-
line, objetivando contribuir no combate da auséncia dessas denuncias, além de, fornecer

registros para investigacdo e pesquisa a individuos interessados no tema.

3.2 Classification and its Consequences for On-line Harassment: Design Insights from
HeartMob

Blackwell et al (2017) apresentam e discutem sobre o HeartMob®, uma plataforma
on-line desenvolvida por e para pessoas que sdo afetadas pelas formas mais severas de
assédio on-line. O estudo utiliza as boas praticas e métricas da &rea de Interacdo Humano-
Computador e que tem como objetivo abordar casos de misoginia, racismo, homofobia,
transfobia, discriminacdo religiosa e entre outros tipos de preconceitos também existentes

no meio virtual.

O assédio on-line pode ser particularmente devastador para populacfes
marginalizadas, incluindo mulheres negras e léshicas, gays, bissexuais e
transgéneros (LGBT), limitando sua capacidade de participar de forma segura e

equitativa em espacos on-line. Blackwell et al (2017, p. 2).

O HeartMob fornece suporte em tempo real aos individuos que sofrem assédio em
qualquer um dos tipos de preconceitos citados anteriormente, capacitando os espectadores,
chamados heartmobers a agir, dando suporte as vitimas.

A ferramenta permite que o0s usudrias registrem os casos de forma detalhada,
descrevendo como, onde, qual tipo de assédio sofrido, um print de tela do ocorrido, entre
outras informacgdes. Depois de documentado, o usuaria tem a opcdo de manter o relatério
privado e cataloga-lo, ou torna-lo publico, assim possibilitando que os heartmobers
visualizem e fornecam suporte. A figura 4 apresenta um exemplo de caso registrado na

plataforma, e a figura 5 apresenta comentarios feitos em um dos casos registrados.

o Disponivel em: https://iheartmob.org/. Acesso em: 09 de abril de 2018.
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Figura 4 — Exemplo de caso registrado na plataforma Heartmob

Harassment: Estranged uncle harrassing me after my
dad died

Platform: gmail

v Motives: misogyny
u Tactics: threats of violence, verbal harassment

Submitter: Amanda Mucek

Description:

Estranged uncle calling me with derogatory terms. He emails me and leaves me
messages telling me my father thought | was a sex slave (ete. etc.) This is

disgusting and not true. He also tol

Examples:

Link:

buniul23@as! som ZOSPM 1 hour ago)  fr

WE ALL LAFING MIKE IS FUCKING YOU AND WHAT DO YOU GETINOTHING, YOU PAY HALVE OF THE RENT AND OTHER THINGS, YOUR FATHER WAS RIGHT
YOU JUST FUCKING BAG

Fonte: Heartmob.

Figura 5 — Comentarios de heartmobers

W 5 people

b Support Board TR

Ugh, that is so terrible Jill. Sending you lots of love. xoxoxo.

Sent 1 hour ago - Emily Ericson- Thank

Stupid trolls! They are the worst! I'll help you document this crap.
Sent 2 days ago - Thomas Boateng- Thank

Fonte: Heartmob.

As vitimas de assédio também recebem recursos como: planejamento de seguranca,
informagdes sobre como diferenciar uma ameaca vazia, de uma ameaca real, leis de
assédio on-line, detalnes sobre como denunciar seu assédio as autoridades e

encaminhamento para outras organizac6es que oferecem servicos juridicos.



O HeartMob é um exemplo de solucdo semelhante a proposta abordada neste
trabalho, pois trata-se de uma ferramenta on-line que registra casos de assédio e que
fornece suporte as vitimas dessa violéncia através de comentarios de terceiros, poréem, para
minorias em geral, diferentemente do foco deste trabalho que tem mulheres jogadoras de
jogos digitais como publico-alvo.

Além de ser capaz de registrar casos de assedio nos jogos digitais de maneira
pratica, as usuarias do GGReport também podem oferecer suporte as vitimas por meio de
comentarios. Por motivos de seguranca, ao criar uma conta na aplicacdo, automaticamente
é gerado um avatar que ird substituir uma foto real da usuéria, permitindo que as jogadoras

realizem as dendincias anonimamente.
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4 METODOLOGIA
Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos que foram seguidos para a
realizacdo deste trabalho:
1. Pesquisa netnografica em jogos FPS;
2. Grupo focal com mulheres que jogam jogos FPS;
3. Levantamento de requisitos
4. Levantamento de tecnologias para o desenvolvimento da aplicacao.

Os detalhes sobre cada uma das etapas serdo descritos ao longo do capitulo.

4.1 Pesquisa netnografica em jogos FPS

Nesta etapa do trabalho foi realizada uma pesquisa netnografica que, segundo
Kozinets (2014) é a pesquisa observacional participante baseada em trabalho de campo on-
line. Ela usa comunica¢Ges mediadas por computador como fonte de dados para chegar a
compreensdo e a representacao etnografica de um fenémeno cultural.

Portanto, foi necessario usar a netnografia para observar jogadoras e jogadores em trés
jogos FPS, buscando interagir com membros dessa comunidade e compreendé-los da forma
que estdo representados no contexto cultural on-line em que estdo presentes. Os trés jogos de
FPS selecionados para a realizacdo da pesquisa netnografica foram: Fortnite'®, Counter-
Strike: Global Offensive!! e Left 4 Dead 22 A analise da observagdo dos jogos sera discutida
na se¢do de experimentos e resultados.

4.2 Grupo focal com mulheres que jogam jogos FPS

Para promover uma discussao acerca do tema proposto neste trabalho, foi realizado
uma entrevista em formato de grupo focal, que pode ser caracterizado como uma técnica
de pesquisa qualitativa e descritiva, ocorrendo por meio da interacdo entre 0(a)
moderador(a) da entrevista e o(a)s participantes, que geralmente possuem experiéncias
prévias sobre o assunto abordado.

Uma das limitagdes comuns a serem consideradas ao escolher esta técnica de
pesquisa, foi a dificuldade em reunir as participantes, visto que, foi marcado um dia, local

e horério para a realizacdo da entrevista. Porém, por motivos diversos, muitas participantes

10 Disponivel em: https://www.epicgames.com/fortnite/. Acesso em: 13 de abril de 2018.
Disponivel em: http://blog.counter-strike.net/. Acesso em: 13 de abril de 2018.
Disponivel em: http://www.l4d.com/blog/. Acesso em: 13 de abril de 2018.
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ndo conseguiram se fazer presentes na data estabelecida, sendo necesséario remarcar um
novo encontro.

O grupo focal contou com a participacéo de trés mulheres jogadoras de FPS, com
duracdo méxima de cinquenta minutos. Foi elaborado um roteiro com sete perguntas,
servindo como orientacdo e auxilio para memorizacdo de questBes importantes a serem
discutidas.

Entre as vantagens e desvantagens da utilizacdo do grupo focal para a obtencao de
informacdes, a entrevista revelou novas percepgfes sobre a proposta deste trabalho que

serdo apresentadas na se¢do dos resultados preliminares.

4.3 Levantamento de requisitos

Nessa etapa do trabalho, foram levantados os requisitos da aplicacdo que foram
definidos a partir das discussOes e observacOes realizadas no grupo focal e na pesquisa
netnogréfica, levando em consideracdo as necessidades das usuérias. Os requisitos definidos

serdo apresentados na secao de desenvolvimento da aplicacéo.

4.4 Levantamento de tecnologias para o desenvolvimento da aplicagdo
Esta secdo apresenta as ferramentas que foram utilizadas e que facilitaram o

desenvolvimento da aplicagcéo web, do aplicativo desktop e da API.

4.4.1 Aplicacdo web
O framework Angular versio 22 foi selecionado para o desenvolvimento desta etapa
do trabalho, sendo uma plataforma de aplicacGes web desenvolvida pela Google e de codigo-

fonte aberto e front-end baseado em TypeScript.

4.4.2 Application Programming Interface (API)
Para o desenvolvimento da API, foi utilizado como interpretador de codigo JavaScript,
o Node.js** hospedado na plataforma Heroku®™ como servico (PaaS) que permite criar,

executar e operar aplicativos inteiramente na nuvem.

18 Disponivel em: https://angular.io/. Acesso em: 08 de maio de 2018.
14 Disponivel em: https://nodejs.org/en/. Acesso em: 08 de maio de 2018.
5 Disponivel em: https://www.heroku.com/. Acesso em: 08 de maio de 2018.
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O MongoDB?® sera utilizado para operar o banco de dados, sendo classificado como
um programa de banco de dados NoSQL, o MongoDB usa documentos semelhantes a JSON

com esquemas e serd hospedado no mLab?’.

4.4.3 Aplicativo Desktop

O aplicativo desktop foi desenvolvido utilizando o Electron!®, um framework de
codigo aberto criado por Cheng Zhao, e agora desenvolvido pelo GitHub, que permite
desenvolver aplicacBes para desktop usando componentes front end e back end originalmente
criados para aplicacGes web: Node.js para o back end e Chromium para o front end.

Para manipular todas as tecnologias definidas para o desenvolvimento da aplicacéo,

sera utilizado o Visual Studio Code'® como ambiente de desenvolvimento (IDE).

16 Disponivel em: https://www.mongodb.com/. Acesso em: 08 de maio de 2018.
17 Disponivel em: https://mlab.com/. Acesso em: 08 de maio de 2018.
18 Disponivel em: https://electronjs.org/. Acesso em: 08 de maio de 2018.

19 Disponivel em: https://code.visualstudio.com/. Acesso em: 08 de maio de 2018.



5 EXPERIMENTOS E RESULTADOS

5.1 Pesquisa netnogréafica em jogos FPS

Na realizacdo da pesquisa netnografica, que teve como objetivo observar o
comportamento e interagir com membros da comunidade gamer durante partidas on-line de
trés jogos FPS: Fortnite, Counter-Strike: Global Offensive e Left 4 Dead 2, foram
levantadas informagdes em tempo real, de forma informal e por chat de voz, a partir de trés
questdes predefinidas direcionadas as jogadoras: a) Ja sofreu algum tipo de violéncia de
género por outros jogadores?; b) Se sim, costuma reagir as ofensas que recebe?; c) Ja
denunciou um jogador por ter cometido algum tipo de violéncia?

Antes do inicio das entrevistas, foi esclarecida a justificativa e 0s objetivos da
pesquisa e as partidas foram gravadas por audio e video com o intuito de facilitar os
registros para documentacao.

Entre os trés jogos selecionados para observacdo, o Counter-Strike: Global
Offensive foi 0 jogo que mais obteve ocorréncias de violéncia simbdlica de género, de 7
jogadoras entrevistadas, todas afirmaram ja terem sofrido assédio sexual ou recebido
comentarios machistas por parte de jogadores homens durante as partidas. Porém,
nenhuma delas relatou ja ter denunciado algum jogador por ter cometido tais violéncias, e
gue ndo costumam reagir aos comentarios, seja por chat de voz ou por texto.

E necessario destacar que, como as entrevistas foram feitas por chat de voz durante
as partidas on-line, todos os jogadores poderiam ouvir as perguntas e respostas que foram
feitas. Em determinadas partidas, alguns jogadores tentavam impedir que as jogadoras
respondessem as perguntas, atrapalhando de propdsito a entrevista ao pronunciarem
palavras extremamente ofensivas.

Foi notdria a auséncia de fotos das proprias jogadoras em seus perfis, muitas
usavam imagens de personagens da cultura geek, e ao serem questionadas pelo motivo de
usarem tais imagens, algumas relataram que acreditam que essa alternativa ndo chama
muita atencdo dos demais jogadores, assim, evitam de serem assediadas. Outro ponto que
merece ser ressaltado, foi o uso de nicknames masculinos ou ambiguos utilizados por
jogadoras que s6 eram identificadas quando precisavam falar algo por chat de voz.

Discursos de violéncia simbolica de género foram identificados durante a pesquisa,
entre eles destaca-se, “na moral, isso ndo ¢ uma menina, s6 pode ser um moleque pra jogar
bem desse jeito!”, este comentario surgiu apoés uma mulher ter ficado em primeiro lugar

em uma partida de Counter-Strike. Em uma outra partida, outra jogadora também havia
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ganhado, e pode ser ouvido de um jogador o seguinte comentario, “¢ mulher, ganhou por
ue € uda!”. Discu u i , i
e ¢ sortuda!”. Discursos como estes mostram que para alguns jogadores, o mais

importante naquele meio € somente o género e ndo como se joga.

5.2 Grupo focal com mulheres que jogam jogos FPS

A escolha pela técnica do grupo focal foi fundamental para revelar as percepcdes
de trés mulheres jogadoras de jogos FPS através de discussdes em relagdo ao tema. Foram
levantadas questfes com o intuito de mostrar a forma em que elas estdo inseridas no
ambito dos games, como se sentem, como sdo tratadas, quais sdo suas dificuldades ao
lidarem com jogadores homens, além de, levantar opiniGes que contribuem para a
execucdo da proposta de solucéo deste trabalho.

As mulheres jogadoras que participaram do grupo focal, apresentaram seus relatos
ao jogarem jogos dos géneros: FPS, MMO, RPG e MOBA, afirmando que jogam com
nicknames femininos apenas quando estdo jogando com amigo(a)s, quando ndo, usam
nicknames ambiguos para que sua identidade ndo seja revelada, evitando possiveis ofensas
apenas por serem mulheres.

Ao serem questionadas se ja sofreram algum tipo de violéncia de género durante as
partidas on-line, elas revelaram que ja ouviram xingamentos diversas vezes sem motivo,
“lavar louga ¢ o que mais mandam a gente fazer”, ou mandam jogar na posi¢do de suporte
quando percebem que hd uma mulher na equipe, “ser suporte durante a partida também ¢
importante, mas eles ndo permitem que fiquemos a frente do time”. Elas apontaram que o
preconceito por serem mulheres é algo tdo recorrente durante as partidas, que
inconscientemente, acabam de alguma forma, projetando o mesmo preconceito ao se
depararem com outras mulheres durante as partidas. Oliveira (2014), ressalta sobre esse
reforco involuntario de estereo6tipos de género pelas proprias jogadoras.

Quando guestionadas se respondem aos jogadores quando sofrem alguma forma de
assédio, duas relataram gque nao reagem, e uma relatou que responde, e as vezes até revida
as ofensas, mas que ja ouviu xingamentos tdo desagradaveis que chegou ao ponto de
chorar durante uma partida, e que isso muitas vezes a faz pensar que o que falam sobre ela
e modo que joga, é real.

Ao ser perguntado o que mais ouvem de outros jogadores, todas apontaram que
além das ofensas, 0s jogadores tentam constantemente ensina-las como se joga, "eu sei 0
que estou fazendo, ndo preciso que outro jogador me ensine"”. Quando perguntado se ja

receberam comentarios de cunho sexual ou cantadas na caixa de mensagens, apenas uma
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jogadora relatou que ja recebeu mensagens do tipo, "se eu te colocar no meu time, voceé vai
me dar seu telefone?".

Quando perguntado se ja denunciaram algum jogador, todas revelaram que sim,
mas para que o sistema possa bani-lo, é preciso ter uma certa quantidade de denudncias,
"preciso lembrar de denunciar determinado jogador ao final da partida, pois somente no
final € que aparece a op¢ao de denunciar alguém”.

Ao final da entrevista, quando apresentado a proposta de solucédo deste trabalho,
destacando a problematica da auséncia dessas denuncias, uma das jogadoras sugeriu que,
“precisa ser uma solugdo mais rapida e facil de ser acessada durante a partida”.

Estes Gltimos relatos em especifico sobre a jogadora ter que lembrar de banir um
jogador ao final da partida e que precisaria ser uma solucdo de rapido acesso, contribuiu
para a idealizacdo do aplicativo para desktop que podera ser instalado e acionado durante o

jogo, enviando informac@es béasicas do ocorrido para a aplicacéo web.

5.3 Requisitos da aplicacéo
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Serdo apresentados a seguir os requisitos funcionais, os ndo funcionais e as restrices

levantadas para o desenvolvimento da aplicagéo.

5.3.1 Requisitos Funcionais

Cadastro: A aplicacdo web deve oferecer a opgdo de cadastro com 0s campos:
gamertag, email, senha, confirmar senha juntamente com um botéo para criar a
conta.

Login na aplicacdo web: A aplicacdo web deve oferecer a o¢do de login com
0s campos: email ou gamertag e senha, além do botdo de entrar.

Baixar o aplicativo desktop: A aplicacdo web deve oferecer a opcao de baixar
o aplicativo desktop para a usuaria conseguir utilizd-lo em seu sistema
operacional.

Login no aplicativo desktop: A usuaria também deve realizar login no
aplicativo desktop para que sua conta seja associada com a da aplicacdo web.
Reportar: O aplicativo desktop deve permitir que a usuaria realize um report
durante as partidas em tempo real, preenchendo os campos: nome do jogo e
descricdo do ocorrido. Em seguida, o aplicativo deve oferecer um botdo de

enviar o report.
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Capturar tela: O aplicativo desktop deve oferecer a opcao de capturar a tela
do jogo.

Visualizar reports: A aplicacdo web deve oferecer a visualizacdo dos reports
que foram realizados através do aplicativo desktop, como também os reports de
outras usuarias em seu feed.

Visualizar ranking: A aplicacdo web deve oferecer a visualiza¢do do ranking
de jogos mais reportados atraves do aplicativo desktop.

Dar like em um report: A aplicacdo web deve oferecer a opcao de dar like em
um report como uma forma de outras usuarias darem suporte através dos likes.
Fazer um comentario: A aplicacdo web deve permitir que a usuaria comente e
responda comentarios de outras usuarias em seu report.

Compartilhar report ou ranking nas redes sociais: A aplicacdo web deve
oferecer um botdo de compartilhamento para a usuaria compartilhar o report ou
o ranking de jogos mais reportados nas redes sociais.

Editar dados do perfil: A aplicacdo web deve oferecer a opcdo de editar 0s
dados da usuaria que foram inseridos no cadastro, como alterar gamertag ou
avatar.

Alterar senha: A aplicacdo web deve ter a opcdo de alterar a senha da usuéria
quando solicitada.

Excluir conta: A aplicacdo web deve ter a opcdo de excluir a conta da usuéria
apds uma confirmagéo.

Sair da aplicacdo: A aplicacdo web deve oferecer o botdo de sair para a

usuaria clicar quando desejar sair da conta.

5.3.2 Requisitos Ndo Funcionais

Seguranca: A aplicacdo deve oferecer segurancga quanto aos dados cadastrais
das usuarias.

Usabilidade: A aplicacdo deve possuir uma interface que seja amigavel, que
seja de facil uso, possua uma boa comunicabilidade e que atenda as

necessidades das usuarias.



5.3.3 Restricdes
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A aplicacdo requer um sistema operacional Windows para ser acessada, além de uma

conexd com a internet para os reports realizados no aplicativo serem enviados para a

aplicacdo web.

5.4 Estrutura das funcionalidades da aplicacéo

desktop e como funciona a integracéo entre ambos.

Figura 6 — Estrutura das funcionalidades

Landing page
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app?

Sim

Baixar o app

Visualizar ranking

Visualizar reports

y
Login/Criar conta no site

Fazer login
Criar conta ]

Esta secdo apresenta a estrutura das funcionalidades da aplicacédo web e do aplicativo
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Login no app

— Feed de reports — Dar like
— Visualizar ranking — Comentar
Compartilhar | | Compartilhar
L ranking nas redes report nas redes
Facebook ou
o Twitter
|— Casos reportados
—{ Jogos reportados
— Meus screenshots
Configuracbes
— Editar perfil »{ Alterar foto de perfil
App Desktop
— Alterar senha Alterar gamertag
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— Sobre
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L Sair
] Reportar —

Fonte: elaborada pela autora.



5.5 Implementacéo da aplicagdo

5.5.1 Modelagem e criacé@o do banco de dados
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Nesta etapa, foi realizada a modelagem e criagdo do banco de dados com as trés

entidades apresentadas a seguir:

Usuaria

+ id: String
+ gamertag: String
+ email: String
+ senha: String

+ gvatar: String

Figura 7 — Modelagem do banco de dados

Repaort

| + id: Siring

+ jogo: String

U gamertag: String

+ screenshot: String

Comentario

+id: type

N gamertag: String

+ comentario: String

Fonte: elaborada pela autora.

Os relacionamentos das classes sdo todos de associacdo, onde, uma usuaria pode

realizar varios reports, e um report sé pode ser associado a uma usudria. Analogamente, uma

usudria pode fazer varios comentarios, e um comentario s6 pode ter uma usuaria atribuida a

ele. Quanto a um report, este pode ter varios comentarios, porém, um comentario sé pode ser

associado a um report.

5.5.2 Application Programming Interface (API)

Nesta etapa foi realizada a implementacdo da API. Primeiramente, foi realizada a

integragcdo com o banco de dados e seus modelos, em seguida a criagdo de controladores com
as funcgdes utilizadas para os cadastros e recuperacdo de dados, que em seguida foram

utilizados para endpoints. Os endpoints apresentados a seguir foram implementados de acordo

com sua funcionalidade e entidade a ser relacionada.
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5.5.2.1 Endpoints de usuéria

POST para /api/usuérias: endpoint para cadastro de usuarias, recebe um objeto no
formato JSON e retorna a usuaria cadastro.

POST para /api/usuarias/signin: endpoint para autenticacdo de usuarias, recebe as
credenciais de uma usudria (email ou gamertag e senha) e retorna um token se as credenciais
estiverem corretas.

PUT para /api/usuarias: endpoint para atualizacdo de dados de uma usuaria, recebe
uma usuaria com os dados alterados e um id de identificacdo da usuéria, e retorna a usuaria
alterada.

DELETE para /api/usuarias: endpoint para remo¢do de uma usuéria, recebe o id da

usuaria a ser deletada e retorna se a exclusdo foi bem sucedida ou néo.

5.5.2.2 Endpoints de reports

GET para /api/reports: endpoint para listagem de todos os reports, retorna todos os
reports cadastrados no banco.

POST para /api/reports: endpoint para cadastro de reports, recebe um report com seus
atributos, retorna o report cadastrado.

PUT para /api/reports: endpoint para atualizacdo de report, recebe um report ja
cadastrado com seus dados atualizados e retorna o report alterado.

DELETE para /api/reports: endpoint para remocdo de um report, recebe o id do report

a ser deletado e retorna se a exclusdo foi bem sucedida ou ndo.

5.5.2.3 Endpoints de comentérios

POST para /api/comentarios: endpoint para cadastro de comentérios, recebe um
comentario com seus atributos, atribui ao report e retorna se a inser¢do do comentario foi bem
sucedida ou néo.

DELETE para /api/comentarios: endpoint para remocgao de comentarios, recebe o id de
identificacdo de um comentario e o remove de um report, o endpoint retorna se a remogéo do

comentério foi bem sucedida ou néo.
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5.5.3 Aplicagéo web

A aplicacdo web foi desenvolvida orientada a componentes, com o intermédio de
services para se conectar com a API. A estrutura de componentes se dividiu de acordo com as
principais visdes da usudria, sendo elas: login e landing page, cadastro de usuarias, feed de
reports e ranking. Os componentes estdo organizados e implementados da seguinte forma

apresentada a seqguir.

5.5.3.1 Login/Langing Page
Consiste na pagina de landing page, com integracdo para realizar o cadastro e o login,
utiliza-se do service de acesso aos endpoints da usuéria para autenticacdo e cadastro da

mesma.

5.5.3.2 Cadastro de usuérias
Consiste no componente de cadastro da usuaria, é integrado com a landing page e
renderizado quando a usudria seleciona a opcdo de cadastro, também utiliza-se do service de

acesso aos endpoints da usudria para cadastro da mesma.

5.5.3.3 Feed de reports

Consiste no componente onde todos 0s reports sao renderizados, além disso, este é 0
componente utilizado como tela principal da aplicacdo, onde sdo apresentadas as informacdes
da usuéria, os reports realizados e o ranking de jogos mais reportados. Os reports sdo
renderizados neste componente em ordem do mais recente ao mais antigo, todos os atributos
do report sdo mostrados neste componente. O componente utiliza 0 service de acesso aos

endpoints de reports.

5.5.3.4 Ranking

O componente de ranking € renderizado junto ao feed de reports, realizando uma
ordenacdo e contagem do numero de reports quanto as suas ocorréncias em determinados
jogos. Por este motivo, o ranking usa jogos com mais reports como seus itens classificados.

Este componente também utiliza o service de acesso aos endpoints de reports.
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5.5.4 Aplicativo desktop

O aplicativo desktop foi subdividido em dois grandes mdédulos, o modulo de
autenticacdo e o mddulo de registro de report. O modulo de autenticacdo consiste em uma
janela da aplicacdo com um formulario para login, que ao ser concluido faz uma requisicao
HTTP para o endpoint da API, caso o login seja bem sucedido, a aplicacdo é minimizada.

O segundo modulo consiste na janela de registro de reports. Este médulo é composto
de um formulario com os atributos de um report no formato textual juntamente com um botéo,
que realiza uma captura de tela e salva nos arquivos do sistema operacional.

O outro botdo presente neste modulo, é o botdo “Reportar”, ao pressiona-lo, as
seguintes a¢Bes sdo tomadas: primeiramente a imagem € enviada pelo endpoint de upload de
imagens para o servidor, sO entdo apos o retorno de que a imagem foi devidamente enviada, o
report € enviado com as demais informacdes e devidamente salvo no banco de dados. O

aplicativo é acionado e apresentado na tela através das teclas: Ctrl + Alt K.

5.5.5 Hospedagem das aplicac6es

Apds a finalizacdo da aplicacdo, a APl e a aplicacdo web foram hospedadas no
Heroku, utilizando o plano gratuito oferecido pela plataforma. J& o bando de dados foi
hospedado separadamente na plataforma mLab.

5.6 GGReport

Como resultado da etapa de implementacdo do presente trabalho, levando em
consideracdo as observacOes realizadas na etapa da pesquisa netnografica e das discussoes
levantadas no grupo focal, onde as jogadoras poderam revelar suas percepcdes e necessidades
em relacdo a problematica abordada neste trabalho, apresentamos o GGReport, uma aplicagédo
capaz de realizar denuncias de casos de assédio sofridos por mulheres nos jogos de FPS on-
line, de forma rapida, facil e em tempo real.

A aplicacgéo é dividida em 3 médulos: um aplicativo deskstop, uma aplicacao web e
uma API. As secOes a seguir apresentam a concepcdo visual das interfaces desenvolvidas,

além da marca, paleta de cores e tipografias.
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5.5.1 Diretrizes visuais
5.5.1.1 Marca

As letras “GG” remetem a “Girl Gamer” pelo fato das jogadoras mulheres serem o
publico alvo deste trabalho, e a0 mesmo tempo, também assimila a expressdo “GG!”, sigla
em inglés para “Good Game!”, utilizada entre os jogadores ap0s as partidas como uma
maneira educada e rapida de agradecer pela partida, seja depois de uma vitoria ou uma
derrota. A marca ainda acompanha um ponto de exclamacéo distorcido para a direita, dando a

idéia de uma seta que indica a usuaria a efetuar as dendncias durante as partidas.

Figura 8 — Marca da aplicacdo GGReport

Fonte: elaborada pela autora.

5.5.1.2 Paleta de cores

As cores principais vermelho e ciano escolhidas representam, graficamente, uma
oposicao que contrasta com os tons de preto utilizados no background.

Figura 9 — Paleta de cores utilizada em toda a aplicacao

49cded #c31f28 #00060a #lelele #6dedsc

Fonte: elaborada pela autora.
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5.5.1.3 Tipografias

Por ser uma tipografia simples, possuir uma estrutura forte e proporcionar estabilidade
e seriedade, a Lato foi selecionada para ser utilizada na aplicag em suas variagoes: regular e
bold. Ja a tipografia Oswald em sua variacdo regular italic, foi selecionada para compor as

fotos da Landing Page, dando destaque as frases apresentadas.

Figura 10 — Tipografias utilizadas em toda a aplicagdo

A Lato / Regular
Tipograha de apoio

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

A a Oswald / Regular Italic
Tipografia utilizada com as fotos na landing page
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Fonte: elaborada pela autora.
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5.5.1.4 Landing Page

A Landing Page é composta por fotos autorais que representam uma jogadora que esta
jogando on-line. Para manter a identidade visual da aplicacdo, ha um filtro vermelho nas fotos
que remete a cor vermelha descrita anteriormente.

A pégina apresenta seis fotos em sequéncia que, na medida que a usuaria rola a pagina,
a problematica do trabalho é apresentada até chegar na proposta de solucdo para resgistro de
dendncias durante as partidas. A marca do GGReport é posicionada no canto superior

esquerdo e alinhada aos links: reports, download, ranking, entrar e criar conta.

Figura 11 — Primeira interface da landing page

Reports Download Ranking Entrar Criar conta

AS MULHERES REPRESENTAM Do
PUBLICO CONSUMIDOR DE JOGOS NO BRASIL.

Pesquisa Game Brasil, 2018

Fonte: elaborada pela autora.
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Figura 12 — Segunda interface da landing page

MESMO SENDO MAIORIA, ELAS AINDA SOFREM COM
3 DURANTE AS PARTIDAS.

Fonte: elaborada pela autora.

Figura 13 — Terceira interface da landing page

APESAR DE SEREM OFENDIDAS, MUITAS
JOGADORAS AS AGRESSOES.

Fonte: elaborada pela autora.
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Figura 14 — Quarta interface da landing page

Reports Download Ranking Entrar Criar conta

SE NAO HA . NAO HA

Ajude-nos a mostrar que este problema é real, denuncie! BAIXE AQUI
0 aplicativo para reportar durante as partidas de forma rapida e facil!

B xow
%

Fonte: elaborada pela autora.

Figura 15 — Quinta interface da landing page

69 Reports Download Ranking Entrar Criar conta

DE SUPORTE A OUTRAS JOGADORAS ATRAVES
DE COMENTARIOS NO CASO REPORTADO,

AmandaBanana

Mathangi007

VOCE AINDA PODERA CONFERIR O RANKING DF JOGOS
MAIS REPORTADOS POR MEIO DO APLICATIVO

Fonte: elaborada pela autora.



Figura 16 — Sexta e Ultima interface da landing page

Reports Download Ranking Entrar Criar conta

Entrar Criar conta

Fonte: elaborada pela autora.

5.5.1.4 Mockup do login no aplicativo desktop
Ap0s a usudria baixar o aplicativo, a tela abaixo é apresentada para integrar, através do
login, a conta da usuéria criada na aplicacdo web ao aplicativo.

Figura 17 — Login no aplicativo

O

Entrar Criar conta

Esqueceu sua senha?

Fonte: elaborada pela autora.
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5.5.1.4 Mockup do aplicativo desktop

O aplicativo apresenta o0 avatar junto com a gamertag da usuaria, com um campo de
texto para inserir o0 jogo e outro para inserir a descricdo do ocorrido durante a partida. Através
do botéo posicionado ao lado direito, a usuaria podera capturar a tela do jogo, e por fim, clicar

no botdo de reportar para que o report seja enviado para a aplicagcdo web.

Figura 18 — Aplicativo desktop

E" Angel 548X Capturar tela

Fonte: elaborada pela autora.

5.5.1.6 Interface da conta na aplicacéo web

Apos efetuar login na aplicacdo web, é apresentada a interface a seguir, com o uma
barra lateral esquerda composta por informacbes da conta como gamertag e e-mail
cadastrado, além de links relacionados aos reports realizados pela usuéria.

No centro da interface os reports de outras usudarias sdo apresentados em formato de
feed. Um report no feed é composto por: avatar da usuéria, em qual jogo ela sofreu assédio,
sua gamertag, a descricdo do ocorrido e a captura de tela obtida, além dos botdes de dar like e
compartilhar o report nas redes sociais.

O ranking de jogos mais reportados esta localizado a direita da interface, apresentando
a quantidade de casos reportados em cada jogo e também com a opcdo de compartilhar o
ranking nas redes sociais.

E necessario ressaltar que, interfaces como: casos reportados, jogos reportados, meus
screenshots, configuracdes e sobre, ainda nao foram implementadas nessa primeira versédo da

aplicacéo.
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Figura 19 — Mockup da conta da usuaria

Ranking de jogos mais reportados ~
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Ange

3 Fortnite Battle Royal

KND_Winxy21 , ‘ : Left 4 Dead 2

Grand Theft Auto V
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Sofri assédio no

Cryst Call of Duty 3

Fonte: elaborada pela autora.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho buscou apresentar e diagnosticar discurssos de violéncia simbdlica
contra mulheres nos jogos digitais on-line, com o objetivo de propor uma aplicacdo que
registre casos dessa violéncia.

Foram realizadas observac@es durante uma pesquisa netnogréfica e discussdes foram
levantadas em um grupo focal, a fim de identificar ofensas dirigidas as jogadoras, sendo
possivel constatar que essas ofensas fazem parte dessa violéncia discursiva mais evidente,
além de agressdes que sdo camufladas através de elogios as jogadoras ou atencdes
exageradas.

Levando em consideracdo que o campo de estudos relacionados a esse problema é
relativamente novo e com potencial de continuidade, o presente trabalho contribui para
fornecer registros de casos dessa violéncia para investigacdo e pesquisa a individuos
interessados no tema, visto que, é quase impossivel provar empiricamente as ocorréncias de
violéncia simbdlica de género nos jogos, devido a auséncia de denuncias.

Em virtude da auséncia dessas denuncias, percebemos a viabilidade de desenvolver
uma ferramenta como o0 GGReport, capaz de registrar casos de violéncia durante as partidas
de jogos on-line de forma rapida e facil, e integrada a uma aplicacdo web que disponibiliza a
visualizagdo desses registros.

A aplicacdo web ainda conta com um ranking de jogos mais reportados pelas
jogadoras, implementado com o intuito de chamar atencdo das desenvolvedoras desses jogos,
para que busquem alternativas que contribuem no combate do problema.

Como resultado do trabalho, pode-se concluir que os objetivos especificos definidos
inicialmente foram alcancados apés a fase de implementacédo da aplicacéo.

Por fim, como trabalhos futuros sugere-se principalmente uma avaliacdo da aplicacdo
com potenciais usuarias, objetivando sugestbes de melhorias, além da implementacdo da
captura de audio e video no aplicativo desktop, na implementacdo da tela de configuracGes da
conta da usuaria e na responsividade da aplicacéo, para que se adapte a diferente dispositivos.
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APENDICE A - PERGUNTAS DO GRUPO FOCAL

Quais jogos em FPS vocés costumam jogar?

\Vocés jogam com um nick masculino ou feminino? Se masculino, por qué?

Ja sofreram algum tipo de assédio durante as partidas?

Ao sofrer assedio por parte de outros jogadores, vocés costumam reagir/respondé-los?
Por serem mulheres, o que os homens mais falam sobre vocés durante as partidas?

Ja receberam comentarios de cunho sexual/cantadas na caixa de mensagens?

J& denunciaram algum jogador na Steam ou no préprio jogo? Se ndo, por qué?



