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Este estudo tem como finalidade a andlise da representatividade de género dos
personagens do jogo online Overwatch. A discussao sobre a igualdade e representatividade de
género tem sido tema recorrente no contexto contemporaneo em diversos ambitos da
sociedade. Apesar dos avancgos, nos jogos digitais esse tema ainda encontra lacunas a serem
exploradas, sobretudo na construgdo e desenvolvimento dos jogos, seus enredos e
personagens. Na elaboragdo dos games sdo depositadas projecdes e crengas, trazendo padroes
socialmente construidos para dentro deles. Porém, nido incomum, os jogos acabam
representando os personagens de maneira estereotipada e caricata. Portanto, supde-se a
necessidade de maior representatividade de grupos minoritarios na constru¢do de personagens
para uma maior inclusdo desse publico que abrange mais da metade do grupo consumidor de
jogos. Nesse sentido, a pesquisa fez uso de metodologia de abordagem quantitativa e natureza
exploratoria, a partir da aplicagdo de questionarios online com 492 jogadores do jogo
Overwatch. Dentre os resultados preliminares, observou-se que existe uma representagao
feminina com base em padrdes heteronormativos, que os jogadores conseguem perceber a
diversidade de corpos e personalidades dentro do jogo, a importancia da representatividade e
que a construcao adequada dos personagens pode servir como forma de diminuicao de
preconceitos e esteredtipos acerca desses grupos. Diante disso, de forma preliminar, ¢ possivel
concluir que € necessaria a ampliagdo da discussao sobre a representacao de género nos jogos
digitais, bem como a importancia de que estes apresentem personagens com maior veracidade
de caracteristicas, sem a generalizacdo, abrangendo e reconhecendo as diferengas sociais.
Palavras-chave: Representatividade de género. Representatividade social. Overwatch. Jogos
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