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RESUMO

Desde os primeiros langcamentos, os videogames sdo amplamente utilizados como formas de
lazer e entretenimento por individuos de diferentes faixas etarias e, até hoje, eles s&o um marco
dentro da cultura digital. Também é sabido que o género feminino ndo tem sido comumente
bem explorado no &mbito dos jogos digitais, seja na forma de participagéo ativa de jogadoras,
seja na representacao de personagens femininas (CARR, 2008; TAYLOR, 2009; SHAW, 2010,
2011). Desse modo, é importante verificar como o imaginério social se posiciona no tocante a
questBes que envolvem género e videogames, sobretudo avaliar se ha transformacdes sociais
que realmente tenham se desprendido de nogGes androcéntricas iniciadas no passado para o
atravessamento de nocdes de identidade, género e representacdo dos corpos femininos. Assim,
este trabalho tem como objetivo analisar e discutir como jogadores do jogo brasileiro
Distortions relacionam a representacdo feminina ali feita com aspectos de construgdo de
identidades e/ou como isso interfere na sua condicdo de sujeito social, baseando-se nas
contribuigdes de estudiosos sobre as identidades, tais como Hall (2015), Woodward (2014),
Gee (2007) e outros; e sobre os géneros por Louro (1997), Butler (1990, 2017, 2000), Bento
(2006) e outros. A escolha do corpus desta pesquisa parte do entusiasmo ao ver uma
protagonista feminina que foge aos padrdes estereotipados sobre o género nos videogames, ndo
havendo a representacdo de um corpo sexualizado e/ou coisificado, mas, mesmo assim, sem
uma resposta para os efeitos do que essa nova imagem pode trazer para as identidades no
cotidiano. Além dos ja citados autores, essa pesquisa se apoia nas contribuicdes teoricas de
Shaw (2010), Bryce, Rutter e Sullivan (2006), Cassell e Jenkins (1998) e Dovey e Kennedy
(2009) para explicar a identidade e a representacdo feminina nos jogos digitais. A metodologia
adotada neste trabalho é do tipo qualitativo-bibliografica, enquadrando-se num estudo de caso.
Para isso, levo em consideracdo um questionario dirigido a quinze jogadores de género
feminino e masculino, além de o proprio jogo servir como uma fonte inicial de analise. Por fim,
h& uma necessidade constante de se repensar como sdo usadas as representacdes do género
feminino nos jogos e quais 0s sentidos que elas podem gerar sobre o virtual, sobre o real e sobre
as identidades. Os resultados dessa investigacdo revelaram que, embora sejam notorios
discursos permeados por regulacdes na descri¢ao dos corpos, os videogames podem ser também
um local para uma subversao resultante de processos de autoafirmacéo e de (des)identificacdes.
Palavras-chave: Jogo Distortions. Representacdo feminina. Identidades.



RESUMEN

Desde las primeras publicaciones, los videojuegos son ampliamente utilizados como formas de
ocio y entretenimiento por individuos de diferentes edades y, hasta hoy, son un marco en la
cultura digital. También es notorio que el género femenino en los videojuegos no ha sido
comunmente bien utilizado, sea en la manera de participacion activa de jugadoras, sea en la
representacion de personajes femeninas (CARR, 2008; TAYLOR, 2009; SHAW, 2010, 2011).
De este modo, es importante verificar cdmo el imaginario social se posiciona en lo que se refiere
a cuestiones que involucran género y videojuegos, sobretodo evaluar si hay transformaciones
sociales que realmente se desconectaron de nociones androcéntricas iniciadas en el pasado para
el atravesamiento de nociones de identidad, género y representacion de los cuerpos femeninos.
De esa manera, esa investigacion tiene como objetivo analizar y discutir como jugadores del
videojuego brasilefio Distortions relacionan la representacion femenina presentada con
aspectos de construccion de identidades e/o como eso interfiere en su condicidn de sujeto social,
basdndose en las contribuciones de estudiosos sobre las identidades como Hall (2015),
Woodward (2014), Gee (2007) y otros, en relacion con investigaciones sobre los géneros por
Louro (1997), Butler (1990, 2017, 2000), Bento (2006) y otros. La eleccion del corpus de esta
investigacion parte del entusiasmo al ver una protagonista femenina que huye a los patrones
estereotipados de género en los videojuegos, no siendo expuesta la representacion de un cuerpo
sexualizado y/o objetificado, pero, sin embargo, sin una respuesta para los efectos de lo que esa
nueva imagen puede provocar para las identidades en el cotidiano. Ademas de los citados
autores, esa pesquisa se apoya en las contribuciones teoricas de Shaw (2010), Bryce, Rutter y
Sullivan (2006), Cassell y Jenkins (1998) y Dovey y Kennedy (2009) para explicar la identidad
y la representacion femenina en los juegos digitales. La metodologia adoptada en este trabajo
es de tipo cualitativo-bibliografica, encuadrandose en un estudio de caso. Para eso, llevo en
consideracion un cuestionario dirigido a quince jugadores de género femenino y masculino,
ademas, el propio juego sirve como una fuente inicial de analisis. Por fin, hay una necesidad
constante de repensar como son usadas las representaciones del género femenino en los juegos
digitales y cuéles los sentidos que ellas pueden generar sobre lo virtual, sobre lo real y sobre las
identidades. Los resultados de esa investigacion revelaron que, aunque son notorios discursos
impregnados por regulaciones en la descripcidn de los cuerpos, los videojuegos también pueden
ser un lugar para subversion resultante de procesos de autoafirmacion y de
(des)identificaciones.

Palabras-clave: Jogo Distortions. Representacion femenina. ldentidades.
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INTRODUCAO

Ao longo dos anos, o universo dos videogames tem sido permeado por personagens
femininas de corpos esculturais, bem delineados e com musculatura bem definida (TAYLOR,
2009; SANTOS, 2018). Se, em um site de pesquisa na internet, buscarmos por “personagens
femininas em videogames” facilmente nos depararemos com a representagdo de diversas
mulheres e/ou meninas que estdo praticamente despidas — mesmo em jogos cujo género seja de
luta — exibindo seios enormes e cintura fina, além de outros atributos. Notam-se, entdo, padrbes
de beleza que tém forte relagdo com mecanismos sexuais instaurados ao longo dos tempos e
voltados, sobretudo, para o publico masculino (CASSELL, JENKYNS, 1998).

Nesse sentido, partindo da necessidade de discussdo acerca de problemas sociais que de
algum modo fagam parte da atual conjuntura social em que estamos inseridos, € relevante tratar
com mais detalhe temas que envolvam emergentes questdes de género e seus desdobramentos

em relacdo a identidade daqueles que séo direta ou indiretamente afetados nesse contexto.

Figura 1 — Personagem Mai Shiranui

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/464363411571595429

A Figura 1! ilustra como a sensualidade dos corpos femininos tem sido comumente

recriada nos videogames. N&o diferentemente do expresso acima, cabe observar que, nos jogos

! A personagem Mai Shiranui faz parte das séries de jogos Fatal Fury e The King of Fighters, ambos desenvolvidos
pela empresa japonesa SKN Playmore. Personagem de um jogo de luta, Mai Shiranui tem uma parte consideravel
do corpo a mostra e, durante os conflitos no videogame, 0 movimento de seus seios volumosos e de suas nadegas
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digitais, os corpos femininos séo geralmente desenhados com roupas que, ou evidenciam ainda
mais as linhas corporais idealizadas — ainda que sejam roupas compridas —, ou destacam a
mulher como indefesa — como aquelas personagens vestidas com roupas de princesa, 0 que
colabora para a manutencdo de uma imagem feminina vulneravel. Em sentido similar, como
veremos adiante, essa caracteristica recorrente nos jogos digitais é também percebida na
literatura e no cinema, que geralmente acaba influenciando midias diversas e criando
reproducfes num movimento em cadeia.

Fica evidente que as representacOes de personagens femininas criadas nos videogames
seguem certa uniformidade. Nesse espaco digital e multimodal, a hipersexualizacdo e a
erotizagdo dos corpos, bem como a vitimizagéo, nos remetem a reproducdo de uma imagem
que, de fato, ndo condiz com a realidade do género feminino no meio real. Nesse sentido, sendo
os jogos digitais “produtos culturais?” (BRYCE, RUTTER, SULLIVAN, 2006, p. 201), o real
e o virtual se cruzam a partir de nogdes de idealizacOes de género e identidades relacionadas
com questdes historicas, culturais, politicas e econdmicas.

Encarando os fatos sob uma perspectiva mercadoldgica, fica evidente que a criacao de
jogos com personagens femininas nas supracitadas caracteristicas visuais se instaura devido ao
publico produtor e receptor majoritariamente masculino (CARR, 2008; CASSELL, JENKYNS,
1998), mas tende a sofrer mudangas — quica evolugées — no modo como as personagens S&o
representadas, mesmo que atualmente ainda seja predominante a parcela masculina no design
de jogos.

Vale ainda considerar que os “jogos ndo sdo textos estaticos de midia — eles s@o
atividades” (DOVEY, KENNEDY, 2009, p. 23) e por isso, mudam com o passar do tempo e
com as expectativas sociais que se formam em relacdo ao entendimento cultural na sociedade.
Nesse sentido, as transformacBes nesses meios podem ser sentidas tanto com vistas a seguir
uma manutencdo hegeménica de poderes quanto com fins de levar em consideracdo aspectos
que giram em torno dos mecanismos de consumo e das concepg¢des socialmente impetradas.

Esse trabalho surgiu de uma inquietacdo pessoal ja que, como jogadora, sempre existiu
certo incdmodo para o fato de como as personagens femininas estavam sendo representadas e

de como as caracteristicas sexuais eram exploradas em quase todos 0s jogos a que tive acesso.

denotam a sensualidade em sua representacdo grafica. Também ficou conhecida como um simbolo sexual, titulo
recebido pela revista de jogos eletronicos estadunidense EGM, em 1994. Disponivel em
<https://mww.gameblast.com.br/2014/10/personagens-mais-sensuais.htm|> e
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Mai_Shiranui>.

2 Todas as tradugdes dispostas neste trabalho sdo de minha inteira responsabilidade
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Aos poucos, outros problemas vinculados ao género feminino ficaram ainda mais acentuados,
sobretudo nos momentos em que senti o espago feminino sendo forcadamente reduzido para o
que Butler (1990) atentava para as idealizagdes acerca dos géneros. Ver criagdes de personagens
femininas que se distanciam dos estereodtipos instaurados culturalmente servem de alivio
provisorio, ja que ainda cabe indagar: Até que ponto essas mudancgas visuais tém, de fato,
desconstruido estereotipos sobre ser mulher — ou serd que se criam novos? — e de que maneira
isso interfere na identidade e na identificacdo de jogadoras no universo gamer? Como as
identidades masculinas se constroem e se constituem diante de tais metamorfoses?

As identidades, como afirma Hall (2015), estdo em constante mudanga. Nos tempos
atuais, em que hd a presenca da agilidade e do carater ubiquo tipico e proveniente das
tecnologias digitais (JENKINS, 2009), as identidades podem ser ainda mais tocadas por
transformacdes, pois 0 meio em que vivemos também esta suscetivel a mudancas que ocorrem
a todo instante. Seria possivel perceber, nos individuos e em espacos de jogos digitais,
mudancas sobre questfes que envolvem género, representacdo e identidade atualmente?

Nesse trabalho, torna-se fundamental entender como as identidades estéo, ou ndo, sendo
transformadas desde um universo virtual até o social real. Assim, averiguo como as
representacdes de género em um dado videogame podem impactar na construgdo das
identidades. O jogo digital em destaque nesta pesquisa, intitulado Distortions, foi lan¢ado para
venda no inicio do ano de 2018 por uma equipe brasileira e masculina chamada Among Giants.
Pensado para ser jogado por apenas uma pessoa por vez, Distortions tem uma menina como
personagem principal que, a primeira vista, tem caracteristicas distintas de outras personagens
femininas, como é possivel observar na Figura 2 exposta abaixo. E por meio desse jogo que
faco analises visuais da representacdo feminina, bem como trago um diagnostico envolvendo
as impressGes dos jogadores no tocante a nogdes sociais sobre género, representacdo e
identidade.
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Figura 2 - Personagem "Garota" em jogo Distortions

Fonte: https://www.distortions.co/

Questdes-problema

Com o surgimento de novos pensamentos, surgem também novos jogos com conceitos,
enredos e personagens cada vez mais diferentes dos ja existentes. Em alguns destes, destacam-
se representacOes de género que, a primeira vista, podem ser entusiasmantes, mas que carecem
de questionamentos nédo superficiais sobre o tema. Um dos videogames que merecem destaque
nesse sentido é o Distortions. Desse modo, cabe-nos indagar: Como as questdes de identidade
e representacdo de género sdo construidas por jogadores tendo em vista as representacdes
femininas criadas no jogo Distortions? Como a representacdo feminina em Distortions se
associa com a identidade e da identificacdo feminina no mundo social real? Como as mostras
discursivas de jogadores de Distortions relevam pensamentos voltados para a continuidade e/ou

rompimento de idealizacdes sobre o género feminino nos videogames?

Objetivos

E relevante considerar questdes que dialoguem de algum modo com os problemas
encontrados na esfera social. Considerando os videogames como um dos elementos que fazem
parte da nossa cultura digital e pensando as criagcdes nesse meio como sendo um reflexo social,

torna-se importante avaliar como as representagcdes do género feminino que sdo elaboradas



17

interferem, ou néo, direta ou indiretamente, nas concepc¢des sociais que envolvem identidade e
género.

Nesse sentido, essa pesquisa tem por finalidade central discutir como as identidades dos
jogadores do videogame brasileiro Distortions se encontram/se definem frente a representagéo
feminina nesse meio e ao processo cultural de criacdo de jogos digitais. A partir desse
pensamento inicial, surgem os seguintes objetivos especificos:

a) Awveriguar as construcoes de identidades e de representagdes de género nos jogadores
de Distortions e seus entendimentos sobre a representacao feminina ali criada;
b) Verificar como as representac¢des femininas em Distortions influenciam nas identidades

e identificacOes femininas;

c) Observar, tendo em vista a representacdo feminina ndo erotizada no jogo Distortions,
evidéncias de manutencdo de estereotipos de género ou de identidades resistentes as

idealizagdes sobre 0s corpos tanto no meio virtual quanto no real.

Desenho da pesquisa

Nesta investigacdo, parto do pressuposto de que histérica e culturalmente o género
feminino foi — e ainda é — alvo de atribuigdes submissivas em relacdo ao masculino. Desse
modo, indago como o processo histdrico de ser mulher se expande ao longo dos tempos e como
isso se reflete em diversos setores sociais, a exemplo do seu reflexo desde as artes até o meio
digital dos videogames. Por esse motivo, parto inicialmente de uma discussao mais ampla sobre
a mulher numa perspectiva historica — mas relevante para compreender a atualidade — e de
visOes genéricas sobre esse assunto no seio social e investigativo.

Ja iniciada uma discussdo sobre os estudos de género e sua relacdo com as identidades,
faco uma discusséo acerca das problematicas que envolvem o género feminino e os videogames
desde a perspectiva da criacdo até a recepcdo destes jogos, no sentido de entender como essa
relacdo é reflexo de outros setores. Ademais, torna-se fundamental perceber como género,
representacdo e identidade se intercruzam no meio digital, bem como entendé-los como
elementos cambiantes no &mbito social real.

Em ato continuo, abordo questdes metodologicas da pesquisa, como 0 seu contexto,
objeto e tipo de pesquisa, critérios de analise, estado de arte, aléem de realizar uma exposicdo
analitica e breve da representacdo feminina no jogo Distortions, a luz de perspectivas tedricas

de leitura de imagens.
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Com vistas a finalizar a pesquisa e a obter respostas sobre a relagéo entre representacéo
de género e identidades dentro campo de jogadores de Distortions, busco realizar uma anélise
das respostas obtidas em um questionario elaborado e aplicado especialmente para esse
trabalho. Nessa analise, trato da construcdo e da constituicdo das identidades femininas e
masculinas frente a representacdo criada para a personagem Garota do jogo Distortions,

observando tragos salientes em suas percepcdes sobre o género em nivel virtual e real.
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1 IDENTIDADES E GENERO FEMININO

As muito feias que me perdoem

Mas beleza é fundamental.

Ah, deixai-me dizer-vos

Que é preciso que a mulher que ali estd como a corola ante o passaro
Seja bela ou tenha pelo menos um rosto que lembre um templo e

Seja leve como um resto de nuvem: mas que Seja uma nuvem

Com olhos e nadegas. Nadegas é importantissimo. Olhos entdo

Nem se fala, que olhe com certa maldade inocente.

Uma boca Fresca (nunca Umida!) é também de extrema pertinéncia.

E preciso que as extremidades sejam magras; que uns 0ssos

Despontem, sobretudo a rétula no cruzar das pernas, e as pontas pélvicas
No enlagar de uma cintura semovente.

Gravissimo é porém o problema das saboneteiras: uma mulher sem saboneteiras
E como um rio sem pontes.

(Vinicius de Moraes, Receita de mulher, 1959)

Introduzo esse capitulo com o excerto acima transcrito, extraido do poema “Receita de
mulher”, criado pelo poeta brasileiro Vinicius de Moraes e publicado no final da década de 50.
Desse poema, € importante destacar o aspecto fulcral do ideal de beleza feminina cultivado por
uma axionomia cultural que determina a adequacdo dos corpos e a sua aceitabilidade. Desde 0
titulo “Receita de mulher”, fica exposto um paradigma — de certa forma, prescritivo — a ser
seguido no tocante a elementos corporais do género feminino. Destarte, aquilo que o autor
conceitua como sendo um modelo para uma boa mulher sdo, em sintese, formas reiteradas dos
padrdes corporais, em sua maioria, e comportamentais que vdo sendo (re)implantadas
constantemente no eixo da sociedade. Cabe, entdo, indagar: seria a beleza um aspecto
fundamental para a condicdo da mulher? Que tipo de beleza é essa? Quais sdo os fatores
fundamentais para a criacdo e manutencdo desses padrBes? Aqueles corpos que nao se
vinculam a esse ideal de receita feminina estdo automaticamente excluidos do prestigio social?
H& mecanismos validos para a legitimacao de identidades por meio da representacdo visual dos
corpos femininos?

E importante atentar para o fato de que os ideais de beleza, como os apontados por
Vinicius enquanto sujeito social, ndo podem ser cegamente incorporados e reproduzidos,
havendo necessidade de uma reflexdo critica a respeito desses valores, assim como os de
feminilidade e de aceitabilidade sobre o que se diz ser padrdo feminino. Os questionamentos
propostos, feitos acima e como 0s que continuo a fazer ao longo desse trabalho, servem de
fomento a reflexdo de assuntos que, de certo modo, se associam com a discussao apresentada,

ainda que, como aqui idealizado, ndo se proponha responder a todos eles.
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Vale, entretanto, considerar que a perspectiva do autor ndo pode ser tomada de modo
separado do momento histérico em que ele esta inserido e, portanto, parte de sua prescri¢do
sobre a mulher estd embebida por ideologias de uma época passada. Assim, sendo a receita uma
disposicao individual e intransferivel, ndo é valido generalizar essa prescri¢do sobre a mulher
como uma indicacdo para todo género feminino. H4, entdo, a necessidade de relativizar as
preferéncias substanciais do corpo descritas por Vinicius de Morais em seu poema haja vista o
seu momento historico ser diverso da atualidade.

Neste capitulo, pretendo percorrer uma trilha mais abrangente no tocante aos ideais
femininos. Partindo do pressuposto de que as representacdes artisticas e culturais trazem em
seu bojo preceitos historicos e ideoldgicos, além de outras contribuicdes, e podem desempenhar
um papel muito importante no entendimento das concepgdes socialmente construidas em torno
dos géneros em determinados momentos reais da historia dos povos. E nessa perspectiva que,
na primeira secao deste capitulo, trago representacdes artisticas que evidenciam um imaginario
estereotipado de beleza e de comportamentos atribuidos as mulheres. Em seguida, questiono a
origem de tais esteredtipos, associando-0s a uma dimenséo social de caracterizacdo do género
feminino em consequéncia de um calculo cultural. Tendo vislumbrado essas questdes, trato
brevemente dos poderes que atuam na disseminacgéo desse tipo de imagem nas midias enquanto
um veiculo de producéo de normas de género e de difusdo de informacdes. Por fim, relaciono
género feminino e identidade, além de tratar de tipos de identidades que podem ser assumidas

pelos sujeitos sociais, inclusive no ambito dos videogames.

1.1 A mulher enquanto arte

Quando tentamos identificar formas de percepcdo acerca do que é considerado belo
socialmente, o que fica notdrio € que ha uma tendéncia muito forte para a uniformizacdo dos
padrdes de beleza — fato também confirmado pelo estudo de Freitas et al (2010) —, o que leva a
sociedade a um alinhamento de ideias e a rejeicdo de tudo aquilo que ndo se enquadra nesses
conceitos. Ademais, nota-se esse mesmo posicionamento em diversos setores sociais,
sobretudo, em diversas gerac@es e culturas.

De antemdo, € interessante pontuar que meu interesse ndo € percorrer uma trilha
historica crescente ou decrescente acerca dos ideais de beleza, mas sim evidenciar pontos
especificos e relevantes sobre a representacdo feminina na arte ao longo do tempo e que, de
alguma forma, constituem os entendimentos de beleza e de comportamento atualmente.

Ademais, cabe esclarecer que, nesse trabalho, ao me referir a exposicdo da mulher na arte, levo
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em consideracdo principalmente obras artisticas manuais como a pintura e a escultura que se
enquadram como fontes iniciais de producgdo cultural, embora em alguns momentos também
faca referéncia a representacdes advindas de outras fontes artisticas como literatura, cinema,
historias em quadrinhos etc.

Por diversos meios — como as pinturas, as esculturas, ou mesmo artes contemporaneas
como os desenhos vetoriais tipicos do advento tecnoldgico — a figura feminina é utilizada. As
representacdes criadas, que nao expressam visdes inocentes, trazem consigo valores referentes
a idealizacBes embutidas por conceitos histérico-temporais e ideol6gicos. Como segmento de
um processo mimético aristotélico (ARISTOTELES, 2008), as obras de arte s30 responsaveis
pela disseminacdo de concepgbes do belo na vida social real, comportando-se como veiculos
codificados de julgamento. E nesse sentido que entendo as artes como justificativa para a
influéncia dos modos de percepcao do feminino nos dias de hoje.

De acordo com Butler (2017, p. 225), “o corpo esta sempre sitiado, sofrendo destruicao
pelos proprios termos da historia. E a historia é a criacdo de valores e significados por uma
pratica significante que exige a sujei¢do do corpo”. Em vista disso, é possivel conferir a historia,
e logicamente aos sujeitos que dela participam, a caracteristica de reinven¢do ao mesmo tempo
em que h& a reproducdo tradicional de certos estigmas. Vivemos em uma construcao social de
género e é nesse meio que 0s corpos sdo dotados de arcaboucos significativos moldados em
estruturas fisicas e comportamentais legitimas e que o0s sujeitam a julgamentos
satisfatoriamente aceitaveis.

Embora o intuito desta secdo seja tratar apenas da representacdo artistica feminina
estigmatizada, é valido abrir um paréntese para a representacdo masculina nos tempos passados
a fim de apontar diferencgas conceituais sobre os géneros masculino e feminino. Na arte erudita,
a representacdo masculina era, de certo modo, privilegiada. Nas esculturas de marmore seus
corpos nus exaltavam o poderio masculino e os relacionava a uma imagem de superioridade.
Eram, entdo, os corpos atléticos a inspiracdo para as esculturas que identificavam os seus
atributos fisicos de modo que a beleza, enquanto qualidade masculina, era retratada de forma

enféatica.
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Figura 3 — Escultura de Hércules Farnésio

Fonte: https://goo.gl/m2vTNj

A escultura de Hércules Farnésio, apresentada acima, foi encontrada em 1546 em Roma,
mas possivelmente criada no século 111 d.C3 e faz parte da colecdo Farnese do Museu
Arqueoldgico Nacional de Napoles. Ademais de trazer ao imaginario social a representacéo de
um mitico heroi grego, ela destaca o corpo masculino por sua musculatura definida e
proeminente. Nao diferente da reproducdo artistica varonil da supracitada escultura na época
de sua criacdo, na atualidade percebe-se que no campo dos jogos digitais ha certa manutencéo
do enaltecimento do corpo masculino por meio da excessiva exploracdo de caracteristicas de
forca e poder, por exemplo. De acordo com Taylor (2009), na representacdo grafica dos
videogames, 0s avantajados corpos masculinos indicavam — e ainda indicam — poder, destreza
e forca, enquanto no caso das personagens femininas 0s corpos avantajados designam forte
conotacdo sexual. Como veremos adiante, o elemento sensualidade era uma caracteristica
também presente em representac@es artisticas femininas.

Tendo como ponto de partida as artes eruditas, as no¢des acerca dos corpos femininos
também denotam o olhar e anseio masculino sobre as normas de designacdo do género. A
protuberancia das acdes de poder nas noc¢Bes sociais gerais se torna mais evidente com a
influéncia do catolicismo que, segundo Perrot (2007), designava somente aos homens a
conquista do poder, do conhecimento e de manifestaces sagradas. Regras e valores
implantados em uma sociedade patriarcal geraram a imposicao reiterada dos comportamentos

e atitudes femininas, regras que foram incorporadas pela sociedade em geral, pelos préprios

% Informagéo extraida de: <https://www.viajenahistoria.com.br/museu-arqueologico-nacional-de-napoles/>



https://www.viajenahistoria.com.br/museu-arqueologico-nacional-de-napoles/
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homens e, inclusive, pelas mulheres que por muito tempo absorviam esses valores sem mero

guestionamento.

Ha uns 160 anos, as mulheres ocidentais de classe média vém sendo controladas por
diversos ideais sob a perfeicdo feminina. Essa tatica antiga e eficaz funcionou
tomando o melhor da cultura feminina e anexando a ele as exigéncias mais repressoras
das sociedades dominadas pelos homens. Essas formas de resgate foram impostas ao
orgasmo feminino na década de 1920, ao lar, aos filhos e a familia na década de 1950,
a cultura da beleza na de 1980. (WOLF, 2018, p. 390)

A pintura da figura humana serviu, e ainda serve, como uma tentativa de representagao
da realidade tal como ela é ou, em outros momentos, como um como um meio de difusdo de
ideais de beleza. Numa condicéo historica mais abrangente, Freitas et al (2010) explicam que
0s corpos mais volumosos eram representados em pinturas anteriores ao século XIX com certa
frequéncia, o que pode sugerir que o volume dos corpos era notadamente um padrdo a ser
seguido para a beleza. De acordo com Andrade (2003 apud FREITAS et al, 2010, p. 393), “a
gordura foi sinbnimo de saude, beleza e sedugdo”. Nesse sentido, oS ditames sobre o corpo
enquadram a obesidade — atualmente considerada pelas grandes midias como “fora de padrao”
— COMO uma caracteristica positiva, pois isso poderia sugerir, inclusive, o pertencimento a uma
camada social favorecida com fartura alimentar, além da ideia de beleza.

Vénus with a mirror (1555), obra do pintor italiano Ticiano, pode ser evidenciada como
um retrato de uma época em que 0s corpos mais cheios representavam o bem-estar social. Na
Figura 4, destacada abaixo, cabe destacar que a representacéo e veneracao a corpos cheios ndo
era considerado o Unico aspecto de enaltecimento feminino, mas também denota a preferéncia
pela cor de pele alva e cabelos loiros e lisos. Ademais, a nudez, é um elemento explorado em

diversos angulos e, como se vera adiante, em diversos contextos historicos.

Figura 4 - Vénus with a mirror

Fonte: National Gallery of Art
Disponivel em: < https://www.nga.gov/collection/art-object-page.41.html>
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Outro tipo de representacdo escultural que colabora para nocgdes sobre 0s géneros e 0s
corpos, € a criacdo Vénus de Willendorf*. Para Senna (2007), a representagio feminina nessa
escultura demonstra um corpo arquetipico para 0 momento histérico em que esta inscrito.
Consoante as suas palavras, a obra do final do século XIX retratava a mulher e sua condigdo de
fertilidade. As caracteristicas fisicas retratadas — como os seios fartos, barriga volumosa e a
representacdo de sua genitalia a enquadram no ideal feminino da possibilidade de maternidade,
0 que demonstra que a maternidade é um elemento cultivado pelos povos como forma de

grandiosidade acdo feminina humana.

Figura 5 - Vénus de Willendorf

Fonte: https://bit.ly/2EFCDHp

Um dos aspectos que merecem atencgdo € a presenca da nudez na imagem feminina na
arte. Segundo Barreto (2013, p. 02), a representacdo da nudez da mulher em obras de arte pode
ser entendida como um “icone da cultura ocidental” tipicamente marcada pela dominagao
masculina. A nocao de atuacdo do patriarcado, como explicitado pela autora, fica notoria gracas
a grande quantidade de obras, que partem de perspectivas masculinas, sobre o nu e a mulher.
Estas, por sua vez, ocupavam a posicao de meras expectadoras, além de consumidoras daquela

visdo de beleza exibida nas obras de arte.

4 Segundo informagdes do Museu da Historia Natural, a escultura paleolitica Vénus de Willendorf foi encontrada
em 07 de agosto de 1908 durante uma escavagdo em Willendorf, Austria. Sem autoria definida, estima-se que a
escultura pétrea foi criada ha cerca de 29.500 anos. Disponivel em:
<https://artsandculture.google.com/asset/venus-in-her-casket/FQFjN-ceyNAg3w>
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Oliveira (2013) demonstra que ha certa ambiguidade nas representa¢fes dos corpos
femininos tanto nos mitos quanto nas obras neles inspiradas, havendo dualidade de
interpretacOes prototipicas, ndo apenas enquadrando a mulher no sentido da sensualidade, mas
também em alusdes aos papéis tradicionais de género. Para a autora, observando a obra O
nascimento de Vénus (1484-1486) do italiano Sandro Botticelli, ficam notdrios os estere6tipos
de ambiguidade envolvendo a representacdo feminina sob uma perspectiva patriarcal. Segundo
ela, as designacdes que aludem a sexualidade, a0 mesmo tempo, se contrapdem as ideias do
papel feminino na maternidade e no matriménio, o que tende a produzir um efeito em cascata
sobre as artes pds-modernas €, em consequéncia, sobre o imaginario coletivo em torno de tais
consideracGes paradigmaticas. Por outro lado, Scruton (2013, p.25) expde a obra de Botticelli
como um artefato de veneracdo a beleza arrebatadora, em que o corpo feminino, juntamente
com todo o conjunto artistico, “exigem admiragéo e reveréncia e que nos enchem de um deleite

despreocupado e reconfortante”.

Figura 6 - O nascimento de Vénus

Fonte: Museu O Uffizi
Disponivel em: <https://www.uffizi.it/opere/nascita-di-venere>.

Se por um lado, a representacdo da nudez feminina era uma forma de veiculagdo do
ideal de mulher e de seus atributos, as representaces masculinas, embora também
representassem um ideal masculino, evidenciavam virilidade e poder.

As nogdes sobre a beleza, sem duvida, sofreram mutagdes ao longo dos anos. Contextos
historicos, politicos e ideolégicos podem explicar melhor as transformagées no entendimento
social. A mulher tem sido usada largamente para demonstrar essas transformacfes culturais e
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perspectivas diferentes, uma vez que diferentes culturas tém visdes distintas sobre a beleza,
podendo uma se apropriar de outra para estabelecer padrdes.

No video “What is beauty?”, da diretora de cinema Anna Ginsburg, hd um bom exemplo
do processo transformativo dos padrdes de beleza femininos. Delimitando a discusséo entre
“2800 BC — AD 2018, uma série de imagens graficas do corpo feminino € exposta, umas sobre
as outras de modo a denotar maleabilidade e continuidade entre os velhos e 0s novos
paradigmas que vao surgindo. Iniciado pela enigmatica figura de Vénus de Willendorf, passando
pelas egipcias e deusas gregas até chegar a considerados icones de beleza, como Marilyn
Monroe e outras mulheres destacadas na modernidade como Madonna e Kim Kardashian, o
video é uma critica aos padrdes corporais cultuados e impostos em diversas culturas e em
diferentes momentos historicos. No fim da recriacdo de imagens femininas idealizadas, faz-se
a alusdo de que aqueles corpos acabam findando em nada. Dessa forma, 0 video assume um
papel anti-reiterativo dos ideais reestabelecidos e cultivados em sociedade.

Outro elemento da figura feminina que tambem pode ser apontado nesse trabalho é a
propagacdo de uma construcao acerca do feminino, ndo amparada somente pela estética, mas
também pela designacdo de estereotipos sociais como o fato de relaciond-las como aquela
dedicada a maternidade e ao lar durante o século XIX. Vale salientar que essa condigcdo
representada hd muitos anos ainda também é um papel muito associado as mulheres nos dias
de hoje, sobretudo por conta da imagem criada da mulher como aquela propensa a ser mée e
dotada de instintos maternos. Esse papel tdo veiculado antigamente, e ainda tdo presente, acaba
sendo reverberado em diversos discursos.

Com a constante mudanca nas idealizacdes que envolviam género, arte e corpo, novas
atualizacGes no arquétipo feminino idealizado foram surgindo. A cintura fina, hoje ainda
considerada um marco de beleza, esteve ha muito tempo sendo motivo de atencdo para a
manutencdo dos estilos femininos. Scruton (2013, p. 102), ao tratar dos conceitos sobre moda
e como ela é um guia para aspectos estéticos que regem a vida humana, afirma que “o estilo é
um guia de escolhas estéticas que oferece algum tipo de garantia de que os outros as aprovarao”.
Assim, padrbes de estilo versam sobre a aceitabilidade e consolidam a imitagdo como um
elemento intrinsecamente relacionado com a normatizacao.

Nos padrdes estéticos passados, o0 uso do espartilho fomentava a valorizacao curvilinea
da silhueta. Na obra “Evening” (1873), também conhecida como “The Dance”, do pintor
francés James Tissot, 0 uso do espartilho pela burguesa reforca o aspecto corporal da dama,
além da qualidade de seus trajes, sua pele palida e o ambiente frequentado também denotarem

prestigio social.
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Figura 7 - Evening
AN

Fonte: https://goo.gl/z2gNj7

Um fato importante a ser pontuado é que a beleza negra pouco é evidenciada em formas
de arte contemporaneas e muito menos em tradicionais, seja pela pintura, seja pela escultura.
Pelo contrario, por um bom tempo a pele palida foi largamente ressaltada em pinturas de tempos
passados.

Em diversas pinturas, quando sdo retratadas cenas com filhos, em sua maioria, as
mulheres estdo presentes nos cuidados e ensinamentos, o que reforca o papel de mulher como
dona de casa. Na obra do pintor italiano Eugenio Zampighi, hd um bom exemplo de como os
oficios domésticos e a maternidade eram atribuicGes associadas e separadas para 0 género
feminino. Numa passagem pelas artes de Zampighi®, percebe-se uma forte marca de recriagéo
de cenas comuns domésticas em que, na maioria delas, ha a presenca da mulher em atividades

do lar e em sua serventia a personagens masculinos.

5 No site <https://rceliamendonca.com/tag/eugenio-zampighi/> é possivel encontrar outras obras do citado autor.
Nelas, é possivel constatar as suas caracteristicas de pintura como, por exemplo, a constante representacéo do
ambiente doméstico em atividades cotidianas e a utilizacdo dos mesmos personagens em distintas pinturas.


https://rceliamendonca.com/tag/eugenio-zampighi/
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Figura 8 - Happy family

Na obra acima destacada, cujo titulo é “Familia feliz’, é demonstrada uma cena
recheada de papéis femininos comuns — partindo da perspectiva das regulacdes de género no
seio social — em trés personagens distintas executando diferentes tarefas. A felicidade
evidenciada desde o titulo pode ser entendida, numa leitura particular, como um resultado do
bom andamento das atividades exercidas por cada personagem, demonstrando que as normas
sociais que determinam os papéis de género estdo sendo seguidas. As personagens femininas
sdo cunhadas com tracos faciais que denotam felicidade e sugerem que cada uma delas
desempenha com aceitabilidade as fungdes domésticas que lhes foram designadas. Tendo
vivido entre os anos 1859 e 1944, Zampighi ndo apenas pintou cenas cotidianas, mas por meio
delas também reproduziu atribui¢cdes femininas consideradas comuns na sociedade italiana do
século XIX.

Observando as personagens desde o lado esquerdo, veem-se trés papéis femininos que
merecem discussdo: a primeira delas, desempenhando a funcdo materna, a segunda atuando
COmo a pessoa apta para a cozinha e a terceira como a dotada de habilidades manuais de costura.
Nas trés personagens femininas, somente papéis domésticos lhes sdo atribuidos. Desse modo,
percebe-se que com pintura tanto se recria a cultura ja instaurada quanto se dissemina o
tradicionalismo dos papeéis de género para outras geracoes.

O estudo de Senna (2007) segrega as figuras femininas bastante expressivas nas artes
plasticas do século XX em seis campos: aquelas que fazem alusdo a divindade, a maternidade,
a inocéncia, & maturidade, a sensualidade e ao ideal feminino. Em seu estudo, Senna destaca a
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existéncia de diferentes tipos de papéis femininos idealizados por homens nas pinturas e
esculturas, principalmente.

Considerando a importancia das pinturas e das esculturas na difusdo de estigmas sobre
0 corpo e sobre as atitudes femininas — e, concomitantemente, distanciando-se desse tipo de
arte — nota-se que hd uma diversidade de midias que operam com agilidade na disseminacgdo de
informacdes. De acordo com Wolf (2018), entre as décadas de 1860 e 1870 — quando foram
fundadas unidades voltadas para a educacdo superior para mulheres — as revistas femininas
designavam e promoviam estere6tipos sobre a beleza, e foram responsaveis pelo crescimento
daquilo que ela chama de “mito da beleza”. Segundo a autora, sendo as revistas femininas o
veiculo responsavel pela divulgacao desses ideais, elas tiveram uma ascensdo que “resultou de
grandes investimentos de capital, aliados a expanséo da alfabetizacdo e ao aumento do poder
aquisitivo das mulheres da classe trabalhadora e da baixa classe média” (p. 97). Diante do
crescimento do acesso feminino, Wolf explica que esse calculo levou a “democratizagdo da
beleza” (p. 97), fato que ndo pode ser entendido como algo inocente, mas sim uma abertura
povoada de estereotipos acerca do belo e passivel de questionamentos sobre qual tipo de beleza
estava sendo democratizada através do meio impresso naquela década.

Em sentido similar, vé-se que ndo apenas a midia impressa — como € o caso das revistas
—, assumem o papel de divulgacdo dos corpos, mas também os meios digitais de difusdo de
informacao, atualmente bastante utilizados, sdo responsaveis por essa cultura de disseminagédo
corporal rotulada. Consoante o estudo de Nunes (2008sant), no cenario do século atual, as novas
midias e seu discurso prescritivo sobre o corpo feminino séo as grandes causadoras da reiteracéo
de padrdes a serem seguidos, fato que outrora era percebido por meio dos discursos médicos,
civis e religiosos. Sem duvida, as novas midias — ndo somente as jornalisticas e publicitarias
citadas pela autora em questdo — sdo grandes difusoras de ideologias, que visam a influenciar
0s sujeitos sociais que as utilizam. Wolf (2018), ao tratar do mito da beleza e da idealizacéo de
um padrdo feminino, explica que as novas tecnologias sdo responsaveis pela cobranca de
padrdes femininos as mulheres. Assim, considerando 0s meios de comunicacdo que utilizam a
tecnologia como novos modos de instituir paradigmas sociais de beleza, seus efeitos podem ser
sentidos na construcdo da imagem feminina sob uma Gtica tanto feminina quanto masculina por
meio de interacdo humana e digital. Como trato neste trabalho, os videogames, enquanto midias
em crescente evolucdo tecnoldgica e em fase de larga utilizagdo em todo o mundo, também
veiculam imagens graficas que fazem do corpo de personagens femininas um arquétipo
estrutural. Mais uma vez, 0s jogos digitais também se tornam veiculos reiterativos para as

prescricOes sobre os corpos, a medida que transmitem noc¢oes ja instauradas socialmente.
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Sant’Anna (2004) credita a atualidade uma “cultura contemporanea do corpo” (p. 111)
que mantém uma dualidade concernente ao desprendimento de imposi¢es instauradas em
épocas passadas e, por outro lado, o presente problema que envolve essa cultura.

A teoria da performatividade de Judith Butler (2017), entdo, pode ser aplicada a essas
representacdes dos corpos femininos desde as esculturas eruditas até as recriacdes da era
tecnoldgica pela reiterabilidade com que as inscri¢es de género sdo expressas por distintas
formas e meios. Para Butler (2000, p.111), “a performatividade deve ser compreendida néo
como um ‘ato’ singular ou deliberado, mas, ao invés disso, como a pratica reiterativa e
citacional pela qual o discurso produz os efeitos que ele nomeia”. Assim, as inscrigdes sobre 0s
corpos ao longo da historia ndo apenas produzem um efeito em cadeia de determinacgdes sobre
0 comportamento para 0s géneros, mas também provocam mudancgas nas concepcdes sociais
sobre a aceitabilidade e adequacéo.

O fato de que sempre existiram mudancas nas concepcdes sobre a beleza dos corpos
femininos ndo é o problema maior para ser discutido neste capitulo. Aqui destaco a necessidade
de apontar para o lugar de fala de quem, geralmente, propde tais idealizagcdes. A construcao
imaginativa do belo ao longo de momentos historicos distintos nos faz pensar como 0s
arquétipos femininos partiram de perspectivas masculinas, que tanto visavam a determinacao
de aspectos corporais quanto de comportamentais. O entendimento social sobre a concepg¢éo do
feminino é ponto central a ser abordado na secéo seguinte. Das esculturas as representacdes da
mulher em espacos tecnoldgicos — como os videogames, por exemplo — €, portanto, necessario
questionar como esses conceitos sdo firmados, como eles se destacam no meio social e como

as identidades dos sujeitos sociais se relacionam nesse meio.

1.2 Conceitos para a mulher: reflexo social?

Grande parte dos conceitos que empregamos no dia a dia provém de concepcdes
culturais ja instauradas no seio social e que seguem sendo continuamente reafirmadas de algum
modo. Nesse sentido, a nocdo de cultura é fundamental para entender o processo de producao
de significados na sociedade. Conforme o pensamento de Hall (2016), o entendimento sobre
cultura passa pela compreensdo de uma politica de representacdo no sentido em que esta é
tomada como parte de “significados compartilhados” (p. 20). Assim, sendo a linguagem
permeada por um sistema representacional, os significados veiculados culturalmente séo
dotados de um simbolismo particular, que podem ter seus efeitos irradiados também sobre

outras culturas.



31

A cultura, podemos dizer, esta envolvida em todas essas praticas que ndo sao
geneticamente programadas em nos [...], mas que carregam sentido e valores para nos
que precisam ser significativamente interpretadas por outros, ou que dependem do
sentido para seu efetivo funcionamento. [...] Nesse sentido, o estudo da cultura ressalta
o0 papel fundamental do dominio simbélico no centro da vida em sociedade. (HALL,
2016, p. 21, grifo do autor)

Estando as formas de linguagem associadas a um conjunto representacional, a cultura —
ou as culturas, pensando na pluralidade de simbolismos que o termo carrega — mantém estreita
relacdo com os sentidos, com os entendimentos veiculados em ambito social. Para Cavalcanti
(2006, p. 240), representacdo é uma parte integrante e basilar do processo de producédo e difuséo
de cultura. Inspirado em uma perspectiva pos-estruturalista, Silva (2014, p. 90) descreve a
representacdo como um ‘“‘sistema de significagdo” e a localiza dentro do espectro do
significante, ou seja, como um conjunto de signos, o que torna possivel a localizacdo de
significados nas formas representacionais do dia a dia.

Para Williams (2007, p. 117), ha dois sentidos validos que podem ser aplicados a
definicdo de cultura. O primeiro deles é descrito com vistas a “designar um modo de vida — e
0s significados comuns”. O segundo sentido, ao primeiro relacionado, manifesta-se “para
designar as artes e o0 aprendizado — 0s processos especiais de descoberta e esfor¢o”. De acordo
com o autor, esses dois sentidos, entendidos em conjunto, levam completude ao significado de
cultura. Isto posto, vé-se que, enquanto um elemento inerente ao estado individual e ao coletivo,
ela se torna essencial para compreender as identidades dos individuos e as identidades sociais
como um todo.

De fato, a representacdo é a peca principal para entender como as culturas séo
constituidas haja vista ser ela, por meio do uso das linguagens, a responsavel pela carga de
significado que cada cultura vai assumindo. Sendo os sentidos caracterizados como elos entre
as noc¢oes e as praticas, € possivel identificar uma manutencdo de modelos consagrados de vida
e imaginarios determinantes para as relacfes sociais valorativas. Assim, “cultura ¢ aquele todo
complexo, que inclui conhecimento, crenca, arte, moral, lei, costume e quaisquer outras
capacidades e habitos adquiridos pelo ser humano como um membro da sociedade” (TYLOR,
apud LARAIA, 2006, p. 25).

Apoiando-se na ideia de cultura proposta acima e considerando os valores sociais como
parte integrante desse universo, é possivel perceber que a coletividade representa o vetor de

reparticdo de ideais e praticas enaltecidas. E em consonancia de principios que visam a reger e
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a normalizar a vida social — permeada de significados que influenciam o modo de interpretar o

mundo — que as identidades culturais vdo sendo construidas e difundidas relacionalmente.

Cada cultura tem suas proprias e distintas formas de classificar o0 mundo. E pela
construcao de sistemas classificatérios que a cultura nos propicia os meios pelos quais
podemos dar sentido ao mundo social e construir significados. Ha, entre os membros
de uma sociedade, um certo grau de consenso sobre como classificar as coisas a fim
de manter alguma ordem social. Esses sistemas partilhados de significacdo sdo, na
verdade, o que se entende por “cultura”. (WOODWARD, 2014, p. 42)

Segundo Hall (2016), na mediacéo cultural os participantes sociais sdo essenciais para
solidificar os sentidos na medida em que “os significados culturais [...] organizam e regulam
praticas sociais, influenciando nossa conduta e consequentemente geram efeitos reais e
praticos” (p. 20). Sem atores sociais ndo € possivel falar em cultura, pois é através deles que os
sentidos sdo construidos, mantidos e cultivados, inclusive sobre eles proprios ou sobre outrem.
Enquanto participantes da sociedade, estamos a todo momento sendo levados a construir
sentidos a partir das no¢des que envolvem representacdo, sem duvida, segundo uma dada
cultura. Néo a toa, 0 nosso entendimento acerca dos modos de representacdo — no tocante as
concepcOes de género, por exemplo — tendem a mudar de acordo com culturas e épocas
diferentes, posto que vivemos naquilo que Bauman (2001) chama de modernidade liquida, em
que as formas de vida moderna assumiram um carater mais fluido, com rela¢6es sociais e modos
de pensar mais efémeros.

Vale salientar, também, que os preceitos difundidos em sociedade nunca findam, estao
sempre em processo de continuidade e de reelaboracdo. Logicamente, o fator temporal é
igualmente levado em consideracdo na fixacdo de determinadas culturas. Prova disto reside na
nocao de tradicionalismo que envolve certas crencgas, 0 que pode sugerir algum tipo de solidez
e, por conseguinte, uma ideia de normalidade em concepc¢des sociais tendo em vista a
reafirmacdo de discursos naturalizantes. E nesse sentido que habita uma das preocupantes
mazelas da consciéncia social, havendo uma tendéncia muito vivida para a subalternizacédo
dissimulada de géneros em grande parte das culturas.

De maneira geral, as concepcdes sobre género também sofrem com politicas culturais
perduradas ao longo dos anos e isso tende a provocar uma consciéncia social equivocada.
Assim, é importante pensar em como as culturas interferem direta ou indiretamente nos
processos de representacdo dos géneros. Haveria, entdo, uma identidade cultural responsavel

pela construcdo de representagdes subalternas?
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Antes de seguir, parece-me relevante fazer uma diferenciagdo entre as terminagdes sexo
e género. De acordo com Butler (2000), a definicdo para sexo parte sempre de uma
categorizacdo normativa. A segregacdo construida entre o sexo feminino e o masculino decorre
de regulagdes que estabelecem os limites para um corpo ser dotado de sexo especifico. Assim,
ele é concretizado por meio de um espaco temporal indefinido.

"sex0" € um ideal regulatério cuja materializacdo é imposta: esta materializacdo
ocorre (ou deixa de ocorrer) através de certas praticas altamente reguladas. Em outras
palavras, 0 "sexo" € um constructo ideal que é forcosamente materializado através do
tempo. Ele ndo é um simples fato ou a condigdo estatica de um corpo, mas um
processo pelo qual as normas regulatdrias materializam o "sexo" e produzem essa
materializagdo através de uma reiteracdo forgada destas normas. (Butler, 2000, p. 111)

Para Butler, as concepgdes acerca dos sexos ndo somente definem e segregam, mas
acontecem pelo emprego de normas reforcadas a medida que o sexo acaba sendo materializado
no entendimento social. Por outro lado, as regulacfes que tendem a definir os sexos, em geral,
passam por concepcOes explicadas pelas caracteristicas bioldgicas. Esse € o erre central entre
0S sexos e 0s géneros. Para Giddens (2002), seria uma visdo reducionista pensar 0 género
segundo suas caracteristicas meramente biologicas.

Assim, 0 sexo tem a ver com as normas que regulam e estruturam a materialidade sexual
num sentido binario imbuido as pessoas que vivem em sociedade e, em outra perspectiva, 0s
géneros se substancializam e tomam forma por sua natureza relacional haja vista ser “no ambito
das relagdes sociais que se constroem os géneros” (LOURO, 1997, p. 22). Nesse sentido, pode-

se dizer que:

Género é algo que precisa ser constantemente reafirmado e publicamente exibido pelo
desempenho repetido de acdes especificas ajustadas a normas culturais (elas proprias
histéricas e socialmente construidas e, consequentemente, varidveis) que definem
‘masculinidade’ e ‘feminilidade’. (CAMERON, 2010, p. 132)

Tendo isso posto, categorias como género e sexo devem ser concebidas de modo
distinto, ainda que nesses dois conceitos encontremos pontos que 0s mantenham de certo modo
ligados um ao outro, como por exemplo, as expectativas sociais que se formam sobre eles. Vale
constar que o elo entre esses conceitos ocorre pelo entrecruzamento do momento cultural e
historico as noc¢Bes que distanciam e segregam cada vez mais o entendimento sobre o que &, de

fato, pertencer ao masculino ou ao feminino.

E necessario demonstrar que n&o sdo propriamente as caracteristicas sexuais, mas é a
forma como essas caracteristicas sao representadas ou valorizadas, aquilo que se diz
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ou se pensa sobre elas que vai constituir, efetivamente, o que é feminino ou masculino
em uma dada sociedade e em um dado momento histdrico. (LOURO, 1997, p.21)

Butler (2000) ao definir género, partindo da nogdo de embodiment, trata-o de modo a
conceber o corpo como o local para a manifestacdo de atos repetitivos com a finalidade de
reforgar o desempenho de determinado género em uma dada sociedade. Assim, a fungdo de
normatizagdo envolve os entendimentos sobre 0s géneros e sutura-os a normalizagdo binaria e
heterossexual de que os corpos — segundo as normas de poder — deveriam assumir.

Consoante esse prisma, Butler se alinha a ideologia de que vivemos em meio a uma
“constru¢do social do género” (2015, p. 236). Para a autora, “os atos e gestos, os desejos
articulados, e postos em ato criam a ilusdo de um nucleo interno e organizado do género, ilusdo
mantida discursivamente com o propdsito de regular a sexualidade nos termos da estrutura
obrigatoria da heterossexualidade reprodutora” (p. 235).

Aqui, parto do pressuposto de que vivemos concepcdes culturalmente unilaterais sobre
0 que é ser mulher dentro da sociedade. Ao longo dos anos, e desde varias geracOes passadas,
ndo é dificil perceber como desde a infancia ou mesmo antes do nascimento de uma crianca,
adotamos convencgdes sociais para questdes que envolvem sexo e género. Como exemplo,
vemos que bebés nascidos do sexo masculino geralmente sdo vestidos com roupas azuis e
aqueles nascidos com sexo feminino sdo vestidos com cor rosa ou similar, sendo essas medidas
perpetuadas pela industria e adotadas pelos pais que, com certa naturalidade ou por falta de
diversidade, consomem esses produtos que segregam e marcam.

O problema é quando essa segregacdo de sexos passa a gerar também, em consequéncia,
uma segregacao de géneros. O fato é que quando pensamos em sexos opostos, falamos de um
binarismo e, assim, tudo o que foge a este se torna errado ou fora do padrdo. Desse modo, a
concepcao que temos para o que é ser mulher é atravessada por uma idealiza¢do dos corpos que
ndo se justifica em si mesma, mas que envolve questdes que ndo passam de invencBes em
ambito social.

Socialmente, se entende a diferenca bioldégica como um fator de separacdo e
hierarquizacdo do sexo que, por sua vez, reflete sobre o género. Isso tem construido um padréo
cultural historico que é perdurado fundamentando-se na diferenca bioldgica entre os seres.
Desse modo, um debate no campo social é totalmente relevante, “pois € nele que se constroem
e se reproduzem as relagdes (desiguais) entre os sujeitos” (LOURO, 1997, p. 22). Assim,
poderemos entender como as representacdes sexuais sdo construidas a partir dos processos
histéricos que subjazem ao género. Sendo, portanto, 0os géneros construidos por meio das

relagBes sociais que sdo estabelecidas, 0s processos historicos e culturais atuam sinergicamente
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em politicas de representacdo que os tornam resultado de uma acdo totalmente modelada e
construida por aqueles que atuam no social.

Baseando-se nos preceitos de Butler (1997), Bento (2006, p. 17) argumenta que as
normas heterossexuais sao responsaveis pelo modo como segregamos as no¢des sobre corpos

e, consequentemente, sobre 0s géneros. Desse modo, é totalmente possivel

analisar género como uma sofisticada tecnologia social heteronormativa,
operacionalizada pelas instituicGes médicas linglisticas, domésticas, escolares e que
produzem constantemente corpos-homens e corpos-mulheres. Uma das formas para
se reproduzir a heterossexualidade consiste em cultivar os corpos em sexos diferentes,
com aparéncias "naturais" e disposi¢cdes heterossexuais naturais. A
heterossexualidade constitui-se em uma matriz que conferira sentido as diferencas
entre os sexos. (BENTO, 2006, p. 87)

Da mesma forma, 0s nossos entendimentos sobre género sdo, entdo, produto dos
significados culturais que foram (e ainda s&o) cotidianamente construidos e que, por sua vez,
tendem a regular e a organizar as praticas sociais (HALL, 2016) reverberados em diversos
setores e por diversos modos. A consciéncia social de que pertencer ao género feminino implica
ter atitudes que apenas as mulheres tém — ou podem ter — demonstra como as formas de
regulacbes sobre os géneros sdo introduzidas implicitamente e naturalizadas com base em
convencdes de natureza social, politica, historica e cultural.

Em sentido similar, Woodward (2014) trata das politicas essencialistas e das nédo
essencialistas sobre a construcdo de identidades. Transpondo a existéncia dessas duas politicas
para 0s conceitos sociais que definem os géneros, percebe-se que ha a difusdo de ideais
essencialistas integrando o que conhecemos sobre os sexos € 0s géneros, posto que “o
essencialismo pode fundamentar suas afirmagdes tanto na historia quanto na biologia” (p. 15),
levando-nos a fixar normas e a promover uma verdade. Ha de se questionad-las quando
totalizantes sobre um assunto tdo delicado como esse.

Vé-se ao longo dos tempos uma ida e vinda de conceitos sobre o que é de fato ser mulher
e, no contexto social, essas questdes acabam pairando sempre no mesmo plano. Numa visao
gue remonta aos preceitos historicos de subordinacdo feminina frente aos anseios masculinos,
a mulher carrega o rétulo submissivo por questdes fisioldgicas, representando apenas uma parte
de um todo: 0 homem — segundo a visdo de que 0 masculino € considerado o género primario
(BENTO, 2006, p.71). Cabe questionar, entdo, como a fisiologia feminina tem sido encarada
para que essa visdo de subordinagéo esteja, cultural e historicamente, sendo perpassada entre
as gerag0es. A questdo fisiologica nada mais seria, segundo a biologia, que uma condig&o fisica

e intrinseca aos seres vivos que lhe concede certas caracteristicas fisicas e corporais. As
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diferencas fisiologicas ndo sdo capazes e suficientes para explicar as subordinacfes sofridas
pelo género feminino ao longo da historia, bem como para aprovar as idealizagdes sobre a
representacdo dos corpos. De modo ainda mais acentuado, questdes que envolvem corpo e
representacdo da mulher negra, por exemplo, tém idealizacGes e estere6tipos em grau superior
aos que as mulheres ja recebem diariamente.

A medida que existe uma definicdo fechada para os géneros, a exclusio e a diferenca se
tornam notdrias na categorizacdo daqueles que fogem aos limites impostos. Diante de toda a
problematica que envolve género e seus desencadeamentos, existem poderes que agem para
perpetuar nogdes culturalmente equivocadas e limitantes. As designacfes normativas sempre
existiram e seus discursos ecoam por diversas vias, constituindo um sistema circular de

disseminacgé@o e manifestacdo de poder. Disso, tratarei na secdo seguinte.

1.3 Manutencao de poderes

De acordo com Louro (1997), estando seus pensamentos balizados no raciocinio
foucaultiano, ndo podemos falar em género se ndo passarmos pela ideia de poder, uma vez que
género, segundo a autora, é produzido nas e pelas relagdes de poder. Ao associar género e poder,
manifesto uma preocupacdo com 0s percursos historicos que, através de praticas cristalizadas,

autenticam as nocdes de prestigio que concebidas socialmente desde muito tempo.

Pode-se levantar questdes sobre o poder e a representaco e sobre como e por que
alguns significados sdo preferidos relativamente a outros. Todas as praticas de
significacdo que produzem significados envolvem relacbes de poder, incluindo o
poder para definir quem é incluido e quem é excluido. (WOODWARD, 2014, p. 19)

Levando em consideracdo o expresso no pensamento acima, em todos 0s meios de
producdo de significado sdo gerados sentidos determinados por meio de relac6es de poder. 1sso
implica que as representacfes, como sendo produtos das redes de significacdo, também sao
constituidas por sistemas hegemdnicos que suprimem um em detrimento de outro. No cenario
do género e dos videogames — este Ultimo como sendo o suporte do objeto de pesquisa nesse
trabalho — as formas de poder agem de diversos meios e tendem a determinar certas posturas
tanto de quem detém o poder, quanto de quem se subordina a ele.

Seria possivel afirmar que as praticas mal representativas do género feminino
envolvidas na producgdo e no consumo de videogames tém relacdo direta com um sistema de

poder? Seria esse poder participante de um mecanismo heterossexual, segregacionista e/ou
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misdgino? Existe a possibilidade de as identidades femininas nos videogames serem
participantes também das relacdes de poder que as envolvem?
De acordo com Butler (2017, p. 17-18)

As nocoes juridicas de poder parecem regular a vida politica em termos puramente
negativos — isto é, por meio da limitacdo, proibicdo, regulamentacdo, controle e
mesmo ‘protecdo’ dos individuos relacionados aquela estrutura politica, mediante
uma agdo contingente e retratavel de escolha. Porém, em virtude de a elas estarem
condicionados, os sujeitos regulados por tais estruturas sdo formados, definidos e
reproduzidos de acordo com as exigéncias delas.

Nesse sentido, 0s sujeitos atuam como parte social condicionada as estruturas politicas
dominantes e, por isso, precisam se adequar — serem regulados — para viver em termos
aceitaveis no ambito da sociedade. Observa-se entdo que as préaticas reguladoras, que implicita
ou explicitamente demarcam os modos de entendimento acerca dos géneros, exercem poder e
moldam tanto concepcdes de outrem quanto as concepcdes interiores nos sujeitos que séo
passiveis as regulacoes.

Vale ainda refletir sobre o fato de que as formas de manutencdo de poder interferem
diretamente sobre os modos de representacio e em seus desdobramentos sobre os géneros. E
importante esclarecer que quando falo da relacdo entre poder e género, tento estabelecer um
didlogo entre os mecanismos de poder existentes na sociedade que tendem a se instaurar e a
tornar essa relacao atenuada. Assim, se ndo observarmos os produtos gerados pelo vinculo entre
género e poder com um olhar critico, poderiamos incorrer no erro de recebé-los de forma
naturalizada. As midias televisivas, evidentemente, ainda sdo grandes potenciais irradiadores
de poder. Um dos grandes problemas que sdo produzidos por esse tipo de midia é a capacidade
de influéncia na manutencéo de esteredtipos no meio social, o que da a elas um carater altamente
regulador para padrdes considerados melhores, mais corretos e/ou mais coerentes.

E por meio das midias que o poder se reafirma constantemente. Especialmente nos
tempos de hoje ha notoriedade para aquilo que Jenkins (2004) chama de “cultura da
convergéncia”, o que nos fornece a compreensdo de que as informacdes giram em diversas
midias em nivel global e em velocidade nunca experimentada outrora. E também por meio das
midias que a manutencdo de poder e a regulacdo sobre 0s corpos ocupam niveis e espagos de
destaque. Sem duvida, os efeitos dessa regulacdo podem ser sentidos em diversos setores
sociais. Para Giddens (2002, p. 58), “o corpo se torna o foco do poder e esse poder, em vez de
tentar marca-lo externamente, como em tempos pré-modernos, o submete a disciplina interna

do autocontrole”. Assim, ¢ possivel perceber que formas de controle saem do plano



38

estritamente midiatico para um plano individual, em que estamos a todo tempo tentando regular
a nés mesmos haja vista a existéncia de poderes externos que nos condicionam enquanto
individuos participantes de uma sociedade e, em consequéncia, de uma cultura.

A midia, sem duvida, atua no seio social no sentido de moldar as visdes dos sujeitos e
aliend-los sob um caréter implicitamente normativo. Ela é responsavel por instaurar uma
“posicdo-de-sujeito particular” (WOODWARD, 2014, p. 18) utilizando o seu poder de atragéo
e abrangéncia. Essas posigcdes-de-sujeito podem indicar o aparecimento de identidades
cristalizadas em regimentos tacitos e geralmente hegemonicos, sobretudo em relagcdo aos
imaginérios e préaticas sobre os géneros. Segundo Shaw (2011, p. 35), “género é um fator de
consumo na midia, mas as pesquisas demonstram que isso ocorre porque a socializacdo e as
relacbes de poder moldam as diferencas de género nas praticas de midia”. Esse é um aspecto
problematico da vida social e do processo de construcdo de identidades, pois indica que as
normas sobre 0s géneros criam uma espécie de filtro para a exploracdo de posicdes-de-sujeito
especificas. Embora isso ndo seja aplicado a todos os casos, segundo a autora, essa é uma
questdo que também é responsavel por motivar e interferir no vinculo entre jogadores e alguns
tipos de jogos digitais, por exemplo.

De acordo com Figueiredo (2009), ha uma estreita relacdo entre construcdo de
identidades, narrativas (ou discursos) e representacdo. Para a autora, ha um circuito em cadeia
gue movimenta os sujeitos ¢ os entendimentos sobre género no meio social, pois “é através dos
textos que circulam em suas comunidades que 0s sujeitos sociais se familiarizam com os
modelos narrativos e representacionais presentes na cultura e constroem suas identidades
através de representacdes” (p. 739). Assim, se destila poder por meio dos discursos veiculados
na sociedade, que reverberam sempre novas formas de consolidar o inconsolidavel — os géneros.

O poder artistico de veiculacdo de representac6es favorecidas, como tratado na primeira
secdo deste capitulo, sempre esteve presente em diversos tipos de sociedade. Trata-se de uma
forma de preservar o imaginario das representacfes humanas, espaciais e costumes das
civilizagcbes. Com os avancos advindos da tecnologia, provamos do poder de influéncia das
midias digitais sobre 0s nossos comportamentos e compreensdes de vida, 0 que pode ser ainda
mais temerario ja que esse novo modo de disseminacdo de poder alcanca proporgdes
infinitamente mais expressivas que aquelas do passado. Butler (2015), assim como Foucault,
trata da existéncia de um poder normativo e segregacionista na descrigdo dos géneros. Em se
tratando do vinculo entre as novas midias, 0os géneros e as identidades, torna-se relevante
observar que a forcosa repeticdo de atos de subordinacdo para 0s géneros precisa ser refutada

de modo critico e consciente. “Questionar a identidade e a diferenga como relagdes de poder
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significa problematizar os binarismos em torno dos quais elas se organizam” (SILVA, 2014, p.
83) e criam uma hierarquia em categorias de alteridade entre os géneros.

E, portanto, importante ver a identidade e a diferenca como um processo de producio
social em que as relagdes de poder estdo totalmente imbricadas. “Ver a identidade e a diferenca
como uma questdo de producdo significa tratar as relac6es entre as diferentes culturas ndo como
uma questdo de consenso, de dialogo ou comunicagdo, mas como uma questdo que envolve,
fundamentalmente, relacdes de poder (SILVA, 2014, p. 96) ”. Vale apontar que essas relacdes
de poder tratadas pelo autor ndo apenas afetam as identidades de cada sujeito individualmente,
mas também circundam as identidades culturais em nivel coletivo de organizacdo social. Ha,
portanto, um mecanismo ativo de influéncia na determinacdo de entendimentos e

comportamentos sociais.

1.4 Género e identidade

De acordo com Hall (2015), como reflexo das mudangas na sociedade moderna,
vivemos em uma situacao de “crise de identidade” (p. 09) tendo em vista que os sujeitos, outrora
considerados como unificados, passam a responder a identidades fragmentadas, sem a
estabilidade com que elas eram encaradas no seio social. Essa caracteristica dos sujeitos
integrantes da sociedade fragmentada pode ser justificada e compreendida haja vista os fatores
distintivos entre as sociedades tradicionais e as modernas: ha uma “mudanga rapida, constante
¢ permanente” (p. 12), como sublinha o autor, na forma de constituicdo dos sujeitos e, por

conseguinte, da sociedade. A fluidez, entéo, torna-se um marco na atual modernidade.

A identidade é realmente algo formado, ao longo do tempo, através de processos
inconscientes, e ndo algo inato, existente na consciéncia no momento do nascimento.
Existe sempre “algo imaginario” ou fantasiado sobre sua unidade. Ela permanece
sempre incompleta e estd sempre “em processo”, sempre “sendo formada”. (HALL,
2015, p. 24)

A rapida transformacao do sujeito interfere também na construcdo de seu processo de
identidade e no relacionamento de identidades entre outros sujeitos sociais. Em se tratando de

um processo, seria mais adequado referir-se a pluralidade no tratamento da identidade.

As identidades estdo, todas elas, em permanente estado de transformacdo, de ebulicdo.
Elas estdo sendo constantemente reconstruidas. Em qualquer momento dado, as
identidades estdo sendo adaptadas e adequadas as novas circunstancias que vao
surgindo. A Unica forma de definir uma identidade é em oposicdo a outras identidades
em jogo. Ou seja, as identidades sao definidas estruturalmente. Nao se pode falar em
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identidade fora das relagcbes estruturais que imperam em um momento dado.
(RAJAGOPALAN, 2003, 71)

Assim, ndo havendo uma Unica identidade, mas sim identidades (HALL, 2015),
diferentes posturas podem ser tomadas pelos mesmos sujeitos em diferentes momentos, e
também, a depender de um arcabouco ideoldgico construido e regido socialmente. Para essas
questBes, chamo atencdo para os processos de identificacdo tomados pelos individuos, o que
remonta a continuidade como caracteristica integrante das identidades.

A identificagcdo ndo apenas permite “explicar a forte ativagdo de desejos inconscientes
relativamente a pessoas ou a imagens, fazendo com que seja possivel nos vermos na imagem
ou na personagem apresentada na tela” (WOODWARD, 2014, p. 19). A identificacdo também
se refere ao processo de excluséo, de selecdo dessas imagens ndo adequadas a si e 0 sentimento
de impossibilidade de associa-las a sua prépria imagem, considerando-as como elementos ndo
pertencentes ao campo de significados que os proprios sujeitos — individuais ou coletivos — se
qualificam. E inevitavel falar em identidade e ndo se referir as questdes de diferenca. Ora,
identificar-se com algo pode ser entendido como a capacidade que nos torna sensivel a perceber
algo que se aproxima do interesse particular e, a0 mesmo tempo, algo que repulsamos em
relacdo a esse mesmo interesse. Vale apontar, ainda, que o resultado da progressdo do tempo
também participa dos processos de atribuicdo de significado, fator que permite que as

identificacOes sejam transitorias assim como sao as identidades.

Como todas as praticas de significagéo, ela estd sujeita ao “jogo” da différance. Ela
obedece & l6gica do mais-que-um. E uma vez que, como num processo, a identificacdo
opera por meio da différance, ela envolve um trabalho discursivo, o fechamento e a
marcacdo de fronteiras simbolicas, a produgdo de “efeitos de fronteiras”. Para
consolidar o processo, ela requer aquilo que é deixado de fora — o exterior que a
constitui. [...] Ela esta fundada na fantasia, na projecéo e na idealizagdo. (HALL, 2014,
p.106-107, grifo do autor)

Nas palavras de Hall, é possivel perceber que ndo se pode falar em identificacdo sem
tratar também das diferencas. Elas sdo necessarias e cruciais para delinear a propria identidade.
Sem a diferenca, pois, torna-se impossivel, como cita o autor, evidenciar limites. Logo, o
externo as identificacdes sdo também uma de suas partes constituintes.

A relacdo entre as identificacOes e as identidades se torna possivel gracas a mediacéo
da cultura — ou das culturas — que tendem a moldar as vis6es dos sujeitos em sociedade e que
tornam as representagdes visiveis em dado momento histérico. Para Silva (2014, p. 89), “a

identidade é um significado — cultural e socialmente atribuido”. Assim, a participagdo da cultura
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nos entendimentos das identidades tanto é inevitavel quanto é fulcral para a adogéo,
consolidacéo e reiteracdo de sentidos, sejam estes bons ou ruins.

Woodward (2014) explica a teoria do circuito da cultura, tomada de empréstimo de Paul
de Gay et al. (1997 apud WOODWARD, 2014, p. 16), para entender como as identidades sao
formadas. E necessario perceber que esse circuito se trata de um processo circular e n&o linear
que s6 pode ser movimentado por meio do fator cultural. Nele, estdo inseridos a identidade, a
representacdo, a regulacdo, o consumo e a producédo, todos ligados entre si compondo uma

unidade indissociavel.

Figura 8 - O circuito da cultura

identidade

eoresentaci :
representagio producdo

Fonte: WOODWARD (2014, p. 16)

Como é possivel observar na figura acima, estando todos os elementos desse circuito
interligados, ha uma relacdo de interdependéncia e que gera uma regulacdo nas formas de
interacdo em sociedade. Sendo a identidade fruto de sistemas simbolicos — em que a linguagem
se faz presente — e de sistemas sociais — reproduzida por meio de praticas e relacfes sociais
através dos sujeitos — (WOODWARD, 2014), torna-se relevante perceber como as regulacoes
sociais atuam sobre as identidades de modo a conduzir os modos de percepg¢éo, 0 que torna as
identificacbes processos tanto regulados pelo meio quanto pelo individuo.

Segundo Bucholtz e Hall (2004, p. 493), quando falamos em identidade deve-se atentar
para as suas caracteristicas intrinsecas e extrinsecas conjuntamente, uma vez que “ela é um
resultado emergente (em vez de uma fonte pré-existente) das ac6es sociais; ela ndo pode ser
individual se é socialmente negociada; e ndo pode ser totalmente intencional, ja que é produzida
por préticas e ideologias que excedem nossa consciéncia”.

Sarup (1996, apud CAVALCANTI, 2006, p. 241, grifo do autor) destaca o poder da

diferenca nas identidades e em seu sentido relacional. Segundo ele:
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Identidade € contraditoria e fragmentada. Identidade no pensamento pds-moderno ndo
é uma coisa, 0 self é necessariamente incompleto, inacabado — é o “sujeito em
processo” (...) identidade é construida na e através da lingua. [O autor acrescenta ainda
que] € sempre dentro da representacdo que nos reconhecemos. Além disso, a
identidade estd sempre relacionada — o Outro. Devemos lembrar que identidade s6 é
concebivel na e através da diferenca.

Bauman (2005) associa a ideia de identidade ao sentido de “pertencimento”, embora o
autor considere que ndo se deva tratar o sentimento de pertencimento de modo muito rigido
dado o momento “liquido-moderno” em que os sujeitos atuam. Em consequéncia desse estado
de imersdo social liquido-moderno, a nocdo de pertencimento denota uma volatilidade
restituida, uma vez que a fluidez da era atual é também uma via de mdo dupla.

Para Borba (2015, p. 100), interessado e inspirado pelos estudos da linguistica queer, as
“identidades ndo sdo pré-formadas, mas sim performadas (Pennycook, 2004) em préticas
contextualizadas”. Consequentemente, nota-se que as identidades ndo sdo dadas, prontas e
acabadas, assim como outros teoricos também conceituam, mas mudam conforme o tempo e o
espago. Para Silva (2014, p. 223), “nossas identidades estdo diretamente ligadas e influenciadas
pelo momento historico, por seus paradigmas e pela relagdo que se estabelece entre 0s sujeitos
e as instituicdes”, tendo em vista que os sujeitos, que atuam diretamente no meio social, sdo
também membros historicos, pertencentes a um espaco temporal contextualizado que
estabelece modelos relacionais de vida cotidiana e individual.

O aspecto da transitoriedade, tdo discutido para as identidades, também pode ser uma
caracteristica sentida quando nos referimos aos géneros. Figueiredo (2009) comenta a distin¢éo
entre os termos “fazer um género” e “ter um género”, sendo a primeira expressdo mais
adequada, uma vez que ela designa continuidade no processo de construcdo individual e
relacional dos géneros, além do ndo reconhecimento de atributos pré-fornecidos
normativamente para sua constituicdo. Nisso, vé-se que ha grande relacdo entre as identidades
e 0S géneros, ja que ambos podem ser considerados atividades em processo, em construcdo e
em desenvolvimento.

E possivel afirmar que essas mutacdes também se relacionam com o desenvolvimento
critico em cada sujeito social, pois, como Bauman (2001, p. 34) afirma “somos talvez ‘mais
predispostos a critica’, mais assertivos e intransigentes em nossas criticas, que nossos ancestrais
em sua vida cotidiana”. Se, por um lado, a criticidade esta nos sujeitos e nas relacdes sociais
que ele estabelece, torna-se relevante observar o fato de que “nossa critica €, por assim dizer,

2 9

‘desdentada’, incapaz de afetar a agenda estabelecida para nossas escolhas na “politica-vida’.
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Como sera discutido no ultimo capitulo deste trabalho, nem sempre encontraremos identidades
com a citada criticidade desdentada, ao passo que ja é possivel vislumbrar tomadas de posturas
em que as identidades de género, por exemplo, assumem um carater mais evidente.

Num outro viés, vale apontar que a identidade de género estd relacionada com a
condicdo de identificacdo pessoal entre suas ideologias, o seu corpo e as preferéncias sobre eles.
Crescemos em meio a uma sociedade heteronormativa (BUTLER, 2015; BENTO, 2006), ou
seja, que dita padrbes que partem da heterossexualidade. 1sso engloba, inclusive, o surgimento
de um sistema binario, que classifica homens e mulheres no seio social. Além disso, é nesse
padrdo heteronormativo que o patriarcado também se instaurou na sociedade e que até hoje
exerce grande influéncia. A heteronormatividade, ent&o, abre caminho para a naturalizacéo de
apenas categorias especificas e limitantes sobre 0s sexos e sobre 0s géneros, tanto no sentido

individual quanto no coletivo.

A identidade de género pode ser reconcebida como uma histéria pessoal/cultural de
significados de significados recebidos, sujeitos a um conjunto de prética imitativas
que se referem lateralmente a outras imitacGes e que, em conjunto, constroem a iluséo
de um eu de género primario e interno marcado pelo género, ou parodiam o
mecanismo dessa construcdo. (BUTLER, 2015, p. 238-239)

Como ja& mencionado em secdes anteriores, a cultura faz parte do processo social
regendo as perspectivas de seus sujeitos. Nela tanto podem estar contidos aspectos que elevem
0 prestigio de determinados grupos sociais quanto os que podem deprecia-los. A “cultura del
macho” retratada por Gutiérrez, Gonzélez e Florez (2008) da a imagem masculina a ideia de
“poder, forca, coragem, controle, honra, revanche, desafios, aventura e orgulho” (p. 18). Nesse
sentido, o deposito de sentido soberano ao género masculino provoca, em contrapartida, uma
ideia de hierarquia ao passo que a “debilidade, covardia, conformidade e submissdo” (p. 18)
sdo, segundo 0s autores, caracteristicas socialmente atribuidas ao género feminino. Como o
proprio termo indica, a “cultura del macho” delineia o privilégio masculino sobre o feminino a
medida que a marcacdo de diferencas entre 0s géneros ocorre de modo reiterativo por diversas
midias e por discursos que correm em ambito social — como nos casos em que determinados
comportamentos linguisticos costumam ser associados a géneros especificos (ECKERT,;
McCONNELL-GINET, 2010).

Em sentido similar, Martins Ferreira (2010) credita a sociedade de fundamento
patriarcal a origem da manutencédo de estereo6tipos de género e conceitua dois campos extremos
de visdes sobre o feminino: a feminilidade e a feminilitude. O primeiro dos conceitos designa

as mulheres a estampa submissiva, fragil e sentimental, caracteristicas comumente veiculadas
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no imaginario popular sobre a personalidade feminina. O segundo conceito, a feminilitude,
aponta para a existéncia de uma identidade com posse de rejeicdo da condicdo subalterna e
sentimental do género. Dada a definicdo desses dois conceitos, como sera possivel verificar nas
secOes finais deste trabalho, héd identidades, femininas ou masculinas por meio de seus
discursos, que assumem um posicionamento critico frente a essas categorizagfes de sujeito
feminino.

Estando ressaltadas essas questdes, é importante perceber como esse arquétipo cultural
de desvalorizacdo ou de elevagdo dos géneros tende a moldar as identidades dos sujeitos que
atuam em sociedade. Assim, tanto identidades masculinas quanto as femininas podem adotar
posturas peculiares, consciente ou inconscientemente adequadas ao tipo de viséo fornecida pela
cultura. Convém destacar que, de certo modo, essas ideologias transmitidas de geracdes a
geracOes atuam também como um “esquema coletivo cristalizado” (AMOSSY, 2008 apud
MARTINS FERREIRA, 2016, p. 07) a medida que sdo criados valores e idealizacOes
naturalizadas por uma grande parcela dos participantes sociais.

Torna-se, pois, relevante tomar ciéncia da existéncia de elementos culturais sobre os
géneros ja que eles podem interferir na apresentacdo das identidades dos sujeitos. Tendo em
vista essa interface social, 0s sujeitos podem revelar alguns tipos de identidades em diferentes
momentos, ou mesmo varias de modo concomitante. De acordo com Gee (2007, p. 03), “grupos
sociais, praticas sociais e instituicbes moldam e normalizam o pensamento como uma
realizagdo social”. Especificamente no campo dos jogos digitais, o autor relaciona a identidade
a trés entendimentos, considerando em todas elas o vinculo entre jogador e personagem, além
da possibilidade de relacdo entre jogador e avatar. Vale salientar que, em todas as suas
definicdes para as identidades, Gee adota uma postura alinhada a aprendizagem.

Em se tratando das identidades assumidas pelos sujeitos em face da virtualidade dos
jogos digitais, Gee diferencia trés tipos de conceitos que podem ser entendidos de modo
separado ou mesmo se apresentar de forma mesclada. Trata-se de trés tipos diferentes de
identidades: real, virtual e projetiva. A primeira das identidades citada por Gee, a real, envolve
as identidades que o proprio jogador assume na vida real, levando em consideracdo, ainda, as
multiplas faces que as identidades podem apresentar de modo concomitante, assim como outros
tedricos como Hall (2015) indica. Nesse sentido, um jogador do jogo Distortions, por exemplo,
enguanto joga, assume o papel da personagem principal Garota, sem deixar de lado outras
caracteristicas da vida real que podem ser validas e se tornar evidentes em momentos
especificos do jogo, havendo uma espécie de filtro em que o jogador seleciona, de modo

inconsciente a ativacao de certas identidades ja existentes.



45

Uma segunda identidade apontada por Gee é a identidade virtual, que concentra a
identidade da personagem virtual em um contexto virtualmente situado, que também esta
relacionada com um agente externo — nesse caso, um jogador — para tornar-se possivel. Em
outras palavras, nesse tipo de identidade € possivel perceber caracteristicas que foram
conferidas aos personagens dos jogos digitalis.

A terceira identidade descrita por Gee € a identidade projetiva. Nela, é possivel destacar
dois sentidos: o primeiro deles torna-se possivel quando o jogador visa a "projetar os valores e
desejos da pessoa no personagem virtual” (p. 55). Um segundo sentido para esse tipo de
identidade reside na expectativa de verificar “uma criatura a qual eu atribuo uma certa trajetoria
através do tempo e que é definida pelas minhas aspiracdes por aquilo que eu quero que aquela

personagem seja ou venha a ser (dentro das limitacdes de suas capacidades, é claro) ”.

A existéncia de trés identidades diferentes relacionadas ao vinculo entre “jogador
como personagem virtual” transcende a identificagdo com personagens em ou
romances ou filmes, por exemplo, porque é tanto ativo (o jogador faz ativamente
coisas) e reflexivo, no sentido de que uma vez que o jogador tenha feito algumas
escolhas sobre o personagem virtual, 0 personagem virtual agora é desenvolvido de
forma que define certos pardmetros sobre o que o jogador pode fazer. (GEE, 2007, p.
55)

De acordo com Zacchi (2018), alguns jogos digitais permitem, além de outras
possibilidades, que jogadores modelem avatares por meio de um processo de identificacdo. No
caso dos jogos em que oS personagens sdo previamente fornecidos, sem a habilitacdo de
mudanca corporal em seus personagens — 0 que impossibilita enquadra-los como avatares — €
possivel também perceber identificacdo entre jogadores e personagens, uma vez que ela pode
se manifestar tanto por meio de caracteristicas fisicas e/ou corporais ja existentes® quanto por
meio dos tracos de personalidade e de acontecimentos da narrativa no decorrer do jogo.

Sob outro prisma, Castells (2018) também diferencia trés tipos de identidades. Torna-
se, pois, relevante destacar a indispensavel distincdo entre a identidade projetiva, proposta por
Gee (2007) e a identidade de projeto proposta por Castells. Enquanto Gee direciona seu olhar
para 0s jogos digitais enquanto mediadores entre sujeitos e personagens em uma situacdo
contextualmente situada, sobretudo balizado em um contexto de aprendizagem, Castells pde
em xeque identidades de sujeitos em seu relacionamento com movimentos sociais em uma era

de informagdo em rede. Com uma perspectiva gramsciana, Castells distingue trés principais

& Zacchi (2018) assinala que a jogabilidade assume uma posigdo relevante na escolha de personagens em um
jogo, pois geralmente a preferéncia ocorre por conta de atributos dos personagens que, de algum modo,
colaborem para a evolugao no jogo. Atributos fisicos ndo necessariamente sdo fundamentais na escolha de
personagens em jogos digitais.
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modos de representacdo de identidades coletivas: identidade legitimadora, de resisténcia e de
projeto. Esta Ultima, conforme as palavras do autor, “surge quando os atores sociais, baseados
em quaisquer materiais culturais que estiverem disponiveis a eles, constroem uma nova
identidade que redefine sua posicdo na sociedade e, ao fazer isso, buscam a transformacéo da
estrutura social como um todo” (p. 20).

Também dignos de destaque, a identidade legitimadora explicitada por Castells
considera “um conjunto de organizacdes e instituicdes, bem como uma série de atores sociais
estruturados e organizados, que, embora as vezes de modo conflitante, reproduzem a identidade
que racionaliza as fontes de dominagdo estrutural” (p. 56). Dito isto, € possivel perceber que
esse tipo de identidade leva em consideracdo a coletividade em sua construcdo, além da
legitimag&o de identidades por uma via padronizada e prescritiva. J& a identidade de resisténcia,
produz comunidades de resisténcia em que a coletividade tambeém é evidente. No entanto, nesse
tipo de identidade a coletividade surge com uma motivacdo defensiva “revertendo os

julgamentos de valores [dominantes] e, a0 mesmo tempo, reforgando os limites da resisténcia”
(p. 57).
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2 O FEMININO NA CULTURA DE JOGOS

No corpo feminino, esse retiro

- a doce bunda - é ainda o que prefiro.
A ela, meu mais intimo suspiro,

Pois tanto mais a apalpo quanto a miro.

Que tanto mais a quero, se me firo
Em unhas protestantes, a respiro

A brisa dos planetas, no seu giro
Lento, violento... Entdo, se ponho tiro

A mao em concha - a méo, sabio papiro,
lluminando o gozo, qual lampiro.
Ou se, dessedentado, ja me estiro,

Me penso, me restauro, me confiro,

O sentimento da morte ei que adquiro:
De rola, a bunda torna-se vampiro.
(Carlos Drummond de Andrade,

No corpo feminino, esse retiro, 1994)

Segundo Van Dijk (2016, p. 27), “o0 uso da lingua e o discurso s3o a0 mesmo tempo atos
linguisticos, cognitivos, socioculturais e politicos”. Como expresso nas palavras do autor, a
lingua(gem) é um meio de exteriorizar posicionamentos que remetem a um conjunto de
ideologias e préticas que fazem parte do contexto social e dos sujeitos dele participantes. Os
atos na lingua(gem) ndo somente se realizam por meio de palavras, mas também por meio de
representacdes visuais. Na poesia de Carlos Drummond de Andrade acima transcrita —
ressalvado o periodo historico de sua publicacao e o publico alvo direcionado —, as palavras véao
sendo usadas de forma a estabelecer um erotismo vinculado ao corpo da mulher e, mais
especificamente, as nadegas femininas, que com certa regularidade sdo usadas a fim de
provocar a reiteracdo do belo — e de representacdo lasciva — na imagem da mulher na cultura
brasileira. Aqui, a visao erotica sobre a mulher parte de um eu lirico masculino, que privilegia
um acervo cultural entre as nadegas e o feminino.

O expresso na fala de Drummond de Andrade demonstra uma visdo masculina sobre a
sexualidade e a mulher por meio da lingua(gem). Nessa mesma logica, na esfera de producao e
de consumo dos videogames, midia em constante evolucdo, o corpo feminino segue sendo
produzido com olhares masculinos que, na maioria das vezes, também enaltecem a erotizacdo
de personagens femininas e/ou tentam restringir o espagco da mulher nesses ambientes. Assim,
o fator sexual ocorre mediado pela linguagem textual e/ou visual.

No presente capitulo, viso a tratar do retrato feminino comumente exibido nos jogos

digitais, dos motores que movimentam essas engrenagens, bem como do comportamento social
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diante de uma visdo ndo completamente ligada a cultura de jogos, mas sobretudo a um universo
social bem mais amplo. Divido esse capitulo em quatro se¢cbes com o intuito de melhor
explicitar os contetidos a serem abordados.

Partindo de uma perspectiva macro, situo os jogos digitais como produtos das midias
contemporaneas e procuro tracar o seu perfil diante da cibercultura como uma fonte de lazer,
mas também de propagacdo de valores. Em seguida, trato especificamente da representacdo
visual e/ou narrativa em que figuram as personagens de género feminino nos espacos de
videogame. Assim, faco um percurso, de certo modo histérico, sobre os papéis de género
associadas ao elemento sensualidade em diversos jogos, consumidos com entusiasmo por
diversas populacdes de jogadores. Em seguimento, trato dos problemas que envolvem os
videogames desde o processo de sua producdo ao consumo e dou énfase ao espago feminino
nesses setores. Com vistas a finalizar o capitulo, traco um desenho dos sujeitos sociais como
participes fundamentais e decisivos para a construcdo da cultura do jogo, de modo a percebé-

los tanto como usuarios da cultura quanto de produtores dela.

2.1 Princesas, guerreiras ou hipersexualizadas? A mulher nos videogames

Os primeiros jogos de computador de que temos noticia tinham, em geral,
caracterizacdes de personagens que detinham tracos neutros quanto ao género. Tratavam-se de
criaturas, geralmente inexistentes na vida real, que tinham objetivos especificos dentro do jogo,
como movimentar-se de um lado a outro e eliminar os inimigos em conflito. Um caso exemplar
desses tipos eram os jogos de batalhas espaciais que ganharam destaque com o langcamento de

fliperamas’ nos Estados Unidos.

Figura 10 - Space Invaders em versdo atualizada

Fonte: https://bit.ly/2QhEczN

7 Os fliperamas se caracterizavam por ser locais que atendiam aos interesses de jovens que buscavam por
diversdo em casas de jogos eletronicos.
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Como é possivel averiguar na Figura 10, no jogo de batalha espacial Space Invaders os
personagens sdo basicamente dois extremos: do lado superior, seres invasores que devem ser
derrotados, e do inferior, a simulagéo de uma nave espacial com poder de fogo para eliminar os
adversarios. Observando essa configuracdo dos personagens, neles ndo € possivel determinar
género e, por isso, 0 aspecto da neutralidade pode ser notado. Embora esteja tratando
especificamente da composicdo dos personagens, ndo € sensato se mostrar indiferente para as
evidéncias de que o aspecto da neutralidade ndo podia, sobretudo na época do primeiro
langamento do jogo em quest&o®, ser atestado com relagdo aos jogadores e aos criadores. Disso,
tratarei mais adiante.

Outros jogos, como 0 Pac-man e Bomberman, apresentam aspectos neutros quanto a
sua representacao grafica, mas ndo deixam de ter marcas de representacdo de género em seu
proprio titulo, ainda que esse ndo seja um fator crucial para a evolugcdo em sua narrativa ou
jogabilidade. Por outro lado, a neutralidade na representacdo gréafica, além de outros motivos,
deve-se ao fato dos poucos recursos disponiveis para a época, ja que eles tiveram suas primeiras
versdes datadas de 1980 e 1984, respectivamente®.

Em contrapartida, outros videogames introdutores do fanatismo no lazer digital, como
e especificamente o ovacionado Super Mario Bros, traz uma narrativa que parte de um
binarismo heterossexual em que o jogador precisa manipular um personagem masculino para
que, desse modo, consiga chegar ao objetivo final de salvar a princesa presa no castelo. Aqui,
mesmo que seja tida como uma inocente narrativa, vé-se uma construcao de sentido apoiada na
reducdo do género feminino aos esteredtipos de submissdo em detrimento da forca e do poder
masculino, sendo estas caracteristicas também sido socialmente construidas. Embora ndo seja
o foco do jogo em questdo, esse tipo de visdo sobre 0s géneros é largamente veiculado em
narrativas de contos de fadas, no cinema e em outras artes, de modo que a tematica Damsel in
distress — donzela em apuros, ou em perigo —, considerada um classico, explora a
vulnerabilidade feminina e o poderio masculino.

Assim como fica evidente em jogos como o citado acima, a tematica da donzela em
perigo aparece em Varias outras vias que, inclusive, auxiliam na propagacdo dessa noc¢do
estereotipada sobre a mulher. Por outro lado, o resultado que se tem sobre o masculino é

justamente uma visdo heroica e protetora. Nesse sentido, a literatura influenciou diversas

8 0O jogo Space Invaders, criado pelo japonés Tomohiro Nishikado, foi langado em 1978. Informag&o disponivel
em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Space_Invaders>.

® Informag@es extraidas dos sites <https://pt.wikipedia.org/wiki/Pac-Man> e
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Bomberman>, respectivamente.
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midias como se percebe em obras de arte, em teatros, no cinema, na televisdo, nos quadrinhos
e, ndo diferentemente, nos videogames. Desse modo, assim como temos noticia de historias
antigas e mitoldgicas ou contos de fadas em que a mulher segue esse estereétipo, jogos como
The legend of Zelda e Dragon’s Lair apresentam personagens femininas — Princesa Zelda e
Princesa Daphne, respectivamente — que claramente assumem esse tipo de papel totalmente

vinculado as expectativas sobre 0s géneros.

Figura 11 - Poster do jogo Dragon’s Lair

COLECO ENTERTAINMENT SOFTWARE

® Help Dirk t
heroic que:

® Fight the fire-breathing dragon
to rescue Princess Daphnel
* Eight action-packed sc

Fonte: https://bit.ly/2W1biK4

Na figura acima, € possivel perceber que as imagens das personagens femininas nos dois
jogos assumem papeis especificos. A princesa Daphne, exposta na Figura 11, claramente atua
no papel de donzela em perigo — fato que pode ser verificado nos textos do pdstert’—, em que
um heroi destemido tem a missdo de salva-la do perigo iminente, inclusive arriscando a sua
propria vida. Conjuntamente a esse papel, também é possivel identificar a exploracdo da
sensualidade na representagdo feminina, haja vista o uso de trajes ndo convencionais para uma

princesa em um momento de batalha.

10 Nos textos expostos no pdster do jogo Dragons’s Lair, por meio de uma linguagem conativa, o jogador é
convidado a colaborar com o protagonismo masculino. Essa ideia pode ser percebida nos dois primeiros
marcadores textuais: “Ajude Dirk the Daring em sua busca herdica em uma adaptagao especial” e em “Lute
contra o dragdo cuspidor de fogo para resgatar a princesa Daphne”.
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Figura 12 - Poster do jogo The legend of Zelda - Ocarina of time

NINTENDEI]3DS~

s)

Fonte: https://www.nintendo.pt/Jogos/Nintendo-3DS/The-Legend-of-
Zelda-Ocarina-of-Time-3D-275007.html#iIntrodu__o

Figura 13 - Princesa Zelda em jogo The legend of Zelda - Ocarina of time

Fonte: https://www.nintendo.pt/Jogos/Nintendo-3DS/The-
Legend-of-Zelda-Ocarina-of-Time-3D-275007.html

Em sentido similar ao exemplo da princesa Daphne, percebe-se que na Figura 12,
embora o titulo do jogo denote certa importancia a princesa Zelda, é um personagem masculino


https://www.nintendo.pt/Jogos/Nintendo-3DS/The-Legend-of-Zelda-Ocarina-of-Time-3D-275007.html#Introdu__o
https://www.nintendo.pt/Jogos/Nintendo-3DS/The-Legend-of-Zelda-Ocarina-of-Time-3D-275007.html#Introdu__o
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que se destaca com o papel de her6i. Essa postura de protagonismo masculino pode ser
conferida em boa parte da histérial!, inclusive na designacéo de poderes a cada personagem?®2,

Baseando-se nos estudos de Chodorow, Bento (2006, p. 76) demonstra que o surgimento
de uma “unidade psiquica na humanidade” ¢ um fator determinante para a disposi¢do de
“caracteristicas comportamentais fixas a todos os homens ¢ mulheres, independentemente da
sociedade em exame”. O ideal de mulher dependente e de homem her6i demonstrado desde
muito tempo nos videogames ndo pode ser caracterizado como a reproducdo dessa unidade
psiquica predisposta a sociedade, estando ela fortemente apoiada em concepcdes culturais e
socialmente situadas.

Sendo o feminino nos jogos reflexo de representacdes que idealizam os géneros, a
marcacao de diferenciadores sexuais tende a promover a “coisificacdo dos géneros e [a criar]
um marco implicitamente heterossexual para a descricdo dos géneros, da identidade de género
e da sexualidade.” (BENTO, 2006, p. 76, grifo nosso). Nesse sentido, ¢ bastante problematico
o fato de a maioria dos jogos terem sido criados sob esse perfil que limita corpos a tipificacGes
a medida que suas representacdes passam a ser meros instrumentos, objetos de desejo daqueles
que detém o poder.

Nesse sentido, € relevante apontar que, inclusive aqueles jogos que ndo possuam
caracteristicas que claramente segreguem os géneros, a coisificagdo do feminino aparece de um
modo ou de outro. Um fato interessante a ser mencionado ¢é a historia de criacdo do jogo Pac-
man. Seu criador, o japonés Toru Iwatani, desenvolveu 0 jogo com expectativas que tém total
relacdo com questdes de género. Na época de seu lancamento, a febre dos fliperamas ainda
fazia sucesso entre os jovens, sendo esses espacos marcadamente masculinos e sem qualquer
tipo de zelo. No entanto, para que o prestigio do local fosse aumentado, havia a intencao de que
as meninas tivessem interesse pelo jogo, pois, acreditava-se que “se trouxesse garotas para 0s
fliperamas, isso aumentaria o nivel dos locais” 3. Desse modo, é possivel observar o género
feminino sendo usado como um artificio mercadoldgico para atrair ainda mais olhares para o
jogo. Ateé hoje esse tipo de artificio ainda é usado, embora ndo mais desse modo.

Vivemos numa sociedade que se criou sob rétulos, sob “marcadores sociais” (Britzman,

1996 apud Louro, 1997). Nao é dificil perceber como temos a necessidade de marcar pessoas

11 Disponivel em: <https://www.nintendo.pt/Jogos/Nintendo-3DS/The-Legend-of-Zelda-Ocarina-of-Time-3D-
275007.html>

2 No jogo, ha um poder chamado Triforce. Em The Legend of Zelda: Breath of the Wild, os trés principais
personagens detém as seguintes virtudes: a princesa Zelda fica destinada a sabedoria, ao jovem Link a coragem e
ao vildo Ganondorf o poder. Disponivel em: <https://www.zelda.com/about/>

13 Informacéo extraida de <http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/11/pac-man-conheca-curiosidades-
mais-interessantes-sobre-franquia.html>. Acessado em 24/02/2018.
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segundo seu género, sua classe, sua etnia, nacionalidade, status social, etc. Assim, a criacdo de
rotulos aqui é vista como um problema que deve ser evitado — ainda que essa seja uma
caracteristica que, como seres humanos, sempre teremos — pois a naturalizacdo desses rétulos
é uma das formas que provoca a permanéncia dos estereétipos ao longo dos tempos. Diante
dessa situacdo, um grande problema pode ser identificado no momento em que esses rétulos
passam também a comandar as formas de representacdo no seio social e quando esse
entendimento se converte em elementos que estabelecem as normas ou regulagdes.

Seja a linguagem verbal ou a ndo verbal, toda forma de comunicagdo tem a ver com
representacdes que fazemos segundo as pré-concepg¢des de uma determinada cultura ao mesmo
tempo em que essas concepcdes culturais podem sofrer mudancas pelos sujeitos que as utilizam.
Desse modo, entendo que “representacdo ¢ uma parte essencial do processo pelo qual os
significados séo produzidos e compartilhados entre 0s membros de uma cultura. Representar
envolve o uso da linguagem, de signos, de imagens que significam ou representam objetos.”
(HALL, 2016, p. 31). Assim, enquanto representamos tanto nos utilizamos da cultura em nossas

praticas quanto provocamos, por meio de nossas proprias acdes, mudangas nela.

2.2 A problematica do designer de videogames e a (in)visibilidade feminina

E possivel observar e separar a inser¢do do género feminino nos videogames em dois
vieses: um primeiro visivel, mais relacionado ao virtual, em que personagens sao exibidas como
suporte para a producdo de sexualidade e de manutencdo de estereotipos; e um segundo
(in)visivel, mais associado ao modo real e a sua fusdo com o virtual, em que a falta de
representatividade emerge da nao participacdo feminina no processo de producdo de
videogames e na pratica de jogo. Vale constar que a (in)visibilidade assim transcrita credita
visibilidade aquelas mulheres que resistem no espaco dos jogos, uma vez que ha também uma
parcela, embora reduzida, de mulheres atuantes nesse meio e que reconhecem o seu local de
presenca e de fala como um mecanismo de autoafirmacdo. A dualidade visivel e (in)visivel,
entdo, traduz a problematica que rodeia o género feminino em nivel micro e macro.

Dentre outros fatores, a utilizacdo do género feminino nos videogames € visivel desde
0 ponto de vista da rentabilidade comercial. Isso pode ser averiguado, por exemplo, devido a
grande quantidade de personagens femininas que, como uma espécie de produto, segue certo
padrdo procurado pelos consumidores, geral e predominantemente um publico masculino.
Como ja mencionado na primeira se¢do deste capitulo, esse padrdo feminino geralmente é

percebido gracas a sua representacdo visual e/ou narrativa que enquadram a mulher no campo
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daquelas que atuam como as princesas carentes de salvacdo masculina; e as guerreiras
seminuas, ambas podendo ser representadas dentro de um campo maior das hipersensualizadas.

Todos os elementos que constituem um jogo sdo, sem davida, muito bem calculados. O
videogame, como um produto em uma industria que cresce pelo mundo num movimento
globalizante e neoliberal, € moldado consoante os anseios de seus consumidores e produtores.
Para tanto, todos os aspectos que fazem parte do conjunto representacional de um jogo — como
a constituicdo dos personagens, a sua narrativa, o seu grafico e outros elementos — apresentam
ofertas para os jogadores que, por sua vez, sdo também, e em alguns casos, consumidores desse
produto (CARR, 2008). Na maioria dos casos relativos ao processo de criacdo de videogames,
0 que existe € uma representacdo nao mimética, mas sim idealizadora. Idealizam-se 0s corpos
na medida em que eles passam a ser produto passivel de venda.

A exploracdo da sensualidade nos corpos femininos parece ser uma caracteristica
evidente em grande parte dos jogos. Como ja abordado nas ideias de Carr (2008), essa marca
nos videogames é reflexo da expressividade masculina, que demonstra interesse nesse tipo de
produto. Como pode ser verificado na Figura 14 e na Figura 15 dispostas abaixo, ha uma enorme
quantidade de informacgdes midiaticas — que pode ser verificado pela quantidade de resultados
exibidos no site no curto espaco de tempo — que enfatizam a sexualidade feminina nos jogos
digitais e isso também pode revelar a gigantesca parcela de produtores contendo esse tipo de
contetdo, de diversidade veiculada na midia e, muito provavelmente, de consumidores com
certa apreciagdo. Titulos como “As 10 personagens mais sexy dos video games” ** e “Top 30:
As gatas dos games de A a Z-adrenaline” *® sdo algumas das paginas encontradas nessa
perspectiva. Também é possivel localizar paginas que seus titulos indiqguem exagero, como em:

“15 jogos que exploram a sensualidade feminina de forma exagerada” °.

14 https://www.tecmundo.com.br/selecao/33744-as-10-personagens-mais-sexy-dos-video-games.htm
15 https://adrenaline.uol.com.br/2010/04/30/19363/top-30-as-gatas-dos-games-de-a-a-z/
16 https://www.voxel.com.br/noticias/15-jogos-exploram-sensualidade-feminina-forma-exagerada_799129.htm



Figura 14 — Resultado 2 de buscas sobre a sexualidade feminina em videogames
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Figura 15 — Resultado 1 de buscas sobre a sexualidade feminina em videogames

Fonte: Reproducéo da Internet
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Fonte: Reproducéo da Internet

relacionado a concepcao de género nos jogos digitais.
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Por outro lado, por meio da Figura 16 em sequéncia, demonstra-se a baixa publicacdo
de contetdos midiaticos que enfatizem a representatividade feminina nos videogames. A

discrepancia entre os resultados da pesquisa é evidente e pode se configurar um problema



56

Figura 16 — Lista de resultados sobre a representatividade feminina em videogames
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videogame era “coisa de menino”. Os games n&o sdo .... de representatividade

feminina nos games devido aos esteredtipos impregnados tanto

Fonte: Reproducéo da Internet

Outra questao de merecido destaque esta na difusdo de um pensamento biologicamente
essencialista e determinista que sugere uma separacao entre atividades tipicamente masculinas
e aquelas ideais para as “capacidades” femininas. Esse pensamento iniciado ha cerca de um
século, como demonstrado nas palavras de Korabik (1999), se mantém vivo nas ideologias
propagadas sob uma prerrogativa cultural. Assim, o pensamento social facilmente tende a se

apropriar dessas ideologias e a reverberar um posicionamento de “descapacidades” de género.

As abordagens tradicionais do sexo e género na primeira metade do século XX
tenderam a ser marcados pelo essencialismo biol6gico e pelo determinismo. Ou seja,
a visdo de que homens e mulheres tém diferentes naturezas biologicamente
determinadas e, como consequéncia dessas diferencas, é inevitavel e apropriado que
eles tenham atributos, habilidades e &reas de interesses diferentes, bem como
desempenham papéis diferentes na sociedade (KORABIK, 1999 apud BRYCE;
RUTTER; SULLIVAN, 2006, p. 201)

Na cultura digital, alicercada em constru¢oes sociais (JENKINS, 2009), sdo percebidas
marcas da influéncia essencialista e determinista. Na cultura dos videogames, tocada pelos
avancos da cultura digital, essa influéncia se da de modo ndo muito diferente. Bryce, Rutter e
Sullivan (2006) tratam o0s jogos digitais como uma atividade masculina levando em
consideracdo uma analise sobre questdes de género e acesso, bem como aos espagos de diverséo
na cultura gamer. Para eles, a “dinamica de género nos jogos de computador € consistente com

as conceituagdes societérias e representagdes de masculinidade e feminilidade” (p.185).
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A cultura sexista enraizada ndo s6 acomete a situacao periférica para mulheres no seio
social, mas também induz o mesmo problema no campo dos jogos. Essa cultura “reflete
desigualdades preocupantes da sociedade em geral” (CARR, 2008, p. 162), desigualdade e
marginalizacdo que podem ser observadas por meio do uso da linguagem. Ainda de acordo com
a autora, o acesso de homens e mulheres aos jogos esté ligado a imaginacéo popular que define
e delimita os espacos dos géneros de modo distinto.

Ao analisar o comportamento da imagem da mulher nas capas e telas iniciais de jogos
de futebol, além da falta de um jogo de futebol feminino, Azevedo (2014) chega a conclusédo
de que esse cenario colabora para a visao direcionada as mulheres de que o futebol feminino é
pertencente a um publico consumidor masculino. No mesmo sentido da pesquisa de Azevedo
(2014), as demarcacdes sociais que determinam masculinidade e feminilidade incorrem no
problema estrutural de entendimento acerca de quais espacos devem ser ocupados a depender
dos géneros dos sujeitos, ndo levando em consideragédo, por exemplo, 0s anseios e interesses
individuais.

Assim como pode ser verificado em pesquisas via sites de busca, o publico masculino
ainda hoje é o mais ativo nos videogames em diferentes partes do mundo, embora exista “uma
contradicdo entre as concepg¢des societarias do jogo como atividade de lazer masculina e o

namero de mulheres que se dedicam regularmente a essa atividade”.

Grafico 1 — Representacao grafica do género dos jogadores de Distortions

0%

Feminino
H Masculino

Outros

Fonte: Elaboracéo propria
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Como evidenciado no grafico acima — elaborado com dados extraidos dos questionarios
respondidos por jogadores de Distortions especialmente para este trabalho —, o nimero de
mulheres com que tive contato e que manifestaram interesse pelo jogo ndo foi superior ao
namero de homens. Isso indica que a maioria masculina mais uma vez foi predominante, mesmo

estando a narrativa do jogo centrada em uma personagem feminina.

Os jogos de computador emergiram de um conjunto de contextos que figuram como
altamente masculinos (ciéncia, matematica, tecnologia, o militarismo) e, portanto,
herdaram essa codificagdo cultural especifica [...] Jogos de computador ainda séo
predominantemente feitos por homens (e geralmente homens brancos) para meninos
e homens que pensam da mesma forma. A jogabilidade em computadores como uma
atividade especifica ocorre dentro e faz parte de uma cultura que néo é neutra em
termos de género. (DOVEY, KENNEDY, 2009, p. 36, grifo nosso).

Fica evidente que os jogos séo reflexo, ou mesmo resultado, de um processo historico
que se encarrega de determinar os limites para o género. Assim, partindo da compreenséo do
género como um fendémeno relacional (LOURO, 1997), cabe problematizar ainda como o fator
etnia se vincula fortemente as questdes do sexo bioldgico. Se historicamente homens tém maior
hegemonia e participacdo social ativa, homens brancos se destacam como aqueles
verdadeiramente privilegiados. Desde uma perspectiva histérica, € como se 0s homens brancos
fossem superiores a todos os demais e, em sucessao, superiores as mulheres. Partindo de um
olhar interseccional (RIBEIRO, 2016, p. 101), “raca, classe e género nao podem ser categorias
pensadas de forma isolada, mas sim de modo indissocidvel” haja vista a opressao contida em
uma categoria se inserir na posi¢do de dominacdo de outra.

O problema de insercdo e de acesso do publico feminino aos espacos de lazer
propiciados pelos videogames tem relacdo direta, alem de outros fatores, com a sua exclusao

nos meios de producdo desse tipo de midia. De acordo com Carr (2008, p. 167),

A industria e consumo de jogos por majoritariamente pessoas do sexo masculino vem
de um ciclo ja iniciado uma vez que menos mulheres sdo encorajadas a comprar € a
jogar games e, por sua vez, menos mulheres se inserem no mercado de criacdo e
produgdo. Desde a compra no balcdo, percebe-se que a maioria de pessoas desde
usuérios (clientes) a vendedores sao homens.

Desse modo, observa-se que “a cultura de jogos de computador fortemente marcada
pelo género, portanto, produz um conjunto privilegiado (mas naturalizado ou normalizado) de
preferéncias e préticas de jogo.” (DOVEY, KENNEDY, 2009, p. 37). Costuma-se ditar 0s
supostos melhores jogos/jogadores segundo as preferéncias que ja foram naturalizadas com

base em uma concepcao cultural que tem robusta tendéncia em impor segregacdes e privilégios.
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A mulher nos videogames nada mais € que a resposta dessa visdo sobre tais preferéncias.
Prefere-se a mulher, enquanto personagem, como um ser altamente sensualizado, erotizado. A
participacdo de jogadoras em videogames, por outro lado, nem sempre foi expressiva. 1sso pode
ser constatado pelo fato de que antigamente essa participacao era baseada na busca de atividades
que fossem tidas como “tradicionalmente femininas”. Um exemplo claro disso ¢ a existéncia
daquilo que Taylor (2009) chama de pink games, que exploram um universo de jogos baseados
em fashionismos, moda e beleza.

A ndo participacdo feminina no processo de producao e de consumo de videogames nao
pode ser entendida como uma predisposicdo dos géneros por atividades desse carater. O
processo de criacdo dos pink games passa por uma crenga de que mulheres tém mais interesse
por jogos voltados para um mundo rosa, para um mundo idealizado como sendo feminino.
Idealizam-se, de modo romantizado, as identidades femininas partindo do pressuposto de que
o0 conceito limitado sobre feminilidade — associada também a aspectos biologicos — é um fator
decisivo para, assim, agradar aos gostos desse “novo” publico.

E interessante perceber como esse aspecto esta, até certo ponto, relacionado com o
mundo dos mangas produzidos no oriente. O ideal sobre os tipos de mangas parte de um
imaginario segregacionista com relacdo a fatores bioldgicos e de género, bem como quanto aos
interesses de grupos especificos em carater de satisfacdo sexual. Nessa ldgica, cria-se uma lista
de tipologias distintas de mangéas voltados para publicos-alvo previamente definidos?’.

Como acontece no caso dos mangas, embora 0s pink games ndo sejam uma tipologia de
jogos tdo largamente reconhecida, quando ocorre a criacdo de jogos digitais em que ha a
separacdo de géneros de jogos segundo as diferencas biologicas entre homem e mulher, entra-
se em um campo de idealizacdes ndo apenas de género mas também de identidades.

De acordo com Buckingham (2008, p. 02), que leva em consideracdo uma pesquisa por
ele relatada e realizada em vérias partes do mundo, “39% das jogadoras nos EUA sdo mulheres,
quase 37% no Japao sao mulheres, cerca de 70% na Coréia e 25% na Europa Ocidental”. No
entanto, a diversidade de jogos com relagdo ao uso ainda € pouco expressiva ja que “muitas
mulheres, por exemplo, jogam jogos de cartas ou quebra-cabecas online, em vez de titulos
tradicionais anunciados na televisao ou nas prateleiras dos varejistas dos jogos de computador”.
Como sera possivel verificar no dltimo capitulo deste trabalho, dentre as jogadoras que
responderam ao questionario desta pesquisa, a maioria delas afirma ter preferéncia por jogos de

aventura, de tiro em primeira pessoa e RPG. Isso pode indicar certa mudanga no comportamento

7 Informagao em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Mang%C3%A1#Tipologia>. Acessado em 21/04/2018.
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de género nos videogames, sobretudo se analisado vinculado a fatores socioculturais, mas nao
é o suficiente para indicar uma mudanca em nivel mais abrangente dada a limitacdo de dados
nesta investigacao.

E bom lembrar que embora haja uma mudanca timida neste cenario, mudancas que
realmente possam ser sentidas na sociedade carecem de longos prazos e de novos processos de
construgdo e concepcao cultural acerca dos géneros. Decorrente de uma cultura sexista,
misdgina e heterossexual (Butler, 1990; Louro, 1997; Bento, 2006), a manutencao desse tipo
de segregacdo por vezes ndo posicionada € o que mantém essa caracteristica nos diversos
setores sociais.

Em outro sentido, partindo da concepcéo de jogo como uma atividade muito usada por
criancas e adolescentes, Cassell e Jenkins (1998) acertam que os videogames de algum modo
reafirmam ideologias sexistas e imagens misdginas, havendo a necessidade constante de os pais
acompanharem atividades de seus filhos, uma vez que as ideologias apreendidas a partir da
cultura do jogo podem influenciar os modos de incluséo e de exclusédo de mulheres em varios
sentidos. Dito de outro modo, as ideologias que podem ser veiculadas a partir de um videogame
sdo também potenciais para serem levadas para a construgdo do sujeito na vida social real.

Visto pelo plano do dificil acesso das mulheres no campo do designer de jogos, area
praticamente dominada por profissionais do género masculino, 0 movimento gamergate®
comegou a ganhar expressao apoOs ataques cibernéticos a mulheres designers de jogos que
tiveram perfis executivos seguidos numa tentativa de opressdo. Esse fato demonstra como,
ainda hoje, os espacos para o designer de jogos ainda devem ser vistos como carentes e
dependentes de novos olhares para as questfes que envolvem segregacéo e acesso de mulheres
no processo de construcdo de jogos.

E necessario repensar, entdo, de que forma o feminino tem sido visto e aturado nos
setores em que manifesta interesse de participacdo, tanto nos diversos ambitos sociais, quanto
dentro do campo dos videogames. Essa atuag¢do precisa ser evidenciada uma vez que “a
participacdo feminina nos jogos tem tanto a possibilidade de reforcar quanto de resistir as
conceituacOes tradicionais de masculinidade e feminilidade e suas respectivas competéncias
tecnologicas” (BRYCE, RUTER, SULLIVAN, 2006, p. 185). Para Cassel e Jenkins (1998, p.

03), ndo basta somente pensar em equidade entre homens e mulheres na formacédo e acesso a

18 De acordo com Goulart e Nardi (2017), o movimento Gamergate se caracterizou pela hostilidade com que
mulheres, pessoas da comunidade LGBTQ e pessoas “ndo brancas” foram tratadas em meio a cultura de jogos
digitais. Segundo os autores, a hostilidade do movimento Gamergate se instaurou em oposicao aqueles que
lutavam na ansia de uma cultura de jogos mais inclusiva e plural.
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emprego, ou em outros setores sociais, mas também “equidade através de acessos iguais aos
mesmos jogos de computador, equidade através de jogos que incentivam novas visdes da
propria equidade”.

No que se refere ao quesito representacdo visual do feminino dentro dos videogames,
mais uma vez, a falta de atuacdo feminina no processo de producéo pode ser, na maioria dos
casos, um fator determinante para a representacdo sexualizada de personagens femininos como
um fato ja notério. Como veremos no préximo capitulo, com o jogo Distortions como base
deste trabalho, embora ainda se questione a ndo representagdo feminina dentro dos jogos, a
sexualizacdo do feminino ndo ocorre mesmo com a grande participacdo masculina em sua
producéo.

Vale constar que, se de um lado averiguamos a presenca de certo tipo de visibilidade
para 0 género feminino, por outro, vejo a (in)visibilidade como um elemento também muito
preocupante e indispensavel a discussdo. Aqui defendo que a (in)visibilidade feminina é téo
prejudicial quanto a visibilidade. Acredito, de igual maneira, que se conseguirmos superar 0S
problemas que acometem o género na (in)visibilidade, boa parte dos problemas relacionados a

visibilidade podem ser drasticamente diminuidos. De acordo com Azevedo (2014, p. 96):

Seria preciso que mais mulheres participassem da modificacdo de videogames ou
que mais mulheres se insurgissem contra tais modifica¢Ges, a exemplo do que tem
ocorrido na inddstria dos videogames, em que as empresas que possuem um ndcleo
de criagdo com maior diversidade e maior equilibrio de géneros entre os
funcionarios tendem a criar jogos menos sexistas.

De fato, torna-se oportuno destacar que a atuacdo da parcela feminina de
desenvolvedores de jogos pode contribuir para a diversidade nos papéis de género, de modo a
retratar representacdes femininas ndo tradicionais. Complementando a ideia apresentada pelo
supracitado autor, € importante também demonstrar preocupacdo com a mera insercdo feminina
nessa area, quando realizada de modo acritico, tendo em vista que sua insercdo nao €, por si so,
capaz de levar pluralidade, pois a medida que existam mulheres que tém ideologias machistas
na producdo de jogos, havera a possibilidade de manutencdo de ideais segregacionistas sobre
0s papéis de género. E, entdo, conveniente que a criticidade sobre tais questdes também seja
assunto de discussdo entre as mulheres que participam do processo de desenvolvimento de
jogos, pois desse modo o abismo sexista entre 0s géneros existente nesse meio pode comecar a
sofrer mudancas significativas de fato.

Pode-se afirmar que os videogames sdo produtos fortemente comercializados no atual

modelo cultural em que vivemos. Assim, com a demanda de dominio capitalista, a parcela
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consumidora exerce grande influéncia no processo de produgéo. De acordo com Shaw (2011,
p. 39), “o publico ¢ uma construcdo industrial, e essas constru¢des moldam como as pessoas
abordam a midia”. E importante, contudo, problematizar como algumas formas de insercéo do
publico feminino estdo sendo projetadas, criando uma falsa realidade de diversidade. Consoante
o raciocinio da autora, “simplesmente adicionar diversidade aos jogos ndo tornara o publico de
jogadores mais diversificado”. Para tanto, torna-se necessario e imprescindivel criar uma
consciéncia de resisténcia diante de tais tipos de midias e de constru¢es imaginadas. Sem
davida, essa consciéncia ndo s6 pode e deve gerar uma sensibilidade nas jogadoras, mas
também nos jogadores para que, desse modo, a representacdo feminina nos jogos digitais possa
ser um campo aberto para novas experiéncias sem a existéncia — completa ou parcial — de

recusas de género nesse meio.

2.3 O sujeito social na cultura de jogos

Sabendo que todo discurso ¢ ideologicamente marcado (RAJAGOPALAN, 2003) e que,
consequentemente, 0s atos politicos marcam os discursos em determinados e diferentes
contextos histdricos, os sujeitos ao fazerem uso do discurso tendem conscientemente, ou ndo,
a projetar sobre suas falas percepc¢des culturais que foram estruturadas e reverberadas por
diversas vias ao longo dos anos. O fato de que nesses discursos se reproduzem “verdades
naturalizadas” (MOITA LOPES, 2006, p. 91) ¢ problematico, sobretudo por conta da reiteragao
das normas e de padrdes socialmente aceitaveis (BUTLER, 2015), que em longo prazo indicam
a manutencao de certos valores considerados bons ou ruins, adequados ou inadequados.

De acordo com Fabricio (2006, p. 57), os sentidos no uso da lingua e no entorno das
praticas discursivas dependem de contextos contemporaneos para sua completa significacéo,
havendo um “vinculo indissocidvel entre linguagem, producdo de sentidos, contexto,
comportamento social e atividades humanas, o que aponta para o entrelacamento entre cultura,
praticas discursivas conhecimento e visdo de mundo”. Os sentidos, entdo, ndo estdo somente
impressos nas palavras, mas em todo o suporte da representacdo em que a lingua(gem) se
localiza. Assim sendo, os arquétipos sobre género, por exemplo, enunciados por um sujeito
social em particular, leva em consideracdo também visdes de mundo idealizadas coletivamente
por meio de praticas discursivas que, antes de tudo, se interligam com o0s contextos de sua
producéo.

Sem duvida, ha uma estreita relacéo entre os sujeitos, os discursos e a identidade. Como

ja colocado, ndo havendo discurso separado de ideologia, as identidades também sdo
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exteriorizadas por meio de préticas discursivas localizadas espaco-temporalmente nos sujeitos
sociais. No contexto atual de expressiva popularizacdo das midias digitais, os sujeitos adotam
identidades particulares e estas, por sua vez, estdo imbricadas de elementos provenientes da
cultura a que pertence.

Com a existéncia de um novo ethos social (LANKSHEAR; KNOBEL, 2006), surge um
novo pensamento e novas formas de experimentacao de lazeres na sociedade. A cultura de jogos
é, pois, um marco na condi¢do do sujeito enquanto usuario tecnologico. Para Beasley e Standley
(2002, p. 280), “jogos ndo podem ser considerados como uma experiéncia Unica, mas uma
experiéncia em curso que reforga as suas mensagens sociais”. Dito isto, torna-se relevante
apontar o carater implicito de difusdo de ideologias por meio dos jogos digitais. Seja nas
representacdes visuais, seja na narrativa, ou outros eixos que compdem 0s jogos, a capacidade
de transmitir concepc¢oes e valores é eminente haja vista eles serem produtos da agdo humana e
da reproducdo de ideias contextualmente emanadas.

De acordo com as supracitadas autoras, no tocante a apropriacdo de entendimentos
gerais sobre 0 género, a cultura de jogos pode ser melhor entendida com base na teoria do
aprendizado social. Segundo elas, essa teoria diz respeito a apreensao de certos preceitos através
do processo de reforco, observacdo e imitacdo, ocasionando, por sua vez, uma compreensdo e
limitacdo da aceitabilidade, o que pode ser percebida tanto no entorno dos jogos digitais quanto
em espacgos sociais mais amplos. Desse modo, certos posicionamentos de pessoas adultas
podem ser apenas resultado de uma aprendizagem social ja internalizada e tomada como

natural.

Os videogames sdo apenas uma fonte de muitas informagdes sobre o que é masculino
ou feminino. A contribuicdo dos videogames para o processo de aquisi¢do de
conceitos baseados no sexo é desconhecida neste momento. Entretanto, pode-se
raciocinar que se uma crianca v& muitas personagens femininas em roupas tipicamente
femininas, como os personagens vestidos de biquini no mundo da luta, isso fara parte
de seu esquema desenvolvido. (BEASLEY, STANDLEY, 2002, p. 281)

A cultura de jogos se torna um convite, ainda que inconsciente, para uma
aprendizagem socialmente situada da percep¢do de padrdes sobre os géneros. Isso indica que
desde a infancia sdo identificados limites para o aceitavel, assim como para o inaceitavel, o que
pode ser demonstrado dentro e fora dos jogos digitais considerando a analogia de que alguns
videogames operam sob um processo mimético da vida real. Isto posto, vé-se que a teoria da
aprendizagem social ndo so reflete os comportamentos psicoldgicos dos sujeitos, mas também

pode se tornar um meio de entender a reiteracdo automatica de crencas sociais sobre 0s géneros.
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Evidentemente, os jogos digitais surgem como um “fendmeno de massa”
(BUCKINGHAM, 2008, p. 02) e os sujeitos sociais que participam dessa cultura os
experimentam de modo que suas identidades de alguma forma sejam construidas e
manifestadas. O transcurso da experimentacéo de jogos pelos sujeitos socialmente localizados
se realiza de modo muito rico, uma vez que “o jogo ¢ tanto producdo de identidade como a
criagdo de cultura” (DOVEY, KENNEDY, 2009, p. 32). Pensando qualitativamente, esse
processo necessita de observacgdo critica ja que a cultura de jogos pode incorrer na criacdo
unilateral no tocante a compreensdo do mundo e das pessoas que nele estéo.

Segundo os autores acima descritos, “o jogo permite a explora¢do desse limite entre a
fantasia e a realidade, entre o real e 0 imaginado, entre o eu e o outro. No jogo, temos licenca
para explorar tanto nés mesmos como nossa sociedade. No jogo, investigamos a cultura, mas
também a criamos” (SILVERSTONE, 1199a apud DOVEY, KENNEDY, 2009, p. 33). Alguns
autores atribuem a cultura de jogos um carater sexista e, por conseguinte, segregacionista desde
o ponto de vista dos géneros. Cassell e Jenkins (1998, p. 15) afirmam haver uma “cultura de
jogo polarizada por género”, o que caracteriza, até certo ponto, as acdes dos sujeitos sociais que
compdem esse circulo cultural. A polarizagdo apontada pelas autoras traduz ndo somente o
pensamento limitado acerca da imersdo de jogadoras em determinados tipos de jogos — como
ocorre com 0s chamados pink games descritos no capitulo anterior —, mas também pode ser
entendida como uma distingdo do género feminino como um todo, desde jogadoras a
personagens ou mesmo a concepcao de avatares. Como apontarei no ultimo capitulo deste
trabalho, estamos caminhando rumo a desmistificacdo desse tipo de segregacao que conduz o

género feminino para uma zona marginal.

Na verdade, estes jogos [que expdem a mulher como objeto sexual] remetem a
socializacdo no uso da violéncia como um dos tragos-valores mais estreitamente
associados a virilidade — violéncia ilegitima no caso dos “maus” e legitima no caso
dos “bons”. De alguma forma os computadores comecam a ser vistos desde a infincia
como um segregado componente de género, comegam a converter-se em “toys for the
boys”. (DE MIGUEL; BOIX, 2013, p. 51 apud GOULART; NARDI, 2017, p. 253).

A cultura de jogos se manifesta como um campo aberto para a disseminacédo de novas
producdes e interesses de consumo em que o género feminino se torna um grande atrativo,
embora atualmente ja possamos perceber certo avango nas representacdes da imagem da mulher
nesse meio. Com a populariza¢do da internet, a cultura de jogos passou a influenciar outros
modos de comunicagdo e de interacdo em rede, ja que os processos digitais e globalizatorios

possibilitam novas posturas na sociedade. Atuante como centro e fio condutor para a
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expressividade dos videogames, a cultura de jogos abre espago para o surgimento de redes de
aficionados jogadores, que por meio de fanfics — ou também chamado fan fictions — alavancam
narrativas ficcionais — geralmente veiculadas em sites e blogs — baseadas em personagens de
jogos digitais ou, mais comum, de mangas. Ndo obstante, é interessante, mas preocupante,
observar que em alguns tipos de narrativas ficcionais € comum a exposi¢do de imagens com
alto teor sexual. Geralmente criadas por um publico masculino, as fanfics da tipologia hentai,
+Lemon, Dark Lemon/Orange®® reproduzem imagens em que a sexualidade na representacdo
de determinadas personagens femininas é cintilante, enquanto os personagens masculinos
geralmente sdo exibidos com forte elevacdo de atributos fisicos, fato que lhes garante forca e
virilidade. O sobrepujante dessa situacdo ndo € somente a apari¢do de cenas explicitas de sexo,
muito comuns nos dois primeiros tipos de fanfics mencionados, mas, sobretudo, como as
relacGes de poder se estabelecem entre os diferentes sexos representados nesse tipo de midia.
Ademais, a incitagdo de estupro geralmente representada nas fanfics do tipo Dark
Lemon/Orange ndo somente expde cenas de sexo ndo compactuadas entre personagens de
género diferentes, mas também colaboram para a cultura de estupro em que as mulheres sdo as
principais vitimas.

Embora néo seja possivel afirmar que os tipos de narrativas ficcionais acima descritas
facam parte da cultura de jogos, percebe-se que os sujeitos dela participantes fazem uso dos
videogames para a criacdo de uma linguagem — textual e/ou visual — que, no final das contas,
emana e se fragmenta de personagens ja existentes. A existéncia de personagens de jogos, assim
como dos provenientes de mangas, que ja foram inicialmente cunhados(as) sob tracos eroticos
acaba se tornando a mola propulsora necessdria para a apropriacdo dessas figuras
representativas em praticas imaginativas que desembocam na formacéo de novas culturas — o
caso das fanfics — dentro de uma cultura (de jogos) ja existente.

Pode-se dizer que a existéncia de uma cultura dentro de outra € uma caracteristica de
nossa sociedade atual que a todo instante experimenta novos estilos de vida, de pensamento
e/ou de interacdo humana, o que tende a colaborar para a geracdo de uma identidade
multifacetada. Com essa marca, e tendo em mente as desconstrucdes de certos valores
creditados por uma cultura miségina dentro da cultura de jogos, é possivel vislumbrar novos
posicionamentos diante de tais esquemas que, implicita ou explicitamente, caminham para a
suplantacdo de nogOes limitante sobre género. Para tais ocorréncias, vé-se a cultura de jogos

como um local para a subversdo de espacos e ideologias dominantes. Disso, tratarei com mais

19 Informag@es disponiveis em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Fanfic>. Acesso em 12/12/2018.
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afinco no dltimo capitulo deste trabalho. Por ora, vale apenas atentar para o fato de que a
subversdo aqui apontada esta analogamente relacionada com o sentido de transgressao
desenvolvido por Pennycook (2006).

Segundo Pennycook (2006), emaranhado no campo da Linguistica Aplicada Critica,
ha alguns sentidos para a ideia de transgresséo. O primeiro deles esta vinculado a necessidade
de os sujeitos ultrapassarem os “limites do pensamento e da politica tradicionais” (p. 74), o que
exige um agucado posicionamento politico e epistemoldgico na sociedade. Nesse contexto, a
transgressao revela uma face dos individuos e os torna sujeitos ideologicamente marcados.

Em acréscimo, a transgressdo pode ser encarada ndo somente como a ida além das
fronteiras, mas também com a hibridizacdo, com a mescla de grupos em que 0S graus
hierarquicos sdo constantemente questionados e problematizados. Assim, a transgressao “nao
tem a ver tanto com o estabelecimento de uma epistemologia fixa e normativa, mas sim com a
procura de novos enquadramentos de pensamento ¢ conduta” (p.75). Essa ideia de transgresséo
leva em consideracdo também a construcao de reflexdes ndo limitadas a certas categorizagdes,
mas nutrido de transitoriedade na forma de pensar e de entender condutas no meio social.

A nocdo para a transgressdo tomada de empréstimo de bell hooks (1994 apud
PENNYCOOK, 2006, p. 75) sugere “opor, resistir € cruzar os limites opressores da dominagao
pela raga, género e classe”. Nessa linha de pensamento, o fazer transgressivo se relaciona com
aspectos sociais que, de modo critico, carecem de discussdo frente aos atos de opressao e
fronteiras normativas. Considerando os vieses de transgressdo como modo de subversao de
pensamentos apresentados, ha por meio das falas dos jogadores de Distortions mostras da
coexisténcia do atravessamento de fronteiras e a manutencdo de limites, como sera visto a

sequir.
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3 CONTEXTO E ASPECTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Corpo de Mulher...

Corpo de mulher, brancas colinas, coxas brancas,
pareces-te com 0 mundo na tua atitude de entrega.
O meu corpo de lavrador selvagem escava em ti

e faz saltar o filho do mais fundo da terra.

Fui s6 como um tanel. De mim fugiam os passaros,

e em mim a noite forcava a sua invasdo poderosa.

Para sobreviver forjei-te como uma arma,

como uma flecha no meu arco, como uma pedra na minha funda.

Mas desce a hora da vinganca, e eu amo-te.
Corpo de pele, de musgo, de leite avido e firme.
Ah 0s copos do peito! Ah os olhos de auséncial

Ah as rosas do pubis! Ah a tua voz lenta e triste!

Corpo de mulher minha, persistirei na tua graga.

Minha sede, minha ansia sem limite, meu caminho indeciso!
Escuros regos onde a sede eterna continua,

e a fadiga continua, e a dor infinita.

(Pablo Neruda, Corpo de Mulher, 1924)

Este capitulo é destinado a exposicdo de elementos integrantes do arcabouco
metodologico da investigacdo. Aqui faco uma contextualizagcdo da pesquisa, localizando-a em
uma esfera macro de area de enquadramento e pontuando trabalhos ja realizados sobre a
tematica da representacdo de género e/ou de identidades. Também exponho resumidamente o
jogo Distortions e realizo uma breve analise da representacdo feminina na protagonista Garota.
Em seguida, evidencio caracteristicas metodoldgicas adotadas no trabalho investigativo, como
o referencial tedrico adotado, o tipo de instrumento de coleta de dados e outros aspectos
constitutivos na pesquisa cientifica. Ademais, traco um perfil dos jogadores de Distortions

participantes desta pesquisa, bem como exponho as categorias adotadas na analise dos dados.

3.1 Contexto da pesquisa

Esta € uma pesquisa que se enquadra dentro do campo da Linguistica Aplicada
contemporanea e, nesse campo de estudos, o trabalho com jogos digitais tém expressiva
importancia tendo em vista que eles sdo relevantes suportes para a difusdo de perspectivas sobre
género e identidade. Assim, este trabalho se fundamenta sobre os trés eixos basilares:
identidade, género e videogames.

A fim de ressaltar a importancia dessa tematica, demonstro que outras pesquisas também

ja foram desenvolvidas nessa area. Azevedo (2014) trata do processo de exclusdo feminina em
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torno do designer dos videogames Pro Evolution Soccer e FIFA Soccer. Sua pesquisa é gerada
em um ambiente escolar, mas suficiente para descrever os entendimentos sobre 0s géneros e
esclarecer os motivos que levam a essa exclusdo. Em sua pesquisa, Azevedo enfatiza que a
pratica de videogames de futebol é considerada uma atividade masculina, o que pode contribuir
para estabelecer a imagem feminina desvalorizada tanto nos esportes quanto na sociedade de
modo geral.

Santos (2018) também destaca o papel feminino em seu trabalho. Dessa vez, sua atengdo
se volta para o estudo da representacdo feminina no género Histérias em Quadrinhos (doravante
HQs). Por meio de um estudo sobre a Teoria Multimodal do Discurso de Kress e Van Leeuwen
(2001), da Teoria da performatividade de Butler (1990) e das contribui¢cdes dos processos de
construcdo de identidade de Hall (2000), a autora analisa como a representacao da personagem
Mulher Maravilha — embora esta seja considerada um simbolo de empoderamento — se constroi
sob diversos tipos de esteredtipos sobre a mulher. Ainda que o trabalho dessa autora seja
relacionado com as HQs, sua pesquisa traz resultados bastante relevantes para esta investigacao,
ja que a reproducéo visual feminina em videogames &€, e alguns casos, resultado de narrativas
ja consagradas, assim como € o caso da mulher Maravilha.

Fonseca (2013) discute sobre a representacdo feminina percebida por jogadoras fas de
videogames, além de também considerar a fala daquelas jogadoras ndo habituais. A autora
recorre a representacdo da mulher na midia e no mercado para explicar o papel feminino na
sociedade. Em sua analise, a autora chega a concluséo de que o publico feminino de jogadoras
— grupo ainda pequeno atualmente, mas em nimero crescente dentro da cultura de jogos —, com
certa constancia, percebia a designacdo de caracteristicas fisicas e psicologicas estereotipadas
as personagens de videogames, mas nem sempre isso se configurava um problema. Como
exemplo disso, € exposto que a sensualidade e sexualidade — evidentes em grande parte das
personagens de jogos — ndo incomoda a maioria das jogadoras desde que haja, também, a clara
atribuicdo de caracteristicas como forca e coragem.

Tendo em vista a relevante discussao acerca do papel feminino nos videogames, esta
pesquisa V€ a necessidade de engajamento social e cientifico para esclarecer como as

identidades continuamente se constroem diante do jogo brasileiro base nessa investigacéo.

3.2 O jogo Distortions

Distortions é um jogo projetado para ser utilizado, a priori, em computadores por meio

da plataforma online Steam. O videogame, pensado e desenhado desde 2009, é produto do
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grupo de desenvolvedores brasileiros Among Giants e foi langado oficialmente em marco de
2018. Antes disso, j& havia um grande alvorogo de possiveis jogadores na pagina oficial do jogo
no Facebook, bem como em outros meios de informacdo e de interagdo social. Com tanto
empenho, 0 jogo ja& tem garantido reconhecimento em vérias categorias de campeonatos
nacionais e internacionais da industria de videogames antes mesmo de seu langamento oficial
no pais.

Em seu enredo, Distortions conta apenas com dois personagens humanos: a menina —
sem atribuicdo de nome, ela se configura como personagem principal na narrativa — e um ser
sem aparéncia definida — desenhado com tragos e vestimentas consideradas cultural e
socialmente masculinas. Além desses personagens, criaturas ndo humanas também aparecem
com a evolucdo das fases do videogame.

No mundo surreal criado nesse jogo digital, a menina, Unica personagem principal,
precisa desvendar alguns enigmas previamente escritos em um diario para seguir sua jornada e
ter suas memorias resgatadas. Sozinha, ela precisa enfrentar desafios e usar sua aptiddo musical
para escapar dos mistérios a ela reservados naquele local humanamente inabitado.

Segundo consta no site oficial dos proprios desenvolvedores, 0 jogo — que € dividido
em trés partes — tem como objetivo primario comandar a personagem principal da trama para
que ela “junte fragmentos de memorias passadas para descobrir sua identidade” 2°. Tendo em
vista essa afirmacao, abre-se passagem para a inferéncia de que a personagem principal do jogo
vive uma fase de (re)construcao de identidade que, como evidenciaremos nas se¢fes seguintes,
possivelmente tenha sido iniciada devido a problemas passados que a fizeram esquecer-se das
recordacOes de sua prépria vida e de tudo o que Ihe diz respeito. Cabe, entdo, indagar a qual
conceito ou tipo de identidade se pretende fazer referéncia neste jogo. Trata-se de um sentido
de identidade subjetivo e interno ou de um sentido que se relaciona com a sua representacao?
O sentido de identidade aqui passa por sua condi¢do enquanto sujeito possuidor de um género
especifico ou numa visdo neutra que foge a essa condicdo? Nessa pesquisa, ndo ha o intuito de
responder abertamente essas questdes levantadas, mas as indagacGes feitas servem como
fomento a reflexdo.

Distortions, que segundo relatos dos desenvolvedores em uma série de entrevistas

disponiveis na rede de compartilnamento de videos YouTube?!, demorou cerca de oito anos

20 Disponivel em <https://www.distortions.co/>. Acessado em 08/02/2018.

21 Na pagina oficial da equipe Among Giantes no YouTube, antes do langamento oficial do jogo, foram
publicados trés insides que tratavam da repercussdo do jogo, da formacdo dos membros da equipe e da trajetéria
percorrida durante o processo de criagdo. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=IRQDus9V1_A&t=417s>. Aceso em 08/02/2018.
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para ser finalmente concluido e teve uma frente triade, masculina e brasileira. Seus
desenvolvedores também contaram com uma equipe maior de pessoas, de diferentes idades e
géneros, dispostas a levar o jogo adiante.

E importante salientar que essa investigacdo se centra especificamente nesse jogo
digital e em elementos decorrentes dele. Por ser um videogame que une tracos do cinema ao
universo de jogos, obtém-se um jogo com caracteristicas de varios géneros. Desse modo, supde-
se que 0 jogo possa alcancar uma gama maior de jogadores e admiradores. N&o menos
importante, devido ao uso de mecanismos diferenciados para o feitio do jogo, Distortions
ganhou uma matéria em um telejornal®®> em uma emissora na TV aberta por ter como
personagem principal que foge aos padrdes de personagens femininas tipicos em videogames e
afins. E sobre a apresentagio dessa personagem enquanto uma forma de proclamagio de uma
identidade que questionaremos nessa pesquisa e mediremos em até que ponto essa nova forma
de representacdo tem sido percebida como mecanismo para a reafirmacao de identidades sobre

0 género em questao.

3.3 O feminino em Distortions

Né&o ha justificativa plausivel para a exploracdo de marcadores sexuais que coisificam o
género feminino dentro dos jogos digitais, embora essa seja uma caracteristica eminente nesses
espacos. E interessante observar como os diferentes géneros sdo representados e os sentidos
nessas representacdes ndo podem ser ignorados, nem deixados de ser percebidos sob uma
perspectiva mais critica principalmente por aqueles que fazem uso dos jogos como fonte de
lazer. E indubitavel que, a depender do tipo do jogo, os géneros sdo explorados dentro dos
videogames e neles sdo reproduzidos corpos, na maioria dos casos, de aspecto avantajado.
Sendo assim, 0 que preocupa sdo as extensdes de sentido que essas representacdes trazem

consigo a depender dos géneros recriados

Avatares masculinos e femininos no jogo tém fisicos exagerados, mas o exagero no
caso dos avatares femininos é especificamente sexual, e enquanto peitos e biceps em
personagens masculinos agem como caracteristicas sexuais simbolicas, eles sdo
simultaneamente capazes de representar o poder... seios grandes apenas agem como
marcadores sexuais. (TAYLOR, 2003: 39 apud CARR, 2008: 164, grifo da autora)

22 Disponivel em: < https://globoplay.globo.com/v/5976683/>
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Como rotineiramente se nota em grande parte dos jogos digitais, enquanto o género
masculino é recriado como forma de engrandecimento e de supremacia, a sexualizacdo das
personagens femininas € uma caracteristica ainda presente e muito nutrida. No entanto, sob
outra perspectiva, a representacdo do género feminino feita no jogo Distortions foge ao padréo
erético acima descrito e parte para a manifestacdo de um modelo mais real de mulher, sem a
adoc¢do de um corpo extremamente curvilineo ou mesmo musculoso.

Distortions esta rotulado como um jogo que mescla categorias como agdo, aventura,
indie e RPG?. Outros jogos enquadrados em categorias similares, como a franquia Tomb
Raider, Final Fantasy, Paladins e outros — embora estes se divirjam de Distortions por vérias
outras caracteristicas —, exibem corpos femininos delineados com seios fartos, corpos
curvilineos, magros e de musculaturas definidas, quase sempre vestidas com trajes curtos e
sensuais nada apropriados para desempenhar os papéis de guerreiras dentro dos videogames.
Em contrapartida, em Distortions ha a presenca de uma personagem que, de longe, se distancia
da representacdo do género feminino comumente exibida.

De cabelos curtos, vestida com uma capa amarela que demarca menos 0s Seus tragos
corporais, ou sem roupas extremamente curtas e decotadas, Garota — a protagonista do jogo
Distortions — exibe caracteristicas mais proximas a mulheres comuns e reais. Assim, a
erotizacdo do corpo feminino nesta personagem ndo € um elemento explorado e néo se percebe
a sua representacdo como um sinal de marcador sexual. Desse modo, e partindo do ponto de
vista do seu aspecto visual, a garota é apenas uma personagem, sem tracos que a coisificam
como um produto de interesses de uma parcela produtora ou consumidora ainda
predominantemente masculina (CARR, 2008).

Diez Gutiérrez et al (2004) explicam que ha um “novo” papel para a mulher nos jogos
digitais. A adocéo de aspas, também utilizadas pelos autores, sugere certa continuidade em sua
representacdo. Segundo eles, atualmente o género feminino tém assumido mais papéis de
protagonismo, mas a0 mesmo tempo, ndo se desvencilhou de esteredtipos como a sensualidade
exacerbada. No jogo Distortions, por outro lado, percebe-se a quebra desses dois rétulos, pois
nele ha a presenca do protagonismo feminino nao sensualizado.

Por outro lado, embora ndo encontremos, a primeira vista, elementos que marquem essa
personagem do ponto de vista da sexualizacao, o que, de fato, nos leva a conceber a personagem
como pertencente ao género feminino se o que comumente € reproduzido como tragos de

mulher nesse jogo ndo sdo explorados? Tragos faciais delicados, corpos delineados e o uso de

23 Informagdo extraida do site da plataforma Steam em que o Distortions é vendido.
<https://store.steampowered.com/app/772500/Distortions/>
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certas roupas seriam elementos suficientes para caracteriza-la como mulher? De acordo com 0s
preceitos de Louro (1997, p. 21), ndo necessariamente as caracteristicas de conotacdo sexual
sdo os aspectos fundamentais para a caracterizagdo do género. O que passa a ter valor quanto a
designacdo generificada do ser, nesse sentido, ¢ “a forma como essas caracteristicas siao
representadas ou valorizadas, [posto que] aquilo que se diz ou se pensa sobre elas que vai
constituir, efetivamente, o que é feminino ou masculino em uma dada sociedade e em um dado
momento historico.” (grifo nosso). Assim, a fung@o social que os sexos tém, de certa forma,
ainda sdo fundamentais para as concepcdes sobre 0s géneros no ambito do entendimento de
uma sociedade.

Sendo abordado esse questionamento, € interessante observar como a figura feminina é
representada e permutada, atentando para as alteragcdes sofridas pela garota em Distortions
durante o seu processo de criagdo. Como pesquisado, 0 jogo, que durou aproximadamente nove
anos para ser totalmente concluido, buscou aperfei¢oar os tragos em sua personagem principal,
além de outros detalhes.

Através de um comentario extraido da pagina oficial do jogo no Facebook, seus
criadores sugerem que as alteracGes faciais na protagonista surgem da necessidade de
adequacao aos interesses da narrativa a ser contada durante a experiéncia com o videogame: “A
personagem antiga nao parecia ter a idade real dela (30 anos), além de trazer menos realismo
ao mundo surreal. Queremos criar um mundo surreal que seja crivel, e que se apoie fortemente
na realidade”.

“Do ponto de vista da semidtica social, a verdade ¢ um constructo da semiose e, como
tal, a verdade de um determinado grupo social surge dos valores e crencas desse grupo.”
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 154-155). Assim sendo, tudo o que € feito para ser crivel
dentro do universo dos videogames leva em consideracdo as concepcdes sociais daqueles que
utilizam a cultura digital por meio dos videogames e afins. Visto de outra forma, é necessario
considerar, ainda, que 0s contextos sociais dos participantes de cada subgrupo dessa cultura sao
também fundamentais para a construcdo de sentidos sobre o que € projetado. Como sugerem
Kress e Van Leeuwen, “a realidade estd no olho do observador”, sendo, portanto, necessario
conceber a nocao de realidade dando a devida importancia aos contextos sociais, bem como aos
histdricos ou aos ideoldgicos. Isto posto, como considerar a representacao da garota como sendo
uma representacdo que vise ao real se a propria conotagdo de real é, por um lado subjetiva e
individual e, por outro, firmada em crengas sociais? O que, entdo, poderia denotar tracos de

realidade em uma dada representagao?
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De acordo com Kress e Van Leeuwen (2006) a modalidade pode ser observada segundo
seu aspecto visual levando em consideracdo alguns fatores para anélise. Elementos como
saturacdo, brilho, diferenciagdo e modulacdo de cor, contextualizacdo, profundidade,
iluminacdo e representacdo podem ser considerados como marcadores de modalidade e
entender esses componentes sdo essenciais na leitura e compreensdo de imagens e Sseus

significados.

Figura 17 — Rosto inicial de "Garota" em jogo Distortions

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=65BmSrq7CQU Acessado em 18/02/2018.

Figura 18 — Rosto atual de "Garota" em jogo Distortions

|
Fonte: https://www.distortions.co/ Acessado em 18/02/2018.

Como se percebe nas Figuras 17 e 18 hd uma mudanga radical em todo o desenho facial
da personagem. Do ponto de vista da contextualizagdo das imagens acima, apesar de serem
extraidas de fontes distintas, é possivel perceber que ambas tém fundos semelhantes e
desfocados, o que garante maior destaque a personagem que esta em primeiro plano.

Como exposto, embora tenham contextos similares, é do ponto de vista da representagdo
que as mudancas na aparéncia da garota sdo manifestadas de forma mais explicita. As texturas

e 0s contornos mais agucados no rosto atual, por exemplo, sdo mais precisos e imprimem um


https://www.youtube.com/watch?v=65BmSrq7CQU
https://www.distortions.co/
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maior aspecto de realidade se comparado ao antigo rosto da personagem. E possivel, a titulo de
exemplo, perceber os lisos fios de cabelo esvoacando sobre o rosto da personagem, 0 que mais
uma vez pode criar um aspecto de realidade.

Observando sob outra perspectiva, levando em consideracdo aspectos de modalidade
como a iluminacdo, é notavel a presenca de um semblante mais delineado e naturalista. Os
efeitos de luz e sombra s&o mais evidentes na garota em sua representacdo atual, o que garante
a ela uma estreita semelhanga com representaces de pessoas reais em fotos, por exemplo.
Nesse mesmo sentido, levando em consideragdo os aspectos brilho e diferenciacdo de cor, 0s
rostos mantém entre si certa distancia posto que as cores adotadas em cada uma detenham
diferentes tonalidades e, com isso, importam peculiaridades distintas na composicao final das
personagens. Ainda que tenha sido privilegiado um clareamento no tom da pele da garota, o
aspecto de naturalidade no rosto da personagem atual também atua como um forte apelo aos
interesses de expressao da realidade idealizados, mesmo que a caracterizacao desse conceito de
real possa vir a ser questionada.

Como expresso na fala de seus criadores, a metamorfose visou a ideia de maturidade na
personagem em adequacdo aos contextos da narrativa. O ideal de maturidade sugere, desse
modo, uma mudanca na concep¢do do que sejam tracos de mulher e tragos de menina. Em
outros jogos digitais, € comum notar particularidades consideradas infantis, como 0 uso de
penteados ou de roupas estudantis, facilmente incorporadas a tracos adultos, como a
apresentacdo de seios fartos e de corpos exageradamente curvilineos. Em Distortions, a nogédo
de maturidade se encerra justamente na nao adog¢éo da unido dessas caracteristicas ja largamente
usadas em outros jogos. E importante, entdo, questionar se essas caracteristicas de maturidade
na menina fazem alguma diferenca na narrativa ou se elas apenas sao elementos ali postos para
agradar um publico masculino de jogadores.

Como jogadora de Distortions, percebi que este € um jogo detentor de uma narrativa
gue a todo instante me fez indagar como a menina chegou aquele lugar estranho e despovoado
e quais fatores foram fundamentais para o surgimento de um mundo distorcido e para sua
vivéncia nele. Sozinha, e por vezes ajudada por uma criatura sem identificacdo e com imagem
distorcida, ela tenta seguir seus instintos na busca de respostas para o que vive na tentativa de
entender seu passado. Sem duavida, € uma vida incerta e, de algum modo, sofrida por nédo
entender ou ndo se recordar dos momentos em que Vviveu e que afetam o seu presente.

Como j& mencionado, é factivel a presenca de um Unico personagem principal, sendo
este do sexo feminino que se destaca frente a criaturas fantasticas ndo humanas. Dela, ndo

sabemos nome, origem, destino ou qualquer outro tipo de informagdo pessoal. E relevante
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reforgar que personagens principais do género feminino nem sempre foram priorizadas nos
jogos de computador e, quando existiam, a imagem feminina ali exposta era cunhada sob tragos
eroticos, sensuais e desproporcionais com a realidade, além de serem dotadas de caracteristicas

submissivas e/ou dependentes de personagens masculinos para sobreviver.

Figura 19 — "Garota" escalando montanhas em jogo Distortions

Fonte: Jogo Distortions

Observando a Figura 19 exposta acima, a garota tem uma personalidade tipicamente
distinta daquelas geralmente usadas em jogos. Martins Ferreira (2010) trata das diferentes
identidades femininas e como elas sdo construidas e mantidas via discursos midiaticos e
discursos orais no que a autora conceitua como categorias culturais de feminilidade e
feminilitude. O primeiro conceito se relaciona com o tradicionalismo dos conceitos patriarcais
no tocante a imagem de mulher no seio social, como a imagem de submissdo, fragilidade e
sentimentalismo. No caso da feminilitude, ha a incorporacao de posicionamentos de poder por
parte da mulher, o que a leva a rejeicdo da imagem subalterna e sentimentalista geralmente
explorada e aceita.

Como se vé, Garota tem uma personalidade particular. E desbravadora e parece ter
poucos medos no mundo distorcido em que estd. Num contraste entre os extremos feminilidade
e feminilitude, a primeira mirada, ela possui “valores de uma mulher moderna, gerenciadora de
seu tempo e espaco uma mulher que, muitas vezes, no exercicio do poder abre mdo da
feminilidade, j4 que poder pressuporia, no pardmetro patriarcal, transito no masculino”
(MARTINS FERREIRA, 2010, p.05).

A primeira parte do jogo, o qual é dividido em trés partes, € marcada pela superacao de
desafios, pela construgdo de estratégias, a fim de a protagonista superar seus medos e de

relembrar suas memérias perdidas. Apds ultrapassar essa primeira parte, embora o poder de
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deciséo esteja totalmente nas méaos da protagonista feminina, ndo estando ela numa posicao

submissiva em relagdo a um personagem masculino, é relevante levar em consideracdo que 0s

elementos cultivados culturalmente como tipicos do feminino ndo deixam de aparecer nela.
Ja faz algum tempo .... Néo sei dizer o quanto se passou desde que cheguei aqui. Dias?
Semanas? O sol ndo se move. Mas ndo me sinto sozinha. Com medo, ou insegura. Eu
sempre amei viajar, caminhar sem direcdo Deixando tudo para tras, pensando em
nada. movendo-me apenas para a frente. [...] Acredito que as pessoas devem viajar
sozinhas para aprender o que é a soliddo e reconhecer o verdadeiro valor de um
relacionamento. Sentir o frio da montanha para respeitar o calor e o conforto de ter
um teto sobre sua cabeca. Contemplar a vastiddo das planicies interminaveis, a fim de
aprender a humildade. Quanto mais tempo eu estiver neste lugar abandonado, mais eu
me sinto em casa. Desde que tudo aconteceu, as coisas ndo foram faceis. Talvez eu
esteja apenas tentando forjar. N&o ele, mas a pessoa que eu era quando eu estava com
ele. O engracado é que esta ficando cada vez mais dificil lembrar o que realmente

aconteceu. Esta ficando cada vez mais distorcido. (DISTORTIONS, 2018, grifo
N0sso)

Como se vé nessa fala de Garota, extraida do proprio jogo, hd uma espécie de mescla
de personalidades. Ao mesmo tempo em que a personagem demonstra um lado forte, capaz de
superar desafios destemidamente e sem auxilios, o fator emocional segue sendo uma de suas
preocupacdes. Nesse sentido, a personagem no jogo assume uma identidade difusa tanto por
meio de elementos que a caracterizam por sua feminilidade quanto por caracterizar sua
feminilitude.

Sendo a garota em Distortions dotada de um corpo dentro de uma narrativa, esta adquire
também uma identidade, a sua identidade enquanto personagem. Por isso, analisar suas falas
enquanto portadora de uma identidade, ainda que esta tenha sido criada por um grupo de
criadores majoritariamente masculino, nos faz entender como sua identidade € entendida e
como ela se ajusta a representacdo feminina criada. Sendo a fala uma “estilizacdo repetida do
corpo” (CAMERON, 2010, p. 132), ¢ essencial entendé-la como parte constituinte de um
sujeito, como a afirmacdo de uma identidade dentro de um corpo e, por isso, a representacao
da garota em Distortions pode ter sofrido o que a supracitada autora adota como conceito de
fala generificada, ou seja, quando ha tracos que definam género sob uma ética particular.

Distortions, por um lado, evidentemente se distancia da representacdo erotizada de
mulher. Por outro lado, é importante refletir sobre aspectos que tém a ver com o seu intimo,
sobre a sua atuacdo enquanto mulher e sobre as no¢des preconcebidas sobre o género feminino
que a cercam. De acordo com o disposto no site oficial do jogo, este € “um jogo single-player
baseado na superagdo de experiéncias e relacionamentos passados.” (AMONG Giants, 2018).
Cabe, entdo, questionar: se fosse escolhido um personagem masculino para o jogo, a narrativa

de superacdo de experiéncias e relacionamentos passados seguiria a mesma? Seria a
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representacdo de Garota mais uma reproducgdo de uma cultura de concepgdes sobre 0 que é ser

feminino?

3.3.1 Beleza, representagéo e identidade

Um aspecto a ser questionado nos videogames €, sem duvida, como os padrdes de beleza
sdo expostos e manifestados através de criacGes, tanto caracterizacdes ja programadas por seus
designers quanto aquelas criadas por meio de jogos que permitem ao jogador a montagem do
seu proprio avatar. O que se percebe, ndo recentemente, é uma relagdo de consumo pelos objetos
social e culturalmente veiculados e aceitos por outrem. Isso pode ser percebido através de
diversos setores como no cinema, nas literaturas, no saber cientifico de modo geral, nos avangos
em tecnologia, e em outros tantos circulos de propagacdo. Ndo menos ou mais importante, a
industria de beleza é também servida pela onda dos poderes veiculados em globaliza¢éo. Assim,
ha a manutencdo de uma cultura que demarca o feio e o bonito.

Por se tratar de conceitos que culturalmente sdo perpassados por Varios anos e
naturalizados, os padrdes estéticos fazem parte da manutencdo de poderes acerca do belo,
mesmo que, como vimos nesse trabalho, esses conceitos de beleza estejam sempre a mudar e a
adotar outras visées. O que venho problematizar, entdo, € como esses padrdes de beleza se
reafirmam através de representacdes corporais e/ou faciais na quase totalidade das midias
existentes e como as formas de poder promovem essa difusdo num perfil globalizante
contagioso e, de certo modo, silencioso.

As diversas midias existentes sdo responsaveis pela influéncia nos padrdes estéticos e
giram em torno dos processos globalizatorios intrinsecamente imbuidos. No Brasil, pais
tipicamente seduzido pelos efeitos dessa onda globalizante e influenciadora, ha uma forte
tendéncia para o interesse por elementos provenientes de uma cultura que nao € a sua, mas sim,
geralmente, norte americana— principalmente quando se vincula a uma cultura de massa
(ZACCHlI, 2015) —, fato que apenas colabora para a ascensao de conceitos que potencialmente
podem vir a ser reproduzidos.

Embora a representacdo feminina feita em Distortions ndo tenha um carater
eminentemente sexualizador, convém perceber como ela é representada seguindo uma forte
influéncia em padrdes norte-americanos ou europeus de beleza. Como mostrado na Figura 19,
que reproduz uma publicagdo na pégina oficial do jogo no Facebook antes mesmo de ele ser
lancado oficialmente na plataforma Steam, os criadores fazem uma pergunta inquietante para

0S Usuarios que estdo acompanhando a distancia o processo de cria¢do do jogo como um todo
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e de sua personagem: “O que acharam da nova Menina? ”. Nos dias atuais, e devido a todo o
protagonismo advindo do mundo globalizado em que estamos imersos, € notdria a emergéncia
de uma “cultura participativa” (JENKINS, 2004) como marca de uma sociedade que assumiu
uma nova identidade, sendo esta representativa da modernidade tardia (HALL, 2015) em que
ha a coexisténcia de diversas “posigdes de sujeito”, agora interagindo por meio de redes de

rapida interacdo, de forma mais “coletiva e social”.

Figura 20 — Garota” em pagina oficial do Distortions no Facebook

Distortions

O que acharam da nova Menina?

o Megusta () Comentar 2> Compartir

OO0« 231 Comentarios destacados v

Dist®rtions

5 veces compartido

Distortions Dé o sinal verde para o
Distortions na Steam
bit ly

MMUNITY.COM

)isthstions Steam Greenlight ::

-q Distortions
Ty e ()

Fonte:< https://www.facebook.com/distortions.game/>. Acesado em 16/03/2018.

Além do ja expresso, € interessante verificar como as percepg¢des do publico consumidor
demonstram um olhar atento e comparativo a mulheres reais norteamericanas e como essas
falas se fundem aos conceitos e percepcdes dos criadores da garota em Distortions. No mesmo
sentido, por vezes, outros manifestam aceitabilidade com a representacdo feita ainda que esta
esteja seguindo esse mesmo padrdo. Nota-se uma provavel percepcdo de elementos que
demonstram a influéncia do “outro americanizado” na representagdo feminina pelos futuros
jogadores de Distortions.

Observemos 0s seguintes comentarios extraidos de pessoas reais que escreveram na
pagina oficial do Distortions no Facebook: “E um mix da Scarlett Johanson com a Natalie
Portman.” (1); “Haha ah sim, ou aquela angel da série da globo.” (2); “Genial o mix! A boca e
o nariz definitivamente sdo da scarlett Johansson” (3). De fato, h4 certa semelhanca entre as
atrizes citadas nas transcri¢fes acima. Demonstrada a confirmacdo na aparéncia andloga por
parte dos criadores, como se percebe na transcri¢do numero (2), é preocupante o fato de que as
trés mulheres citadas como referéncia para a representagdo feminina criada para o jogo
detenham caracteristicas que podem ser concebidas por alguns como sendo privilegiadas em

termos de padrdo de beleza. Tendo em vista o fato de todas elas serem magras, terem a pele


https://www.facebook.com/distortions.game/
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clara, cabelos lisos, tracos faciais finos, além de outras particularidades, e serem ao mesmo
tempo caracteristicas compartilhadas e/ou influenciadoras para a construcdo de Gatota, €
possivel sugerir que a representacdo ali feita atua como reflexo de concepgdes culturalmente

cultivadas como sendo padréo.

3.3.2 Distorcbes do feminino em outros jogos e midias

A relagdo intima entre cinema e 0 mundo dos videogames é, provavelmente, um dos
aspectos que mais diferenciam o Distortions de outros jogos indie?*. Sua ligagdo com outros
videogames ndo é uma informacéo sigilosa para 0s seus criadores, que evidenciam esse artificio
quando, no site do jogo, deixam claro que este teve “elementos visuais e narrativos [...]
inspirados em filmes como ‘Eternal Sunshine of the Spotless Mind’ e ‘The Fountain’, € jogos

como ‘Shadow of the Colossus’ e ‘Silent Hill 2°%°, inclusive.

Figura 20 — Personagem Wander, do jogo Shadow of the Colossus

Fonte:< http://jogazera.com.br/analise-shadow-of-the-colossus/ >.Acessado em 11/06/2018.

E importante atentar para o grau de semelhanca entre os tragcados faciais de Wander,
personagem principal do jogo eletrénico Shadow of the Colossus, e a garota em Distortions.
Isso nos faz refletir e indagar sobre como as semelhancas e diferengas entre os géneros pode
ser estabelecida. Se ambos 0s personagens tém caracteristicas faciais comuns, 0 que, entdo,

pode definir e diferencia-los enquanto protagonistas de “sexos opostos”?

24 Categoria de jogos independentes.
25 Informac0es extraidas do site oficial do jogo em questdo. <https://www.distortions.co/>


http://jogazera.com.br/analise-shadow-of-the-colossus/
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A trama que envolve o personagem Wander é totalmente oposta a vivenciada pela
menina em Distortions. No primeiro caso, temos um personagem que tem o objetivo de
ressuscitar uma menina sacrificada em detrimento de um destino amaldicoado que Ihe foi
reservado. Aqui, rememoramos um ideal de personagem masculino que visa a salvar o feminino
indefeso muito comum em videogames.

Embora o instinto desbravador esteja presente em ambos 0s personagens, outras caracteristicas
diferenciadoras entre os dois é notavel. A menina em Distortions age em funcdo de sua propria defesa
pessoal, a fim de se libertar do mundo surreal em que esta submetida. Nesse sentido, temos a imagem
de uma personagem que, apesar da existéncia de medos, se mantém forte suficiente para supera-los.
Ainda assim, embora ela ndo demonstre submissdo a qualquer personagem masculino, pensando em

outro plano, as regras do jogo foram criadas por um grupo masculino.

3.4 Metodologia da pesquisa

O corpus principal desse estudo se baseia no jogo Distortions, produzido pela equipe
Among Giants e vencedor de alguns prémios em festivais nacionais e internacionais antes
mesmo de seu lancamento. Em face a potencialidade de discussao que pode ser gerada por meio
desse jogo, é interessante analisar tanto elementos internos quanto os externos ao jogo. Alem
disso, € importante atentar para o fato de que Distortions tem em sua narrativa uma unica
personagem protagonista, sendo esta do género feminino e, sem duvida, torna-se interessante
analisar a construcdo de identidade de seus jogadores frente a representacdo feminina
desenvolvida.

Indubitavelmente, as formas de linguagem estdo em todas as partes e € por meio dela
que as interacdes no seio social acontecem. De acordo com as contribuicdes de Kress e van
Leeuwen (2006, p.191), ha uma diferenca entre o transporte de informacdes no modo visual e
no verbal. No mundo digital em que estamos imersos, as tecnologias de informacéo estdo por
todos os lados e nesse meio de difusdo de ideias, segundo os supracitados tedricos, em muitos
casos, as informacdes melhor se apropriam da linguagem visual do que da verbal haja vista a
visual possibilitar uma maior construcdo de significados no processo que envolve a linguagem.
N&o a toa, é comum que imagens dispostas em redes sociais ou em outdoors nas ruas costumem
chamar mais atencéo daqueles que as visualizam, seja pela presenca de cores, brilho acentuado
OuU mesmo por caracteristicas tipicas das imagens, como podera ser percebido mais adiante.

No dominio da chamada modernidade tardia (HALL, 2015), as necessidades para a

comunicagdo se transformam. Se olharmos & nossa volta em uma rapida ida a um centro
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comercial ou ao entrar em uma pagina em uma rede social, é facil perceber como as imagens
compdem as linguagens ali expressas, estando o visual assumidamente mais propagado e aceito
como meio de eficiéncia e rapidez na difuséo de informagdes.

Sem designagdo de nome proprio, Garota — como e chamada — € visualmente criada de
modo diferenciado se comparamos com a estética de outras personagens de mesmo género em
outros jogos. E importante ressaltar essa representacio tendo em vista as possibilidades de
interpretacdo que podem ser geradas a depender de uma série de questdes, assim como veremos
ao longo deste trabalho.

Por se tratar de um videogame dirigido ao uso de apenas um jogador por vez, em
Distortions € interessante atentar para as impressdes de cada jogador sobre elementos relevantes
e necessarios para 0s objetivos dessa pesquisa. Segundo indica Lakatos e Marconi (2011), os
objetivos da pesquisa cientifica podem ser averiguados tendo como base a analise de sujeitos
que se encaixem nas delimitacdes, sendo a aplicacdo de questionarios o instrumento utilizado
para a obtencéo de resultados na etapa de coleta de dados. Nesse sentido, aqui adoto a analise
de questionarios dirigidos ao publico jogador do Distortions com vistas a observar como e em
que medida a representacdo feminina no jogo foi ou ndo pertinente para se (re)pensar questoes
que envolvam aspectos do universo das representacdes, bem como verificar a construcdo de
suas identidades engquanto jogadores e participantes sociais. N&o focarei apenas em respostas
de um publico feminino, mas também opto pela abrangéncia dos participantes a fim de verificar
como pessoas de diferentes géneros veem a constituicdo da representacdo e das identidades
dentro da cultura digital (JENKINS, 2004) em que estamos. Assim como afirmam Lakatos e
Marconi (2011), é relevante pensar em como os individuos pensam determinado assunto em
um universo particular, pois isso pode ser refletido em situacGes mais abrangentes, como por
exemplo, no ambito social, tanto se observado em nivel real quanto em nivel virtual. Ou seja,
os dados dos jogadores podem servir como base para entender no¢6es sobre género, identidade
e representacao nos videogames, embora ndo seja possivel generalizar os resultados obtidos em
um universo tdo restrito como € a investigacao deste trabalho.

Para a aplicacdo do questionario desenvolvido nesta pesquisa, 0s sujeitos foram
alcancados por meio de diversas fontes. Como participante do grupo do Distortions no
Facebook, busquei contato direto com todos aqueles que manifestaram té-lo jogado em sua fase
de teste ou logo apos sua publicacdo. Embora tenha sido um processo demorado e de pouco
retorno — do ponto de vista puramente quantitativo —, esse foi 0 meio mais usado para a obtencéo
de sujeitos para a pesquisa. Além disso, outros sujeitos foram alcancados através da divulgacéo

deste estudo no site oficial do jogo por meio da publicacdo dessa noticia por parte da equipe
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Among Giants e por pessoas que ajudaram em sua divulgacdo. Ao todo, quinze pessoas
colaboraram respondendo um questionario (Apéndice A) elaborado especialmente para essa
pesquisa e composto por dezoito questdes de carater objetivo e subjetivo. A observacgdo direta
extensiva contou com a aplicacdo de um questionario, sendo esse elaborado com perguntas
abertas, fechadas e de multipla escolha.

A aplicacdo do questionario se deu por duas vias. Primeiramente, o enviei a dois
jogadores diretamente pelo campo de mensagens do Facebook. Em um segundo momento, e
com vistas a organizar melhor as respostas obtidas, criei 0 questionario em uma versao do
Google Forms, tornando o processo de envio e de recebimento de respostas mais dinamico e
proveitoso. Por essa via, todos os treze demais jogadores tiveram suas respostas salvas.

Assim, cabe evidenciar que a conducédo deste trabalho sera feita na perspectiva de uma
pesquisa descritiva — com eixo interpretativo — e com base em critérios qualitativos, estando
enquadrado como um estudo de caso haja vista a consideracao dos sujeitos de pesquisa advindos
dos questionarios. Segundo Yin (2001, apud PRODANOV, FREITAS, 2013, p. 61), “um estudo
de caso é uma investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu
contexto da vida real, especialmente quando os limites entre o fenbmeno e contexto ndo estao
claramente definidos”. Mesmo com os problemas de generalizagdo que esse tipo de pesquisa
pode gerar, pretendo tornar os dados obtidos 0 mais consistente possivel.

Definida a forma de coleta de dados, torna-se relevante destacar que a analise dos dados
seguird mediante a analise contrastiva entre as falas de jogadores, independentemente de sua
identificacdo de género para vias de analise, de acordo com tematicas especificas destacadas a
partir dos discursos dos sujeitos envolvidos na pesquisa. O contraste entre as falas estara
perceptivel mediante a organizacdo de diferentes discursos, que podem estar associados seja
pela semelhanca, seja pela diferenca. Foi preferivel destacar tematicas a partir das respostas aos
questionérios haja vista grande parte das perguntas terem carater aberto, que “permitem que o
informante responda livremente” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 109) e que torna a
variedade de informacBes demasiadamente extensa dada a quantidade de perguntas e de
jogadores. Desse modo, como apresentado no Quadro 1 abaixo, verificou-se que as respostas

dos questionarios se resumiam a apresentacao dos seguintes eixos norteadores:



83

Quadro 1 — Tematicas norteadoras advindas do questionario aplicado a jogadores de Distortions

Género
Assunto

Feminino | Masculino | Outro

Presente | Presente - Identidades contraditdrias sobre o nacional®®

Presente - - Manifestacdo de discursos femininos transgressivos

- Presente - Manifestacdo de discursos masculinos transgressivos

Presente | Presente - Concepcdes convencionais sobre o género feminino em
videogames

Presente | Presente - Relacdo da imagem feminina em Distortions em nivel real
e virtual

Fonte: Elaboracdo propria

Vale considerar que a delimitacdo de um jogo especifico — no caso, o Distortions — foi
crucial para realizar a analise visual da representacdo feminina — exposta como acréscimo a
metodologia e realizada com base nos pressupostos tedricos de Gunther Kress e Theo van
Leeuwen (2006) — e a constituicdo de sua identidade enquanto personagem feminina. Ademais,
a elaboracdo de um questionario voltado para os jogadores de Distortions se torna relevante
para observar aspectos de identidade e/ou de identificacdo com a personagem criada, levando

em consideracdo teorias sobre género, identidade e videogames.

3.5 Perfil dos jogadores participantes da pesquisa

Através de perguntas basilares no questionario aplicado, foi possivel verificar o perfil
dos jogadores de Distortions participantes desta investigacao. E valido, de antemao, relatar que
esse perfil se restringe somente a amostra selecionada para esse trabalho e nao representa o
universo de jogadores do supracitado jogo.

Compreendendo uma faixa etaria, que ndo foi previamente estipulada, de jogadores de
22 a 35 anos, a pesquisa conta com a participacdo de onze jogadores (73,3%) autoidentificados
como pertencentes ao género masculino e quatro jogadoras (26,7%) —também autoidentificadas

pertencentes ao género feminino. Vale mencionar que, a fim de manter o anonimato, 0s

%6 Embora esse tema seja destoante em relagdo aos demais destacados, sua abordagem se deve ao fato de esse ser
um tema saliente durante a andlise das respostas obtidas nos questionarios dos jogadores. Tendo em vista 0s
objetivos dessa pesquisa — mas levando em consideracdo a relevancia para a discussao —, a exposi¢ao dessa
tematica acontecerd de modo menos extenso que nas demais secoes.
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verdadeiros nomes dos jogadores foram suprimidos e, em seu lugar, foram adotados nomes
ficticios: Malu, Ana, Sara e Paula — como jogadoras de género feminino — e Jodo, Marcos,
André, Tony, Max, Eric, Fred, Miguel, Luis, Raul e Léo —como jogadores de género masculino.
Como é exposto no Gréfico 2 disposto abaixo, dentre a quantidade de participantes nesta
pesquisa, hd um total de 40% que fazem uso de jogos digitais pelo menos uma vez por semana
— 0u seja, 6 pessoas — seguido de 27% que jogam todos ou quase todos os dias. Apenas um
participante (de género feminino) relatou que quase nunca joga algum tipo de videogame.

Grafico 2 — Estimativa de frequéncia de uso de jogos digitais por jogadores de Distortions

B Quase nunca
M Pelo menos uma vez por
semana

Quase todos os dias

B Todos os dias

Fonte: Elaboragéo pessoal

Levando em consideracdo esses numeros, € possivel perceber que a maioria dos
jogadores mantém héabitos parecidos de acesso aos videogames, estando aquelas de género
feminino divididas entre as que quase nunca jogam (apenas uma, Paula), as que jogam pelo
menos uma vez por semana (duas jogadoras, Ana e Sara) e as que jogam todos os dias (apenas
uma, Malu). Por outro lado, jogadores de género masculino se dividem entre aqueles que jogam
pelo menos uma vez por semana (Fred, Eric, André, Jodo), os que jogam quase todos os dias
(Miguel, Léo, Raul e Luis) e, finalmente, os que jogam todos os dias (Max, Tony e Marcos).
Nenhum dos entrevistados relatou enquadrar-se no grupo dos que quase nunca jogam. De modo
mais ilustrativo, é possivel verificar a propor¢éo de diferencas de uso pelos jogadores conforme

o0 gréfico abaixo.
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Grafico 3 — Frequéncia a jogos digitais por jogadores particulares

7 B Paula
B Sara
® M Fred
5 H Eric
B André
4 M Jodo
B Ana
3 H Miguel
M Léo
2 H Raul
M Luis
. _] Malu
0 - . ; , : . Max
Quase nunca Pelo menos Quase todos os Todos os dias Tony
uma vez por dias Marcos
semana

Fonte: Elaboracéo propria

Outro elemento que diferencia os participantes da pesquisa é o género de jogo mais
utilizado. Taylor (2009) aponta que a existéncia dos chamados pink games promove a
segregacao dos géneros por preferéncias de jogo, baseando-se na suposicdo de que é pelos jogos
de moda, por exemplo, que as garotas mais se interessam. Como demonstrado no grafico
apresentado abaixo, as preferéncias de jogo s@o bastante diversas, inclusive dentre as jogadoras

de género feminino:

Grafico 4 — Género de videogame mais utilizado por jogadores de Distortions

Tabuleiro/Card games
Futebol

Luta

TODOS

FPS

Corrida

Simulacdo

RPG

Estratégia

Agao

Aventura

Fonte: Elaboragéo propria
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Como visualizado no Gréfico 4, o género de videogame mais expressivo dentre 0s
jogadores é o RPG?’, somando oito respostas (Sara, Miguel, Léo, Raul, Malu, Fred, André e
Marcos), seguido de jogos de aventura (Sara, Miguel, Luis e Paula) e de estratégia (Miguel,
Léo e Jodo). Outros tipos de jogos como os de tiro em primeira pessoa (Ana), de luta (Max), de
futebol (Eric) e de acdo (Sara) foram géneros menos expressivos. Embora leve em consideragao
um numero pequeno de jogadores, no contexto dessa pesquisa, cabe evidenciar a
desmistificacdo do que Cassell e Jenkins (1998, p. 15) tratam como a “cultura de jogo
polarizada por género”, tendo em vista que ha diversidade de tipos de videogame entre os
jogadores participantes desta pesquisa, ndo havendo, portanto, segregacdo de preferéncias de
jogo de acordo com género do sujeito.

Vale pontuar que mesmo que a maioria dos participantes de pesquisa demonstre certa
frequéncia no uso de videogames, ndo é possivel classifica-los como gamers, termo muito
utilizado em espacos dos jogos digitais para definir aqueles que jogam. No entanto, segundo
Shaw (2011, p. 29), “rotular todos os que jogam videogames como gamer, no entanto, é [uma

pratica] equivocada”.

3.6 Categorias de analise

Para melhor entendimento acerca dos elementos a serem discutidos nesse trabalho,
exponho algumas categorias de analise, estando cada uma disposta em distintas se¢cdes. Nesse
sentido, a separacdo das ideias analisadas em categorias ajuda tanto a associar quanto a
organizar caracteristicas que estdo paralelamente relacionadas a nucleos significativos de
discussdo. Vale constar que as categorias de analise ndo foram previamente estabelecidas, mas
sim eclodidas em razdo de tematicas merecedoras de problematizacdo no tratamento do género
feminino no &mbito dos videogames. Além disso, a ordem de apari¢cdo das categorias no espaco
destinado as analises ndo obedece necessariamente a ordem de disposi¢do nos questionarios.

Todas as categorias vinculam género, videogames e identidades, sendo o resultado dessa
soma o elemento central dessa investigacdo. O primeiro aspecto a ser analisado é a problematica
envolvendo a relacdo entre os jogadores de Distortions e a nocdo de identidade nacional,

observando os pontos em comum entre eles, bem como as contradigdes manifestadas em suas

27 Oriundo da expressdo inglesa que significa Role Playing Game, esse tipo de jogo permite que jogadores
assumam os papéis dos personagens no mundo virtual a fim de vencer os desafios propostos no jogo de forma
criativa e sociavel.
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falas. Assim, para compreender o raciocinio dos sujeitos de pesquisa no tocante a esse quesito,
levei em consideragdo as suas respostas a sexta pergunta do questionario: “O que te motivou a
adquirir e a jogar Distortions?”. Tendo ressaltado o elemento central de investigacao, observa-
se que as identidades nacionais ndo estdo diretamente relacionadas a tematica medular desta
pesquisa e, por isso, a tematica da primeira categoria de analise ndo seré exaustivamente tratada.

Sabendo que a personagem Garota ndo segue 0s mesmos padrdes visuais de outros
jogos, destaco que o segundo nivel de analise reside na diferenca. Assim, levo em consideracdo
as respostas dadas a pergunta nimero treze: “Em sua opinido, a garota em Distortions segue 0s
mesmos padrdes femininos expostos em outros jogos?”.

Em sequéncia, o terceiro nivel de anélise se concentra especificamente em falas de
jogadoras. Os discursos aqui mencionados sdo por mim considerados como elementos
marcantes em suas falas e Uteis para a analise a medida que d&o possibilidade de observar como
as identidades de jogadoras se manifestam frente a representacdo feminina exposta no jogo
Distortions. Segregados por sujeitos de pesquisa diferentes, os discursos aqui considerados séo
multiplos e provenientes de diferentes perguntas. Desse modo, avalio as identidades das
jogadoras, principalmente tendo como base os tipos de identidades propostas por Gee (2007).
Torna-se relevante comentar que as subsecGes sdo intituladas por excertos de falas das
jogadoras e eles representam problematicas de insercdo de género nos videogames.

A quarta categoria de analise trata da percepc¢do da condicdo de feminilidade presente
na personagem Garota, observando aspectos positivos e/ou negativos em sua representacéo
visual que contribuissem para a confirmacao de seu género. Para isso, levo em consideracéo as
respostas, tanto de jogadores quanto de jogadoras, a pergunta de nimero de ordem dezesseis do
questionario: “Quais caracteristicas presentes na menina do game Distortions que a tornam
feminina ou que reafirmem a sua condi¢ao de mulher?”.

A quinta categoria de andlise verifica a concordancia/discrepancia de identidades
femininas e masculinas no tocante as percepc¢des sobre o enquadramento de personagens do
género feminino dentro e fora do ambito dos videogames. Para isso, além de considerar
respostas especificas de variadas perguntas do questionario, levo em consideracao respostas as
perguntas nimero dezoito e vinte, respectivamente: “Em seu entendimento, dentro dos jogos
eletrnicos e afins, o que define uma personagem como sendo pertencente ao género feminino?”’
e “Num contexto social real, que elementos definem o género feminino em sua opiniao?”.

No proximo capitulo deste trabalho, totalmente dedicado para a analise das respostas ao
questionario (Apéndice A) aplicado a jogadores do videogame brasileiro Distortions, trato de

cada uma das categorias de analise de modo interpretativo e descritivo. Vale mencionar que,
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embora todas as se¢es dedicadas a analise estejam centradas nos sujeitos da pesquisa, cada

uma delas gira em torno de focos diferentes e a esses decorrente.
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4. SUJEITOS EM DISTORCOES

As mulheres voam

€OMO 0S anjos:

Com as suas asas feitas

de cristal de rocha da memoria
Disponiveis

para voar

soltas...

Primeiro,

lentamente, uma por uma
Depois,

iguais aos passaros fundas...
Nadando,

juntas

Secreta: a rasar 0

chéo a rasar a fenda

da lua

no menstruo:

por entre a fenda das pernas
As vezes é 0 ago

que se prende

na luz

A dobrarmos o espago?
(Maria Teresa Horta, 1983)

O excerto do poema Anjos Mulheres — IV, da poetisa portuguesa Maria Teresa Horta,
revela a perspectiva feminina, enriquecida de caracterizacbes metaforicas sobre a mulher e o
corpo feminino na exaltacdo de sua plenitude ou do percurso para a conquista dela. Dentre os
poemas dessa autora, Anjos Mulheres — IV é um dos que tratam da figura feminina associada a
imagem de anjo no sentido de liberdade das correntes patriarcais sentidas na e pela sociedade,
0 que colabora para essa poesia ter carater transgressor —inclusive dada a época em que ele foi
publicado.

Nesta parte do trabalho trago uma andlise dos resultados obtidos por meio de um
questionario (Apéndice A). Para a realizacdo desta etapa da investigacdo, como ja mencionado
no capitulo anterior, levei em consideracdo as respostas de quinze jogadores — onze
autodenominados pertencentes ao género masculino e quatro ao feminino — do jogo brasileiro
Distortions. Aqui evidencio tracos de identidades nos jogadores, tanto masculinos quanto
femininos, a fim de tornar notoria ou a existéncia de refor¢cos na manutencao de estere6tipos de

género, ou de observar a existéncia de identidades que resistem as idealiza¢cdes sobre os corpos.
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4.1 ldentidades em transito no nacional

Atualmente ha um crescente investimento no ramo de desenvolvimento de
videogames?®, mas nem sempre a producdo nacional de jogos digitais teve um mercado
expressivo e diversificado tendo em vista que os primeiros videogames ndo foram produzidos
no Brasil. Assim sendo, o consumo de jogos idealizados em outros paises é uma caracteristica
marcante na histéria. Com a evolucdo no mercado de jogos digitais, varios jogos foram
produzidos no Brasil, incluindo o jogo Distortions, investigado nesse trabalho.

“Ha, juntamente com o impacto do ‘global’, um novo interesse pelo ‘local’.” (HALL,
2015, p. 45). Segundo o autor, é possivel afirmar que com o advento da globalizacdo, emergem,
ademais de novas identificagdes globais, novas identificacGes locais. As marcas do estrangeiro
nos jogos digitais ainda é, sem duvida, uma caracteristica acentuada. Assim, sendo 0s
videogames produtos de uma onda tecnologica e globalizatdria, a identificacdo com o global é
eminente. Embora ndo se note com frequéncia a identificacdo de jogadores com produtos
nacionais, sdo percebidas expressivas novas identificacdes locais por parte dos jogadores de
Distortions com o jogo em questdo. Indagados sobre as motivacdes que os levaram a adquirir
e a jogar esse videogame, oito entre 0s quinze entrevistados manifestaram algum tipo de
resposta que, de algum modo, estavam relacionadas com o fato de Distortions ser um jogo

brasileiro, o que pode indicar uma pretensao de valoriza¢do por produtos nacionais.

Pergunta: O que te motivou a adquirir e a jogar Distortions?

Ana: Por ser um jogo de grande porte feito no Brasil

Marcos: Incentivar produgdes nacionais, proposta inovadora

Tony: Apoio pela producdo nacional e o jogo é sensacional em um todo. Desde a
primeira vez que eu joguei o jogo fiquei curioso pelo enredo do game.

Max: E um jogo brasileiro

Eric: Por saber que é um jogo criado por brasileiros.

Fred: Pelo jogo ter sido feito por brasileiros

Miguel: [...] é cativante e bem elaborada, sem contar o apoio aos desenvolvedores
brasileiros, que necessitam muito disso.

Como é explicitado no terceiro capitulo deste trabalho, embora a personagem principal
do jogo tenha sido tratada fisica e facialmente sob um viés estrangeiro — sobretudo

americanizado ou europeizado — percebe-se que hd grande interesse por parte dos jogadores

28 De acordo com o 2° Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais, realizado pelo Ministério da Cultura e
pela Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura, houve um crescimento no mercado de
videogames em todas as regides do Brasil. Segundo os dados, divulgados em novembro de 2018, “de 2014 a
2018, o numero de [empresas] desenvolvedoras passou de 142 para 375, um aumento de 164%”. Informagao
extraida de: < http://micbr.cultura.gov.br/noticia/numero-de-desenvolvedoras-de-games-no-brasil-cresce-164-
nos-ultimos-quatro-anos>



http://micbr.cultura.gov.br/noticia/numero-de-desenvolvedoras-de-games-no-brasil-cresce-164-nos-ultimos-quatro-anos
http://micbr.cultura.gov.br/noticia/numero-de-desenvolvedoras-de-games-no-brasil-cresce-164-nos-ultimos-quatro-anos
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pela valorizacdo de trabalhos locais envolvendo videogames. Esse tipo de interesse pode ser
considerado uma resposta aos efeitos da globalizagdo, considerando a possibilidade de
valorizacdo dado o “padrio internacional” do jogo. Se por um lado a globalizacao tende a tornar

o mundo mais homogéneo, por outro, ela gera mais valorizagéo do proprio local.

A globalizago, entretanto, produz diferentes resultados em termos de identidade. A
homogeneidade cultural promovida pelo mercado global pode levar ao distanciamento
da identidade relativamente a comunidade e a cultura local. De forma alternativa, pode
levar a uma resisténcia que pode fortalecer e reafirmar algumas identidades nacionais
e locais ou levar ao surgimento de novas posicdes de identidade. (WOODWARD,
2014, p. 21)

Como todo jogador é um sujeito cultural e socialmente construido (CARR, 2008), o
modo como ele joga e as interpretacdes realizadas dentro do ambiente de jogo interferem
diretamente em seu comportamento e em suas decisdes dentro dos videogames e nos setores
que estdo associados a eles, tendo em vista as influéncias de sua construcdo social. Nesse
sentido, as caracteristicas fisicas e faciais exploradas na garota, embora ndo se detenham apenas
a conceitos aceitos e idealizados por determinadas culturas, podem ser lidas como mecanismos
gue ndo correspondem exatamente ao nosso, mas sim ao outro, o que pode gerar incbmodos em
alguns jogadores brasileiros. Eric, quando questionado se a garota de Distortions segue 0S
mesmos padrdes femininos expostos em outros jogos, leva em consideracdo aspectos de
representatividade e de diversidade nos videogames, o que me chamou bastante a atencdo: “De
modo geral, sim. A diferenca fica por conta das roupas que sdo menos sensuais do que as de
Lara Croft, por exemplo... Talvez, se a personagem tivesse caracteristicas afro-brasileira, acho
que poderiamos falar mais sobre padrdes diverso dos jogos atuais.” (grifo nosso)

De acordo com dados da Agéncia IBGE de noticias, entre os anos de 2012 e 2016 a
populacdo preta e parda brasileira cresceu em relacdo a quantidade de pessoas autodeclaradas
brancas, chegando a 46,7% de pardos e a 8,2% de pretos — o da um total de 54,9% de pessoas
enquadradas nessas caracteristicas étnico-raciais em 2016%°. Tendo em vista esse perfil da
populacdo brasileira e sabendo que Distortions € um jogo também brasileiro, Garota poderia
atender as caracteristicas étnico-raciais descritas na fala de Eric e, assim, creditar diversidade
ao mundo dos jogos digitais.

A fala de Eric traduz bem o anseio ao uso de caracteristicas que melhor representem a

personagem levando em consideracdo o seu contexto de produgdo. O desejo de uma

29 Informagdo extraida de: < https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-
noticias/noticias/18282-populacao-chega-a-205-5-milhoes-com-menos-brancos-e-mais-pardos-e-pretos>



https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/18282-populacao-chega-a-205-5-milhoes-com-menos-brancos-e-mais-pardos-e-pretos
https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/18282-populacao-chega-a-205-5-milhoes-com-menos-brancos-e-mais-pardos-e-pretos
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representacdo que seja condizente com uma ideia de “identidade nacional” (WOODWARD,
2014; HALL, 2015; CASTELLS, 2018) surge ao mesmo tempo de certo tipo de rejeicdo aos
padrdes estéticos que ndo sejam totalmente pertencentes aos cultivados pela memoria coletiva
de sua localidade. E valido lembrar que certas categorizac@es tipicas do &mbito social como
classe, género e etnia, por exemplo, "ndo podem ser tratadas como 'variaveis independentes',
porque a opressdo de cada uma estd inscrita no interior da outra — € constituida pela outra e
constituinte da outra” (LOURO, 1997, p. 54). O processo de identidade, entdo, se apoia na
“construgdo de significados com base em um atributo cultural, ou ainda um conjunto de
atributos culturais inter-relacionados” (CASTELLS, 2018, p. 22), estando, desse modo,
carregado por um “sistema de representacao cultural” (HALL, 2015, p. 30) que permite aos
sujeitos o entendimento de caracteristicas que figurem aquilo que faz parte de uma identidade

comum.

Uma vez que a identidade muda de acordo com a forma como o sujeito é interpelado
ou representado, a identificacdo ndo é automaética, mas pode ser ganhada ou perdida.
Ela tornou-se politizada. Esse processo é, as vezes, descrito como constituindo uma
mudanca de uma politica de identidade (de classe) para uma politica de diferenca.
(HALL, 2015, p.16, grifo do autor)

Falar em identidade pressupde, como afirma Rajagopalan (2003), passar tambem por
uma politica de representacdo. Uma vez que a representacdo ndo reflita os atributos culturais
de um povo, todo o mecanismo de identidade sofre com essa falta de representatividade. No
supracitado comentario extraido do questionario, a busca por uma representacdo que dialogue
com questdes de raca e etnia demonstra a presenca de uma identidade que se apoia também na
percepcao da diferenca.

Logicamente, “as identidades ndo sdo unificadas” (WOODWARD, 2014, p. 14) e,
portanto, a fala de um ndo pode representar a voz de todos. Embora o comentério de Eric esteja
imbuido de um querer criador de uma representacdo visual feminina que se assemelhe com os
aspectos constitutivos da nacdo da qual fazemos parte, fica notério que nem sempre esse tipo
de querer faca parte de uma considerada parcela dos anseios gerais, ainda que a grande maioria
inspire uma demonstracao de zelo pelo nacional.

Sob esse prisma, ha a coexisténcia de identidades diversas no tocante ao sentimento de
pertencimento do nacional. Responsaveis pela mudanga do consumo e da producéo, os fatores
econdmicos e culturais intimamente relacionados com a globalizacdo (WOODWARD, 2014)
podem estar associados com a predominancia de identidades ansiosas pelo nacional, como

verificado na fala da maioria dos jogadores — mesmo que esse anseio signifique ndo considerar
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caracteristicas étnico-raciais brasileiras. Por outro lado, o jogador Eric chama atencdo para
tracos predominantes de brasilidade como mecanismo de obtencdo de diversidade, o que sugere
“novas posi¢des de identidade”, podendo, no caso de Eric, ser motivado por uma resisténcia
mais critica a ideia de identidade local ou nacional.

Com as identidades em contato, 0 que parece ocorrer € um processo de relativizagdo de
conceitos de pertencimento, além da boa aceitabilidade acerca do que é considerado “outro”.
Segundo Rajagopalan (2003, p. 69), “uma das maneiras pela qual as identidades acabam
sofrendo o processo de renegociacao, de realinhamento, é o contato entre as pessoas entre 0s
povos, entre as culturas”. No caso da maioria dos jogadores de Distortions — que demonstram
zelo pelo nacional, mas ao mesmo tempo revelam cesséo de espago para representacdes visuais
e culturais de outros povos — hd uma nova configuracao de limites entre as culturas e os sujeitos
que nelas estdo, ainda mais quando nos referimos a individuos situados e imersos em uma era
de grande difusdo tecnolégica. Desse modo, a valorizagdo de jogos nacionais como pré-
requisito para a aquisicdo e para a pratica de jogo pode ser entendida também como um novo
sentido para a renegociacdo daquilo que é culturalmente nosso.

Como participantes da cultura digital tdo acentuada na sociedade atual e no mundo de
novas transformacdes, 0s jogadores, ao manifestar interesse comum pelo jogo brasileiro em
uma rede social amplamente utilizada — como ja demonstrado no terceiro capitulo deste trabalho
— nao s6 colaboram para o reforco da valorizacdo de um jogo nacional, como também
demonstram a existéncia de uma identidade compartilhada (TAYLOR, 2009) e de uma cultura
participativa na construcdo do videogame (CARR, 2008). E interessante notar que a identidade
compartilhada entre os jogadores de Distortions ndo se associa a segregacdo de géneros ou raga,
ja que com certa proporcionalidade tanto mulheres quanto homens de diversas caracteristicas

raciais compartilnam o interesse e interagem em rede sobre o jogo.

4.2 O diferente como indicio para a construcéo de identidades

Segundo Diez Gutiérrez et al (2004, p. 245), no contexto dos videogames, alguns
valores sdo veiculados a eles e, contudo, eles podem ser depreciativos ou valorativos. No caso
da insercdo do género feminino nos jogos digitais, se percebe uma inclinagdo massiva na
manutengdo de inscrigbes sobre o0s corpos e sobre os géneros. Dentre outros valores
corriqueiramente propagados, segundo 0s autores, hd uma tendéncia protuberante na atribuicéo
de estereotipos de papeis femininos em jogos digitais —em oposi¢éo a igualdade de papéis entre

homens e mulheres —, que pode ser intensificado pela difuséo de valores contrastivos entre a
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resisténcia masculina e a beleza feminina (vide Quadro 1). Assim, do mesmo modo que valores
patriarcais sdo reproduzidos na sociedade em geral, hd também esse tipo de ideia nos
videogames, j& que nele o reproduzido é também um reflexo de uma visdo macro da sociedade
— ressalvada a existéncia de jogos mais antigos que continham certa neutralidade nos papéis de
género, como o Space Invaders citado no segundo capitulo.

E possivel afirmar que no contexto dos videogames algumas caracteristicas acerca dos
corpos, das roupas e da personalidade de personagens femininas seguem certa homogeneidade
no tocante a sua erotizacao ou a sua subalternizacdo, mesmo quando essas caracteristicas sao
dispensaveis a narrativa. De acordo com Taylor (2009, p. 117), “os corpos ndo sdo
simplesmente objetos neutros que ndo influenciam a nossa experiéncia, mas atuam como
artefatos centrais através dos quais nossas identidades e conexdes sociais s&o moldadas”.
Assim, a ndo neutralidade dos corpos implica também o posicionamento de identidades, que
embora ndo sejam fixas, se encarregam de representar quem somos e 0 que pensamos consoante
fatores sociais condutores. Em continuidade, na experiéncia dos jogos digitais, a percepc¢ao
sobre os corpos colabora para o entendimento das identidades dos jogadores.

Diante do quadro de frequente designacéo estereotipada do género feminino, se vé que
0 aspecto visual de Garota em Distortions, assim como também exposto no terceiro capitulo
deste trabalho, foge a comum sexualizagdo dos corpos. A adocdo de vestimentas menos
sensuais e mais compridas, além de tracos corporais e/ou faciais que denotem, inclusive,
silenciamento lascivo sdo caracteristicas presentes na personagem e que evidenciam uma
postura diferenciada de padrdes femininos nos videogames.

Considerar toda a distingdo entre a representacdo da personagem Garota em relacéo a
representacdes submissivas, surreais ou erotizadas do género feminino implica também
considerar a diferenca e, logicamente, a impossibilidade de associa-la as mesmas caracteristicas
frequentemente destacadas. Tendo em vista a diferenca como um elemento presente na
descricdo da personagem Garota, torna-se relevante entender como as identidades dos
jogadores, de género masculino e feminino, se manifestam especificamente com relacdo a esse
assunto. Para isso, levo em conta as respostas dos jogadores a pergunta de ndmero treze,

apresentada abaixo, do citado questionario.

Pergunta: Em sua opinido, a garota em Distortions segue 0s mesmos padrdes
femininos expostos em outros jogos?

Ana: ndo, normalmente as mulheres sdo super sensualizadas e estereotipadas.

Malu: Nao completamente. Geralmente a personagem feminina é representada com
pouca roupa e muita constituicao.



95

André: N&o... Acho que os devs focaram mais em tornar ela uma pessoa... Para que
[fosse como] qualquer um de nds, homem ou mulher. E apesar de tudo ela ainda tem
sua prépria personalidade, como o0 gosto por montanhas e musica.

Max: sim, no sentido de que ela é forte e determinada.

Miguel: Eu notei que a protagonista ¢ um pouco mais “delicada” que as demais
protagonistas, que geralmente tem pulso firme, mulheres maduras, decididas, como
se fossem o general de um exército, e ndo de alguém inseguro como ela.

Dentre as respostas selecionadas e exibidas acima, apenas Ana e Malu pertencem género
feminino. Assim como elas, André também demonstra acreditar que Garota ndo segue 0sS
mesmos padrbes de outros jogos. Enquanto Ana e Malu firmam suas negativas em razéo de
elementos corporais, André se apoia em fatores constitutivos da personalidade da Garota e de
uma criacdo baseada em um senso de realidade. Na fala desse ultimo jogador, € interessante
notar como a repeticdo de hierarquia sobre os géneros — como o binarismo homem e mulher
(DERRIDA, 1973)- se contrapde a pretensao de igualdade entre ambos ao enquadra-los como
“qualquer um de nds”, como um ser humano qualquer com interesses diversos. Da mesma
forma que Derrida, a escritora Helene Cixous (1975) aponta que a utilizacdo desses tipos de
dualismos remonta a valorizacdo do primeiro termo em detrimento do segundo. De acordo com
esse pensamento, infere-se que na sequéncia binaria “homem ou mulher” — cOmMo expresso na
fala de André — ha a possibilidade de valorizacdo do género masculino. Esse mesmo tipo de
binarismo hierarquico esta presente em outras expressdes como heterossexual e homossexual,
branco e preto etc. Ao tratar da “propria personalidade” da personagem, ha, por outro lado, a
descricdo da identidade de uma personagem feminina de gostos particulares que tanto poderiam
Se encaixar em um ou outro género.

A sociedade cultiva certas no¢des acerca dos corpos e de seus comportamentos. No
entanto, na fala de Max, ao conferir a personagem de Distortions as caracteristicas de “forte e
determinada”, ha, por um lado, evidéncias de uma identidade masculina capaz de enxergar
novas personalidades para o feminino — e ndo somente o sentimentalismo que parte do ideal de
feminilidade (MARTINS FERREIRA, 2010) — e por outro lado, nota-se a exclusdo desse tipo
de caracteristica como sendo comum ao género. Isso posto, Max parece demonstrar, por meio
da exclusdo, que Garota ocupa uma posicdo de destaque frente a outras personagens femininas.

O discurso de Miguel esta voltado para a relacdo contrastiva entre o perfil de Garota e
o de outras personagens de videogames. E interessante notar que, para essas Ultimas, a
atribuicao da ideia de que essas personagens t€ém “pulso firme” e que sdo “mulheres maduras,
decididas” relembram o imaginario popular que geralmente ndo vincula esses tragos ao género
feminino. Assim, a maturidade e poder de decisdo parecem ser, para Miguel, os elementos

centrais de diferenca.
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Associar essas particularidades com personagens femininas de outros jogos, e em
oposicao a Garota, pode demonstrar 0 pensamento de que 0s atributos a elas fornecidos ndo séo
tipicos do feminino. Essa ideia pode ser reforcada tendo em vista o fato de Miguel compara-las
a um arquétipo masculino e poderoso, enquadrando-as “como se fossem o general de um
exército”. A ideia de autoritarismo, poder e forca tipicas de general, mas também associadas a
personagens femininas, ndo somente designam diferenca entre elas e a personalidade de Garota,
mas também remonta a compreensao de que essas caracteristicas sao tipicamente delimitadas a
um género especifico, nesse caso o masculino. Nessa circunstancia, a diferenga passa a ser um
elemento de apropriacéo de qualidades de outro género, o que sugere, entdo, que as personagens
adotam/séo dotadas de uma nova postura e de uma nova identidade.

Vale apontar que a diferenca entre Garota — “delicada” e insegura — e €ssas personagens
descritas acima prova a existéncia de uma interface dual no tocante aos papéis de género nos
videogames: se por um lado, de acordo com a fala de Miguel, ha a manutengéo da constitui¢do
de personagens de género feminino de acordo com ideais sociais de feminilidade, por outro ha
a existéncia de personagens que tém personalidade vinculada a tragos masculinos, como a forga
e o poder. E, pois, na diferenca entre Garota e outras personagens que reside o intercambio de
identidades e de tracos estereotipados.

Considerando apenas os jogadores de género masculino evidenciados nos excertos
acima — a recordar: André, Max e Miguel —, é valido observar que ha uma aproximacéo entre
as falas desses dois Gltimos a medida que eles citam a feminilitude (MARTINS FERREIRA,
2010) como um elemento também passivel de associagdo com o género feminino. Em
contrapartida, restritamente referindo-se a imagem de Garota, ambos tém perspectivas
diferentes, pois enguanto um integra a sua representacdo na esfera da feminilidade, o outro o
faz no campo da feminilitude. André, em compensacao, adota uma postura de neutralidade. Um
fato a ser observado diante desse quadro € que, enquanto ha divergéncia entre as percepgoes
masculinas sobre a constituicdo de Garota e de personagens femininas de outros jogos, as
jogadoras Malu e Ana expressam discursos negativos sobre a exposicdo erotica do género
feminino na representacdo de Garota.

Como ja descrito, Paula é outra jogadora de Distortions e, assim como as demais,
também concorda que Garota ndo segue 0s mesmos padrdes tipicos femininos de outros jogos
digitais. O que se percebe na maioria dos jogadores, de género feminino e masculino, € um
posicionamento pouco preocupado em questionar a representagdo feminina em outros jogos.
Embora a maioria dos jogadores reconheca que as personagens femininas tenham um aspecto

sexualizado, percebe-se uma inclinagdo maior para entender as intengdes dos desenvolvedores
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durante o processo de criagdo, como exposto na fala de André. A expressao de contrariedade
frente as representacdes femininas, ou até mesmo a identificagdo com a personagem em
Distortions, ndo é percebida entre 0os jogadores, mas sim uma descricdo acerca do que
comumente se Vvé. H4, portanto, falta de inquietacdo, mas ao mesmo tempo ha um
reconhecimento do problema existente em torno dos corpos e das representagoes.
Seria preciso que mais mulheres participassem da modificagdo de videogames ou que
mais mulheres se insurgissem contra tais modificacGes, a exemplo do que tem
ocorrido na indUstria dos videogames, em que as empresas que possuem um nucleo

de criagdo com maior diversidade e maior equilibrio de géneros entre os funcionarios
tendem a criar jogos menos sexistas. (AZEVEDO, 2014, p. 96)

4.3 O feminino e a identidade em Distortions

Na aplicagé@o do questionario a jogadores de Distortions, quatro dos quinze participantes
desta pesquisa se autodeclaram pertencentes ao género feminino. Havendo jogadoras desse
videogame, surgiu o interesse de verificar como as suas identidades se relacionam com a
representacdo visual e comportamental da personagem ali exposta. Como ja evidenciado na
secdo anterior, ha problemas de representacdo entre género e videogames. Assim, entender as
identidades dos sujeitos, sobretudo daqueles de género feminino, torna-se crucial para averiguar
o relacionamento entre as suas perspectivas individuais sobre 0s géneros e 0S Sseus
entendimentos no universo dos videogames e, em particular, no jogo em questéo.

Nesse sentido, ressalto que esta secdo € destinada a discussdo da experiéncia de
jogadoras de jogo Distortions. Embora aqui se pretenda levar em consideracdo apenas o
pensamento delas, em alguns momentos sera necessario tracar contrapontos entre as respostas
obtidas por mulheres e por homens. Cabe salientar que as subsecfes deste capitulo sdo
intituladas com excertos de falas por mim consideradas como o climax para a representacdo
enquanto sujeitos, falas marcantes e centrais para discussao acerca de cada jogadora.

A representacdo feminina nos videogames ainda é motivo de polémica haja vista o
aspecto irreal, desproporcional e erético com o qual os corpos femininos sdéo comumente
cunhados. Assim como ja foi mostrado anteriormente, esse fator esta relacionado a parcela
produtora e consumidora massivamente masculina. Em Distortions, 93,3% dos entrevistados
ndo se incomodou com a imagem criada para a Garota e dentre esse percentual todas as
jogadoras participam. Garota, evidentemente, aparece em Distortions muito vestida, utilizando

uma capa amarela que cobre boa parte de seu corpo, uma saia rodada (inclusive os designers
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do jogo tiveram o cuidado de acrescentar um short por baixo da saia) e um par de botas
amarelas. Facialmente, Garota exibe um rosto delicado, de tracos finos e cabelos curtos e lisos.

O elemento cultural estd intimamente relacionado com a atuacdo dos sujeitos em
sociedade, pois € nele que esta compreendido o conjunto de normas e preceitos firmados e
transmitidos pelos individuos participantes. Nesse sentido, torna-se relevante notar que, por
conseguinte, “as identidades sdo construidas culturalmente e estdo fortemente vinculadas as
praticas sociais” (FELIPE, 2007, p. 253), sendo, a0 mesmo tempo, responsaveis por marcar
essas mesmas praticas através do discurso.

Na compreensdo de que a cultura molda os sujeitos e, sincronicamente, eles séo
fundamentais para modificé-la, vivemos em meio a uma “cultura altamente generificada nos
jogos de computador” (DOVEY; KENNEDY, 2009, p. 127) em que tanto atuamos como
sujeitos propagadores da polarizacdo dos géneros, quanto colaboramos para a sua manutencao
por meio de discursos e de praticas demasiadamente reproduzidas. Nessa perspectiva, as
identidades desses sujeitos tanto podem ser manifestadas de modo a estabelecer uma espécie
de pacto — velado ou ndo — com os estigmas de género, quanto podem apresentar contrariedade
manifesta. Referindo-se especificamente aos jogos digitais, torna-se pertinente saber qual dos
dois posicionamentos sdo adotados por jogadoras do jogo Distortions e quais outros tipos de
identidades espelham os seus discursos. Nas subsec¢des seguintes, proponho averiguar como 0s
posicionamentos dos sujeitos da pesquisa sdo manifestados em seus discursos, principalmente

quando interrogados sobre possiveis incOmodos com a imagem criada para Garota.

4.3.1 “Ela nao ¢ um objeto usado para atrair mais publico masculino”

Paula se autodeclara pertencente ao género feminino, tem 33 anos, é uma jogadora
pouco frequente — como disponivel no Grafico 3, ela quase nunca costuma jogar —, e tem
preferéncia por jogos de aventura. Quando questionada sobre “qual(is) elemento(s) presente(s)
em Distortions foram centrais para chamar a sua ateng@o para esse jogo”, Paula informa que a
motivacéo se deu pelo fato de a “protagonista ser mulher e ter a musica como elemento muito
importante na histéria”. Aqui, temos dois elementos que podem ser destacados: primeiro, o
género da protagonista no jogo e, segundo, o componente musical. Quanto a esse Gltimo, é
interessante salientar que, de certo modo, esse € um elemento comum j& que mais sete jogadores
relacionaram suas respostas a algum aspecto ligado & muasica, como a presenca do
“instrumento” (Ana), “violino” (Raul, Léo), “trilha sonora” (Malu, Luis, Miguel) e “musica”

(Max, Paula). Quanto a presenca do género feminino no protagonismo do jogo, Paula se destaca
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como uma das jogadoras que menciona o gosto pela insercdo feminina em videogames. De
acordo com Grimes (2003), com o protagonismo feminino nos jogos digitais, abre-se passagem
para um processo de identificacdo de jogadores com as personagens de mesmo género.

Fortim e Monteiro (2013) apontam que mulheres tém afinidade com personagens
femininas de videogames devido, principalmente, as caracteristicas de personalidade, ao
comportamento e as habilidades que sdo exploradas nelas, sobretudo quando esses elementos
fogem ao tradicional de passividade feminina ou de hipersexualidade e avancam para a
autonomia, inteligéncia e coragem.

A existéncia de uma protagonista feminina em Distortions como algo relevante para a
jogadora sugere uma caréncia do género feminino em posicdes de destaque em outros
videogames, haja vista o0 protagonismo — sobretudo o heroico — geralmente ser associado ao
masculino. Isso reflete a necessidade de exploracéo do protagonismo feminino em videogames,
indicando, portanto, a sua identificacdo com o género.

Por outro lado, em resposta a pergunta sobre quais elementos a motivaram a adquirir e
a jogar o Distortions, sua afirmativa se relaciona somente com “a musica e a parte visual do
jogo”, excetuando-se o fator género. Em sentido similar, para Paula, a adocdo de um
personagem do género masculino ndo mudaria a narrativa do jogo. Dessa forma, fica
perceptivel um conflito de ideias, alem tornar mais claro que nem sempre género € um dos
elementos centrais para chamar a atengdo de meninas para 0s videogames, o que € demonstrado
pelo fato de somente ela, dentre as quatro jogadoras, acreditar na inalteragdo da narrativa
havendo protagonismo feminino. As demais jogadoras compdem o grupo de 53,3% — ou seja,
8 jogadores — dos que acreditam na mudanca de narrativa com troca de género da protagonista.

Consoante o pensamento de Fortim e Monteiro (2013), as mulheres tendem a se
identificar com elementos vinculados ao psicologico das protagonistas do que com elementos
ligados a sua estrutura fisica. Para Paula, que ndo manifestou incbmodo com a imagem da
Garota, “a menina tem interesses individuais e uma historia de vida. Ela ndo é um objeto usado
para atrair mais publico masculino”. O interesse em marcar a historia de vida da personagem
surge como uma demonstracdo de que a narrativa de sua vida e, em consequéncia, do enredo
da histéria sdo mais importantes que a exposicdo de uma representacdo feminina sexualizada e
injustificada.

Como sugere Diane Carr (2008), a utilizacdo de género feminino nos jogos digitais
tem servido a um puablico masculino em decorréncia de uma série de tendéncias comerciais

estabelecidas para atender a determinado padrdo. Assim, as tendéncias solicitadas
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comercialmente estdo relacionadas, também, com a naturalizacdo de que o uso da tecnologia
serve majoritariamente a um publico masculino.

De modo similar ao que acontece nos videogames, nas histérias em quadrinhos hé certa
predominéncia do ideal sobre os corpos femininos. Santos (2018), em sua pesquisa acerca das
HQs da Mulher Maravilha, relata que os atributos fisicos femininos geralmente veiculados
nesse tipo de narrativa seguem um padrao que tanto visa a atender a um publico-alvo masculino
quanto provém de uma parcela de cartunistas geralmente masculina. A atracdo de jogadores
masculinos — diferentemente do que ocorre com as HQs da mulher maravilha, por exemplo —
pela exploracdo do aspecto sexual ndo ocorre com relagdo a protagonista de Distortions. O que
se percebe € que mesmo sem o apelo sexual a parcela masculina de jogadores ainda é superior
que a feminina.

De acordo com Dovey e Kennedy (2009, p. 13), o consumidor € parte integrante do
processo de producdo de jogos, a medida que 0 consumo se vincula a um processo produtivo
“de significado, identidades e gostos”. Assim, se ha a conexao entre 0s jogadores e produtores
de jogos, promove-se a participacao de identidades multiplas, o que poderia tornar o processo
ainda mais rico ao passo que as diferentes identidades sdo incorporadas na producéo. Nesse
sentido, a proporcdo que cresce 0 acesso critico do género feminino nos videogames e em
tecnologias digitais de uma forma geral, se aumenta a probabilidade de expresséo de identidade
e de mudanca representativa da mulher nos jogos digitais.

Para a jogadora Paula, para que a personagem de um jogo possa ser bem representada,
€ preciso “ter interesses, historia [e] autenticidade”. Nesse sentido, Paula prioriza 0s aspectos
internos do jogo, considerados inerentes para a sua completa constituicdo. Essa postura da
jogadora colabora para reforcar a ideia de identificacdo feminina estreitamente relacionada com
elementos psicologicos de personagens nos jogos, assim como Fortim e Monteiro (2013)
salientam. Aqui, ha um olhar mais interessado pela narrativa, pelo enredo e pela conexao de

sentidos da personagem ao ser introduzida dentro do jogo.
4.3.2 “A personagem ndo precisa ser salva por nenhum personagem masculino”
Dentre as jogadoras de Distortions participantes da pesquisa, Ana é a de menor idade,

22 anos. E um tipo de jogadora moderada, fazendo uso de algum tipo de videogame pelo menos

uma vez por semana — como demonstrado nos Graficos 2 e 3, respectivamente localizados nas
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paginas 8le 82 — e tem preferéncia por jogos do tipo FPS*. Essa classe de videogame
geralmente expOe cenas sangrentas ou repletas de ambientes e pessoas em estado caotico. Carr
(2008, p. 108), ao se referir a uma pesquisa realizada envolvendo o jogo Everquest, argumenta
que uma parcela representativa de meninas e mulheres tem preferéncia por jogos de violéncia
em contraposicdo aqueles enquadrados como pink games, como Barbie Fashion Designer
citado em seu texto. Ademais, a autora demonstra que, em algumas areas sociais, se exerce
certa repressao sobre a exploracdo da violéncia por parte das mulheres ja que as normas sociais
tendem a delegar um comportamento feminino padrdo que ndo corresponde a atos violentos.
Diferentemente do que se pressupde por meio das normas aceitaveis sobre os corpos e atitudes
femininas, no contexto desta pesquisa Ana se destaca pela preferéncia desse tipo de jogo,
distinguindo-se, inclusive, de jogadores do género masculino. Cassell e Jenkins (1998) relatam
gue o0 acesso a tecnologia é um dos elementos que contribuem para as preferéncias nos jogos
digitais. Segundo as autoras, “as diferencas preferenciais estao associadas ao acesso diferencial
aos campos tecnologicos”, €, por isso, ainda hoje € possivel observar uma menor quantidade de
mulheres que assumem funcdes na ciéncia ou na industria de computacéo.

Sera, entdo, que meninas e mulheres tém menos aptidao para videogames ou a cultura
as tém afastado dos jogos? O que melhor explica a diferenca de uso seria o tempo de exposicao
as tecnologias. Azevedo (2014), ao tratar do uso de jogos esportivos, destaca que a aptiddo e o
bom desempenho nos videogames ndo estdo relacionados ao género do jogador, mas sim a
conquista da jogabilidade. De acordo com Rocha (2011 apud AZEVEDO 2014, p. 82), “a
propria jogabilidade se torna um elemento a ser conquistado” ¢, para isso, a insisténcia no ato
de jogar é fulcral para a destreza de cada jogador. Dito de outra forma, quanto mais um jogador
— independentemente do seu género — se inclina para um videogame, mais estratégias de jogo
sdo aprendidas. Mesmo com as diferencas existentes entre a jogabilidade de um jogo esportivo
e o Distortions, o que pretendo salientar aqui € que preferéncia e jogabilidade andam em
caminhos dissociados do género do jogador, ndo havendo, portanto, uma justificativa para o
estranhamento ou normas que definem o tipo de jogo mais apropriado para o género feminino.

E interessante notar que, embora a pergunta “Em algum momento, enquanto VOcé
jogava Distortions, se sentiu incomodado(a) com a imagem que foi criada para a personagem
principal?” — indagag@o nimero nove do questionario disponivel no Apéndice A — esteja mais
inclinada ao aspecto visual e aparente na personagem, Ana surpreende ao tratar de outro tipo

de imagem na menina: o papel que ela exerce dentro da narrativa do jogo. Ao expressar “Nao

30 Comum nos videogames, FPS é uma abreviatura para First-person Shooter ou, em portugués, jogos de tiro em
primeira pessoa.
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fiquei incomodada até o ponto em que joguei. A personagem ndo precisa ser salva por nenhum
personagem masculino, isso eu achei incrivel ja que é o que mais me incomoda nos jogos.”,
Ana trata de se posicionar diante de aspectos constitutivos da personagem relembrando os
massivos papéis de género da mulher nos jogos digitais.

Castells (2018) afirma que, diferentemente dos significados que as identidades
envolvem, os papéis estdo associados as funcbes do sujeito na sociedade. Entendendo os
videogames como projecOes baseadas na Gtica de uma sociedade que culturalmente normatiza
as relacBes de género, é comum notar a ilustracdo do papel da mulher como a dependente da
forca e protecdo masculina, embora esse ndo seja 0 Unico papel que elas exercam nos jogos
digitais.

Se 0 papel de género em personagens ¢é reiterado de diversos modos nos videogames,
em Distortions, em contrapartida, hd a presenga de uma mulher que em certa medida é
independente. Pontuo a ressalva sobre sua autonomia tendo em vista que, em algumas partes da
narrativa, Garota recebe ajuda de um ser mascarado de género masculino. Ao mencionar que
nao se sentiu incomodada “até o ponto em que joguei”, Ana parece demonstrar uma expectativa
sobre a possibilidade de aparicao do tipo de papel heroico masculino.

Em outro sentido, verifica-se na Garota de Distortions a auséncia do papel feminino de
donzela em perigo — tdo comum em videogames —, fato que promove a identificacdo de Ana
com a personagem. Demonstrada a preocupagdo com o modo como as personagens femininas
sdo representadas — como Verificado no excerto “isso eu achei incrivel ja que é o que mais me
incomoda nos jogos” —, Ana revela uma identidade aflitamente posicionada frente aos
problemas de género, o que pode ser entendido como um indicativo para a presenca de uma
identidade de projeto (CASTELLS, 2018). Assim, sua tomada de posi¢cdo mediante o uso de
jogos digitais permite que sua identidade venha a se inscrever no meio social de forma
diferenciada e essa adoc¢do de nova postura pode vir a produzir uma mudanca na organizacao
da sociedade.

Djamila Ribeiro acertadamente versa sobre a possibilidade de um lugar de fala para
todos aqueles que participam de uma sociedade. Para a autora, “o lugar social ndo determina
uma consciéncia discursiva sobre esse lugar. Porém, o lugar que ocupamos socialmente nos faz
ter experiéncias distintas e outras perspectivas” (RIBEIRO, 2017, p. 71). Desse modo, 0 l6cus
social pode ecoar a multiplicidade de vozes de diferentes posicdes e colaborar para o
rompimento do que a autora denomina de “regime de autorizag¢do discursiva” (p. 72). Com o
tipo de identidade percebido em Ana, motivada pela preocupacdo com que 0S géneros sao

tomados em videogames — dado o reflexo da sociedade patriarcal —, a opresséo inscrita sobre
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0S géneros representa um encorajamento para si propria e para que outras mulheres — enquanto
autossuficientes para manifestacdo em sociedade e dotadas de um lugar de fala legitimo —
venham a reivindicar representacdo dentro e fora dos jogos.

Vale, ainda, considerar que hd em Ana uma mescla de sua identidade real — que também
é plural —coma identidade virtual (GEE, 2007). Ana se aproxima da personagem demonstrando
engajamento com o fato de Garota ter autonomia. Desse modo, Ana projeta a sua identidade,
Seus anseios e angustias da vida real sobre a personagem de Distortions. O estreitamento entre
as duas identidades tende a produzir, também, a sua identificacdo com a personagem, dadas as
caracteristicas que as envolvem.

Observando por outra perspectiva, em Ana também é possivel observar a presenca de
uma identidade projetiva (GEE, 2007, p. 50) tendo em vista o seu intento em “projetar seus
valores e desejos na personagem virtual”. Segundo Zacchi (2018, p. 116-117), “esses trés tipos
de identidade [real, virtual e projetiva] ndo aparecem isoladamente, mas, em geral, se combinam

de diferentes formas e em diferentes momentos, dentro e fora do jogo”.

4.3.3 “Gosto quando personagens femininas sao utilizadas”

Aos 28 anos de idade, a jogadora Malu € uma jogadora assidua, revelando, em resposta
ao questionario, a pratica diaria de jogos e destaca sua preferéncia por videogames do tipo RPG.
Segundo Estallé (1995 apud DIEZ GUTIERREZ et al, 2004, p. 88), ha uma diferenca nas
caracteristicas de jogo entre mulheres e homens tendo em vista que “o jogo feminino tem
caracteristicas eminentemente sociais”. Embora ndo concorde com a separacdo de preferéncias
e marcas de jogo segundo o sexo/género, verifico que na alegacdo de Malu ha uma evidéncia
para a presenca feminina em RPGs, o que colabora com a indicac¢do do supracitado autor uma
vez que os tipos de jogos engquadrados nesse segmento promovem, dentre outras contribuices,
a socializacdo entre os jogadores.

Ao ilustrar o seu entusiasmo com a presenca feminina da protagonista de Distortions,
Malu colabora para a discussdo acerca da falta de representacdo feminina nos jogos digitais. De
acordo com Taylor (2009, p. 110), “para muitos jogos de computador o grande problema esta
nos avatares e na maneira como o género ¢ representado”. Vale salientar que a representacao
aqui é entendida ndo somente relacionada a tracos fisicos, mas também a elementos
constitutivos da identidade da personagem. Interrogada sobre a representacdo feminina criada

no jogo em questdo, Malu, em resposta a descricdo de possiveis incOmodos relacionados a
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imagem de Garota em Distortions, relata que “nao me sinto incomodada, pelo contrario, gosto
quando personagens femininas séo utilizadas, ainda mais se fizer sentido pro jogo”.

Ademais da ideia de representatividade por mera insercéo do perfil feminino no espaco
dos jogos digitais, vale evidenciar na fala de Malu a preocupagdo com a coeréncia entre a
personagem adotada e a narrativa do jogo. De fato, ha em seu discurso a intengdo de que mais
protagonistas femininas sejam inseridas em videogames — verificado, sobretudo, quando ela
menciona que a importancia de mulheres protagonistas quando “fazem sentido pro jogo” — 0
que ndo anula uma reavaliagdo do mercado de jogos sobre as formas como as representagcdes

sdo tomadas e como 0s papéis de género sao desempenhados.

Normalizar os videogames para todos os pablicos, encontrar maneiras de enfatizar sua
"cotidianeidade” na cultura da midia contemporanea, ¢ uma abordagem mais
produtiva das demandas de representacdo. Esta € a Unica maneira de defender a
representacdo neste meio de forma a ndo reificar as proprias categorias ja utilizadas
pela industria. (SHAW, 2011, p. 40)

4.3.4 “Me identifico e até fago cosplay de Lara Croft”

Sara € outra jogadora de Distortions, tem 30 anos de idade, joga pelo menos uma vez
por semana e tem preferéncia por jogos de aventura e RPG. Mediante resposta ao questionario,
a jogadora acredita que o género feminino exposto no jogo Distortions foi bem representado,
considerando apenas a natureza organica da personagem em relacdo a alianca entre a sua
representacao grafica, a narrativa do jogo e as agdes para ela projetadas. Sara esclarece que “a
personagem (de qualquer género) precisa representar o que ela é, o que quer passar e o0 que ela
faz no jogo, tanto na narrativa quanto nas mecanicas e agdes que desempenha dentro do jogo”.

E certo que na constituicdo das identidades nos sujeitos, atos de identificacdo podem

se tornar evidentes, embora nem sempre isso esteja aparente.

A identificagdo permite a autodefinicdo do individuo, em vez de definicOes estéticas
de identidade aplicadas a partir do exterior. [...] Identificacdo nos permite analisar
como alguém pode ser colocado externamente em uma categoria de como um na
verdade descreve sua propria identidade. (SHAW, 2011, p. 30)

Diferentemente dos jogadores do género masculino, algumas jogadoras descrevem
momentos de identificacdo pessoal com personagens femininas, e Sara € uma delas. Fortim e
Monteiro (2013) relatam, em sua pesquisa, que grande parte de jogadoras veem como
probleméticas as representagdes femininas sensualizadas ou em posigdes de fragilidade,

sobretudo e principalmente quando nédo se explora as diversidades nas representacdes e nos
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papéis. De modo distinto, embora haja certo respaldo em sua fala, Sara evidenciou a sua
identificacdo com personagens femininas, inclusive com aquelas que tém tracos sensuais como

a personagem Lara Croft, assim como demonstrado em sua resposta transcrita abaixo.

Sara: Existe um padrdo, com excec¢des, que realmente utilizam personagens femininas
sexualizadas SEM nem ao menos combinar com sua personalidade, exemplo classico
é mulheres guerreiras sem armadura. Porém, hoje em dia isso ja esta sendo revertido,
SO é preciso reparar que algumas produtoras fazem isso apenas por ser “moda”
enquanto outras realmente querem levar isso em consideracdo. N&o sou contra a
mulheres sensuais, inclusive me identifico e até faco cosplay da Lara Croft (que
inclusive as primeiras versoes alteraram o volume dos seios que ndo eram exagerados,
o criador até ficou chateado com isso), o problema é quando exageram e nem faz
Idgica, como no exemplo das guerreiras seminuas.

Aqui, percebe-se como a identificacdo com a personagem atinge diretamente a sua
situagdo enquanto mulher. O que mais chama a atencdo nessa fala ndo é somente o seu
posicionamento frente a sexualidade feminina latente e padrdo nos jogos digitais, mas também
como ela toma partido, enquanto sujeito, sobre os jogos, identificando-se inclusive com o
aspecto erdtico nos momentos em que faz cosplay. Nesse sentido, é relevante destacar a sua
consciéncia em relacdo a assuntos de género de modo a tornar notdrio o seu posicionamento e
sua atividade diante dos temas dessa discussao. Surge, entdo, outra identidade a medida que a
sua fala, enquanto sujeito participante do social, demonstra uma visdo de mundo aceitavel sobre
a representacdo feminina nos momentos em que ela passa a atuar como a personagem do jogo.
Como aponta Woodward (2014, p. 31), “diferentes contextos sociais fazem com que nos
envolvamos em diferentes significados sociais”, o que se ajusta ao fato de que nos momentos
de cosplay, cria-se uma expectativa acerca do personagem que esta sendo representado. 1sso,
consequentemente, exige um posicionamento diferente, exteriorizado quando assumido outro
papel haja vista 0 novo contexto necessitar uma nova postura. 1sso, observado isoladamente,
pode nos conduzir ao entendimento de aspectos constitutivos de sua identidade uma vez que,
para ela, a sensualidade ndo é vista como algo problematico, mas sim consideravel desde que
seu emprego seja amparado por uma narrativa que a justifique.

Em sua fala, a referéncia as “mulheres guerreiras sem armadura” demonstra o seu
estranhamento frente a contradicdo do carater sexual feminino em um ambiente de luta. Esse
fato ratifica a sua postura daquilo que Munoz (2001) chama de “desidentificacdo”, uma vez que
é possivel perceber que Sara, enguanto assume o papel de jogadora, em certa medida se
identifica com uma personagem erotizada, mas, em oposi¢éo, ndo se identifica como uma delas,
tendo em vista a contradicdo existente em uma personagem que, em meio & uma guerra, ndo

usa armadura.
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No processo de percepg¢do de identidades é possivel observar, portanto, tanto elementos
de identificacdo quanto de desidentificacdo. Os sujeitos, ora atuando como jogadores, ora como
membros sociais, articulam seus entendimentos de modo que parte de suas identidades sejam

evidenciadas.

4.3.5 Altos e baixos nas concepcdes femininas

Como preferivel tratar nesse trabalho, ndo é possivel falar em uma Gnica identidade,
mas sim em identidades. A pluralidade esculpida no termo permite demonstrar também a
mutabilidade das préticas e dos discursos dos atores sociais. Segundo Moita Lopes (2013, p.
247), devemos entender que “somos seres de performances, e que nos construimos aqui e ali
de modos variados com base nos efeitos de sentido que convocamos em nossas agdes
interacionais situadas”. Desse modo, atuando na sociedade enquanto sujeitos e dela
participantes, o processo de construcéo de identidade sdo constantes, porém diferenciados em
cada sujeito.

Vale ainda evidenciar que dentre os quinze jogadores participantes desta pesquisa,
apenas duas jogadoras — Paula e Malu— manifestaram interesse em algum tipo de motivacéo no
que tange ao protagonismo feminino nos jogos digitais. Embora esse nimero represente apenas
13,3% desse tipo de ocorréncia, o interessante a se notar € que somente mulheres manifestaram
expressamente sede de notavel representacdo, enquanto nenhum dos onze jogadores de género
masculino entrevistados, em nenhum momento de suas falas, demonstrou aflicdo ou aspiracéo
exteriorizada mediante esse aspecto nos jogos.

Diante desse quadro, € possivel inferir que, se apenas mulheres — mesmo considerando
as limitagcdes desta pesquisa — sdo 0s atores sociais que notam a auséncia do protagonismo
feminino nos jogos digitais, elas assim o fazem em consequéncia do lugar de fala que ocupam.
Ademais, acrescida de fatores ideoldgicos advindos de instituicGes médicas, cientificas e
religiosas, a construcéo histdrico-social do papel feminino tende a naturalizacédo de certas ideias
sobre os locais em que 0s géneros devem estar inscritos e como eles séo representados, o que
colabora para que inclusive mulheres possuam discursos limitantes que reproduzam essa
diferenca sexual ou que demonstrem apatia sobre o0 assunto.

Diferentemente do que se espera por “padrdes” nos videogames, as jogadoras relataram
ter preferéncia por jogos de RPG (Malu e Sara — essa Ultima também prefere jogos de aventura
e de agdo) e FPS (Ana), enquanto Paula prefere jogos de aventura. A resisténcia feminina no

uso desses tipos de videogames demonstra que independentemente de qualquer ideia sobre as
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preferéncias de jogos especificos para determinados géneros, o publico feminino pode e deve
continuar presente, pois a presenca €, inclusive, uma forma de mostrar-se representada nesse
meio. SO pode haver mais representacdo, além de outros motivos, quando mais mulheres
comegarem a resistir em locais de opresséo sobre os géneros.

Como mostrado nas subsecOes anteriores, embora nenhuma das jogadoras manifeste
incbmodo com a imagem criada para a personagem Garota, todas elas demonstram, em
contrapartida, insatisfacdes com a representacdo de género comumente veiculada em outros
jogos. Essa situacdo, associada ao fato de que todas as jogadoras acreditarem que 0 género
feminino foi bem representado no jogo Distortions, corrobora com a constitui¢ao de identidades
preocupadas com questdes de género, o0 que aparentemente ndo afeta as condicoes de interesse
nos jogos digitais. Ana e Paula apresentam pontos de vista semelhantes a medida que elas
colocam em xeque as suas inquietacdes sobre 0s papeis ocupados pelas personagens femininas
nos videogames. Embora algumas delas apresentem pensamentos similares quanto a
representacdo de género, ndo é possivel ignorar a existéncia de “identidades multiplas”
(CASTELLS, 2018, p. 54), ja que cada uma delas manifesta percepcGes e incomodos

particulares.

4.4 Multiplas percepgoes acerca do feminino

Nos capitulos anteriores, ja foi discutido como as representacdes femininas nos
videogames vém sendo expostas, desde uma exibicdo de princesas, guerreiras e, dentre elas,
aquelas hipersexualizadas. Também ja foi apresentada a imagem da protagonista do jogo
Distortions que, numa leitura mais ampla, dispensa esse tipo de caracteristica. E sabido que a
representacdo dos géneros ndo se limita apenas ao seu aspecto visual, nem a aspectos puramente
corporais ja que o corpo tem se tornado um local de estigmas em que a aceitabilidade decorre
de certos usos e escolhas discursivamente marcadas. Nesse sentido, o entendimento social sobre
0s corpos tanto pode reiterar discursos hegeménicos quanto pode atuar como uma fonte
libertadora — ou mero desejo — em relacdo aos estigmas sociais.

E fato que hé diferentes perspectivas na sociedade para definir os géneros. A fluidez
tipica dos tempos pos-modernos (HALL, 2015) gera limites mais transponiveis e, por
conseguinte, a abertura para a existéncia de mais possibilidades para definir os géneros. Assim
sendo, ndo h& apenas uma unica definicdo sobre o que é ser feminino ou masculino, havendo
formas mdaltiplas, distintas e validas, porém passiveis a questionamentos na descri¢ao sobre 0s

corpos. No contexto dos videogames, essa fluidez também é pertinente tendo em vista que parte
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da criacdo da midia digital se constréi em um processo mimético da vida real e cotidiana. Nesse
sentido, sendo o sujeito um individuo discursivamente localizado, vé-se a necessidade de
entender os muitos sentidos que podem ser mirados a esse respeito, tomando como base as

palavras de Pennycook (2006, p. 81):

A questdo, para os estudos de linguagem e género, ndo é saber como os homens e
mulheres falam diferentemente, como se mulheres e homens preexistessem a seus
usos da linguagem como categorias dadas de identidade, mas, em vez disso,
compreender como as pessoas desempenham o género com palavras.

No questionario enviado para os jogadores de Distortions, algumas respostas para a
descricdo acerca do feminino se encaminham para a inexatid&o e incerteza, demonstrando certa

dificuldade para responder as questdes sobre género.

Pergunta: Quais caracteristicas presentes na menina do game Distortions que a
tornam feminina ou que reafirmem sua condigéo de mulher?

Jodo: Eu ndo sei direito. Eu diria que a narrativa foi feita baseada da perspectiva da
personagem, que é uma mulher. Mas o jogo tem uma histéria meio complexa que até
agora nao entendi 100%.

André: eu ndo sei muito bem responder esta pergunta... p6s acho que ela é
apresentada como qualquer um de nés. Pessoas com suas lutas e seus problemas.
Miguel: ndo sei responder

O reconhecimento da dificuldade para responder a esse assunto é um aspecto que chama
bastante atencdo, sobretudo pelo fato de que somente jogadores do sexo masculino
manifestaram essa imprecisdo. A demonstracdo desse posicionamento a respeito de questdes de
género, como expresso nas falas de Jodo e Andre, nos permite verificar que ha a pretenséo de
expressar sua opinido sobre o que lhes foi questionado, ja que eles tiveram contato com a
personagem Garota durante o jogo Distortions. No entanto, a dificuldade para definir o género
oposto ao seu ainda é aparente. Nas falas de Jodo e Andre, é possivel perceber certa fuga no
discurso, quica dada a complexidade que envolve o tema. Mencionar que “cla é apresentada
como qualquer um de nés”, na fala de André, nos permite pensar o género feminino como
elemento equiparado ao masculino — como se estivessem todos em niveis proximos —
enquadrando-os na qualidade de ser humano. A fuga no discurso também fica evidente ao
sugerir que a menina em Distortions se trata de uma pessoa normal com “suas lutas ¢ seus
problemas”, sem se atrever a especificar quais problemas sdo esses, nem expor argumentos que
reafirmem a condigcdo de mulher como solicitado na pergunta.

Seria 0 local de fala masculino um obstaculo para descrever o género feminino? Que

tipo de fala é legitima para esse tipo de descricdo? (Re)Afirmar a condicdo de mulher seria
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compativel somente as mulheres? Sobre esse ultimo questionamento, pensando no nosso objeto
e corpus de pesquisa, a resposta é negativa. O que se percebe € que ha certo consenso, entre
homens e mulheres sobre a caracterizagdo da personagem enquanto pertencente ao género
feminino. Observemos que, enquanto alguns dispensam comentérios devido a falta de
conhecimento a respeito, outros jogadores relacionam a descricdo do género a elementos

tradicionalmente associados ao feminino.

Malu: o uso da saia, bota, uso de maquiagem e brincos. Tragos mais leves e rosto mais
fino.

Max: a saia?

Sara: a roupa tem uma combinagao de cores e pecas que uma mulher com o estilo dela
usaria sem problemas, 0 mesmo serve para o corte de cabelo. Também tem uma pinta
no rosto que além de ser um charme da um toque de realidade e até empatia.

Luis: corte de cabelo, roupas, forma do corpo, voz

Tony: caracteristicas fisicas em geral.

De acordo com as falas dos citados jogadores, fica evidente a atribuicdo de certas

2 (13

vestimentas como sendo elementos pertencentes ao género feminino. “Saia”, “maquiagem”,

3

“brincos”, “corte de cabelo”, “forma do corpo” e “voz” sintetizam as descricdes acima e
demonstram o seguimento de convencdes sociais. Consoante Livia e Hall (2010, p.122), as
“elocugdes de género ndo sdo nunca meramente descritivas, mas prescritivas”. Ha prescri¢ao
nos atos de fala dos jogadores a medida que seus discursos reverberam nocdes sociais que
normatizam o género feminino com designacdes que limitam e reproduzem o género ja
disseminado em termos aceitaveis. Vale verificar que tanto jogadores quanto jogadoras
realizaram esse tipo de discurso, 0 que colabora para um sinal de que as normatizacdes séo
sociais e, portanto, independentemente de género, elas sdo reproduzidas.

Torna-se oportuno questionar se 0 uso de certas roupas, aplicacdo de maquiagem e
determinados cortes de cabelo sdo elementos, por si sés, capazes de conferir a Garota a sua
condicdo de mulher. Seria 0 uso de uma saia, por exemplo, um elemento capaz de definir o
género?

Embora, em unanimidade, os jogadores reconhecam que o género feminino em
Distortions foi bem representado (dado obtido através da pergunta nimero catorze do
questionario aplicado), a maioria dos comentarios se centra na descricdo do género feminino
baseada no aspecto visual, na atribuicdo de determinados tipos de roupas e no uso de corre¢oes
faciais. Desse modo, mesmo que Garota ndo seja apresentada no jogo como objetificada por

meio de sexualizacdo indevida comum em diversos jogos digitais, grande parte dos jogadores
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— que por serem participantes sociais — tém suas defini¢fes acerca do corpo e do comportamento
feminino embebidas nessas noc¢des veiculadas por diversas midias e discursos distintos.

Em sentido diverso as falas apresentadas acima, comentarios de outros jogadores se
encaminham para a associacao de aspectos internos e externos ao corpo, demonstrando que néo
apenas roupas e batons sdo necessarios para caracterizar 0s corpos e 0s géneros, mas também

uma soma de elementos internos, como a personalidade da personagem.

Paula: a roupa que usa, a sensibilidade, a forca e coragem.

Marcos: vestimenta, modo de agir, perfil sentimental.

Raul: caracteristicas fisicas, forma de agir, voz, etc

Fred: a delizadeza em enfrentar seus medos e descobrir seu caminho.

Eric: a forma de andar, correr, os trejeitos, a maquiagem. As roupas tipicamente e
socialmente femininas.

A delicadeza com que o0 género feminino é associado remonta ao ideal de feminilidade
(MARTINS FERREIRA, 2010, p. 05) em que valorizagbes sdo instauradas e mantidas
socialmente. A atribui¢do da “sensibilidade” e da “delicadeza em enfrentar seus medos” a
protagonista de Distortions tratam de colocar em evidéncia um perfil feminino fragil, em que
sua feminilidade é encarada sob esse largo imaginario social. Marcos credita a0 género
feminino um “modo de agir”, o que me suscita um questionamento sobre um padrao nas atitudes
de um individuo a depender de seu género. No mesmo sentido, Eric atribui a Garota de
Distortions uma caracteristica feminina dada a sua “forma de andar, correr”. Tanto as falas de
Marcos quanto as de Eric propdem limitacGes as praticas consideradas como femininas e, assim,
remontam um carater de regulacbes de género. Pode-se dizer, portanto, que esses modos de
atuar se caracterizam por seus discursos regulatérios também existentes na sociedade.

Também é importante verificar que ha nesse comentario, sobretudo na fala de Paula,
uma mescla de elementos da axiologia da feminilidade e da feminilitude (MARTINS
FERREIRA, 2010), assim como pode ser verificado em uma analise da personagem no préprio
jogo, ja que “sensibilidade” é um atributo geralmente associado aos valores de uma mulher
tradicional e, por outro lado, a “for¢a” e a “coragem” sdo caracteristicas que reafirmam a sua
condicao de mulher agente. Dessa forma, se desempenha ora uma expectativa acerca dos papéis
sociais sobre o feminino, ora uma reproducdo de novos e velhos estigmas. Aqui, pose ser
evidenciada a marca contraditoria das identidades na pos-modernidade.

Sabendo da existéncia de uma ‘“sociedade naturalizante” (RAJAGOPALAN, 2001,
p.34), entendo falas como as de Marcos, que atribuem um “modo de agir” e um “perfil

sentimental” ao feminino, como sendo uma forma de concretizagdo da repeticdo de normas



111

regulatorias. Pode-se afirmar, portanto, que as identidades desse conjunto de jogadores estdo
fundidas por verdades naturalizadas, naturalizacdo esta que advém do que Butler (2017)
conceitua como a citacionalidade refletindo um ideal social. Esses tipos de falas carregam em
seu bojo ideias que s@o repassadas ao longo dos tempos e que visam a legitimar,
enganosamente, corpos aceitaveis.

Ao tratar das roupas da protagonista em Distortions, é interessante apontar, na fala de
Eric, a preocupagao por atribuir a ela “roupas tipicamente e socialmente femininas”. Aqui ha
mais um indicio de que hd uma regulacdo e, sobretudo, hd percepcdo social de que essa
regulacéo acontece. Ao afirmar que séo roupas baseadas na tipicidade e sob parametros sociais,
Eric deixa claro o seu posicionamento sobre o mundo e designa as normatizacfes a
responsabilidade de atribuicdo de certos tipos de roupas para uma personagem/mulher no
jogo/na sociedade.

Em sentido similar, vale chamar a atencdo para a naturalizagdo dos corpos e de suas
caracteristicas por meio de normas reiteradas no discurso de Eric. Ademais de demonstrar que
existe um perfil sociocultural na segregacdo dos entendimentos, ele atribui ao corpo feminino
a designacdo de “trejeitos”. Seria interessante promover indagac6es sobre o que se entende por
trejeitos femininos e se hd comportamentos e condutas adequadas e/ou aceitaveis para designar
esse género. Pensar nesse tipo de delimitacdo contribui para vivificar, citacionalmente,
discursos regulatorios que demarcam, por exemplo, como uma garota deve sentar ou falar, ou
mesmo como ela deve seguir uma “forma de andar” (fala de Eric). Pela l6gica mimética, nos
videogames boa parte desses entendimentos passa a ser reverberado de modos distintos,
inclusive sobre as representacdes feitas sobre os géneros.

O aspecto corporal é também um dos elementos que alguns jogadores mencionam para
a adequacdo da Garota ao género feminino. Sabendo que o “género ¢ culturalmente construido”
(BUTLER, 2017, p. 26) e que “o corpo ¢ representado como mero instrumento ou meio com o
qual um conjunto de significados culturais € apenas externamente relacionado” (p. 30, grifo da
autora), a designacdo de aspectos corporais acrescidos tipicamente ao feminino exterioriza
descrigdes culturais. Para Ana, “ser mulher ndo é ser definida por roupa ou cabelo, mas a
caracteristicas fisicas que Ihe atribuiram demonstram feminilidade (até onde joguei)”. Nesse
sentido, entendo a fala de Ana como uma perspectiva baseada no corpo como meio de inscri¢ao
cultural dos géneros. E relevante pontuar que essa perspectiva ndo é particular, mas construida
socialmente. Sabendo que, partindo da perspectiva dos sexos, existem diferencas na
constituicdo fisica dos corpos masculinos e femininos, havera distingdes na representacdo de

personagens em videogames, e é apoiado nesse eixo que a construgdo social influencia no ponto
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de vista individual. O que se percebe é que, em Distortions, as caracteristicas utilizadas na
representacdo de Garota aludem a uma perspectiva - a dos criadores — sobre a constituicdo dos
corpos dentre varias outras existentes no ambito social.

Assim, as concepgOes acerca da feminilidade em Garota demonstram marcas de
identidades que, em geral seguem registros veiculados e reafirmados socialmente. Para Butler
(2017), as falas, performativamente, reproduzem sentidos e agdes sobre 0s corpos e, no sentido
desse trabalho, o entendimento sobre os corpos femininos em sua condigdo de mulher
apresentam identidades, de jogadores brasileiros tanto masculinos quanto femininos, embebidas
pelos efeitos da regulacdo. 1sso nédo significa dizer que suas identidades sejam arrematadas
nesse no, pois como ja dito, elas sdo plurais (HALL, 2015) ¢ a existéncia de uma “identidade
ndo anula completamente a outra” (ZACCHI, 2016, p. 202) podendo haver a coexisténcia de
diversos tipos de identidades em individuos particulares.

Ha, entdo, um perfil heteronormativo que se encarrega de atribuir padrbes de
feminilidade, bem como de masculinidade. De acordo com Borba (2015, p. 97), hd uma
regulacdo heteronormativa na sociedade que produz regras de funcionamento social, tais que
“precisam ser constantemente repetidas e reiteradas para dar o efeito de substancia, de natural.
Esse efeito € performativo, isto €, tem o poder de produzir aquilo que nomeia e, assim, repete e
reitera as normas de género.”. Quando jogadores levam em consideragao um “perfil
sentimental” (Marcos), a “forma de agir” (Raul, mas também evidenciado em Marcos) ou
mesmo “a roupa que usa” (Paula), ocorre a reproducao continuada e naturalizada de normas de

género construidas socialmente com base na distin¢éo entre 0s sexos.

4.5 ldentidades femininas e masculinas entre o real e o virtual

Nesta secdo, trato, de forma contrastiva, de como o feminino em Distortions é
percebido segundo a perspectiva feminina e a masculina. Aqui, ndo pretendo criar uma
polarizacdo acerca dos entendimentos de homens e mulheres no tocante aos géneros, mas
ressaltar similares ou divergentes tomadas de posi¢éo.

Como ja recentemente versado, sdo multiplos os entendimentos acerca do feminino. A
pluralidade é uma caracteristica peculiar nas identidades. E por meio da linguagem que
desempenhamos sempre novas identidades, bem como reiteramos outras ja desempenhadas
outrora. Assim, a associagdo desses multiplos momentos de atuagdo de identidades nos constitui
enquanto sujeito social. Para Woodward (2014, p. 33), “toda prética social ¢ simbolicamente

marcada. As identidades sdo diversas e cambiantes, tanto nos contextos sociais nos quais elas
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sdo vividas quanto nos sistemas simbdlicos por meio dos quais damos sentido a nossas préoprias
posi¢des”. Assim, as identidades se manifestam como alegoricas em contextos diversos e,
portanto, torna-se necessario entender a sua construgdo tanto no ambito real quanto no virtual.
Na tentativa de verificar como se comportam as identidades, tanto do género masculino quanto
do feminino no contexto dos jogos digitais — e mais precisamente frente a representacdo

feminina nos videogames — obtive algumas respostas passiveis de discussao.

Pergunta: Em seu entendimento, dentro de jogos eletrénicos e afins, o que define uma
personagem como sendo pertencente ao género feminino?

Ana: Se formos pensar na questdo de género em ele se baseia na cultura, religido e
construcéo social. Ndo poderia determinar isso sem conhecer a fundo a personagem.
Caracteristicas fisicas seria extremamente raso.

O enquadramento de uma personagem ao género feminino pode, visualmente, ndo se
configurar como um problema. Na maioria das vezes, a designacao de género a personagens se
deve a diversos fatores, dentre eles os atributos fisicos. Na fala de Ana, no entanto, a designacao
de género com base em aspectos fisicos ndo é, por si so, suficiente. Sua fala ancorada na
preocupacdo com a ‘‘cultura, religido e constru¢do social” demonstra a necessidade de
conhecimento de aspectos interiores de determinada personagem para a certificagdo do que
pode ser considerado como pertencente ao feminino. Aqui, temos um perfil de jogadora
preocupada com o entendimento interno do outro para compreender como melhor os géneros
devem ser representeados dentro dos videogames.

Em sua fala, ademais de demonstrar que a representacdo ndo pode ser considerada o
anico elemento para a definicdo de género feminino, Ana demonstra que as interpretacdes de
cada jogador sdo particulares. Sem davida, o olhar analitico de cada jogador — haja vista eles
serem participantes sociais e atuantes em praticas de significacdo — tende a colaborar com a
construcdo de suas (sempre novas) identidades.

Por outro lado, como ja visto na secdo anterior, quando questionada sobre os elementos
presentes na personagem Garota do jogo Distortions que a enquadra como pertencente ao
género feminino, Ana sugere que “ser mulher ndo é ser definida por roupa ou cabelo, mas a
caracteristicas fisicas que lhe atribuiram [que] demonstram feminilidade (até onde joguei)”. O
conflito apresentado em seu discurso alude, quica, a complexidade que envolve o tema. Urge
na nossa sociedade o estabelecimento de ‘“codigos especificos de coeréncia cultural”
(BUTLER, 2017, p. 226) e nessa citada coeréncia residem regulacdes para caracterizar —
inclusive fisicamente — os corpos. A contradi¢do na resposta de Ana, consequentemente, ndo €

por acaso.
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Expondo seu posicionamento em outra vertente distinta das ideias de Ana, Paula
demonstra uma preocupacdo com as idealizacbes comumente associadas as personagens
femininas nos jogos digitais. Para ela, nesse contexto, uma personagem pertencente ao género
feminino ¢ aquela que “geralmente ¢ alguém que precisa ser salva, ou que luta sob vestimentas
expondo seu corpo”. Nela, ficam aparentes duas perspectivas: a primeira, de mulher
dependente; e a segunda, de mulher sensualizada. Embora ela néo se insira dentro da fala para
demonstrar insatisfacdo com esse tipo de reproducdo, é possivel inferir que, se ela fixa sua
resposta justamente nesses elementos de idealizacdo do género, significa dizer que ela
possivelmente observa os papéis exercidos pelas personagens femininas e, sendo ela mulher,
analisa também os papéis que ela, enquanto mulher desempenharia naquela situacdo. A sua
preocupacdo com 0s papéis femininos nos jogos pode ser evidenciada também em outras
respostas fornecidas ao questionario, como devido ao seu interesse por Distortions tendo em
vista a protagonista feminina na narrativa e quando afirma que “em outros jogos a mulher ¢é
geralmente uma que usa de seu COrpo para atrair mais atengao”.

No processo de construcdo de identidades, a identificacdo pode ser percebida de

distintas formas.

Sara: Basicamente ser identificada como mulher, na sua ficha técnica por exemplo.
Cada mulher tem uma personalidade e pode usar roupas, aderegos, cortes de cabelo,
atividade/profissao, etc que podem pertencer a um padrdo masculino. Digo isso pois
sempre gostei de coisas que tinham padrdo masculino (video game, karaté, truco, etc),
mas ndo tive problemas com isso felizmente e ainda assim me sinto mulher e gosto de
coisas “femininas” também, é minha personalidade, mas isso ndo quer dizer que seja
ou queira ser de outro género.

No ato da descri¢do do género feminino em videogames, Sara se insere no discurso para
chamar a atengdo sobre os padrdes masculinos e femininos. Assim, os limites entre o real e 0
virtual se acercam para possibilitar a exemplificacdo de seu proprio desempenho de
feminilidade. A sua no¢do de que ha padrdes para nortear 0s géneros incide ndo somente sobre
a consciéncia de regulacdes, como também na aceitacdo destas para poder viver em sociedade.

De acordo com Cameron (2010, p. 147), “performativamente, homens e mulheres
podem subverter ou resistir aos cddigos de géneros predominantes”. Embora tenhamos em Sara
uma identidade reconhecedora das normas sociais, 0 que chama atencdo em sua fala é também
a subversédo que ela adota ao fazer uso de dispositivos padrées masculinos e, a0 mesmo tempo,
engajar-se no feminino ao afirmar que “ainda assim me sinto mulher”. Ora, se género € uma
construgdo social, sentir-se mulher e “gostar de coisas femininas” revela um atendimento

internalizado acerca de performances de género, em que as construgdes socioculturais sao
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responsaveis pela manutencao de esteredtipos. Em Sara, portanto, se percebe uma dualidade
tedrica e pratica sobre 0s géneros: ao mesmo tempo em que h& a apreensdo de nogoes
estereotipadas embutidas em seu discurso, ha também, e de modo bastante acentuado, a
subversdo e resisténcia de género em suas praticas cotidianas de modo a quebrar atividades
padrdes adequadamente aceitaveis.

E possivel perceber, entdo, que a fala das trés jogadoras expde componentes distintos
para caracterizar as personagens nos jogos digitais. Logo, o carater género feminino néo
significa um elemento unificador de identidades haja vista o fato de que as jogadoras mantém
identidades, identificacOes e interesses distintos.

Pergunta: Num contexto social real, que elementos definem o género feminino em sua
opinido?

Ana: “Pergunta dificil, ainda mais para mim e me vejo como uma pessoa de género
ndo binario. Acredito que o género feminino é imposto por alguns fatores, como a
construcdo social, cultural e religiosa. Eu ndo poderia determinar isso, ndo tenho uma
opinido formada ja que meus conceitos vado alem desses fatores.”

Nesse comentario ha o que, com base nas palavras de Woodward (2014), chamamos de
uma identidade contingente gracas ao reconhecimento de que a sua identidade € vista como
“produto de uma intersec¢do de diferentes componentes, de discursos politicos e culturais e de
histdrias particulares” (p.38). Ana, que caminha em sentido contrario a imposi¢do de géneros
tradicionais na sociedade, a ndo binariedade com que se identifica tanto a limita para definir
fronteiras que configurariam o género feminino quanto, a0 mesmo tempo, permite a sua
identificacdo com diversas identidades de género. A inconformidade com que ela lida com a
definicdo dos géneros permite o aparecimento de uma nova identidade. Ana € um exemplo claro
de como as identidades podem ser mutaveis, tendo em vista que, ao ser questionada sobre
aspectos de representacdo visual da personagem feminina em Distortions, ela expressa seu
posicionamento sempre, ou na maioria das vezes, embasada em uma configuracdo acatada
desde os preceitos padroes.

Convém frisar que a perspectiva de Ana sobre a sua ndo adequacdo a binariedade em
gue 0s géneros estao tradicionalmente inscritos pode ser encarada como um efeito transgressivo
haja vista aqui ser evidenciada uma fala que expressa o reconhecimento de seu
desencaixotamento frente aos 0s padrdes de género. A transgressao, em Linguistica Aplicada,
surge quando assumimos “aquela conduta que destroi regras e transgride os limites” (JENKINS,
2003: 3 apud PENNYCOOK, 2006, p.74) e, no caso de Ana, os limites sobre o comportamento

e a representacdo, mantidos pelos padrdes estruturais binérios e fechados, coexistem com o
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sentimento de ndo pertencimento feminino com essas mesmas fronteiras. De certo modo, ha
um vinculo entre a realidade e a virtualidade em seu pensamento ja que, questionada sobre as
caracteristicas que definem o género feminino nos jogos digitais, Ana relata que as
caracteristicas intrinsecas ao sujeito/a personagem precisam ser avaliadas antes de um
enquadramento de género. Convém demonstrar, entretanto, que a fusdo de ndo-binariedade e
de transgressdo notada em Ana é, por vezes, ténue, haja vista o fato de ela ndo ter se enquadrado
ao geénero “outro” durante sua resposta ao questionario.

Enquanto em Ana ha certa impossibilidade de definir o género feminino tendo em vista
todos os fatores que a rodeiam, grande parte dos demais jogadores associa esse género a nogdes

culturalmente veiculadas sobre o que € ser mulher.

Pergunta: Num contexto social real, que elementos definem o género feminino em sua
opinido?

Eric: Sdo varias as formas de representar o género feminino e a esséncia da mulher.
Delicadeza, beleza, fertilidade, perspicéacia, receptividade, tensdo, emocdo,
sensibilidade sdo apenas alguns atributos que definem uma real mulher.

Fred: Delicadeza, coragem, inteligéncia, determinacéo e foco.

Paula: Forca, determinacdo, sensibilidade, coragem, justica, amor, etc

Malu: Roupas e acessorios que veste, seu jeito de falar também.

Miguel: Acredito que o que realmente define uma mulher seja suas atitudes. Homens
possuem certas atitudes légicas diante de algumas situacfes, mulheres tendem a ser
mais sentimentais, tomando atitudes geralmente inversas, mas isso é muito complexo
pois como disse anteriormente, os padrdes de comportamento estdo sendo alterados
com o passar dos anos.

Jodo: Eu diria que 0os mesmos citados na resposta da pergunta 18.

E interessante notar que, dentre os seis jogadores acima expostos, duas sio mulheres, o
que nos leva a pensar que as nocdes culturais que envolvem género sondam o imaginario
popular, em que as préprias mulheres também repassam essas ideias pré-concebidas. Esse é um
dado que colabora para o entendimento de que as mulheres, como participantes de uma
sociedade patriarcal e consumidoras das imagens repassadas na midia, também demonstram
discursos com marcas das idealiza¢c6es sociais.

Dentre essas falas, cabe apontar a associagdo da “fertilidade” — na resposta de Eric — ao
feminino. Meyer (2003) relata como 0s setores sociais instituem normas sobre a maternidade e
o corpo feminino. A autora descreve, de forma critica, que os valores inscritos e veiculados na
sociedade atribuem a maternidade a natureza, irrefutdvel e inconfrontavel, dos corpos
femininos. Na fala da Eric percebe-se que as formas de representar o género em questao estdo
associadas ao que ele conceitua como “esséncia da mulher”, estando, entdo, a maternidade mais
uma vez inscrita nessa representacdo. Aliados a maternidade, outros elementos caracteristicos
de uma idealizacdo de feminilidade (MARTINS FERREIRA, 2010) constituem o seu
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pensamento. O que quero evidenciar nessa fala ndo é somente a atengdo para a maternidade e
para outros elementos geralmente vinculados ao feminino, mas sobretudo como ele associa
esses elementos com a restri¢do & uma concepgao de “esséncia”. E possivel haver uma esséncia
que defina e restrinja o género feminino ou seria essa ideia de “esséncia” fundada em
concepcdes sociais, culturais e ideoldgicas?

Como ja tratado em outra secdo, quando questionado sobre a definicdo do género
feminino no @&mbito dos videogames, Eric se refere a “uma representacdo imagética de mulher.
Uma criacdo baseada nos costumes do publico-alvo do jogo”. Fica evidente que a sua
concepcao sobre o virtual esta fortemente apoiada no real, ja que ele expressa seu pensamento
tendo como referéncia um imaginario. Embora nao especifique que tipo de imaginério é esse,
Eric d& indicios de que essa idealizacdo é veiculada e acatada cultural e socialmente, o que pode
ser reforcado pela atribuicdo das caracteristicas por ele elencadas a ideia de “uma real mulher”
(grifo nosso).

Nem sempre é facil descrever, no mundo real, como os géneros devem ser definidos.
Ademais, pode-se perceber que nem sempre um jogador podera relacionar aquilo que ele
enxerga no mundo real com o virtual, fazendo com que nem sempre exista uma relagcéo entre o
real e o virtual para dados jogadores, dadas as devidas proporcoes entre as diferencas entre esses
dois mundos.

Por outro lado, cada vez mais se nota uma proximidade entre o real e o virtual, tendo
em vista que, devido aos avancos tecnoldgicos, houve uma significativa mudanca no perfil dos
individuos (JENKINS, 2009). Expondo a proximidade entre o real e o virtual de forma mais
clara, o jogador Jodo relata que, para ele, o que define o género feminino no contexto real sdo
“os mesmos [atributos] citados na resposta da pergunta 18, a saber: “a aparéncia. Roupas
usadas. Rosto. Cabelo. Linguagem corporal. Voz”. Assim, além de sua fala designar uma
expressiva integracdo entre a realidade e a virtualidade, fica demonstrado que seu entendimento
parte de nocdes relativamente consagradas sobre o género. De fato, nos dias atuais em que ha
constante transformacdo na forma de comunicacdo e de transmissdo de informacdes entre 0s
sujeitos, torna-se cada vez mais dificil designar os limites entre um campo e o outro. Assim, €
grande a volatilidade inscrita na relacdo entre o real e o virtual, e esse é apenas um dos eixos
que destaco nesse trabalho.

Em Miguel, as atribuicdes do género feminino a processos convencionais de
feminilidade (MARTINS FERREIRA, 2010) sdo expostas, como, por exemplo, a cansativa
delegacao de sensibilidade ao afirmar que as “mulheres tendem a ser mais sentimentais”. Outra

questdo de merecido destaque é que, ao associar 0 género feminino como aquelas que tomam
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“atitudes geralmente inversas” as tomadas pelos homens, Miguel deixa transparecer em seu
discurso a manifestacdo do binarismo heterossexual em que 0s géneros sdo comumente
associados. Essas duas marcas na fala desse jojador representam, também, marcas sociais de
que as concepgdes sobre os géneros estdo inscritas em um dominio cultural circular que
consolida a naturalizagdo de valores. Essa marca naturalizante no discurso de Miguel pode,
inclusive, ser revelada haja vista o uso nominal de que ha uma “realidade” para o engajamento
sociocultural dos géneros.

Vérias sdo as visdes existentes sobre a designacdo de caracteristicas para o género
feminino, mas grande parte das respostas obtidas no questionario aplicado versa sobre atributos
que correspondem a concepgdes socialmente construidas. No ambito real, Luis, Raul e Léo tém

ideias similares:

Luis: Dificil responder, pois existem uma gama variada de elementos fisicos e
comportamentais que compde o género feminino.

Raul: Caracteristicas fisicas e psicologicas.

Léo: Personalidade principalmente.

Embora todos eles associem as suas respostas a elementos especificos como as
caracteristicas fisicas e comportamentais, essas respostas traduzem de forma vaga as suas
impressoes. Por outro lado, no contexto virtual hd mais precisdo e posicionamento em seus

discursos.

Luis: tirando elementos visuais, ages naturais sem forcar esterétipos datados, tornam
a personagem mais crivel

Raul: As caracteristicas atribuidas a ela.

Léo: Graficos, voz, personalidade, historia.

Falar sobre o virtual, como se trata de um espaco inexistente na realidade, surge como
um ambiente afavel e aberto para se expressar na complexa tarefa de descrever os géneros. Vale
trazer a tona o intuito de Luis em ndo manifestar e reafirmar quais tipos de falas que levem aos
estere6tipos sobre os géneros. E curioso notar que embora tenhamos o discurso de um jogador
do género masculino, essa preocupacao € um termo latente. Isso fica manifesto, inclusive, por

sua ponderac¢do ao tratar do feminino no meio real.

Pergunta: Num contexto social real, que elementos definem o género feminino em sua
opiniao?
Tony: As caracteristicas fisicas, pois se um homem se sente mulher, tem vontades e
gostos femininos, mas tem corpo e caracteristicas masculinas, para mim ele é um
homem.
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O discurso de Tony revela um esboco sobre o seu proprio entendimento sobre género.
Fica notdrio que, para ele, a identidade de género ndo reside na condi¢do de identificacéo e
reflexdo individual, mas sim sobre a superficie corporal, considerando o aspecto exterior, como
roupas e aderecos utilizados, para caracterizar a sua percepgdo sobre os géneros. O grande
problema esta no fato de que essas roupas e aderecgos, geralmente sdo produtos de ideias
culturalmente instituidas para descrever o que é apropriado para pessoas de sexo masculino ou
feminino. Mais uma vez, esses produtos séo instaurados por processos repetitivos e reiterativos,
seja no contexto social de comunicacédo entre as pessoas, seja por meio de midias vinculadas a
uma economia ativa para a atribuicdo desse sentido.

De acordo com Silva (2014, p. 82), “a afirmacéo de identidade e a marcacao da diferenca
implicam, sempre, as operagdes de incluir e de excluir. [...] ‘O que somos’ significa também
dizer ‘o que ndo somos’.”. Assim, na fala de Tony, fica explicita a marcacdo de diferenca como
medida para legitimar o seu pensamento. Ao conferir masculinidade e feminilidade conforme
a diferenca externa, como o “corpo”, e interna, como ‘“vontades e gostos femininos”, Tony
demarca o corpo como a alta expressdao de identidade, ndo deixando claro, contudo,
caracteristicas fisicas faciais e comportamentais na descricdo dos géneros.

Vale notar que esse pensamento — utilizado para se referir a personagens do mundo real
—, € também muito proximo ao seu entendimento sobre a representacdo feminina nos jogos
digitais. Tony evidencia que na virtualidade a representacdo de género fica restrita a
“caracteristicas fisicas, pois se for um transgénero, mas que tenha caracteristicas fisicas
femininas, irei considerar feminino.”

E interessante notar que, segundo Martins Ferreira (2010), existem algumas
caracteristicas que geralmente sdo associadas ao género feminino e que qualificam a sua
feminilidade. Em contraponto, caracteristicas que ndo se adaptam a esses preceitos
culturalmente veiculados e socialmente mantidos sobre o género feminino caracterizam a
feminilitude. Como ja destacado esses conceitos da autora em secGes anteriores, percebe-se que
em alguns discursos ha a tendéncia de associar marcas de feminilitude ao género feminino, o
que pode ser entendido como uma evidéncia de um pensamento transgressivo aos padrfes

normalmente impostos. Vejamos as falas abaixo elencadas:

Marcos: Essa pergunta [sobre a defini¢do do feminino no contexto social real] € um
pouco generalista, entdo criarei um perfil feminino como exemplo e responderei.
Autoconfianga, forca, paciéncia, delicadeza, proatividade, respeito ao proximo,
constante afirmacao do eu.

André: Acho que empoderamento seja a melhor palavra aqui. Quero ver cada vez mais
elas ganhando seu espaco e sendo livres para exercer suas vontades e suas virtudes.
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Sara: Como comentei na resposta 16, as pessoas precisam fazer o que gostam sem
rétulos.

Embora as trés supracitadas falas tenham contetdos relativamente diferentes, nelas
encontro elementos que trazem consigo conotagdes sobre o feminino que merecem destaque.
De modo similar ao discurso de Sara, em que pode ser observada uma identidade libertadora
dada a demonstracdo de sua ansia na autonomia nas escolhas e nos papéis dos géneros, Marcos
e André seguem esses tipos de pensamentos, mesmo que os seus locais de fala ndo estejam
diretamente relacionados com as problematicas em que o género feminino esta inserido.

Na fala de Marcos, por exemplo, apesar de ser identificado o atributo convencional
“delicadeza”, ele manifesta um parecer diferente de outros jogadores que costumavam
qualificar o género feminino de acordo com tragos corporais, faciais e psicolégicos vinculados
a um padréo, o que se configura como um pensamento que mescla o tradicional com uma visdo
moderna. Similarmente, essa observacdo também pode ser notada nas falas de Fred —ao conferir
a qualidade de “coragem” —, e de Paula — ao fazer mencéo a “for¢a” ¢ a “coragem” feminina.

Vale salientar que, quando interrogado sobre as caracteristicas que definem género
feminino no meio virtual dos jogos digitais, Marcos relata que o género em questdo pode ser
caracterizado por sua “representatividade na luta de dilemas sociais de género”. Ao comparar
as suas respostas relacionando o meio virtual com o real, é possivel perceber que ha uma forte
ligacdo entre esses dois setores. Ao afirmar que ha no género feminino “constante afirmagao
do eu”, “proatividade” e “forca”, Marcos leva em consideracdo o0s constantes conflitos
existentes nas relacdes de género e sua busca por representatividade. O interessante a se
observar diante dessa fala é que, sendo Marcos um jogador autoidentificado como pertencente
ao género masculino, houve a percepcdo de que essas caracteristicas sdo tdo salientes para
definir género quanto aquelas cultural e socialmente atribuidas.

Em sentido andlogo a consideracdo de Marcos sobre a representatividade feminina nos
videogames, percebe-se que André apresenta um discurso baseado na libertacdo. Demonstra-
se, entdo, uma identidade que é também preocupada com questdes de género, ndo
necessariamente o seu, mas com as adversidades com que o género feminino — por diversas vias
— lida todos os dias. Enquanto Marcos enfatiza uma “constante afirmac¢do do eu”, André trata
do desejo de empoderamento feminino. Nota-se certa relagdo entre os dois pensamentos ja que
a ideia de Marcos se insere na de André para que a nogdo de empoderamento venha a ser

efetivada.
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Os discursos subversivos de André seguem certa constancia no entendimento sobre as
representagcdes femininas estereotipadas nos jogos digitais. Questionado sobre elementos que
definem o género feminino dentro do setor dos jogos, André destaca que “no cenario atual tanto
de jogos quanto da sociedade o importante é ter uma historia bacana. Nao importa o género.
Também ndo acho necessario nenhum tipo de apelacdo a sexualizacdo feminina sem contexto
nos jogos”.

Nas falas acima apresentadas, séo registradas identidades que transgridem ao cruzar
demarcacg6es sociais e culturais. A transgressdo (PENNYCOOK, 2006), entdo, se manifesta
tendo em vista que as suas saidas de limites socialmente estipulados para os géneros e cruzam
uma fronteira imaginaria para definir a si mesmo, o seu local de fala e a outrem por meio de
significados divergentes. De acordo com Borba (2015, p. 97-98), “esses (novos) significados
s0 podem ser manufaturados em nossas performances diarias que, em vez de repetir normas,
tém a possibilidade de ndo segui-las (obviamente sob algum risco social) e, dessa forma,
desafiar sua hegemonia”.

Tendo em vista a existéncia de identidades plurais, dadas as diferentes perspectivas
individuais dos sujeitos sociais, as diversas posi¢cdes-de-sujeito sé@o notdrias e, dentre elas, se
abre passagem para o surgimento de identidades e pensamentos ora empaticos aos problemas
de representacdo e de entendimento sobre os corpos, ora dotados de um pensamento
transgressivo mais evidente. Tornam-se, pois, ricos e plurilaterais os resultados da mediacao
entre as concepcdes sociais sobre o corpo feminino dentro e fora do universo dos videogames,
haja vista a sobrevivéncia de pensamentos transgressivos em meio as regulacdes existentes

acerca dos géneros. H4, portanto, maltiplos corpos, entendimentos e vozes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Sabendo que os videogames séo artefatos tecnoldgicos presentes na cultura digital em
que estamos imersos, torna-se importante entender como as representacdes visuais dos géneros
estdo relacionadas com 0s processos histéricos e culturais na sociedade e como elas interferem
nos processos de construcdo de identidades. Nesse trabalho, tive o objetivo de observar
construgdes discursivas extraidas de um questionario aplicado a jogadores do jogo brasileiro
Distortions a fim de analisar como se constituem as identidades, femininas e masculinas, frente
a representacdo visual e narrativa da protagonista Garota, levando em consideracdo 0s
entendimentos dos jogadores mediante o entrelagamento de género e videogames.

Em face a grande quantidade de personagens femininas de videogames que aparecem
como objetos sexuais, que ndo ocupam papeéis principais — e quando ocupam, sdao mal
representadas fisica e narrativamente —, o entusiasmo inicial dessa pesquisa surgiu da criacéo
da personagem Garota, que tem uma representacdo que vai de encontro a maioria das
caracteristicas geralmente atribuidas ao género feminino em videogames. Vale lembrar que,
ainda que sejam evidenciadas caracteristicas positivas em Garota — como o fato de ela assumir
0 papel de protagonista de género feminino e de ndo ser sexualizada —, alguns elementos
constitutivos de sua representacdo visual e de sua personalidade merecem questionamento —
assim como feito no terceiro capitulo desse trabalho. Como j& discutido, a quebra de
esteredtipos na estrutura de Garota segue sendo um marco em sua composicao, o que ndo anula
o fato de haver manutencédo de padrdes de beleza sobre o corpo feminino, como por exemplo,
a presenca de pele clara, de cabelos lisos, de tracos faciais finos e do corpo magro.

Nesse sentido, embora outras questfes possam ser levantadas, aqui priorizei tracar perfis
identitarios de jogadores de Distortions na relacdo entre trés eixos centrais ja discutidos: género,
identidade e videogames, estando todos eles diretamente associados com a ideia do corpo
feminino e sua aceitabilidade no seio social e digital. Esse trabalho pode ser um caminho para
evidenciar como as identidades femininas e masculinas vdo sendo construidas em diferentes
condicdes e de acordo com diferentes perspectivas, mas, em alguns casos, embasadas em
similares vis6es culturais. Ademais, foi possivel constatar que as identidades de género nédo sdo
singulares, mas sim plurais, fato que justifica a sua manifestacao de distintos modos, haja vista
serem particulares as perspectivas de cada sujeito social, ainda que em sujeitos de mesmo
género. Assim, na analise das respostas aos questionarios dos jogadores de Distortions, ficaram
salientes alguns elementos que guiaram a percepcao de suas agdes, de suas perspectivas e de

suas identidades.
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Como ja apresentado, cultura pode ser compreendida como um “conjunto de praticas”
(HALL, 2016, p. 20) que designam acdes dos atores sociais que as (re)produzem por diversas
vias e modos. Elas sdo permeadas de significados e podem ser sentidas por meio dos discursos,
jJa que é por meio da linguagem que os sentidos ficam mais evidentes. No primeiro capitulo
desse trabalho, parti do pressuposto de que ha designacfes culturais e sociais perduradas por
veredas historicas que regulam o género feminino. Assim, evidenciei como as obras artisticas
sdo grandes reprodutoras do pensamento social e da concepcdo sobre os géneros e sobre 0s
corpos e que, na maioria das vezes, consolidam nocgOes patriarcais e segregam papéis
masculinos e femininos, bem como tragcam perfis estruturais que concretizam esteredtipos com
efeitos sentidos até nos dias atuais.

Partindo da descricdo sobre o termo cultura, destaquei nogdes essencialistas entre sexo
e género, bem como descrevi a existéncia de poderes que sdo mantidos na sociedade e
responsaveis por perpetuar no¢oes androcéntricas. Foi exposto que, na relacdo de género e
sociedade, o feminino é posto em posicdo subalterna ao masculino, considerando a estreita
relacdo com o momento histérico de seus acontecimentos. Nesse sentido, busquei tornar notorio
que, assim como em tempos passados, as obras artisticas serviam como um meio de divulgacao
dos interesses corporais vigentes para épocas de sua producéo, enquadrando-se como um meio
de difusdo compativel com os disponiveis no periodo. J& nos tempos pos-modernos, com o
advento tecnoldgico e com a abrangéncia da globalizacdo, a difusdo dos ideais regulatérios
sobre os corpos parte de focos distintos e ubiquos. Em suma, de modo geral, em algumas
situacfes mudam-se os tempos, mudam-se os ideais, contudo as regulacdes incessantemente
sdo reproduzidas.

No segundo capitulo, ao tratar especificamente da cultura de jogos, tracei um desenho
das representacdes femininas comumente veiculas nos videogames. Expus que as personagens
femininas geralmente sdo atribuidos papéis que, em uma perspectiva negativa, se resumem na
necessidade de protecdo masculina e na imagem de guerreiras seminuas, de modo que ambas
podem ser representadas de forma hipersexualizada e incompativel com a narrativa apresentada.
Relatei que parte da ma representacdo feminina nos jogos digitais surge da existéncia de
problemas no designer de videogames ja que menos mulheres participam do processo de
producdo. Nesse quesito também enfatizo que a mera introducéo feminina no designer de jogos,
por si s0, ndo é garantia suficiente de que a representacdo feminina venha a ser alcancada uma
vez que, como participantes de uma sociedade patriarcal e segregacionista, se mulheres

carregadas de conceitos machistas estiverem a frente do desenvolvimento de jogos,
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provavelmente seguirdo perpetuando entendimentos hierarquicos sobre o0s géneros e
caminhando rumo a problemaética da (in)visibilidade feminina nos jogos digitais.

Também foi discutido que, assim como nas obras artisticas passadas, o olhar masculino
sobre os corpos no desenvolvimento de videogames ocupou, e ainda ocupa, posi¢éo privilegiada
tendo em vista a presenca masculina enfatica e mais numerosa, o que ajuda a contribuir para a
utilizacdo dos corpos femininos como um produto mercadoldgico associado ao desejo de um
publico alvo predominantemente masculino. No caso do jogo Distortions utilizado como base
nesse trabalho, é interessante notar que mesmo havendo uma equipe de criadores masculina,
visualmente o uso do corpo como objeto sexual ndo é um elemento explorado no jogo.

Diante da exposicao tedrica e metodoldgica apresentada nos capitulos que precedem a
andlise, destaco que algumas conclusdes significativas foram alcangadas. A primeira delas
aponta para o fato de as analises demonstrarem haver diferentes posicdes-de-sujeito
(WOODWARD, 2014, p. 18), independentemente do género do jogador. Enquanto atores
sociais, suas identidades sdo expressas como resultados de suas experiéncias, entendimentos e
conotacdes discursivas em face as colaboracGes sociais e culturais sobre os géneros. Nesse
sentido, vale enfatizar que as interpretacfes de cada sujeito sdo particulares e ndo podem ser
consideradas isoladamente, ja que alguns fatores — como cultura, historia, economia etc. —
colaboram para as mudangas nas perspectivas.

Mesmo tendo abordado a diferenca nas tomadas de posicdes entre os sujeitos, vale
enfatizar as notorias posices-de-sujeito caracterizadas pela preocupacédo de jogadoras com a
representacdo dos corpos de personagens femininas nos jogos digitais. Nesse trabalho, destaco
que o local de fala que as jogadoras ocupam € a mola propulsora para o desenvolvimento dessa
sensibilidade, uma vez que, também pertencentes ao género feminino, elas veem de forma
critica os espacos e papéis fornecidos para as representacdes de género adotadas na maioria dos
jogos. Por outro lado, a maioria masculina de jogadores ndo expressa essa preocupacao,
possivelmente em decorréncia de o local de fala por eles pertencido limitar as suas perspectivas
para problemas sociais e de género que ndo os afetem diretamente. Os tragos que envolvem as
identidades, nesse sentido, tém estreita relacdo com os locais de fala dos sujeitos, embora cada
individuo expresse distingdes consideradas na constituicdo de suas identidades.

Uma segunda conclusao alcancada nesse trabalho decorre da ideia da primeira e, por
isso, ndo pode ser visualizada isoladamente. O carater empoderador € percebido como uma
caracteristica nas identidades maltiplas de sujeitos particulares, fato que pode ser visualizado
com maior impeto nas falas de jogadoras, mas esse elemento também merece relevante destaque

como pertencente das identidades de jogadores. Tornou-se saliente o fato de que o
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empoderamento feminino ndo somente € uma ansia de grupos femininos de jogadores, mas
também de grupos masculinos, que veem a necessidade de desprendimento de nogBes
tradicionais na concepgédo dos géneros.

Bauman (2005, p. 85) trata da “luta da humanidade por autoafirmagdo”, 0 que pode ser
percebido em falas de jogadoras que reivindicam o espago, 0s papéis e as personalidades
atribuidas ao género feminino no ambito dos videogames. Ndo somente a autoafirmacdo é
latente na relacdo género, identidade e jogos digitais, como também a afirmacgdo sobre o outro
é destaque em identidades de jogadores de género masculino, a0 mesmo tempo em que 0S
limites de seus locais de fala sdo preservados.

Segundo Gee (2007), os jogadores estdo em um constante processo de (re)construcdo
de identidades e € em meio a esse processo que as suas concepgdes sobre 0s papeis de género
se sobressaem. Nessa (re)construcéo, a identificacdo é percebida entre as jogadoras com mais
notoriedade, permitindo que elas fagcam associagcBes com caracteristicas que as repulsam ou as
aproximam da personagem Garota e/ou de outras personagens de videogames. Ha, sobretudo
entre elas, uma mescla de diferentes tipos de identidades, ja que a identificacdo torna possivel
0 elo entre o ser e o representado.

E fato que o mundo em que vivemos tem sofrido diversas alteracdes com o transcurso
dos anos. A fluidez que da rumo as a¢cdes no mundo, que Hall (2015) tanto descreve, tipica de
uma sociedade marcada por uma modernidade liquida (BAUMAN, 2001) vem moldando
sempre novas identidades, novos pensamentos e a¢des nos sujeitos participantes da sociedade.
E notério que os entendimentos sobre 0s géneros e suas constantes modificacdes exigem
também a apreensao de certas complexidades em que eles estao inscritos.

A guisa de concluséo, ressalto a importancia de evidenciar um sentimento particular.
Para Rajagopalan (2003, p. 75), “as novas identidades so se criam a partir da exclusdo das outras
ja existentes”. Embora o autor também considere as identidades como plurais, o que chamo
atencdo para esse excerto € que nem sempre as exclusées por ele apontadas se efetivardo nas
praticas sociais dos sujeitos. Como notado nos jogadores de Distortions, sobretudo nas
jogadoras, a multiplicidade de identidades em concomitancia é evidente.

Também é possivel destacar a tendéncia de olhares masculinos e femininos voltados a
concepcOes limitadas as regulacdes de género ou a elementos recorrentes no imaginario social
que, por si sO, ndo sdo suficientes para definir género. Caracteristicas padrdes para definir o que
é feminino — como o uso de roupas especificas, corte de cabelo ou designacdes de personalidade
delicada e sentimental, sdo perspectivas percebidas nos discursos analisados nesse trabalho, o

que colabora para a ideia de que os discursos sobre género e corpo sdo um retrato da reproducéao
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de visGes naturalizadas cotidianamente na sociedade. Essas atribui¢cbes nada mais séo que
reproducdo de perfis heteronormativos que carecem de olhares mais criticos e questionadores
ao invés de aceita-los de modo t&o natural.

Por fim, uma ultima conclusdo, e por mim considerada muito significativa, alcancada
nesse trabalho centra-se na possibilidade de enxergar os videogames como um local para a
subverséo de espacos e ideologias dominantes. Embora tenha sido notado de modo expressivo
a reproducéo de discursos advindos de regulacdes de género em grande parte dos sujeitos aqui
investigados, é de crucial relevancia observar outro lado dos entendimentos sobre as
concepcOes de género e corpo que extrapolam os limites dos jogos digitais. Nesse sentido, a
énfase no pensamento transgressivo de alguns jogadores merece destaque dada a relevancia e
necessidade de discusséo sobre essa tematica na esfera social como um todo.

O pensamento transgressivo esta de algum modo imbricado nas concepcdes de alguns
sujeitos, o que é factivel por meio da demonstracéo de ansia por desprendimento de visfes que
limitam o feminino a trilhas regulatorias. O desejo de liberdade de ideais androcéntricos e
regulatérios é tanto uma caracteristica identitaria feminina como também se manifesta, com
menos expressividade, em identidades de jogadores de género masculino.

Registrado nas falas de André — que ecoam desejo de empoderamento feminino e de
manifestacdo de oposicéo a sexualizacdo feminina de modo apelativo nos videogames — e de
Marcos — quando leva em consideracdo a luta social de representatividade na definicdo do
género feminino —, o querer transformador participa de interesses que fogem as normatizacdes.
Mesmo com a pequena estimativa de demonstracdo nessas perspectivas, 0 pensamento
subversivo masculino surpreende a medida que se percebe que esse tipo de inquietacdo também
faz parte do imaginario masculino. Aqui, enfatizo o caréater critico desenvolvido pelos jogadores
em uma cultura cada vez mais questionadora de elementos que movimentam as relagdes sociais.
Nessa mesma cultura e por esse mesmo angulo, veem-se os reflexos dos conflitos existentes na
sociedade atual tipicamente submergida numa era de pds-modernidade. Pensamentos
transgressivos também sdo manifestados nas falas das jogadoras que, por sua vez, demonstram
que 0s processos de identificacdo transitam também entre o questionamento do outro
diretamente divergente de si mesmas ou de seus pareceres sobre género. A ndo aceitabilidade
de representacdes de género rotundamente fixadas nos videogames, sem necessariamente
demonstrar identificacdo total com uma personagem feminina ndo sexualizada como Garota,
ndo s6 demonstra a complexidade na definicdo de identidades, mas também reforca o

entrecruzamento de divisas de aceitabilidade de género.
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Sobre as identidades dos jogadores de Distortions aqui analisados, torna-se relevante
também observar os seus lugares de fala, levando em consideracdo o fato de que jogadores de
género masculino atuam ora na designacdo passiva a idealizacdo sobre os corpos nos jogos
digitais — como visto implicitamente na maioria dos participantes desta pesquisa — e fora deles,
ora na disseminacao de uma forca empoderadora — como no caso do jogador André que pensa
em empoderamento feminino desde o nivel virtual até o real.

Nos excertos discursivos de André e Marcos, bem como nos das jogadoras de
Distortions, assim como Butler (2017) aponta, os atos performativos surgem com a
possibilidade de exercer novas performances, o que inclui mudancas sobre praticas normativas
de género com concretude balizada em vieses discursivos. A noc¢ao de esséncia sobre o género
é discretamente quebrada a medida que ha a manifestacdo performativa de falas transgressivas
tendo em vista que essas nog¢des vao de encontro com a ruptura de normas ja consolidadas.

Embora a representagdo feminina, tanto com a insercéo de jogadoras assiduas no campo
dos jogos quanto na criacdo visual de personagens sem rétulos subalternos de género, seja quase
uma utopia diante do cenario cultural e histérico de regulacdo sobre os corpos femininos na
atual conjuntura social, com essa pesquisa vislumbro identidades dotadas de um pensamento
mais descentrado de regulacdes e mais preocupado com lugares femininos que precisam ser
ocupados tanto no ambito dos jogos digitais quanto na realidade.

E preciso haver mais critica aos entendimentos transmitidos culturalmente sobre as
regulacbes de género — muitas vezes vistas e reproduzidas pelos sujeitos sociais com certa
naturalidade —, pois ela é necessaria para provocar distor¢des no entendimento sobre 0s géneros
nos videogames. Significativas distor¢cdes nos sujeitos sé podem acontecer quando a subverséao
de normas sobre 0s géneros ndo se limita a representacdes femininas fisicamente diferenciadas
nos videogames, mas quando 0s sujeitos sociais ultrapassam opinides culturamente formadas e
geram mudancas mais abrangentes na producdo e no consumo de videogames, bem como na
esfera social como um todo. Isso depende de uma radicalizacao social ainda ndo conquistada,

mas notada com pegadas timidamente ja visiveis.
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APENDICE A - Questionario

Este € um questionario elaborado a fim de serem coletados dados necessarios para a
construcdo de uma pesquisa de mestrado vinculado ao Programa de Pds-Graduacdo em
Letras, da Universidade Federal de Sergipe. O questiondrio foi dividido em trés etapas
segregadas por conteudo. Nenhum dos dados aqui fornecidos sera divulgado sem o
consentimento do informante. Ademais, os informantes ndao precisam se identificar. Aqui,
tomaremos o termo “jogo” como sendo sindbnimo de jogo digital, game, videogame e jogo
eletrbnico.

Dados sobre o jogador
1. Idade:

2. Género:
() Masculino
() Feminino
() Outro

3. Com que frequéncia vocé costuma jogar?
() Quase nunca

() Pelo menos uma vez por semana

() Quase todos os dias

() Todos os dias

4, Qual(is) género(s) de jogo vocé mais joga?
() Aventura

()Acdo

() Estratégia

() RPG

() Simulagao

() Corrida

() Outros. Especificar:

Sobre o Distortions
5. Qual(is) elemento(s) presente(s) no Distortions foram centrais para chamar a sua atenc¢ao
para esse jogo?

6. O que te motivou a adquirir e a jogar Distortions?

7. Se fosse utilizado um personagem masculino no lugar de uma feminina no Distortions, em
sua opinido, haveria alguma mudanca na narrativa do game?
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()Sim
() Nao

8. Se fosse utilizado um personagem masculino no lugar de um feminino no Distortions, em
sua opinido, haveria alguma mudanca na jogabilidade do game?

()Sim

() Nao

9. Em algum momento, enquanto vocé jogava Distortions, se sentiu incomodado(a) com a
imagem que foi criada para a personagem principal? Em caso afirmativo ou negativo,
comente sua resposta.

()Sim

() Nao

10. O género feminino no jogo Distortions foi bem representado?
()Sim
() Nao

11. Levando em consideragdo a sua resposta a pergunta anterior, quais caracteristicas vocé
atribuiria para um personagem ser ou ndo bem representado?

12. Em sua opinido, a garota de Distortions segue os mesmos padrdes femininos expostos
em outros jogos?

13. Em sua opinido, a menina protagonista do jogo Distortions representa fisicamente o
género feminino? Em caso afirmativo ou negativo, comente sua resposta.

()Sim

() Nao

14. Quais caracteristicas presentes na menina do game Distortions que a tornam feminina ou
que reafirmem sua condicdo como mulher?
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15. Em algum momento, o jogo Distortions te levou a repensar questdes relacionadas a
representacdo do género feminino?

()Sim

() Nao

Sobre género e videogames
16. Em seu entendimento, dentro de jogos eletronicos e afins, o que define uma
personagem como sendo pertencente ao género feminino?

17. Levando em consideracdo a sua resposta a pergunta anterior, depois de ter jogado
Distortions, a sua definicdo para a representacao de personagens do género feminino segue
amesma?

()Sim

() Nao

18. Num contexto social real, que elementos definem o género feminino em sua opinido?




