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Dedicamos este trabalho as mulheres,
consumidora de jogos ou nao. Aquelas
as quais ja sofreram pressdes impostas
referente ao seu corpo através das
idealizacbes atuais e dos pensamentos

retrogrados da sociedade.



Gostariamos de agradecer aos nossos pais e mestres que ofereceram todo o tipo de
suporte necessério para a realizacdo desse trabalho junto a Pontificia Universidade
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RESUMO

A representagdo feminina em jogos tém aumentado positivamente e deixado um
espaco seguro para o publico feminino. Contudo, isso ndo impede que esse espacgo
seja ignorado e muitas vezes tomado pela visdo masculina do que é ser mulher. A
objetificacdo do corpo feminino € um problema no meio da midia moderna,
mostrando como a desigualdade permeia o contetudo que € fornecido e influencia o
comportamento psicolégico entre 0os géneros.

Por meio deste estudo, investigaremos sobre o catalisador da objetificacdo do corpo
feminino e suas consequéncias psicolégicas. Além de ter uma mudanca na
perspectiva por meio da discussdo e a criagdo de um ambiente inclusivo na
representatividade.

Palavras-chave: Sexualizacdo feminina; Representacdo feminina; Jogos digitais;
Objetificacao; Géneros.



ABSTRACT

The women’s representation in games has positively increased and allowed a safe
space for the female audience. However, it doesn’t prevent this space to be
overlooked and oftenly taken by the male gaze for what is to be a woman. The
objectification of the female body is a problem inside the modern media, showing how
the inequality permeates on the content that is brought and impacts the psychological
behavior between genders.

Throughout this study, we’ll search about the catalysts of the objectification of the
female body and its psychological consequences. Not only to have a change of
perspective by means of debate but also the creation of an inclusive environment on
representation.
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1 Introducéo

A sexualizagdo feminina perante a midia € uma situacao que vem ocorrendo ha
longa data, sendo apresentado em diversos meios como programas de TV, seriados,
filmes, jogos, revistas, histérias em quadrinhos (HQs) etc.

Desde cedo, as garotas sofrem da pressdo social feita pela midia ao
representar apenas corpos padrdes, sem a diversificacdo quando o assunto abordado
€ representatividade. Isso torna o processo de aceitacdo da autoimagem muito mais
complicado na adolescéncia, quando a garota percebe que em todos os filmes e jogos
apresentados, as mulheres possuem corpos extremamente fora da realidade, muitas
vezes exagerados e sexualizados, gerando uma inseguranga com seu proprio corpo
e uma busca incessante pelo “corpo perfeito”, algo que nao existe e que nunca sera
realmente alcancado. Essa busca incansavel pela perfeicdo, juntamente de toda
exposicdo de corpos femininos sexualizados na midia, muitas vezes afeta a saude
mental de garotas em fase de conhecimento de si mesmas, o que pode também
causar transtornos mentais ou alimentares por conta da exacerbada presséo para se
tornarem perfeitas assim como as mulheres séo representadas na midia.

A sexualizacdo e objetificacdo dos corpos femininos nos jogos tem sido um
grande problema na sociedade atual, ndo somente para as meninas e mulheres, mas
também para o publico de género masculino, pois além de gerar um padrao inatingivel,
resultando em uma frustracdo de ambos os lados nas relacdes sociais, também
afetam diretamente na autoestima, aceitacdo da autoimagem e constru¢cdo amor-
préprio. Ao crescer vendo filmes e jogando jogos em que o corpo feminino é
sexualizado e obijetificado, além de ser um padrdo completamente fora da realidade,
0 garoto se acostuma com a ideia de que uma mulher deve ser daquela forma. Essa
€ a imagem que o garoto cresce sobre o corpo feminino: um corpo perfeito, sem
gorduras, sem estrias e celulites, com a barriga chapada, peitos grandes e uma bunda
redonda; porém, essa imagem é totalmente quebrada quando o garoto chega na
adolescéncia e comeca a se relacionar, comeca a sair e ver que mulheres de verdade
nao sao dessa forma, ndo séo objetos perfeitos como |he foi ensinado pela midia
durante toda sua vida. Essa decepcéao e frustracao de perceber que mulheres reais
nao sdo como as ficticias muitas vezes tornam os homens violentos, muitos xingam e
insultam as mulheres por ndo serem da forma que eles gostariam que elas fossem, e
as mulheres tendem a aguentar — além da presséao interna e da midia — a presséao
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vinda do publico masculino sobre seus corpos.

Escolhemos abordar a sexualizacdo de personagens femininas como tema
para nossa pesquisa por se tratar de um fenémeno profundamente relevante, sua
longevidade traz diversos problemas que adentraram a cultura popular, afetando
mulheres e homens de todas as idades. Acreditamos que os ideais originarios dessa
sexualizacdo ditam, ha anos, os padrbes e as expectativas impostas as mulheres,
tanto sobre seus corpos quanto sobre suas personalidades. Na area de design, ndo &
atipico observarmos mulheres representadas de maneira erotizada em campanhas,
esse comportamento ajuda a perpetuacdo da visdo condenavel de mulheres como
objetos sexuais. Desse modo, julgamos necessario uma pesquisa para entender e,

assim, combater a sexualizacdo de personagens femininas.

1.1 Questdes de Pesquisa

As questdes que esse problema traz é a objetificacdo do corpo feminino; a
comparacao de meninas e mulheres com personagens ficticias, que levam a busca
de padrdes inatingiveis e consequentemente causando uma frustracdo e queda de
autoestima; a cobranca vinda do publico masculino para com as mulheres para que
sejam perfeitas; entre outras. De qual maneira pode prejudicar a visdo das pessoas

sobre o corpo feminino? Até qual ponto devemos considera-las?

1.2 Hipbteses

Inicialmente, para acabar com a sexualiza¢ao feminina nos jogos, devemos
comecar a identificar atitudes que reforcam essa cultura e combaté-las no dia-a-dia,
criando assim uma conscientizagcdo maior sobre o assunto. Quanto mais pessoas
estiverem conscientes dos danos causados, maior serd o impacto de um protesto
contra jogos, filmes, séries e outros meios midiaticos que representam as mulheres
dessa forma. O boicote contra marcas machistas que sexualizam e objetificam o corpo
feminino € uma das formas de mostrar que cada vez mais a populacdo esta se
conscientizando e percebendo que mulheres nédo séo apenas objetos de desejo e
prazer para os homens.

Apés a fase da conscientizac@o e dos protestos contra marcas e empresas
gue trazem a imagem da mulher como um objeto, a fase final seria entdo a criacdo de
midias que representem as mulheres como individuos completos e capazes, com suas

préprias personalidades e vontades, assim como sdo no mundo real, para que essas
Pontificia Universidade Catélica de S&o Paulo
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imagens realistas das mulheres se tornem cada vez maiores em relagdo as midias

gue colocam as mesmas como objetos sexuais.

1.3 Objetivos Gerais Especificos
Pretendemos investigar os agentes causadores que objetificam o corpo

feminino na midia (jogos digitais) e como isso afeta psicologicamente ndo somente o
publico feminino como o masculino, e, encontrar uma forma de romper com esse
processo misogino.

» Discutir a construcéo de personagens femininos na midia pelo olhar masculino.

+ Identificar como afeta psicologicamente mulheres, homens e as suas
relacdes, ao criar elementos inalcancaveis e irrealistas.

» Tentar mudar a perspectiva sobre o corpo feminino, reduzindo a conotacéo

sexualdemonstrada em obras populares.

Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo
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2 Revisao de literatura

Para nossa fundamentacdo do tema “sexualizacdo de personagens
femininas” analisamos a pesquisa de Lynch et al (2016), em um artigo intitulado “Sexy,
Strong, and Secondary: A Content Analysis of Female Characters in Video Games
across 31 Years”. O estudo analisa 571 titulos langados entre 1983 e 2014, indicando
com seus resultados que a percepcdo da sexualizacdo de personagens femininos
decaiu depois de ter seu apice nos anos 90, observada, principalmente, em géneros
de jogos voltados ao publico masculino, como o género de luta, independentemente
de sua classificacdo etaria. O sexismo encontrados nos jogos tem relacéo direta com
a misoginia da realidade, ja que, desde sua criacdo, o desenvolvimento de games e
softwares apresenta uma discrepancia de géneros em sua equipe, sendo elas
compostas majoritariamente por homens, a falta de uma perspectiva feminina na
elaboracdo dos jogos e da presenca de estereétipos sobre seu papel social procede
a objetificacdo apontada no design das personagens.

O artigo desenvolve a ideia de que, em meados dos anos 1990, temos a
transicdo para graficos 3D, em que ha um salto na sexualizacdo de personagens
gradual até o inicio dos anos 2000, quando 0s numeros comecaram a decair. Apesar
da mudanca notavel na forma como mulheres foram representadas nos video games,
retratando personalidades independentes, com fisicos proporcionais a realidade ou ao
ambiente em que vivem, e historias Unicas sem a influéncia direta de homens em sua
individualidade, € verificado que, personagens femininas secundarias ainda
apresentam tracos de hipersexualizagdo e subordinagdo sobre personagens
masculinos, sua personalidade, seu passado e interagdo com outros personagens é
inferior quando comparado aos homens.

O estudo ainda esclarece que ndo sugere que personagens femininas néao
devem ser sexy, pois a sexualidade e aparéncia fisica podem ser partes importantes
da identidade feminina, homens e mulheres gostam de jogar com personagens
atraentes, levando em consideracao o contexto em que estdo inseridos, para atestar
essa afirmacdao, as autoras exemplificam um conceito altamente percebido nos jogos,
como a representacdo de homens com armaduras completas e poderosas, enquanto
as personagens femininas usam o equivalente a um biquini, ambos lutando lado a
lado, enaltecendo a discrepancia em sua representagdo, tornando dificil para

mulheres que observam nao se sentirem objetificadas e banalizadas.

Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo
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Analisamos também, a pesquisa “A indumentaria nos jogos digitais:

Incoeréncias nas representacdes femininas”, de Amorim et al (2016), durante o estudo
sdo apresentados e examinados 7 arquétipos comumente associados ao papel das
mulheres nos videogames e seus visuais ponderados.

s

O primeiro tropo explorado é “A dama em apuros” (ver a figura 1), onde a
personagem serve apenas para ser resgatada e é a principal motivacao para o
protagonista superar seus obstaculos, seu visual faz alusao a fragilidade e delicadeza
da figura feminina, representada principalmente com vestidos e saias. Exemplo de
personagem: Peach (Super Mario Bros, 1985).

‘O principio da smurfette” € descrito como uma personagem que se
diferencia apenas por ser a tunica mulher em um grupo de individuos, sendo esse 0
ponto central de seu destague na historia, caracterizadas com elementos que
destaquem sua feminilidade, como maquiagem, vestidos e cabelos longos. Exemplo
de personagem: Smurfette (Smurf: in Gargamel’s Castle, 1982).

A “Versao feminina de personagens masculinos” protagonizam sua propria

histéria, mas sdo cépias de outros personagens masculinos, apresentando aspectos

do personagem original de maneira afeminada. Exemplo de personagem: Ms. Pac
Man (Ms Pac Man, 1981).

)
Figura 1. Princesa Peach da Nintendo — Foto: Divulgacao/Nintendo. (Diponivel em:
https://www.techtudo.com.br/noticias/2021/04/coroa-da-princesa-peach-do-mario-bros-custa-quase-r-2-
bilhoes.ghtml). Acesso em: 15/10/2022
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“Mulheres como decoragao” sdo vistas como partes do cenario, sem

historias de fundo ou dialogos complexos, usadas para complementar a cena de
maneira visual, seu visual depende da funcdo em que exercem na historia,
frequentemente dancarinas, garconetes e servigcais. Exemplo de personagens:
Cortesas (Assassin’s Creed 2, 2009).

“Mulheres como recompensa" € um termo que se refere a mulheres vistas
como motivacéo para o jogador concluir suas fases e missdes, sendo compensagdes
pelas dificuldades enfrentadas durante sua histéria, geralmente vinculadas a
sensualidade. Exemplo de personagem: Afrodite (God of War)

“Sexy and Sassy” sdo personagens usadas para satisfazer a fantasia
sexual masculina, sua personalidade é definida por seu sex appeal e atitude ousada,
com figurinos voltados a evocar fetiches, como biquinis, trajes apertados e curtos
deixando partes do corpo a amostra. Exemplo de personagem: Mulher-Gato (Batman:
Arkham Knight, 2015).

Por dltimo, temos o arquétipo “Femme Fatale” (ver a figura 2), traduzido
como “mulher fatal”, as personagens se utilizam de sua sensualidade para atrair e
executar seus inimigos, seu corpo e habilidade de seducdo sdo usados como

vantagem. Naturalmente atraentes com roupas apertadas e reveladoras. Exemplo de

personagem: Widowmaker (Overwatch, 2016).

Figura 2. Widowmaker (Disponivel em: https://www.gamepur.com/guides/how-to-play-widowmaker-in-overwatch-2-
strategies-counters-and-best-maps). Acesso em: 13/11/2022
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Analisamos o artigo intitulado “Fight Like a Girl: O protagonismo feminino

nos jogos digitais”, de Araujo, Guilherme Pedrosa. Nele, aborda que o problema mais
recorrente é a sexualizacdo feminina, ndo somente em jogos, como também nos
guadrinhos, em animacdes, e em outros meios.

O favorecimento dos seus atributos sexuais, tais como quadris, seios,
gluteos, entre outros, em detrimento de outros aspectos que se fazem mais
importantes do que a prépria narrativa como 0 passado da personagem ou a sua
propria personalidade. O avatar do jogo — personagem que representa o jogador em
ambiente virtual — toma proporc¢oes irreais equiparado a uma pessoa real e isso serve
principalmente como satisfacdo dos desejos do usuario.

Ainda que algumas mulheres possam se identificar com o esteredtipo de
Femme Fatale, defini-lo como o padrao dominante de representacao feminina acaba
por criar uma visdo excludente das multiplas facetas e papéis que uma personagem
feminina pode assumir nessas plataformas, o artigo afirma que existe a possibilidade
de perder parcialmente um publico cativo ao notar que ndo é representado em certa
midia, resulta no ndo engajamento.

Apesar de comum, e problematica, a pratica de sexualizar as personagens
femininas comecam a apresentar uma mudanca no tratamento em alguns jogos. Eles
colocam em destaque a personagem apresentada dando uma énfase cada vez maior
em suas capacidades e menor em seus tragos corporais.

O artigo menciona a personagem feminina Lara Croft — na qual obteve uma
notoria evolucdo em seu visual desde o lancamento de seu primeiro jogo em 1996 —
sendo parte da franquia Tomb Raider, uma das primeiras e mais importantes
personagens tratando-se de protagonismo feminino nos jogos. Nao bastando ser uma
das pioneiras, Tomb Raider estende-se a décadas e teve uma notdria maneira de
representar a protagonista, servindo como um expoente para que outros jogos e
franquias conduzissem nas devidas personagens.

A franquia Tomb Raider foi langcada em 1996, sendo uma das primeiras a
colocar como papel principal uma personagem feminina, tornando-a protagonista. A
franquia retrata a vida de Lara Croft, uma jovem arquedloga britanica que, que é
contratada para diversas missdes, como explorar tumbas, descobrir civilizagbes
perdidas, resgatar amuletos e itens preciosos, lutar contra entidades e facc¢des etc.
Durante as missdes, Croft precisa lidar com diversos problemas sendo politicos ou
sobrenaturais. Mesmo com as mais variedades para abordar o desenvolvimento da
personagem, pode-se dizer que o que lhe chama a atengéo € sua aparéncia fisica:

labios carnudos, cintura estreita, quadris largos e seios grandes; sendo padrbes
Pontificia Universidade Catélica de S&o Paulo
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associados a beleza e feminilidade e n&do necessariamente correspondendo a

realidade. Além de sua aparéncia fisica, seu figurino aparenta ser incompativel com
sua profissdo: uma blusa justa, sem mangas e shorts curtos (ver figura 3).

O artigo usa como exemplo o Indiana Jones, outra figura da cultura pop em
gue o mesmo divide profissdo com Lara, as vestimentas do arquedlogo correspondem
com suas atividades profissionais executadas, possuindo pouco ou nhenhum tipo de
foco em torné-lo atraente.

O fendmeno que caracteriza essa sexualizacdo feminina é chamado de
male gaze (olhar masculino, em traducéo livre), que transforma as personagens
femininas em figuras que tem por objetivo satisfazer os jogadores, partindo do
principio de que o publico envolvido com a plataforma é um publico heterossexual do
sexo masculino, interessado neste tipo de entretenimento.

Durante diversos jogos da franquia, Lara Croft foi representada seguindo
esse tipo de tratamento, ao suprir as supostas necessidades do publico ao criar uma

protagonista sexualizada e irreal, o que leva a um paradoxo ndo s6 sexual como

psicolégico.

Figura 3. Evolucgéo de Lara Croft. (Disponivel em: https://www.pngkey.com/detail/u2t4ilo0r500a900_the-evolution-
of-lara-croft-evolution-of-lara/). Acesso em: 15/11/2022
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O padréo de que homens tem que agir com certa virilidade pelo simples

fato de terem uma genitalia de nascenca masculina é tdo toxico para eles quanto as
acOes gque acabam sendo ricocheteadas para as mulheres. O préprio psicanalista
Sigmund Freud, cita: “O carater de um homem é formado pelas pessoas que escolheu
para conviver”, refletindo como nenhum homem nasce com tragos miséginos e sim
séo criados a terem essas tendéncias de pensamentos.

A mulher s6 deixou de ser retratada como inferior ao homem com as
pequenas até maiores revolucdes ocorridas em periodos de pos-guerras do século
XX, na qual enquanto os homens lutavam as mulheres tinham que ocupar seus cargos
em empresas, no entanto, a sexualizacdo confundida com independéncia das
mulheres veio a tona nas décadas passadas. Em uma sociedade cuja a mulher era
usada como uma extensdo do homem até ganhar midia de forma sexualizada nao é
de se esperar muito vindo de comportamentos de homens no meio de jogos que
trataram a mulher de forma errénea até ha alguns anos.

O sistema usa as mulheres como produto de industria ha anos, e € algo
gue ndo ira parar de um dia para o outro. Quando uma mulher néo atinge o padréo de
perfeicdo, homens se sentem na capacidade de xinga-las porque foram ensinados a
serem assim. Apesar de violéncia simbdlica em jogos serem problematizados hoje em
dia, os proprios jogadores ndo enxergam isso como Vvioléncia — como xingamentos,
piadas machistas ou sexuais que deixem as mulheres desconfortaveis no geral. — e
continuam a fazer; o que se torna um pequeno passo até a violéncia se tornar fisica,
afinal, eles podem se perguntar: se elas aguentam meus xingamentos, por que nao
vao aguentar uma outra agressao?

A midia que retrata o feminicidio, a violéncia contra a mulher e outros
problemas envolvendo a misoginia do mundo, € a mesma midia que sexualiza, divulga
jogos com mulheres vestindo roupas minusculas e incita comentarios desrespeitosos
como forma de ganhar espaco no mercado. Quando Simone De Beauvoir cita “A
humanidade é masculina, e o homem define a mulher ndo em si, mas relativamente a
ele; ela ndo é considerada um ser autbnomo”, é um reflexo ndo sO para questdes
envolvendo jogos, mas também toda a grande midia e o cotidiano. Por isso as
representagdes certeiras com mulheres que ndo sejam sexualizadas pela midia de
seus telespectadores ou jogadores deve ser valorizada.

Quando é dito “Lute como uma garota”, alguns podem imaginar a ideia do
sexo fragil que nédo saiba lutar, no entanto, seja uma mulher dita como fragil ou forte,
elas terdo a mesma capacidade de lutar tdo bem quanto um homem. Os jogadores de

plataformas ignoram que fora dos jogos também existe uma vida, uma vida na qual
Pontificia Universidade Catélica de S&o Paulo
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eles durariam pouco tempo por si préprios enquanto as mulheres que eles tanto

ridicularizam continuam a prevalecer de pé.

Um dos grandes motivos para a sexualizacdo e objetificacdo do corpo
feminino é a estrutura patriarcal de sociedade em que vivemos, em que o poder e
dominio dos homens sobre as mulheres prevalece, e por mais que muito ja tenha sido
mudado com o movimento feminista, ainda sim existe muito do machismo e sexismo
nos dias atuais. Esse sistema patriarcal acaba sendo refletido nas midias por ser algo
cultural e muitas vezes até inconsciente, 0 que leva com que empresas representem
o corpo feminino como forma de desejo e objeto sexual para a satisfacdo do publico
masculino. Essa sexualizacdo influencia no assédio sexual que a maioria das
mulheres vive diariamente, tanto no meio on-line quanto nas ruas, no trabalho, escola
e faculdade e entre outros lugares.

Uma pesquisa feita no ano de 2022 pelo Game Brasil (PGB) indica que as
mulheres representam 51% dos consumidores de jogos no Brasil, o que significa que
mesmo que minima a diferenca, ainda sim sdo a maioria. Dessas mulheres
entrevistadas, 45,1% se consideram gamers. Com o avanco da tecnologia e o
surgimento de novas fontes de renda através da internet, muitas mulheres se abriram
para esse mercado de trabalho com o intuito de ter uma renda extra ou total com
streams de jogos em plataformas digitais. Porém, apesar do grande crescimento do
publico feminino dentro dos jogos, ainda existe muito preconceito contra mulheres
gamers. Muitas omitem seu género ou deixam de usar o chat de voz para evitar
ofensas ou assédios durante partidas, algo com que os homens ndo precisam se
preocupar.

Burnay, J Bushman e Laroi conduziram um estudo chamado “Effects of
sexualized video games on online sexual harassment” (Efeitos de jogos sexualizados
no assédio sexual online em traducao livre), onde duzentos e onze participantes de
ambos 0s géneros se dividiram em dois grupos: 0s que jogariam com personagens
hipersexualizadas do jogo Ultra Street Fighter 4, e 0s que jogariam com 0S outros
personagens que ndo sao objetificados. Apds 0s jogos, 0s participantes tiveram a
oportunidade de fazer piadas machistas e/ou sexistas para algum parceiro. Os
resultados mostraram como jogar com personagens sexualizadas influencia no modo
com que as pessoas agem, sendo 0s participantes que jogaram com tais personagens,
independente do género, eram mais propensos a assediar sexualmente seus parceiros
de jogos. A concluséo que esse estudo trouxe é de que a sexualizacéo de personagens
nos jogos digitais influencia no assédio sexual e a importancia da representatividade

feminina ndo serve apenas para as mulheres, mas para os homens também.
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% QUALEO
SEU SEXO?

MULHERES

HOMENS

Ao longo dos anos, a PGB demonstrou que as mulheres sdo maioria dentro de jogos
digitais, com uma pequena dominancia do publico feminino entre os jogadores. Essa
maioria feminina esta relacionada com o tamanho do mercado de smartphones, onde
existe um volume expressivo de mulheres e também com as caracteristicas gerais da
populagdo do Brasil — em outras palavras, o habito de jogar games ndo tem relagdo
com sexo do jogador, ha mercado e produtos para todos 0s perfis.

) '
i G 2 2 @2022 Pesquisa Game Brasi, Go Gamers, SXGroup Todos os direitos reservados. e

Figura 4. Proporcionalidade entre jogadores feminos e masculinos nos jogos. (Disponivel em:
https://www.oficinadanet.com.br/games/40693-guem-joga-mais-plataforma-celulares-pc). Acesso em 15/11/2022

VOCE SE CONSIDERA
UM GAMER?

@ \ 49,6% |
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MULHERES

E

Ao mesmo tempo que temos mais pessoas jogando jogos digitais no Brasil, &
possivel que esse publico goste de jogar mas ainda ndo criou uma identidade ou
até mesmo um maior envolvimento com jogos digitais

Diferente da tltima edicdo, temos um percentual mais equilibrado entre quem se
considera gamer e quem nao se considera, sendo os homens o piblico que mais

se identifica em ser considerado um gamer.

) .
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Figura 5. Estatistica. (Disponivel em: https://adrenaline.com.br/noticias/v/74939/pesquisa-game-brasil-2022-mostra-
que-745-dos-brasileiros-jogam-games-regularmente). Acesso em 15/11/2022
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Figura 6. Dados sobre mulheres dentro do universo dos games. (Disponivel em
https://digitaispuccampinas.wordpress.com/2014/10/31/a-representacao-da-mulher-nos-games/). Acesso:
15/11/2022

Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo



https://digitaispuccampinas.wordpress.com/2014/10/31/a-representacao-da-mulher-nos-games/

21

3 Estado da Arte

7

Todas essas formas de retratar mulheres em jogos é nociva para as
mesmas pois enfatiza a pressao social de serem "perfeitas”, podendo contribuir para
a cultura do "body shame" e o desenvolvimento de disturbios alimentares. Foi atestado
em uma pesquisa na qual mulheres, apds jogarem jogos com esse tipo de
representacao, tiveram uma reducao no apreco pela propria aparéncia.

Tendo influéncia na comercializacdo de jogos, caso ndo apresente
personagens sexualizadas nas capas 0 jogo ndo se torna téo interessante. Além disso,
afeta os homens que tem acesso a esse contetdo, banalizando e normalizando esse
tipo de tratamento e visdo. Como efeito, a desigualdade de género na comunidade

gamer € extremamente visivel.

Figura 7. Capa do jogo eletrénico Lollopop Chainsaw. (Disponivel em:
https://www.imdb.com/title/tt2188807/). Acesso em: 25/05/2022
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As franquias da Rockstar, GTA e Red Dead Redemption, sdo famosas por
serem polémicos tanto em questdes de jogabiliidade quanto de histéria. A franquia
GTA nunca foi afetuosa com suas personagens femininas, separando-as em
categorias: Interesse amoroso (que muitas vezes € retratado como uma mulher
amarga e nao promiscua/infiel ao personagem principal), prostituta e NPCs para
diversificar o mundo aberto. Red Dead Redemption, mesmo com suas 6timas
avaliacdes, ndo sai ileso de seu tratamento com mulheres.

Na sequéncia, os jogadores podem encontrar uma sufragista e interagir
com ela. Porém, a maior polémica sobre este NPC foi quando o Youtuber Shirrako
postou compilados de videos a torturando de varias formas.

O problema néo é sentir pena de um personagem baseado em cddigos e
sim na mensagem que o conteudo esté direcionado. Nos titulos de seus videos sobre
a tortura da personagem sdo “Feminista irritante alimentada para um jacaré” ou
“Batendo em uma feminista irritante”, se trata mais sobre sua viséo politica e como a
sua visao por mulheres que lutaram por direitos iguais nos anos 1899. Ndo somente
a culpa € do jogador como da desenvolvedora, ndo houve inocéncia ao inserir uma
personagem tao polémica em um jogo Sandbox que te deixa atuar de forma violenta
sem nenhuma consequéncia.

Em “Da Inglaterra & Runeterra: representatividade feminina nos jogos como
um reflexo da sociedade, com foco em League of Legends”, estudo realizado por Levi
Bayde, Francisco Eudério P. R. Filho e Guilherme P. C. de Aradjo em 2019, a
representacdo feminina nos jogos digitais e sua forma muitas das vezes
extremamente sexualizada e exagerada dialoga diretamente com o patriarcado e a
dominacdo masculina com que a sociedade se enraizou, desde seus primordios. O
estudo também vincula a representacdo dos corpos femininos na midia com o
feminismo, movimento que luta pelo direto de igualdade das mulheres, pois ao passar
dos anos, muito foi mudado sobre a visdo da mulher, de forma social ou individual, o
gue se pode ser notado desde mudancas de comportamentos até nos jogos digitais,
gue foram selecionados como assunto principal para esse estudo, com foco no jogo
League of Legends, sugerido no titulo.

O publico feminino nos jogos tem aumentado exponencialmente nos
ultimos anos, é cada vez mais comum encontram mulheres que jogam videogames
por hobby ou até mesmo fazem disso sua profissdo, mas infelizmente as mulheres

continuam sofrendo diversas formas de assédio nos ambientes de jogos digitais,
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assim como sofrem fora deles. O estudo cita um comentério de Mayara A. Caetano

(pag. 711):

Ser validada como "jogadora" implica, na maior parte das vezes, ser
subjugada a diferentes formas de assédio. Por consequéncia,
mulheres buscam modos de serem jogadoras sem precisar de
aprovacao. Nos comentarios, as formas mais recorrentes foram:
assumir uma postura muito competitiva e exibir suas conquistas; ser
agressiva no modo de falar/interagir para intimidar outros jogadores;
usar identificacdes que ndo deixem explicito a identidade de género
feminina; controle do que € escrito para ndo deixar marcas
linguisticas que possam remeter a uma identidade feminina; néo
utilizar microfones e tirar o som dos chats; reportar os jogadores que
se comportam mal; e jogar com conhecidos e/ou amigos e/ou
parceiros amorosos. Outra estratégia mencionada nos comentarios
de homens e mulheres indicavam a troca de género do avatar no
jogo.

Além de toda a discriminacgéo sofrida por parte de outros jogadores, em sua
maior parte do publico masculino, o estudo também aborda o fato de que apesar do
namero crescente do publico feminino, muitos dos jogos ndo se adaptaram para esse
novo publico. Os jogos, muitas das vezes, continuam representando o corpo feminino
de forma sexualizada e criam personagens sem protagonismo, sem enredo e sem
personalidade propria. Com essa questdo, o estudo traz outra pergunta: Esta
representacao € realmente necessaria?

A sexualizacéo e falta de representatividade na midia afeta negativamente
as mulheres, trazendo muitas das vezes transtornos mentais e alimentares por conta
da estereotipacdo e da ideia de que um corpo perfeito € um corpo magro e que uma
mulher boa é uma mulher submissa. A forma com gque a mulher é representada nos
jogos segue um padrdo recorrente, como € identificado e demonstrado por Priscila
Parenzi Vieira e Rosilane Ribeiro da Mota no estudo “A Representagdo Feminina em
Horizon Zero Dawn” (2018) (pag. 712):

Damsel in Distress, onde uma personagem feminina e passiva é
resgatada pelo heroi, muitas vezes o tema da violéncia & mulher se
faz comum e as personagens femininas s&o vistas como
descartaveis; Ms Male Character, onde a personagem feminina é
uma variavel de um ja existente personagem masculino, e apenas
caracteristicas tipicamente atribuidas as mulheres as diferenciam
dos mesmos; Women as Reward, onde as personagens e 0 seu
corpo sao apresentadas como recompensa para alguma acdo no
jogo; Women as Background Decoration, onde personagens nao-
jogaveis sdo sexualizadas e objetificadas, muitas vezes servindo
como um prop para serem interagidos por personagens masculinos;
Strategic Butt Covering, onde os angulos de camera e as fantasias
sdo usadas para sexualizar as personagens, focando nos seus
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atributos fisicos; Body Language and the Male Gaze, onde a
animacao das personagens € exagerada e usada para sexualiz-las;
Lingerie is Not Armor, onde as vestimentas das personagens nao sao
realistas com o0 cenario em que estdo inseridas apenas para
promover a sexualizacdo das mesmas; Are Women too Hard to
Animate?, em que ha uma caréncia de personagens femininas
antagonistas e em jogos multiplayer; All The Slender Ladies: Body
Diversity in Video Games, onde hd uma falta de diversidade dos tipos
fisicos femininos; Sinister Seductress, onde o0s tracos e a
sensualidade femininos sdo retratados como repulsivos; Not Your
Exotic Fantasy, onde personagens indigenas e tribais sé&o
constantemente sexualizados de forma com que promovem
esteredtipos racistas, e The Lady Sidekick, onde os papéis das
personagens sdo limitados, muitas vezes elas sdo assistentes
glorificadas de personagens masculinos muito mais competentes do
gue as mesmas. Em todas as categorias, ha a presenca do tema da
hipersexualidade e a objetificagdo da mulher por meio da
personagem feminina, além de mostrar o quao limitados sdo os
papéis recorrentemente designados as personagens femininas.

E comum existir representacdes exageradas e sexualizadas em jogos mais
antigos, como em League of Legends, jogo criado em 2009 e abordado como tema
principal do estudo. Apesar da empresa desenvolvedora, Riot Games, se envolver em
polémicas e controvérsias, o niumero de jogadores € cada vez mais alto, como cita
Maximilian Rox (2021) “League of Legends atingiu a marca de 180 milhdes de
jogadores mensais”. Com o aumento do publico feminino dentro do jogo e o
fortalecimento do movimento feminista, comentarios da comunidade foram feitos e
ouvidos em diversos casos para que o jogo pudesse melhorar e evoluir para o conforto
de todos os tipos de jogadores.

Ao analisar as personagens femininas de League of Legends, o estudo cria
uma linha do tempo dividida em trés partes que se relaciona ao projeto "Tropes vs.
Women in Video Games" de Anita Sarkeesian, uma série de videos que teve inicio em
marco de 2013 e foi finalizado em abril de 2017. A primeira parte da linha do tempo
traz como exemplo as personagens mais antigas, lancadas antes de 2014, as quais
possuem vestes curtas que nao se adequam as suas historias e habilidades, e suas
artes conceituais as representam sempre de forma sexualizada, com poses
curvilineas e/ou que mostram areas erégenas. Logo apos a segunda parte da linha do
tempo nos mostra personagens ja langadas anteriormente, mas que foram atualizadas
a partir do ano de 2015, onde apesar de ainda existirem algumas posi¢coes sensuais
em artes conceituais, seus modelos foram reformulados para que suas vestes nao
fossem mais sexualizadas e fizessem sentido com suas histérias e habilidades. Para
finalizar a linha do tempo, sdo mostradas personagens lancadas a partir de 2015, onde

além de uma melhora e uma diferenca gritante tanto nos modelos quanto nas artes
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conceituais, também pode-se notar uma fuga do esteredtipo imposto sobre o corpo

feminino, que até entdo havia prevalecido.

Com anélise desse estudo podemos concluir que houve sim, uma grande
melhora na representacdo feminina nos jogos nos ultimos anos, e isso se da ao
aumento da pauta feminista e a imposi¢céo contra o patriarcado. Porém, a luta esta
apenas comecando, e ainda existe muito para se melhorar e evoluir quando se trata
da representacao feminina na midia.

No estudo “Os esteredtipos em jogos de luta: da indumentaria a
hipersexualizacdo de personagens femininas” de Juliana Santos Salafia, Nivia
Barboza Ferreira e Sergio Nesteriuk, realizado em 2018, a representacao
extremamente sexualizada do corpo feminino na midia, com foco nos jogos digitais, é
relacionada com a violéncia com que as mulheres sofrem, tanto dentro quanto fora
das telas. Como citado anteriormente, o patriarcado colaborou para o crescimento da
objetificacdo da mulher e sua posi¢cdo como submissa na sociedade, vista como um
objeto de satisfacdo para os homens, sem personalidade prépria, ingénuas e com uma
inteligéncia limitada. E no mundo dos jogos nao € diferente, o que influencia as
mulheres e meninas a se verem dessa forma objetificada e sexualizada, aceitando
esse papel imposto na sociedade para elas. Isso impede muitas mulheres de ter sua
voz propria, vivendo assim em um ambiente toxico e tornando todo o esteredtipo real.

As mulheres se tornaram uma grande parte dos consumidores de jogos
digitais nos ultimos anos, conforme o estudo afirma e conforme ja analisamos
anteriormente, mas a industria continua priorizando os homens e seus desejos quando
criam personagens femininas sexualizadas e sem personalidade, sem dar espaco
para entender os motivos que fazem mulheres gostarem de jogos, o que elas
consideram divertido e quais tipos de jogos elas gostariam de jogar.

Existe uma grande diferenca entre representacao e representatividade, a
representacdo pode ser negativa, sexualizada e estereotipada, sendo assim dificil
para o publico feminino se sentir representado e proximo a personagem, diferente da
representatividade, que traz a ideia de representar aspectos mais realisticos para que
mulheres possam se sentir representadas e possam se relacionar mais com a
personagem. Infelizmente, a maior parte da industria ainda utiliza a forma negativa
para representar mulheres nos jogos, hipersexualizando suas personagens sem
motivo. Um bom exemplo para demonstrar essa hipersexualizacdo de personagens
femininas, de acordo com o estudo, séo os jogos de luta.

Personagens femininas extremamente sexualizadas fora de contexto é

guase um padrao nos jogos de luta, com vestimentas pequenas que nao estado de
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acordo com a premissa do jogo, que € lutar. Seguindo mais estere6tipos, o publico-

alvo de jogos de luta sdo em sua grande maioria os homens, por conta de sua tematica
violenta, e € por esse motivo que as mulheres sdo representadas de forma
hipersexualizada, para agradar o publico-alvo, que ndo se importa se as vestes da
personagem fazem sentido com o contexto, mulheres em jogos de luta sdo apenas
objetos de desejo para os homens. Porém, esse estereotipo deve ser quebrado, pois
existem mulheres que gostam de tematicas mais violentas e jogos de luta, e merecem
ter sua representatividade nos mesmos, de forma digna e seguindo o contexto do jogo.

A representacao das mulheres nos jogos foge da realidade quando se trata
de propor¢cBes e medidas, além de apenas corpos magros serem representados,
muitos s&o irreais e inatingiveis, causando o aumento da pressao social nas mulheres
e sua busca incansavel pela “perfeicdo”, que tem muitas vezes como consequéncia
transtornos alimentares e doencas mentais, como a depressao e ansiedade. Essa
representacdo exagerada do corpo feminino também afeta os homens, que
normalizam a ideia de tratar mulheres como objetos de desejo, sem personalidade e
inteligéncia, como séo representadas em diversos jogos.

A concluséo desse estudo é que a representacdo feminina nos jogos nao é
feita para as mulheres e sim para os homens, por influéncia do sistema patriarcal, que
traz a ideia do que € ser uma mulher através da perspectiva dos homens. Para
contribuir na luta contra o machismo e o sexismo na industria dos jogos, é necessario
dar mais voz a mais mulheres, para que personagens femininas deixem de ser criadas
por homens e para homens.Em nossa pesquisa, gostariamos de abortar o impacto da
sexualizagéo extrema de personagens femininas no subconsciente da populacéo, que
mantém essas figuras como padrées, onde deveriam se espelhar para serem
consideradas desejaveis, também levamos em conta a desumanizacdo da imagem
das mulheres para os homens e sua viséo distorcida de propriedade e direito de insulto
as mulheres, fruto da objetificacdo de suas figuras para isso analisamos e separamos
alguns dados sobre o publico feminino inseridas ho mundo dos games:

No Brasil, 66,3% da populagéo joga jogos eletrénicos, desses, 58,8% séo
mulheres, no entanto estima-se que a porcentagem de mulheres desenvolvendo
games esteja entre 15% a 30% e uma a cada 3 mulheres ja sofreu algum tipo de

insulto, assédio ou objetificacdo enquanto jogavam (ver a figura 5).

Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo



No Brasil, . Desses,
= 588,

da populacao joga i
games eletronicos. . sao mulheres.

Fonte: Pesquisa Game Brasil Fonte: Pesquisa Game Brasil
2019 2019

No entanto,
estima-se que a porcentagem de mulheres desenvolvendo games esteja entre

% " " . "= "=

Fonte: Next Gen Skills Academy

mulheres ja sofreu
algum tipode Ass@di0 enquanto jogava.

ou

N

Fonte: Next Gen Skills Academy

Figura 8. Dados referentes ao cenario feminino nos jogos dentro do Brasil. (Disponivel em: https://jornalismorio.espm.br/portal/a-
sexualizacao-das-personagens-femininas-no-mundo-dos-games/). Acesso em: 07/11/2022
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Nesse estudo analisaremos a historia do primeiro time profissional de

League of Legends composto inteiramente por mulheres, as injusticas, equivocos e
assedios sofrido pelas integrantes, devido aos esteriétipos apoiados na objetificacao
feminina

O Campeonato Mundial da primeira temporada de LoL foi realizado em
junho de 2011 na Dreamhack Summer 2011, e contou com uma premiacéo total de
US$ 100.000. Oito equipes participaram do torneio: trés da Europa, trés da América
do Norte e duas do Sudeste Asiatico (uma das Filipinas e uma de Singapura), e ao
longo dos anos, o publico pressionava as organizacfes pela integracdo de players
feminina nas equipes, que durante anos, apresentavam uma line up inteiramente
masculina, por ser um jogo popular, era de conhecimento geral que a base de
jogadores do game disponha de um numero consideravel de mulheres, ainda sim,
depois de anos de campeonatos, nenhuma mulher subiu aos palcos para jogar,
levantando suspeitas de misoginia e discriminacdo por parte das organizacdes

participantes.

Figura 9. Time Vaevicit com o rooster feminino. (Disponivel em: https://www.pichauarena.com.br/lol/minas-no-lol/).

Acesso em: 07/11/2022
Em 18 fevereiro de 2019, a organizagéo russa Vaevictis Esports anunciou

0 primeiro time inteiramente feminino a disputas o prémio na Liga Continental de

League of Legends (LCL) (ver a imagem 8), ja nas primeiras partidas disputadas, o
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time foi derrotado de forma rapida, concretizando a derrota mais rapida da historia do

esports de LL, esse padrédo continuou durante todas as partidas disputadas, e logo,
jogadores usaram esse historico para alegar que mulheres ndo deveriam jogar o jogo,

ja que elas néo estdo no mesmo nivel que os homens.
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Figura 10. Membro do Vaevictis Esports. (Disponivel em: https://arenaesports.com.br/league-of-
legends/banimentos-na-partida-de-estreia-da-primeira-equipe-feminina-na-Icl-revolta-comunidade-de-league-of-
legends/). Acesso em: 07/11/2022

Em uma das partidas, o time masculino RoX jogaria contra Vaevictis, e
antes do jogo, apresentaram um comportamento desrespeitoso com suas rivais com
comentarios machistas, além disso, o jogo dispdem de um sistema de banimento de
campedes antes da partida, o time masculino utilizou esses banimentos para tirar
todos os campedes da rota “suporte”, essa rota € comumente associada como sendo
exclusiva as jogadoras femininas, por ser considerada um papel “facil”’ no jogo, ao
invés de banirem campedes considerados fortes para a partida, mesmo com o
desacato do time masculino, eles sairam vitoriosos sobre o time feminino e, logo, as
jogadoras relataram receberem ameacas e comentarios maldosos sobre suas
performances, tendo apenas duas vitrias e 52 derrotas registradas, em 2020, elas
anunciaram sua aposentadoria. Posteriormente, a organiza¢cado admitiu que o time foi
criado apenas como um golpe publicitario, para afastar as alegacdes de misoginia,
foram reunidas jogadoras as pressas, que nao apresentava as qualificacdes
necessarias para a disputa dos torneios, a tentativa de reunir o time feminino néo foi

levada a sério, e por isso, a organizacao sem as devidas moderagdes levou a criacdo

Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo


https://arenaesports.com.br/league-of-legends/banimentos-na-partida-de-estreia-da-primeira-equipe-feminina-na-lcl-revolta-comunidade-de-league-of-legends/
https://arenaesports.com.br/league-of-legends/banimentos-na-partida-de-estreia-da-primeira-equipe-feminina-na-lcl-revolta-comunidade-de-league-of-legends/
https://arenaesports.com.br/league-of-legends/banimentos-na-partida-de-estreia-da-primeira-equipe-feminina-na-lcl-revolta-comunidade-de-league-of-legends/

30
de um time fadado a derrota.

Apesar do esclarecimento da organizacdo, o dano causado a imagem de
jogadoras femininas estava feito, as mulheres, que ja ndo era tao aceitas no cenario
profissional, passaram a ser excluidas por completo, a comunidade de League of
Legends é conhecida pela sua toxicidade dentro dos jogos, com insultos
preconceituosos e sexistas, 0 jogo em si, apresenta personagens hipersexualizadas,
comparaveis a objetos, sendo relevantes apenas por seu sex appeal, por isso, hao &
espantoso o tratamento recebido pelas jogadoras, que ndo dispuseram de nenhum
tipo de culpa, atraidas por promessas falsas de disputarem contra jogadores de
mesmo nivel de habilidade delas, durante anos Vaevictis foram lembradas como o
pior time a disputar a liga continental, e ndo como jogadoras injusticadas que

realmente foram.

Figura 11. Personagem Sivir. (Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/sivir/). Acesso em:

07/11/2022

Com a introducdo de personagens menos sexualizadas e independentes,
o tratamento das mulheres no cenario profissional também mudou, atualmente, os

times brasileiros apresentam cinco jogadoras femininas nos times disputantes do
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CBLOL Academy, a semiliga oficial brasileira de League of Legends, apesar da

diferenca entre os numeros de participantes masculinos e femininos ser grande,
podemos reconhecer uma grande evolucdo na imagem das mulheres nos jogos, em
sua maioria, sado respeitadas por seus oponentes e dispdem de um grupo de
apoiadores significativo. Este ano a empresa do LoL, Riot Games, anunciou o primeiro
circuito nacional de LoL feminino: a Ignis Cup acontecera entre 13 de outubro e 4 de
novembro, contando com premiacdo total de R$ 110 mil. O campeonato tera

qualificatérias abertas com inscri¢cdes a partir de 20 de setembro.

oursg,

A |
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Figura 4. Jime, a primeira jogadora profissional da rota "atirador". (Disponivel em:
https://www.pichauarena.com.br/lol/minas-no-lol/). Acesso em 08/11/2022
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4 Materiais e métodos

Para iniciar a nossa metodologia, pensamos em fazer uma pesquisa de
carater explicativo, onde iriamos aprofundar a razdo e o motivo da sexualizacao de
personagens femininas na midia. Apds ponderamos sobre como poderiamos tornar
essa pesquisa mais interativa com o publico, resolvemos criar um noticiario, as
integrantes assumiriam papeis de jornalistas e personagens de jogos como reporteres,
0 conceito do jornal € ser organizado pelas proprias personagens sexualizadas, como
forma de protesto, ficando frente a frente com o publico para levantar questionamentos
sobre a presenca e 0s danos causados pela hipersexualizacdo. Inicialmente, as
entrevistas seriam feitas com o publico geral, entretanto, resolvemos focar em um
grupo de pessoas envolvidos diretamente no desenvolvimento de jogos, visto que eles
estavam mais conceituados com a exposicao grafica das personagens femininas nos
games, por isso entrevistamos alguns alunos do curso de jogos da PUC-SP, que se
voluntariaram para responder 4 perguntas chave sobre a sexualizagdo das
personagens femininas e seu futuro. Com as entrevistas realizadas e filmadas,
organizamos as respostas de cada participante e suas divergéncias no ponto de vista
em relacdo a exposicdo das personagens em um video, alem de exemplificar os
personagens citados para um melhor entendimento do publico geral sobre o assunto,
ao final da transmissdo, exibimos dados tanto quantitativos, usando estatisticas,
gréficos e tabelas, quanto de forma qualitativa, para que possamos entender e mostrar
as motivacGes, comportamentos, opinides, sentimentos e percepcdes tanto do grupo
que é afetado pela sexualizacdo, quanto do grupo que produz a midia que sexualiza
o corpo feminino. Para uma pesquisa completa, coletaremos os dados de fontes e
documentos confidveis, como sites, revistas, jornais e livros.

Como resultado, obtivemos:

O que voce acha da sexualizacao das personagens femininas nos jogos?

Entrevistado 1: A concepgéao e criacdo delas € muito voltado, talvez, para o
machismo estrutural, assim como o racismo, a sociedade, ela e, quando composta ou
criada, todos esse valores sao embutidos nas criangas ou nas pessoas e elas vao
crescendo com essa mentalidade de que, talvez, as mulheres, em si, s&o um objeto

ou Sao uma posse deles mesmo.

Entrevistado 2: Como uma experiéncia pessoal, tivemos uma aula com a
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professora Evelise e ela, contando uma experiéncia dela sobre producao de jogos e

design de personagens, a questao, por exemplo, da armadura minima, assim, que
expde quase o corpo inteiro e que num quesito fisico de combate, ndo € muito pratico.

Entrevistado 3: Eu sinto que muita dessas partes sao feitas tanto para
conseguir um publico maior, para conseguir chamar bastante atencdo. Personagens
gue sao altamente sexual vdo chamar atencédo dos adolescentes de 14 ou 15 anos
gue olham e ja ficam loucos da cabeca e vao querer correr para comprar uma skin ou
comprar um personagem e vao postar nas redes sociais alguma coisa pra chamar
bastante atencdo e a empresa vai lucrar muito em cima disso; mas ela acaba fazendo
algo que vai degradando um pouco a sociedade porque vai hormalizando muito isso
para, principalmente, esse publico mais jovem, porque nesse publico mais jovem, sera
olocado na cabeca deles que isso € algo normal, que é algo recorrente, que isso e
algo bom e que vocé tem sempre que esperar algo disso toda vez que sair alguma
coisa que disto e do que ele esta esperando, ele vai dar algum hate, falar que a
personagem feminina, no caso como da Aloy de Horizon Zero Dawn, que no trailer ela
tinha uma pelagem, tipo alguns pelos no rosto, até porque ela vivia numa tribo que
nao tem uma gilette para sair se depilando, nas redes sociais, vocé conseguia ver, em
massa, a galera falando "nossa mas € uma mulher que ndo se depila", ela é uma
cacadora de dinossauros eletrbnicos gigantes, ndo faz sentido ela se preocupar
"nossa vou depilar o meu rostinho".

Como um futuro desenvolvedor de jogos, vocé pretende combater isso no
futuro?

Entrevistado 4: Solucdes seriam, cada vez mais, criar personagens
poderosas que conseguissem, nao servir de objeto, mas colocar uma
representatividade, mostrar para empoderar as pessoas por ali.

Entrevistada 5: Sinceramente, eu nao sei, porque primeiro para combater a
gente tem que ter mais mulheres em posicdes altas, em posi¢cdes de escolhas e
decisbes, porque se a gente so ficar abaixo, em design, artistas, ndo que seja ruim,
mas nao teremos uma voz para poder defender uma personagem feminina pra que
ela tenha mais presenca no jogo, pra que ela nao seja tao sexualizada

Entrevistado 1. Eu acho que o ponto foco e o ponto principal é sempre
abordar, quando vocé aborda ou quando vocé fala sobre 0 assunto ou toca no ponto
dele, vocé ja tem um ponto de partida, entdo eu acho que eu como um profissional,
eu sempre vou abordar e sempre ficar com esse olhar critico a respeito de como €&
feito, como é construido para tentar descontruir essa forma que a sociedade impés na

gente que e a forma correta, entao esse senso comum, talvez ele tenha que ser
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deixado de lado, por mais que seja dificil, mas eu vejo que seja como um processo de

iniciar entdo o fato da gente sempre tocar no assunto ou sempre querer fazer melhor
ja € um ponto pra gente tentar tirar esse enraizamento.

Como voce reeimaginaria o design da Kai'sa do League of Legends de
uma maneira que ela nao ficasse tao sexualizada, levando em consideracao a historia
dela e suas habilidades?

Entrevistado 3: Eu sinto que o design da Kai'sa, pelo menos pela viséo incial
gue os desenvelvedores publicaram sobre ela, ela tinha uma aparéncia muito mais
proxima mesmo de um monstro do Vazio, e eu acho que essa ideia foi meio perdida
no meio do caminho, ela € uma garota que caiu dentro de um local que e rodiado de
animais estranhos, bichos meio de terror mesmo e eu acho que aquela pelagem dela
gue € meio que uma roupa de latex, parece, grudada nela ndo faz sentido algum,
talvez algo meio viscoso, dar uma esséncia mais de terror pra personagem eu acho
gue vai ser muito importante, ndo deixar ela com um decote, ndo botar uma roupa até
0 pescoco ali que seja tipo um viscoso, algo meio terror com aquele roxo caracteristico
da personagem, eu acho que isso ja daria uma boa melhorada principalmente no
visual dela, pra ela perder essa identidade humana e ficar um negécio mais meio
termo, entre um animal do Vazio e uma pessoa do mundo real

Vou dar um exemploa gora de uma personagem que e a Nidalee do League
of Legends, como vocé faria um redesign dela pra ela nao ficar tao sexualizada?

Entrevistado 1: Referente ao personagem dela, entdo, eu acho que
necessariamente na concepcao da roupa dela tem outras formas de ressaltar a
caracteristica feminina, ndo necessariamente precisaria ser através da bunda ou do
peito dela; entdo essa personagem em si, ela tem essas caracteristicas muito fortes,
e se eu fosse redesenhar ela, eu colocaria alguma outra roupa ou alguma outra
caracteristca feminina dela sem ser necessariamnte ser essas que eu citei, entdo eu
acredito que mais voltada com a lore e a narrativa dela, estruturaria ela melhor.

Por dltimo, vocé consegue pensar em um exemplo de personagem
femininas que e um bom exemplo de personagem que nao € sexualizada?

Entrevistado 2: A primeira que vem na minha cabeca que e meu modelo
favortio e a protagonista de Celeste, a Madeline

Entrevistado 6: No Overwatch, geralmente personagens que ndo Sao
sexualizadas sdo as tanques, a gente tem a Zarya e tem tambem, agora a Junker
Queen, o que na verdade, também causa um contraponto, elas ndo sdo sexualizadas,
no sentido de usar pouca roupa e tudo, mas ao mesmo tempo, elas sao tratadas como

Iésbicas, entdo tem esse contraponto, ou voce € extremamente sexualizada, com
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pouca roupa, ou vocé acaba sendo aquela lésbica sé porque voce tem um porte fisico

mais musculoso.

Entrevistado 3: Acho que seguindo a mesma tematica que eu falei até agora
que € do LoL, um exemplo recente que eu achei que foi um lancamento melhor foi o
da Renata Glasc, eu gosto bastante do design dela, eu acho que msotra muito de uma
caracteristica que ela e uma "donazinha" do lugar, assim ela tem todo um poder
politico em volta da cidade Piltover, e eu acho que e muito representado por ela, ela
sempre anda com um terno, e ela sempre mostra muito poder o jeito que ela se
expressa no jogo, ela ndo anda rebolando, ela anda meio "formalzona", com uma
aparéncia mais centrada, parece ser uma personagem que faz sentido pra tematica
dela, ela ndo ser algo hipersexualizado, 6bvio, ainda tem seus problemas, mas em
comparacao com outros casos, eu acho que e um grande avanc¢o pra industria dos
jogos, por exemplo.

Entrevistado 7: Recentemente teve o lancamento do Horizon Zero Dawn
gue tentou trazer menos objetificacdo para a mulher, e uma feicdo mais real, tanto que
ela tem os pelos da cara mais fortes e assim, ela € mais parruda porque ela luta contra
robos dinossauros.

Entrevistado 1: A Zoe do LoL, ela é uma personagem feminina, ela tem uma
certa idade, mas eles ndo voltaram, necessariamente nessas caracteristicas dela e
ela tem uma animacdo uma concepcao visual bem legal.

Entrevistada 5: Tem um jogo brasileiro, ndo lembro o nome, mas é de uma
violinista, e ela tem uma roupa bonitinha, ela 't4 de boa, ela € um personagem neutro,

de carater de habilidade.
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5 Resultados e discussao

Os estudos analisados proporcionaram resultados significativos para
discussfes relativas ao nosso tema, quando consideramos as causas e efeitos,
podemos citar, fundamentalmente, a misdgina enraizada na cultura e a imposi¢cao dos
papéis sociais de cada género, ascendentes aos esteredtipos danosos observados na
midia. A falta de inclusdo das mulheres no processo de desenvolvimento de jogos e
filmes sucede a irregularidade em suas representacdes, o olhar e experiéncias de uma
mulher sdo essenciais na criagdo de uma personagem ideal, com maior profundidade
em sua personalidade, forcas e interacdes, superando seu papel como um mero
objeto sexual, além de compor um visual adequado para a situacdo em que a
personagem se encontra, sem a interferéncia de fetiches e desejos sexuais projetado
em suas roupas. A exposicao continua de mulheres estampadas em cenarios eréticos
nas midias audiovisuais € nociva a jovens meninas, que desenvolvem a ideia de que
devem se comportar e se vestir para satisfazer interesses masculinos libidinosos,
aspirando o “corpo ideal”, visto nos filmes e jogos, essa busca por padrdes instiga o
desdobramento de distarbios de imagem, 0S corpos extremamente magros e, em
certas partes, salientes, séo inconsistentes com a realidade, por isso, a procura pela
imagem “perfeita” € uma jornada incessante, redundante e despida de propdsito.
Jovens meninos também sdo afetados pela sexualizagcdo de personagens, a
conceituacdo de que mulheres se parecem, ou deveriam parecer, cCoOmo as vistas na
midia cria uma expectativa precedente de decepgdes ao experienciar o vislumbre de
um corpo real de uma mulher.

Uma concepcdo equivocada continuamente relacionada ao tépico da
sexualizagdo € que personagens femininas nunca deveriam ser sexy e que sua
sensualidade estd sempre vinculada a uma conotacdo negativa, mas a critica ao
design erdético de mulheres é levantada quando o contexto em que ela esta inserida
nao requer nenhum tipo de sexualizacdo, ambos 0s géneros preferem jogar com
personagens considerados “atraentes”, mas as mulheres frequentemente sao
apresentadas a visuais conflitantes e até, cédmicos, quando comparadas a sua
contraparte masculina. Para alguns personagens, 0 sex appeal € necessario para
melhor compreenséo de sua histéria e motivacdes, sendo ele, uma parte essencial de
seu fundamento, nesse caso, a sensualidade é aceita e, até, esperada, entretanto,

idealmente, a personagem ainda deve apresentar tracos independentes, sem carecer
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de uma figura masculina para atribuir seu valor. Muitas protagonistas apresentam um

falso ideal do que seria uma mulher forte e autossuficiente, condenando a imagem de
mulheres que abracam sua feminilidade, e acabam se tornando apenas uma versao
feminina de um personagem tipico masculino, visto como “bruto” e “violento”, mas a
aceitacdo de aspectos tipicamente associados ao género feminino como pontos
poderosos também € beneficial ao combate dos esterestipos nos jogos, concretizando
a ideia de que mulheres podem ser fortes mesmo quando compreendem sua
feminilidade.

Os resultados obtidos durante nossa pesquisa podem ser utilizados como
um guia de cuidados na elaboracdo de uma personagem feminina, levando em
consideracdo seu objetivo e cenério inserida, € necessario evitar esteredétipos
maliciosos, analisar se a personagem nao se encaixa em nenhum dos tropos
discutidos durante as pesquisas, se sua sensualidade ¢é justificada ou se ela ndo tem
sua personalidade inteira voltada para cumprir um papel na histéria do protagonista
masculino. Apesar disso, quando o0 objetivo € a criacdo de uma personagem
especifica que representara seu autor em sua jornada fantasiosa, sem a finalidade de
exposicdo a grandes publicos, é possivel desconsiderar algumas orientacoes
descritas nesta pesquisa.

Como descrito anteriormente, a imagem sexualizada das mulheres na
midia esta diretamente ligada a misoginia e imposicao do papel social de género, com
iIsso em mente, elaboramos a teoria de que, apesar de estarmos conscientes sobre o0
motivo do surgimento desse fendmeno, sua persisténcia nos dias atuais € explicada
pela acomodacédo e objecdo a mudanca de ideologias que algumas pessoas na
industria insistem em adotar, tanto pelo fator monetario de que a sexualizagdo é
altamente comercializada e lucrativa, quando pelo simples fato de nao acreditarem
gue mulheres podem protagonizar historias fortes com o mesmo vigor que
personagens masculinos fazem.

Para futuras pesquisas sugerimos uma inclusdo do ponto de vista
masculino, visto que séo o0s precursores da representacao das mulheres de maneira
sexualizada, eles também cumprem um papel importante no combate a essa
exposicao. E consideravel também, consultar jovens que foram expostos & midia onde
mulheres sdo constantemente erotizadas e o desdobramento desse tipo de

comportamento em suas vidas, tais como expectativas e preferéncias.
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6 Conclusdes

A sexualizacdo das personagens femininas na midia é algo cultural que
vem do patriarcado e da dominacdo masculina, os produtores de jogos (que
normalmente sdo homens) criam personagens femininas para agradar os homens e
nao as mulheres, apesar das mulheres fazerem parte de quase metade da
porcentagem dos consumidores de jogos, tanto que muitas tem isso até como trabalho
(streamers etc). Entdo sdo homens fazendo personagens femininas para outros
homens, para agradar o género masculino, com a representacdo feminina da forma
gue os homens enxergam e desejam as mulheres: objetos sexuais sem
personalidade. Apesar da maior parte da inddstria ainda ser assim, muito ja foi
mudado e melhoradogracas ao movimento feminista e suas lutas, podem ser poucos
comparados aos que sexualizam as mulheres, mas existem jogos que representam
sim mulheres de forma realista, assim como, aqueles que reformularam sua forma
de representar também. Para contribuir nessa luta o ponto principal seria ter mais
mulheres nas producfes desses meios para que elas mesmas pudessem
representar como uma mulher €, pensa e age, € ndo um homem com sua visao
machista e deturpada do queé ser mulher. Dar mais voz as mulheres, suas opinides

guanto aos jogos também sao importantes.
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