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Resumo — Os anos mais recentes tém sido marcados por um
aumento significativo no nimero de jogos eletrénicos tendo
personagens femininas como protagonistas ou com grande
participacdo nas narrativas. Entretanto, percebe-se também
uma predominancia de personagens com formas voluptuosas,
atributos fisicos em evidéncia, além de personalidades que
destacam a sensualidade feminina. Tais observacgdes nos levam
a questionar os estereoétipos com que a industria dos jogos vem
trabalhando, especialmente em relacdo a evolucdo da
representacdo da figura feminina. Nesse contexto, o presente
trabalho visa compreender como a figura feminina ¢é
representada no universo dos jogos e como tal representacao
vém evoluindo ao logo dos anos nos jogos de uma mesma
franquia. Para isso, foi realizado um estudo de caso com trés
séries de jogos (Bayonetta, Tomb Raider e The Witcher), no
sentido de compreender e analisar a constru¢do dos aspectos
visuais, funcionais, narrativos e psicolégicos de personagens
femininas dentro dos jogos. Com este estudo, espera-se
contribuir para a promogdo de uma imagem mais igualitaria,
menos discriminatdria e estereotipada do sexo feminino nas
producdes dos jogos eletrdnicos.

Palavras-chave — jogos, representagdo feminina, mulher,
esteredtipos

. INTRODUCAO

O cenario comunicativo mundial esta passando por um
periodo de profundas mudancas culturais e tecnoldgicas.
Nesse contexto, destaca-se a evolugéo do papel da mulher na
sociedade contemporanea, o qual vem de um passado de
muitas lutas e resisténcias. De fato, houve uma mudanca na
representacdo da mulher em diversos dispositivos mediaticos.
Atualmente, a influéncia feminina e as suas contribui¢des na
sociedade moderna aparecem como pontos fortes para a
construcdo de uma imagem com maior participacdo e
importancia nas midias atuais.

Dentre as midias contemporaneas, destacam-se 0s jogos
eletrbnicos, os quais, em menos de meio século, passaram a
ter grande importancia na inddstria do entretenimento, tanto
em carater técnico e cientifico, quanto em carater financeiro,
movimentando um bilionario mercado mundial. Os jogos
ocupam o ambiente doméstico de bilhGes de pessoas ao redor
do mundo, sendo um grande simbolo da cultura
contemporanea. Assim como no mundo do cinema, a narrativa
dos jogos estabelece uma linguagem diversa associando
elementos ludicos, interpretativos e audiovisuais.
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Segundo Bello [1], com a ascensdo das midias, 0s jogos
eletronicos passaram a representar uma fatia mundial da
indlstria do entretenimento, na qual a “cultura dos
videogames” vem sendo incorporada a outras midias desta
mesma indUstria, como cinema e televisdo. No ano de 2019 a
movimentacdo das indUstrias dos jogos esteve avaliada em
120,1 bilhdes de délares no mundo todo. Em comparagdo ao
ano de 2018, cresceu em 4% segundo os dados da SuperData
[15], empresa que fornece indicadores de desempenho dos
jogos, realizadora desta pesquisa.

Os jogos permitem que as pessoas possam explorar a
criatividade, estimulam a concentragdo, o raciocinio e a
imaginacédo. A juntura da linguagem prdpria entre o ldico e
0 audiovisual, que sdo inseridos no ambiente com inteligéncia
computacional permite, além de jogar, uma particularidade de
interacdo e diversidade que levam a vérias formas de imerséo
e troca de experiéncias.

De acordo com Pereira [12], os jogos eletrénicos, desde o
seu surgimento, mantinham uma predominancia de interesse
grande por parte do pablico masculino. No inicio, a cultura
dos jogos buscava agradar mais o publico masculino, ndo s
dentro dos seus esteredtipos culturais, mas também em relacéo
aos graficos, caracteristicas dos personagens, jogabilidade, e
também em relacdo a sua comunicagdo publicitiria como
aliada principal para a venda dos produtos.

A compreensdo de que jogos digitais sdo uma tecnologia
de género foi compreendida por Lauretis [10] como sendo um
reforco desses mesmos esteredtipos, atuando de maneira a agir
na manutencdo da estigmatizacdo e marginalizacdo de
determinadas identidades, expressdes de género e orientagdes
sexuais. Todavia, as imagens que eram exibidas foram
trabalhadas diante de conceitos transmitidos pela sociedade de
cada época especifica, consequentemente a mensagem a ser
apreendida era condicionada a certas representagdes limitadas
e exiguas. O fato de cada vez mais o feminismo estar presente
no nosso cotidiano e as discussdes pautadas sobre as questfes
de género aumentarem bastante nos ultimos anos, tanto na
cultura digital como na tecnologia, demonstra a importancia
do tema na atualidade.

O presente trabalho visa compreender como 0 sexo
feminino € representado no universo dos jogos e analisar
como tal representacdo evoluiu ao logo dos anos. Para isso,
realizou-se um estudo de caso com trés séries de jogos
(Bayonetta, Tomb Raider e The Witcher), buscando analisar a
construcdo dos aspectos visuais, funcionais, narrativos e
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psicologicos de personagens femininas dentro dos jogos,
visando estabelecer as relacfes existentes entre o verdadeiro
sentido do personagem virtual e a evolucdo da representacéo
da mulher dentro dos jogos de uma mesma série. O presente
trabalho busca contribuir para promover uma imagem mais
igualitiria, menos discriminatéria e estereotipada do sexo
feminino nas produgdes dos jogos eletronicos.

A estrutura do trabalho esta organizada da seguinte forma:
a secdo Il apresenta trabalhos relacionados; a secdo 111 discute
sobre a presenca da mulher no mundo dos jogos; a se¢do 1V
descrever a metodologia utilizada no presente trabalho; a
secdo V apresenta os resultados do estudo de caso; por tltimo,
a secdo VI discute sobre as consideracdes finais do presente
trabalho.

Il. TRABALHOS RELACIONADOS

A insercdo das mulheres no mundo dos jogos eletrénicos
vem sendo explorada por diversos autores, seja em jogos
especificos ou de modo geral. Nesse contexto, Ribeiro [13]
apresenta um estudo que aborda questdes de géneros e analisa
a participacdo feminina no jogo online League Of Legends
(Riot Games, 2009). Através de uma revisdo literdria e
entrevistas com o publico gamer, Ribeiro [13] conclui que,
apesar da presenca feminina no jogo League Of Legends ter
aumentado nos udltimos anos, ainda existem episodios de
discriminacdo, abusos e ameagcas a essas jogadoras. Em outro
trabalho, ainda focado nos jogos online, Pereira [12] analisa o
papel das mulheres nesse meio considerando as desigualdades
de géneros. A autora utiliza e interliga as teorias do feminismo
e a histéria dos jogos com a finalidade de demonstrar o
estigma que ainda existente em relacdo a entrada e a
permanéncia do sexo feminino no mundo dos jogos online.
Para o seu estudo, Pereira [12] utiliza métodos experimentais
e observacionais a partir de um estudo de caso onde a autora
interage e observa partidas de jogos online com outros
jogadores.

Outros autores analisam insercdo das mulheres no mundo
dos jogos de um modo mais geral, como Gasoto e Vaz [7], as
quais abordam esse tema buscando compreender a forma com
que as mulheres enxergam e dividem o espago com o publico
masculino predominante. O estudo utiliza uma pesquisa
quantitativa em comunidades de jogos no Brasil focada
exclusivamente em mulheres. Os resultados alcancados
indicam que ainda existem preconceitos e discriminacoes
neste universo. Em outro trabalho relacionado com a mesma
temética, Caetano [3] apresenta uma analise qualitativa de
comentarios feitos as campanhas “Jogue Como Uma Mulher:
Campanha Contra 0 Machismo nos Jogos”, e da série
ilustrativa “Fight Like A Girl?, visando auxiliar na
identificacdo de descontinuidades e disputas na reconstrucao
da identidade de jogadoras.

A representacdo feminina no universo dos jogos também
tém sido alvo de diversas pesquisas realizadas nos Gltimos
anos. Bristot et al. [2] analisam os fatores que levam a
representatividade das figuras femininas nos jogos eletronicos
e suas respectivas consequéncias. Abordando elementos
visuais e psicoldgicos que afastam e aproximam as mulheres
do universo dos jogos, os autores demonstram a manifestagdo
de estereGtipos em diversas personagens popularmente
conhecidas no mundo dos jogos. Mungioli [11] apresenta um
estudo que visa compreender o processo de construcdo das
personagens femininas em 20 jogos recentes. O autor teve
como ponto de partida as referéncias de “plana” e “redonda”
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desenvolvidas por Foster (1998) e a comparacdo com
personagens femininas da industria cinematografica. Como
resultado, Mungioli [11] apresenta um panorama da
construcdo de personagens como Lara Croft e Peach.

Ainda em relacdo a representacdo feminina nos jogos,
Fortim e Monteiro [6] analisam a visdo de jogadoras em
relacdo a representatividade das personagens femininas em
jogos. As autoras concluem que a maioria das jogadoras
indicam a existéncias de personagens com representacao
sexual excessiva, atribuicdo de papel de vitima e objetificacdo
da imagem da mulher. Outro trabalho semelhante é
apresentado por Fonseca [5], a qual explora 0s jogos
eletrbnicos e a sua repercussdo com o publico feminino.
Utilizando a histéria dos jogos, as midias e a sociedade
contemporanea como fundamentagdo tedrica, a autora busca
destacar a ascensdo feminina na cultura gamer. Para isso,
Fonseca [5] realizou uma pesquisa de campo entrevistando
jogadoras e mulheres que ndo tém o hébito de jogar para
descobrir a sua opinido acerca da representacdo feminina nos
jogos. Os resultados corroboram os obtidos por Fortim e
Monteiro [6], reafirmando a objetificacdo e representacdo
sexual excessiva.

O presente trabalho busca expandir a compreensdo de
como figura feminina esta sendo representada no universo dos
jogos e, diferenciando-se dos trabalhos anteriores, pretende
analisar como a representacdo da mulher evoluiu ao logo dos
anos dentro dos jogos de uma mesma franquia.

11l. A MULHER NO MUNDO DOS JOGOS

A popularizacdo dos jogos eletronicos teve inicio nas
décadas de 70 e 80, as quais ficaram conhecidas como as “eras
de ouro dos arcades”, e foi quando os jogos passaram a estar
presentes no cotidiano das pessoas [9]. Nessa época, 0s jogos
tinham um pdblico formado majoritariamente por jovens do
sexo masculino. Nessa fase, por mais que o sexo feminino
fosse visto como minoria nesse campo, foi quando as
mulheres comecaram a lutar para serem reconhecidas como
parte dessa industria [12].

A representacdo da mulher dentro dos jogos também
demorou alguns anos para surgir. Foi apenas na década de 80
que foram introduzidos os primeiros jogos com personagens
femininas: Ms. Pac-Man (Namco, 1982) lancou a figura Ms.
Pac-Man, seguido de Metroid (Nintendo, 1986) com a
protagonista Samus Aran. Ambas envoltas em controversas.
Samus, por exemplo, passa 0 jogo inteiro sem ter o seu género
sexual revelado devido a uma armadura que cobre todo o seu
corpo. Assim, fica subentendido que seria um homem por
baixo da armadura. Apenas no final do jogo, Samus expde seu
corpo com poucas roupas, cumprindo a funcéo imaginaria de
recompensa ao jogador.

Na década de 90, a Nintendo introduziu o Super Mario
World (Nintendo, 1990) com a marcante presenca feminina da
princesa Peach, mas a mesma tinha apenas uma finalidade: ser
resgatada pela figura masculina protagonista, pela qual a
personagem era apaixonada (estereétipo da “donzela em
perigo™). Tal estereotipico j& havia se mostrado presente em
outro jogo da Nintendo: Donkey Kong (Nintendo, 1981), onde
a personagem feminina apenas aguardava ser salva pelo herdi.

Nos anos 90, também surgiu o icone feminino Lara Croft,
figura protagonista do jogo Tomb Raider (Eidos Interactive,
1996). A personagem é considerada uma grande referéncia
nos jogos eletrdnicos e reconhecida pelo Guinness Book como
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“A heroina de videogame mais vendida” [8]. Por mais que
Lara tenha sido um grande avanco como figura feminina
protagonista no langamento do jogo, a mesma j& foi concebida
estereotipada pelas suas vestimentas que faziam transparecer
seu corpo voluptuoso, o que fazia a midia pensar que Lara foi
criada para agradar mais ao publico masculino.

Outro exemplo negativo da década de 90 sdo os chamados
“jogos para meninas”, 0S quais representavam atividades
estereotipadas como femininas. Um exemplo é o jogo Barbie
Fashion Designer (Digital Domain, 1996), o qual tinha como
objetivo montar roupas na boneca e criar um estilo para a
mesma. Esses jogos acabaram reforgando a ideia de que
existem “jogos para menina” e “jogos para menino”, levando
a limitacdo do género e reforcando os esteredtipos, sem levar
em consideracdo as diferencas e semelhancas de interesses e
preferéncias de cada individuo.

Com a ascensdo da Internet nos anos 2000, a possibilidade
de jogar online com outras pessoas teve um crescimento
exponencial. Pereira [12] cita que a propor¢do de mulheres
aumentou a partir dessa época e tornou-se quase metade do
universo gamer. A partir dessa época, a inddstria comegou a
modificar-se tendo em consideracdo as questdes levantadas
pelas mulheres e pesquisas sobre géneros. Ocorreu entdo uma
mudanca nos jogos, ficando perceptivel uma maior
representatividade da figura feminina nos jogos. Segundo
Fonseca [5], comecou a observar-se novas caracteristicas e
opcOes onde as personagens femininas aparecem com maior
autonomia perante a figura masculina, passando a ser
protagonistas em muitos jogos. Tais mudancas decorrem de
uma evolugdo cultural do papel feminino na sociedade
contemporanea, as quais vieram contribuir fortemente para
quebrar os paradigmas que foram impostos desde o principio
da indUstria jogos.

Apesar das mudancas que ocorreram nos Ultimos anos
serem significativas em comparagéo com as décadas de 80 e
90, ainda existem muitos casos de esteredtipos e objetificacdo
feminina nos jogos recentes. Ha casos de personagens
femininas construidas a partir de conceitos e simbolos de
fertilidade e inferioridade, através dos quais a mulher ¢ vista
como objeto sexual responsavel pela reproducdo e como um
agrado aos desejos masculinos. Por exemplo, em God of War:
Ghost of Sparta (Santa Monica Studio, 2010), as mulheres sdo
representadas por prostitutas com vestimentas vulgares e
sexualizadas ao lado do personagem principal. Também
existem casos de violéncia sexual explicita contra a mulher,
como é o caso de uma demo de Hotline Miami 2: Wrong
Number (Devolver Digital, 2015) onde existe uma cena de
estupro na qual o objetivo do protagonista é estuprar uma
familia composta apenas por mulheres.

Outros jogos retratam a figura feminina através de um
pensamento miségino e marcadamente sexista, como é o caso
dos jogos da série Grand Theft Auto (Rockstar Games, 1997 -
2013), na qual o simbolo feminino é constantemente
representado pela prostituicdo, e a maior participacdo
feminina geralmente ocorre quando o protagonista masculino
tem a possibilidade de praticar algum tipo de violéncia fisica
contra a mulher. Além disso, as vestimentas das figuras
femininas geralmente sdo caracterizadas por roupas curtas,
biquinis, tops e vestidos curtos realgando os atributos fisicos
do corpo feminino. As personagens sempre estdo bem
maquiadas e com cabelos feitos, transmitindo sensualidade em
suas personalidades.
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Saléafia et al. [14] lembram que a necessidade de melhorar
a representacéo feminina ainda progride de forma lenta, apesar
do constante crescimento da indUstria dos jogos eletronicos.
De fato, muitos jogos ainda retratam a mulher de forma
submissa e extremamente sexualizada. Personagens dotadas
de caracteristicas de corpo avantajado, poucas roupas,
expressdes faciais e personalidades que submetem ao lado
sensual sdo normalmente observados como a regra. Esses, sdo
alguns dos elementos mais frequentes que causam sensagdes
de desconforto para as mulheres que gostam de jogar. Por mais
que os jogos sejam tratados por ficgdo, ainda sim, retratam
aspectos sociais que influenciam a sociedade.

Por outro lado, a conceitualizacdo do homem costuma
caracteriza-lo como poderoso, lutador, que sempre esta a
corajosamente frente dos perigos. Em muitos casos, esse
personagem é observado com vestimentas que o protegem e
deixam poucas partes do corpo a mostra. Segundo Mungioli
[11], tal visdo contribui para manter os esteredtipos de que a
mulher é o sexo fragil, sendo incapaz de assumir papéis num
universo de dominio masculino como, por exemplo em
ambientes de guerra e conflitos em geral. Fonseca [5] aponta
para a necessidade de os desenvolvedores adotarem préticas
de modificacdo das narrativas e personagens para atender
melhor ao publico feminino, buscando quebrar a ideia
primitiva que coloca a mulher como simbolo sexual e de
menor importancia perante a figura masculina.

Diante do exposto, parece-nos que fica claro que os jogos
ainda possuem graves insuficiéncias no que diz respeito as
questBes de representacdo da mulher nos jogos. Entretanto,
uma questdo permanece em aberto: existe alguma evolugéo
perceptivel na forma como as personagens femininas sdo
representadas nos jogos de uma mesma franquia langados nos
Ultimos anos? Buscando responder a essa pergunta, foi
realizado um estudo de caso com jogos das séries Bayonetta,
Tomb Raider e The Witcher. A metodologia adotada para tal
estudo é apresentada na se¢do seguinte.

IV. METODOLOGIA

O modelo metodolégico utilizado no presente trabalho
consiste no método observacional baseado em estudo de caso.
Trata-se de um método de pesquisa qualitativa que busca
compreender uma determinada forma, objeto, grupo ou
individuo, analisando as suas particularidades. No caso do
presente trabalho, a escolha desse método de investigagao nos
permite examinar os diversos aspectos dos jogos para ter uma
nog¢ao mais abrangente do universo dos esteredtipos existentes
nos jogos eletronicos. Com este estudo, pretende-se realizar
uma analise cronolégica da série de cada jogo, buscando
verificar o que mudou ao longo dos anos em relacdo as
personagens femininas. Dessa forma, espera-se compreender
a forma como é realizada a construgdo dos esteredtipos
femininos dentro da unidade de cada jogo, assim como a
consisténcia das personagens femininas na narrativa e suas
contribui¢des e evolugdes ao longo da narrativa.

Os jogos escolhidos para o estudo de caso séo:

e Bayonetta: Bayonetta (2009) e Bayonetta 2
(2014);

e Tomb Raider: Tomb Raider Il (1997), Tomb
Raider Underworld (2008), e Shadow of the
Tomb Raider (2018);
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e  The Witcher: The Witcher (2007), The Witcher
2: Assassins of Kings (2011) e The Witcher 3:
Wild Hunt (2015).

Esta escolha levou em consideracéo a selecdo de um dos
primeiros jogos da série, seguido do jogo mais préximo do
intervalo médio entre o0 ano de langamento do primeiro e do
altimo jogo da série, assim como 0 jogo mais recente da
franquia; o que nos permite uma melhor anélise evolutiva das
caracteristicas estereotipadas presentes na série. A exce¢do
sdo 0s jogos da série Bayonetta, a qual possui apenas dois
jogos e ambos foram selecionados para a analise.

Para a analise dos jogos, foram utilizados videos de
gameplay completos disponiveis publicamente. Buscou-se
nesses videos por fragmentos onde presenca feminina fosse
mais notavel e relevante na trama do jogo. Optou-se pelo uso
de videos de gameplay disponibilizados pelos canais
PatientGamer,! SerialHypocrite,> MKIceAndFire,® Shirrako,*
World of Longplays,® e AFGuidesHD,® os quais apresentam o
gameplay completo dos jogos analisados sem nenhum
comentario.

Para uma melhor compreensdo da figura feminina na
composicao da narrativa jogavel, a analise do gameplay parte
dos seguintes questionamentos:

e Quem é a personagem e o que ela faz?
e Em qual momento ela aparece?

e Qual é a expressdo da personagem?

e Quais as suas a¢des e pensamentos?

A partir desses questionamentos, foi definido um conjunto
de elementos especificos para a caracterizagdo detalhada de
cada personagem:

e Representacdo visual: interpretacdo da aparéncia
fisica da personagem no geral, levando em
consideragdo as formas do corpo, vestimentas, cores
e outras caracteristicas de forte impacto visual. Mais
especificamente, buscou-se observar a ocorréncia
dos seguintes itens:

EOL1. Anatomia desproporcional;
E02. Aparéncia exuberante;
E03. Vestimentas inadequadas:
E04. Cintura fina;

E05. Busto exagerado;

E06. Gluteos desproporcionados.

e Tom: a maneira como a personagem é vista na
narrativa e o seu desenvolvimento ao longo da trama.
Buscou-se observar 0s seguintes itens:

EOQ7. Protagonismo;

E08. Origem apresentada na narrativa;
E09. Possui objetivos e metas;

E10. Amadurecimento na narrativa.
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e Contribuigfes: a forma que a personagem compde
0 quadro de personagens que participam da historia
contada no espaco e tempo do jogo. Os analisados
itens séo:

E1l. Jogéavel;

E12. Importancia na narrativa;
E13. Trajetoria propria;

El4. Tratada como instrumento.

e Caracteristicas psicologicas: forma interior da
personagem, levando em consideracdo a forma de
sentir, pensar, personalidade, desejos e vontades
dentro da narrativa. A observacdo destas
caracteristicas psicolégicas e comportamentais
podem depender de gestos, falas e maneiras de acéo
que a personagem transmite durante o jogo. Os
analisados itens sdo:

E15. Autoconfiante;
E16. Sarcastica;
E17. Estrategista;
E18. Racional;

E19. Sentimental;
E20. Independente;
E21. Corajosa;

E22. Auténoma.

e Sexualidade: existéncia de algum apelo sexual ou
possivel par amoroso na narrativa. Buscou-se
observar a ocorréncia dos seguintes itens:

E23. Objetificacdo;

E24. Erotismo;

E25. Apelo sexual;

E26. Dependéncia emocional;
E27. Par roméntico.

Mais detalhes sobre 0s jogos analisados e os resultados do
estudo de caso sdo apresentados na sec¢do V.

V. EsSTuDO DE CASO

Para o estudo de caso realizado no presente trabalho foram
analisados jogos das séries Bayonetta, Tomb Raider e The
Witcher.

A. Bayonetta

O primeiro jogo da série Bayonetta foi langado em 2009
no Japdo e distribuido pela Sega. Sendo do género de acdo
hack and slash, Bayonetta possui um universo composto por
missdes que visam estabelecer o equilibrio entre 0 bem e 0
mal. O jogo é centrado na personagem-titulo, Bayonetta, a
qual utiliza um sistema de luta, socos e arranjos bastante
amplos com armas e revolveres para executar ataques magicos
a fim de derrotar seus inimigos. Entretanto, o jogo
problematiza com o0 excesso de sexualizagdo da personagem

L https://www.youtube.com/user/ixthUA
2 https://www.youtube.com/user/Serial Hypocrite
8 https://www.youtube.com/user/MKIlceAndFire

4 https://www.youtube.com/user/Shirrako
5 https://www.youtube.com/user/cubex55
6 https://www.youtube.com/user/AFGuidesHD
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principal. Bayonetta foi criada para agradar o gosto
masculino, sendo elaborada através de esteredtipos negativos
e nogBes equivocadas e prejudiciais a verdadeira identidade
feminina. Por esse motivo, a personagem principal foi
selecionada para ser analisada nesse estudo de caso.

No primeiro jogo da série Bayonetta (2009), a personagem
principal, a qual leva 0 mesmo nome do jogo, possui uma
aparéncia desproporcional que se contradiz com a anatomia
feminina (Fig. 1). Destacam-se seios voluptuosos, cintura
demasiadamente fina e pernas longas. A aparéncia de
Bayonetta e exuberante e extravagante, diferente do comum.
Usa aderecos como colar, grandes brincos, 6culos, além de
estar impecavelmente maquiada. A personagem possui
elegancia em seus movimentos, porém, com uma sexualidade
bem exacerbada. Controla sua autoconfianca sobre sua mente
e corpo. Sendo a protagonista e a Unica personagem jogavel,
Bayonetta conduz toda a narrativa com a finalidade de derrotar
seus adversarios e estabelecer o bem no contexto de uma
sociedade governada por criaturas majoritariamente
masculinos.

Fig. 1. Bayonetta no jogo Bayonetta (2009).

Ainda no primeiro jogo da série Bayonetta, observa-se que
a personagem principal tem pensamentos estratégicos
combinados ao sarcasmo, que a mesma utiliza em diversos
dialogos cobmicos com outras figuras. Bayonetta é provida de
sentido de humor e ao mesmo tempo é séria e extremamente
forte psicologicamente, sendo corajosa e autoconfiante nas
situacOes apresentadas, além de ser racional e independente.
Porém, uma das caracteristicas mais marcantes em Bayonetta
€ 0 seu lado sensual extremamente apelativo. Por exemplo,
quando a personagem executa algum ataque especial ou
finalizagdo, seu cabelo desgarra do corpo e a personagem fica
despida, completamente nua. Para deixar a personagem ainda
mais objetificada, os angulos da camera sdo potencializados
nos ataques especiais quando ela fica despida. E notavel a
presenca de takes congelados em poses sugestivas, como
quando a personagem usa as armas dos saltos e suas pernas se
abrem, em movimentos sensuais e performances de dangas
focalizando suas partes intimas.

No segundo jogo da série, Bayonetta 2, langado em 2014,
poucas mudancas foram observadas em relacéo a personagem
principal. Esteticamente, a diferenga mais marcante é o cabelo
da personagem, que no segundo jogo esta curto. Entretanto, é
possivel observar as mesmas caracteristicas do titulo anterior:
anatomia exagerada e desproporcional, além da aparéncia
exuberante da personagem (Fig. 2). A sua vestimenta ainda é
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composta pelo seu cabelo, além de um macacdo extremamente
colado no corpo com as cores em preto e azul. Destacam-se
detalhes de rasgos na parte de tras da roupa da personagem,
deixando o corpo mais visivel. Regista-se uma evolugao na
forma como a magia com o cabelo é apresentada: desta vez,
quando a bruxa executa o golpe, observam-se roupas de baixo,
ndo deixando mais a personagem completamente nua, mas
ainda se observa a presenca dos takes congelados
objetificando a personagem em diversas posices sensuais.

Os resultados gerais da analise dos elementos de
caracterizacdo detalhada da personagem Bayonetta sdo
apresentados na Tabela I.

Fig. 2. Bayonetta no jogo Bayonetta 2 (2014).

B. Tomb Raider

Tomb Raider é uma popular franquia de jogos do género
de acdo e aventura com a personagem protagonista Lara Croft,
conhecida mundialmente por suas buscas de artefatos e
aventuras nos mais diversos cenarios. A série é composta por
varias sequéncias desde o inicio do seu primeiro titulo em
1996, conquistando a cada langamento mais espaco em uma
indlstria de jogos composta predominantemente por
personagens masculinos. Lara Croft se tornou um icone da
cultura pop, marcando gera¢des na indudstria dos jogos.
Participou de diversas campanhas publicitarias, histérias em
quadrinhos e até mesmo na inddstria cinematografica com
dois filmes estrelados pela atriz Angelina Jolie.

A narrativa do jogo € marcada pela protagonista, fascinada
pela histéria da arqueologia, na qual sempre se aventura em
busca de artefatos e reliquias explorando diversos lugares do
mundo. Lara é uma arqueologa britanica, filha de pais ricos
gue busca a adrenalina e liberdade. Nos primeiros jogos da
franquia, a estética do corpo da personagem era marcada por
um busto exagerado, cintura demasiadamente fina e contorno
do corpo arredondado, além de poucas roupas que eram
contraditérias as missdes em que Lara se aventura. A
personagem chegou a ser considerada um simbolo sexual dos
anos 90. Entretanto, com a sua evolugdo, o design estético foi
se modificando ao longo dos titulos, assim como suas
caracteristicas psicoldgicas.

O primeiro jogo a ser analisado no universo de Tomb
Raider é o segundo titulo da série, Tomb Raider Il (1997). A
opcdo de comecar pelo segundo jogo da série deve-se a
aprimoragao dos graficos, na qual o rosto e corpo de Lara sdo
mais visiveis para a observacao (a baixa qualidade gréfica do
primeiro jogo da série dificulta a realizacdo de uma analise
visual detalhada). Na narrativa de Tomb Raider Il, Lara
descobre a existéncia de um antigo artefato do imperador da
China e resolve partir em sua busca, o que a leva a uma série
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de aventuras em diferentes cenarios da China, Itdlia e
Inglaterra.

Em Tomb Raider I, observa-se que a anatomia de Lara é
totalmente desproporcional. No seu corpo, destacam-se 0sS
seios exagerados e uma cintura demasiado fina (Fig. 3). As
suas vestimentas so curtas e ndo s&o condizentes aos desafios
perigosos que ela faz (pular, agarra em penhascos, cair de
grandes alturas). Lara é a protagonista do jogo e a Unica
personagem jogavel. A personagem é movida pela busca de
artefatos, o que a faz se aventurar em busca de seus objetivos
e metas. Toda a narrativa do jogo depende de suas a¢des, tendo
sua prépria trajetoria, e sendo o elemento de maior
importancia da narrativa. Em relagdo a sua personalidade,
observa-se que Lara exibe uma personalidade marcante, sendo
autoconfiante em suas aventuras, estrategista, racional,
corajosa e independente. Porém, Lara é apresentada como
uma figura extremamente objetificada devido sua aparéncia
fisica que apela ao lado sexualizado da personagem.

Fig. 3. Lara Croft no jogo Tomb Raider Il (1997).

No segundo jogo da série analisado, Tomb Raider
Underworld (2008), observa-se que Lara ainda tem uma
cintura fina, seios voluptuosos e um decote sugestivamente
aberto (Fig. 4). E perceptivel também que o rosto de Lara
recebeu mais feicdes e é possivel observar que agora a
personagem usa maquiagem (lapis preto nos olhos). Para as
vestimentas, 0 jogo permite que o jogador possa trocar as
roupas da personagem em qualquer momento do jogo, o0 que
pode ter resultados positivos na imersdo e experimentacdo
narrativa por parte dos jogadores [4]. Porém, novamente pode-
se observar que mesmo com uma diversificacdo de roupas,
nenhuma delas tem protecdo elaborada para as missfes que a
personagem realiza, sendo estas ainda mais perigosas. As
roupas estdo mais curtas e mais decotadas. Em relagdo a
narrativa, Lara continua sendo a protagonista e Unica
personagem jogével, porém, desta vez, também é possivel
conhecer o passado da personagem guando a mesma busca por
respostas de questdes de sua infancia.

Em Tomb Raider Underworld também é possivel registar
uma grande evolugdo na personalidade de Lara. Ainda se
observam algumas caracteristicas do jogo anterior, como
autoconfiante, estrategista, racional, independente e corajosa.
Porém, agora também recorrer ao sarcasmo em suas falas e
mostra mais autonomia e muito sentimentalismo. A nova Lara
€ mais humana, expressa mais seus sentimentos através de
gestos e falas. Entretanto, neste titulo, a figura da Lara é muito
mais objetificada que no anterior. A personagem tem um
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andar e expressdes mais sensuais, a sua maneira de falar a
deixa mais erotizada, além de utilizar roupas mais decotadas
que mostram o seu corpo atlético.

Fig. 4. Lara Croft no jogo Tomb Raider Underworld (2008).

No terceiro jogo analisado, Shadow of the Tomb Raider
(2018), este estudo permite registar muitas mudangas
positivas que fazem total diferenca na representatividade
feminina e na quebra de esteredtipos que foram concebidos
nos dois titulos anteriores descritos. Houve, de fato, uma
evolucdo extremamente significativa. A mudanca ndao ocorreu
apenas na estética da personagem, mas em todo o conteido
narrativo, deixando Lara mais humanizada com situacdes
mais realistas.

Em Shadow of the Tomb Raider, é possivel observar que
Lara ganha formas fisicas proporcionais e adequadas, ja sem
0s anteriores exageros anatdémicos (Fig. 5). Seu corpo é
tonificado, mas com aparéncia mais realista. Sua vestimenta é
composta por roupas modernas e discretas, condizentes com
as expedicOes arqueologicas. A nova Lara passa por uma
enorme transicdo de comportamento. E claramente mais
humana e apresenta alguma fragilidade e inseguranca, mas
ndo deixando seu lado destemido ao encarar o perigo
desconhecido. Continua sendo a protagonista e U(nica
personagem jogavel, com maior importancia e destaque na
narrativa, tendo sua trajetéria prépria, assim como suas
origens apresentadas durante a narrativa.

Fig. 5. Lara Croft no jogo Shadow of the Tomb Raider (2018).

Em relacdo personalidade de Lara em Shadow of the
Tomb Raider, percebe-se que ela € moldada gradativamente.
Os seus sentimentos sao visiveis, em oposi¢cdo a demonstracao
de durona e fria presente nos outros jogos, aqui ela se
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preocupa com as pessoas a sua volta, tem compaixdo e
carinho. Suas experiéncias no jogo sdo emocionais. Mesmo
assim, ainda carrega consigo as caracteristicas dos titulos
anteriores:  autoconfiante,  estrategista, corajosa e
independente. A nova Lara de Shadow of the Tomb Raider é
0 oposto da antiga, sem nenhum tipo de objetificagdo e apelo
sexual. A personagem representa uma mulher real.

Os resultados gerais da analise dos elementos de
caracterizacdo detalhada da personagem Lara Croft sdo
apresentados na Tabela I.

C. The Witcher

A série de jogos The Witcher é desenvolvida pela
produtora CD Projekt Red. A série é composta por trés jogos,
além de suas expans@es, todos sendo do género RPG. A
narrativa foi adaptada da obra literaria do escritor polonés
Andrzej Sapkowski, mas como em qualquer adaptacéo, seja
para o videogame ou cinema, foram realizadas mudancas na
narrativa para adaptar o conteido ao novo formato. Mesmo
assim, 0 jogo segue uma a estrutura discursiva e adota
elementos visuais semelhantes aos encontrados nos livros. A
presenca de criaturas sobrenaturais, como bruxos, feiticeiras,
monstros, criaturas e ragas, por exemplo, seguem 0 mesmo
padrdo da obra literaria. Os elementos visuais dos jogos da
série vao se aprimorando ao logo dos anos.

Em todos os jogos da trilogia, 0 enredo conta com um
mundo aberto e a disponibilidade temaética de caracteristicas
visuais do universo medieval. O protagonista, Geralt de Rivia,
da o brilho a narrativa. O personagem é um bruxo forte,
construido com senso de justica e presenca marcante. Na
trajetéria, o bruxo enfrenta qualquer monstro sem demonstrar
temor. Geralt é apresentado como alguém sabio, irbnico e
determinado. As personagens femininas na trilogia de The
Witcher fazem parte da narrativa, entretanto, a maioria sdo
dotadas de esteredtipos e objetificacdo. Até os jogos mais
recentes possuem problemas com a representagdo das
mulheres. E perceptivel o peso que elas ostentam para 0 jogo,
mas 0 uso dos esteredtipos mantém-se fundamental para o
rumo da narrativa.

Diferente dos demais jogos analisados, em The Witcher as
personagens femininas ndo sdo protagonistas. Além disso,
existem diversas personagens femininas nos jogos. Neste
estudo, optamos por analisar a personagem presente nos trés
titulos da série com maior peso para a narrativa: Triss
Merigold.

No primeiro jogo da série, The Witcher (2007), Triss
apresenta uma anatomia proporcional ao corpo humano
feminino, tendo sido acrescentado um busto um pouco maior,
porém, nada muito exagerado (Fig. 6). A personagem possui
a pele clara, olhos cinzas e cabelos ruivos soltos, e
movimenta-se de acordo com suas a¢des. As vestimentas sao
de tons escuros, com cinto em volta da cintura segurando o
vestido e também meia calca, deixando suas pernas a mostra.
O destaque é o busto em um decote extremamente sugestivo.
As vestimentas nao sdo apropriadas para as batalhas em que a
personagem se envolve. Triss é uma personagem secundaria,
sendo a figura feminina com maior peso no jogo. Sua fungéo
é ser a principal feiticeira conselheira do rei Foltest e ajudar o
protagonista com suas missdes, 0 que também sdo seus
objetivos e metas. Apesar de Triss ser uma personagem
secundéria, ela tem grande importancia na narrativa como
elemento complementar, que se manifesta através das
caracteristicas de curandeira, feiticeira, dialogando e
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participando de batalhas ao lado dos bruxos. Devido ao seu
conhecimento, Triss é muitas vezes usada como instrumento
para as a¢Oes do personagem principal.

Fig. 6. Triss Merigold no jogo The Witcher (2007).

Em relacdo personalidade de Triss no primeiro jogo da
série The Witcher, observa-se autoconfianca e pensamentos
estratégicos. Porém, mesmo com essas caracteristicas, a
personagem ndo tem uma posicao favoravel para mostra-las
diante de tantas opinides masculinas. A personagem também
demonstra ser sentimental e corajosa.

Uma caracteristica que se destaca em varios personagens
femininos em The Witcher, inclusive na Triss, é a sua relacdo
amorosa e sexual com o personagem principal, o qual se
destaca como um conquistador e vulgar colecionador de
mulheres. Além disso, qualquer figura feminina que se
relaciona amorosamente com o protagonista, € apresentada em
seguida em uma carta coleciondvel. Existem 24 -cartas
erdticas, com imagens de mulheres seminuas ou nuas, sendo
objetificadas como recompensa ao jogador por fazer Geralt
concluir as missBes. As cartas eréticas sdo vistas durante toda
a trama. Praticamente todas as cenas de sexo sdo implicitas,
mas ficam explicitas ao olhar do jogador com a representacao
substituida pelas cartas.

No segundo jogo da série analisado, The Witcher 2:
Assassins of Kings (2011), Triss teve a sua estética visual
modificada a fim de transmitir uma maior proximidade a
realidade do corpo humano feminino. O busto da personagem
continuou maior, mas ainda assim sem ser desproporcional ao
resto da anatomia feminina (Fig. 7). Triss também aparece
com novas vestimentas em tons escuros, desta vez sem
decotes ou partes do corpo a mostra, calca e botas de cano alto,
uma blusa acompanhada de um colete. S&o roupas mais
adequadas as situac@es que a personagem se tem de enfrentar.
As caracteristicas de cor da pele, cor dos olhos e cabelos
continuam as mesmas, sendo o cabelo agora preso em coque.
Triss também teve uma grande evolucdo na forma como ela é
apresentada na narrativa, mas ainda continua sendo secundaria
na trama. A personagem passou a participar mais das batalhas
e a demonstrar a sua personalidade nos dialogos, ajudando a
direcionar Geralt em suas missoes.
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TABELA . RESULTADOS DA ANALISE DOS ELEMENTOS DE CARACTERIZAGAO DETALHADA DAS PERSONAGENS BAYONETTA, LARA CROFT E TRISS
MERIGOLD NOS JOGOS DAS SERIES BAYONETTA, TOMB RAIDER E THE WITCHER. AS DEFINICOES DOS ELEMENTOS (EO1, ..., E27) SAO APRESENTADAS NA
SECAO IV.
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Fig. 7. Triss Merigold no jogo The Witcher 2: Assassins of Kings (2011).

Emocionalmente, Triss passou a demonstrar mais a sua
personalidade e pensamentos, na sequéncia de uma maior
presenca nos dialogos. Fica claro que ela é autoconfiante,
estrategista, sentimental, independente, corajosa e autbnoma.
Porém, ainda continua com sua paixao por Geralt e, em alguns
momentos, relaciona-se amorosamente com o bruxo. Percebe-
se 0 erotismo em suas falas e gestos, assim como o apelo
sexual em algumas cenas.

No terceiro e Gltimo jogo da série, The Witcher 3: Wild
Hunt (2015), Triss continua com a mesma fisionomia dos
titulos anteriores, assim como o formato do corpo (Fig. 8).
Suas vestimentas foram alteradas, passando a usar roupas em
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tons coloridos de azul, vermelho, preto e dourado com
detalhes de pedra. A personagem também ganhou um decote
em sua vestimenta. Neste episddio, a personagem demora
mais a aparecer, pois Triss e Geralt foram separados e a
feiticeira se mudou para outra aldeia em busca de seguranca e
protecdo. Na narrativa, Triss continua sendo uma personagem
secundaria e sua funcdo no jogo é ajudar Geralt a localizar
Ciri. Mesmo nado participando do inicio da narrativa, Triss
ainda assim tem uma grande importancia para o enredo, mas
essa importancia depende de algumas escolhas feitas pelo
jogador. Em alguns momentos, fica claro que a personagem
serve unicamente de instrumento para o0 protagonista
conseguir atingir seu objetivo.

Fig. 8. Triss Merigold no jogo The Witcher 3: Wild Hunt (2015).

Em relagdo a sua personalidade no terceiro jogo da série,
Triss apresenta caracteristicas semelhantes aos titulos
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anteriores, mas verifica-se que a personagem ganha um tom
mais sarcastico nos didlogos. Observa-se também que a
personagem ainda apresenta sentimentos inalterados pelo
protagonista. Mas dessa vez, também tem de lidar com os
ciimes de Yennefer, a qual é o principal amor de Geralt.
Mesmo assim, Triss ndo deixa de se envolver amorosamente
com Geralt. E perceptivel que a personagem ainda é
objetificada, consideravelmente erdtica e apelativa
sexualmente. Além disso, neste terceiro jogo a personagem
estd muito mais dependente emocionalmente do protagonista.

Os resultados gerais da analise dos elementos de
caracterizacdo detalhada da personagem Triss Merigold sdo
apresentados na Tabela I.

VI. CONCLUSOES

O presente trabalho apresentou um estudo de caso que
buscou compreender como o sexo feminino é representado no
universo dos jogos e como tal representacdo vém evoluindo
ao logo dos anos nos jogos dentro de uma mesma franquia. Os
resultados de nossa analise apontam para uma variag&o grande
entre as franquias. O jogo mais recente da série Bayonetta ndo
teve uma evolugdo positiva na representacdo feminina em
comparagdo com 0 seu antecessor: a personagem continua
com o carater extremamente sexualizado, potencializando os
elementos sexuais, objetificacdo da imagem feminina e o uso
do erotismo. Ja na série Tomb Raider, foi possivel observar
que Lara Croft teve uma grande evolucdo, ndo sb
esteticamente, mas também em relacdo a sua personalidade. O
jogo mais recente da franquia apresenta uma mulher real, que
por mais que seja forte, também tem suas emocdes agucadas.
Em The Witcher, também se observa uma evolucéo positiva,
principalmente em relagdo a personalidade e maior
participacdo da personagem de Triss Merigold na narrativa.
Por outro lado, a personagem néo apresentou evolugao no que
diz respeito a sua objetificacdo e sensualidade que fazem parte
do contexto narrativo desde o primeiro jogo da série.

Ao olharmos para os primérdios desta indistria, € bastante
perceptivel que a cultura dos jogos teve inicio com o interesse
majoritario do puablico masculino, a qual ficou atrelada a
conceitos de masculinidade, competitividade e violéncia.
Entretanto, essa cultura foi sendo modificada ao longo dos
anos, seja pelo aumento da participacgéo do publico feminino,
ou pelo préprio amadurecimento da industria. Hoje, é
perceptivel que a presenga feminina vem lentamente
preenchendo lacunas e contribuindo para o crescimento da
indlstria dos jogos como um todo. Entretanto, ainda existe
muito a ser feito no que diz respeito a representagdo igualitaria
da figura feminina no universo dos jogos. E necessaria uma
modificacdo do imaginario dos desenvolvedores e jogadores,
assim como uma evolugdo da narrativa presente nos jogos
para que estes possam atender de modo mais abrangente o
publico feminino.

Ao analisarmos a sociedade atual, é possivel perceber que
os problemas de representatividade da figura feminina nos
jogos sdo apenas o topo do iceberg. Para que ocorra uma
mudanca significativa na inddstria dos jogos, é necessaria que
haja uma transformacdo cultural em toda a sociedade. Os
problemas que observamos nos jogos sdo reflexos culturais
que, infelizmente, também estdo presentes em outras midias,
como cinema e televisdo, as quais muitas vezes sofrem quando
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ndo utilizam dos padrdes culturais impostos pela sociedade
que objetificam e sexualizam a mulher.

Continuamos a viver em uma sociedade onde muitas
pessoas estdo ainda presas em “bolhas de pensamento”, nas
quais existe uma imagem padronizada da mulher. Por isso, é
extremamente importante a realizacdo de aces de exposi¢do
e discussdo sobre a representacdo da mulher nas diversas
midias, a fim de afrouxar tais bolhas e reduzir os pensamentos
estereotipados. Somente assim serd possivel caminharmos
para uma sociedade mais igualitaria no que diz respeito a
representacdo da figura feminina nos jogos e nas midias em
geral.
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