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Entre o troféu e o desprezo: a violéncia de género facilitada pela
tecnologia contra a mulher no ambito dos jogos digitais

Between trophies and contempt: gender violence facilitated
by technology against women in digital games

Roni Costa Ferreira', Rejane Alves de Araujo?

Resumo

A violéncia contra a mulher se perpetua em varios aspectos da vida humana e essa hostilidade se
reflete tanto nos espacos fisicos de socializagdao quanto no ciberespaco. E devido a esse entrelagamento
entre as diferentes realidades, torna-se imprescindivel para o combate aos esteredtipos de género
investigagdes que analisem as novas midias no que diz respeito a propagagdo da cultura e de
tendéncias comportamentais dentro da sociedade contemporanea. Neste caso, o presente trabalho
se ocupa de encontrar na literatura bibliografica sobre o tema, formas de identificar arquétipos
da presenca machista e misdgina na industria de jogos digitais. Assim, utilizando como principal
referencial tedrico as obras “O que ¢ virtual?” de Pierre Lévy e dando continuidade a pesquisa acerca
do ciberfeminismo em “O virtual e o feminino: utilizando jogos eletronicos para desenvolver praticas
educacionais sobre questdes de género a luz da transversalidade curricular” de Aratjo e Ferreira,
foram analisados dois jogos de grande repercussao global nas comunidades de gamers: The Last
of Us 11, da Sony, e Metroid, da Nintendo. Os resultados apresentam elementos de discriminagao
de varios tipos contra o género feminino, desde intimidag¢des e ameacas, ao nivel de perseguigdes ¢
cyberbullying em redes sociais. Destaque para sexualizagdo e fragilizaco facilitadas pelo design de
jogos que mantém em suas narrativas a “mulher troféu” como dindmica para perpetuar o patriarcado,
ou o contrario, o “desprezo pela mulher”, pois o protagonismo do feminino deve continuar velado
pelo machismo da cultura contemporanea.

Palavras-chave: Cibercultura; Jogos digitais; Igualdade de género.

Abstract

Violence against women perpetuates across various aspects of human life, manifesting both in
physical spaces of socialization and in cyberspace. Given the interconnection between these different
realities, it is essential to combat gender stereotypes through investigations that analyze new media
concerning the propagation of cultural norms and behavioral trends within contemporary society.
This study focuses on identifying archetypes of misogyny and patriarchal presence within the digital
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gaming industry by reviewing relevant literature on the subject. Utilizing Pierre Lévy’s work “What
is Virtual?” as a primary theoretical framework, and building on research about cyberfeminism from
“The Virtual and the Feminine: Using Electronic Games to Develop Educational Practices on Gender
Issues in Light of Curriculum Transversality” by the Aratijo and Ferreira, two globally significant
games in the gaming community were analyzed: Sony’s The Last of Us - Part II and Nintendo’s
Metroid. The results reveal elements of various forms of discrimination against women, ranging from
intimidation and threats to harassment and cyberbullying on social media. Notably, the sexualization
and weakening facilitated by the design of games that keep the “trophy woman” in their narratives as
a dynamic to perpetuate patriarchy, or the opposite, the “contempt for women”, since the protagonism
of women must continue to be veiled by the machism of contemporary culture.

Keywords: Cyberculture; Digital games; Gender equality.

Introduciao

A sociedade contemporanea vive um periodo
marcado pela simbiose entre a tecnologia e o corpo
em que se torna quase indissociavel o homem da
maquina (Bensaude-Vincent, 2013). As midias de
entretenimento precisam acompanhar essa evolu-
¢ao humana para que a producao esteja de acor-
do com as necessidades do grande publico. Neste
cendrio, a industria dos jogos eletronicos esta em
constante evolugdo para que os jogos sejam cada
vez mais consumidos e que sua aproximagao com
a realidade seja mais palpavel. Com a especulagio
do mercado e o forte incentivo ao consumo dessas
midias, a comunidade gamer se estabelece nessa
logica capitalista enquanto um publico mantenedor
das grandes franquias que atravessam geragdes €
marcam a historia dos videogames. Contudo, a essa
bivaléncia de interesses, existe uma manutengdo de
violéncia em torno da principal figura explorada
por essa industria: a mulher. E ainda, cabe a refle-
xao de se questionar se essa propria industria, nao
seria, nestes tempos de transformacao do protago-
nismo feminino no mundo, refém de suas proprias
contribuigdes para a perpetuagdo de uma cultura
machista e misogina.

Ainda que atualmente seja possivel elen-
car algumas grandes producdes em que haja uma
forte participagdo do publico feminino enquanto

jogadoras ou que tenham personagens femininas
enquanto papel de destaque nas narrativas criadas,
o mercado ainda assume uma postura fortemente
machista no que tange ao desenvolvimento dos
games. Segundo Rocha e Fantini (2020, p. 430):

Na cultura gamer™ e principalmente no design
de jogos AAAM o corpo feminino, num aspec-
to geral, tem sido representado no decorrer dos
anos com o intuito de satisfazer anseios de um
publico especifico, hétero cisgénero masculino,
ndo necessariamente buscando corresponder ao
desenvolvimento dessas personagens.

A comunidade consumidora, por sua vez,
se mantém reacionaria as tentativas de insercdo de
uma ressignificagdo da mulher nesses espacos, fato
que pode ser evidenciado na reacdo dos jogadores
da franquia The Last Of Us II™ ao ser divulgada
a imagem da protagonista Abby. A série Metroid™
possui uma protagonista mulher, no entanto isso ¢
so evidenciado no fim do jogo, pois a personagem
utiliza uma armadura que esconde todo seu corpo.

Na perspectiva do consumo exploratorio da
imagem da mulher, o presente trabalho tem como
objetivo analisar a influéncia da industria dos games
na perpetuagdo de estereotipos femininos e na ma-
nutencao da violéncia de género através de prati-
cas comuns ao contexto em que jogadores e joga-
doras estdo inseridos no ciberespago. Utilizando

3 Se “[...] diz respeito a pessoa jogadora de jogos eletronicos, geralmente online e que, para além das partidas, participam
ativamente dessa comunidade ao se envolverem na busca e produgdo de informagdes, frequentar eventos sobre a tematica ou
consumir produtos derivados dos jogos [...]” (Pereira et al., 2018, p. 2).

* Jogos considerados grandes producdes da industria, frutos de grandes orgamentos.
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uma abordagem qualitativa para mapear compor-
tamentos e explorar um fenomeno social (Bogdan;
Biklen, 2003), analisou-se os jogos: The Last |...]
(2020) e Metroid (1986). O debate pontuou as ca-
racteristicas de producao das personagens e a in-
fluéncia na construc¢ao da narrativa do papel desti-
nado a mulher nesses jogos que atravessam longas
décadas e atingem nichos distintos dentro de um
mesmo ciberespago.

Mercantilizacdo do machismo na industria

Na segunda década do século XXI, a in-
dustria dos jogos eletronicos se consolida como a
maior midia no cenario de entretenimento da in-
dustria criativa, chegando a movimentar mais de
300 bilhdes de dolares por ano (Ossamu, 2021),
fato que evidencia a influéncia que esta industria
possui no cenario de mobilizacao sociocultural da
populacdo mundial. Particularmente no cenario
brasileiro, a industria dos jogos ja lucrou em tor-
no de 2,7 bilhdes de dolares, segundo a Newzoo
(2024), tornando o Brasil o décimo maior mercado
do mundo. Sob essa perspectiva cabe questionar
quem e quais s30 os sujeitos consumidores que
participam ativamente dessa engrenagem € movi-
mentam economicamente uma industria em cons-
tante crescimento e, para além de quem consome,
o que € consumido?

As pesquisas realizadas pela Pesquisa Game
Brasil ([2024]) tém indicado o publico feminino
como maioria no consumo de jogos digitais, nos
ultimos anos, alcangando a marca de 50,9% em
2024, entretanto, ¢ importante destacar que neste
percentual a plataforma de maior alcance dentro do
publico ¢ o smartphone. Na analise geral dos joga-
dores de smartphones, 61% sao mulheres, porém a
discrepancia ¢ acentuada ao analisar o percentual
feminino utilizando consoles e computador, com
indices de 38,5% e 33,1% respectivamente. A dis-
sonancia entre estes quantitativos e a relagdo com
os tipos de plataformas de distribuicdo nao ocorre
por acaso, visto que a comunidade gamer esta for-
temente atrelada ao uso de consoles ou computador
e, além disso, historicamente, “[...] o processo de

segmentacao de publico dos games ocorreu quan-
do as pesquisas de marketing mostraram que mais
meninos jogavam games” (Izukawa, 2015).

Entre os anos de 1983 e 1985 a ordem mer-
cadologica unida a crise dos videogames definiu os
homens como o publico-alvo do desenvolvimento
de games daquela época (Goulart; Hennigen, 2014
apud Rocha; Fantini, 2020, p. 431). Neste mesmo
recorte historico, a jornada do heroi se torna um
elemento influente nas animag¢des desenvolvidas,
enaltecendo a figura do homem enquanto um “he-
roi integro, virtuoso, astucioso e altaneiro, protegi-
do pelas divindades e lider nato da mais alta estir-
pe”, em contrapartida,

[...] mulheres, negros e criangas ocupavam po-
si¢des secundarias, permitindo que a voz mas-
culina predominasse em meio a obstaculos,
perigos e vitdrias. A maior parte das persona-
gens femininas atuava na condi¢do de donzelas,
enquanto as imagens de afrodescendentes e de
garotos assumiam postos de pouca relevancia e
infima representatividade. Surpreende ainda a
auséncia absoluta de protagonistas homossexu-
ais, obesos, latinos, orientais ou de outra etnia
(Luiz, 2019, p. 241).

Uma vez que a industria se consolida atra-
vés do consumo de franquias pensadas intencio-
nalmente no consumo do seu “[...] publico-alvo,
predominantemente masculino” (Araujo; Ferreira,
2024, p. 319), as narrativas desenvolvidas para a
manutengdo dessa hegemonia no entretenimento
precisam corresponder as expectativas por parte do
publico. A experiéncia da virtualizagdo do consumo
esta intrinseca a natureza humana no mundo globa-
lizado, a aquisi¢ao de poder e sua perpetuagao tran-
sitam nas supervias da informacao e atravessam as
diversas culturas que se formam em torno de um
objeto em comum. A producao tecnologica, quan-
do concentrada em determinados pontos do globo,
se torna, da mesma forma, um fator de dissemina-
¢do cultural, pois neste mundo conectado, os povos
que s6 consomem tecnologia estrangeira sao as no-
vas colonias digitais. A experiéncia da realidade,
assim como a identidade do sujeito no mundo fisi-
co, ¢ transferida e virtualizada para o ciberespaco.
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No transito das informagdes, as midias e os produ-
tos por elas produzidos se integram ao sujeito vir-
tualizado, como lembra Pierre Lévy (2011, p. 63):

O consumidor da informagao, de transac¢ao ou
de dispositivos de comunicagdo ndo cessa, a0
mesmo tempo, de produzir uma informagao
virtualmente cheia de valor. O consumidor nao
apenas se torna coprodutor da informagao que
consome, mas ¢ também produtor cooperativo
dos “mundos virtuais” nos quais evolui, bem
como agente de visibilidade do mercado para
os que exploram os vestigios de seus atos no
ciberespago. Os produtos e servigos mais valo-
rizados no novo mercado sdo interativos, o que
significa, em termos econdmicos, que a produ-
¢do de valor agregado se desloca para o lado do
“consumidor”.

O publico masculino enquanto sujeito con-
sumidor e coprodutor dessa industria bilionaria
mantém uma estrutura estratificada no que diz res-
peito as narrativas empregadas para o desenvolvi-
mento dos games. Dessa maneira, a cadeia ciclica
de produgdo é mantida com base na exploragdo da
principal matéria-prima para esta industria, o corpo
feminino, pois quem cria as interfaces, incluindo
dos games e outras midias interativas, de certa for-
ma, manipula aspectos do ambiente ¢ orienta in-
tencionalidades comportamentais, que sdo direcio-
nadas para o publico-alvo (O dilema [...], 2020). A
participacdo da mulher, embora na contemporanei-
dade esteja tendo destaque sobre outros enfoques,
ainda ¢ atrelada aos apelos sexuais no design dos
corpos, ao estigma da fragilidade e necessidade de
salvagdo e, ainda, ao papel de subserviéncia a uma
personagem masculina ou de prémio.

O papel da mulher nos jogos digitais

A era da sociedade em redes (Castells, 2002)
permite que se esteja em multiplos lugares ao mes-
mo tempo, de maneira que sequer seja necessario

sair, geograficamente, de casa. Nessa dinamica so-
cial, um modelo de vida surge a partir da virtuali-
zagdo do corpo (Lévy, 2011) para o ciberespaco,
no entanto, ndo apenas a matéria se transmuta, mas
também as ideias e as subjetividades dos indivi-
duos migram de espaco também. De acordo com
Milton Santos (1997, p. 273), “[...] cada lugar é&,
ao mesmo tempo, objeto de uma razao global e de
uma razao local, convivendo dialeticamente”, as-
sim, neste lugar, localizado nas vias do hiperlink®,
os sujeitos compartilham modos de vida e dao sen-
tido material aos espacos que habitam. As comuni-
dades virtuais surgem nesse sentido com o objetivo
de unir individuos em torno de uma cultura em co-
mum, como ocorre com os jogos eletrdnicos. Auto-
res como Huizinga (2007) manifestam ser o ato de
jogar, uma agdo humana mais antiga que a cultura,
sendo inerente a propria construcao de sociedade.

As formas de violéncia em que as mulheres
sdo submetidas nestes espacos partem da violéncia
simbolica, definida por Bourdieu (2005) enquanto
uma forma de violéncia em que seu fundamento
¢ baseado através da perpetuagdo de crengas que
induzem individuos a se posicionarem com base
num discurso dominante, através do discurso de
odio, da pratica conhecida como sexting® ou da
perseguicdo dentro e fora do ambiente dos games.
As mulheres sdo punidas pelo fato de existirem e
ocuparem um lugar que historicamente foi definido
enquanto propriedade masculina. Algumas inves-
tigagOes corroboram para a constatacao deste fe-
ndémeno da hostilidade ao género feminino dentro
das comunidades globais de jogos digitais (Kurtz,
2017; Kuznekoff; Rose, 2012; Pereira et al., 2018).
Resumindo: representada enquanto uma comuni-
dade massivamente composta por homens, o com-
portamento masculino operante nesse ciberespago
gamer ¢€ alicercado sobre as bases do machismo in-
trinseco na sociedade e subjuga a mulher a papéis
de completa exclusio.

5 Na tecnologia, define-se enquanto um atalho que permite uma navegagdo do local de partida para outros diretorios na intranet

ou links na internet.

¢ Anglicismo criado a partir da jungdo das palavras de lingua inglesa “sex” e “texting” que, em tradugio literal, podem ser
entendidas enquanto sexo e texto. Portanto, a pratica de sexting esta associada ao envio de mensagens com cunho erotico.
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Diante deste contexto, a propria concepgao
de gamer sofre uma espécie de deturpagido em re-
lagdao ao pertencimento a essas comunidades de
jogadores:

Neste meio tradicionalmente machista, o sig-
nificado isolado de ser um gamer ¢ ser um
homem que joga videogames. O abjeto, nes-
se caso, seria a figura da mulher que busca se
identificar como tal. A partir do momento que
se deseja modificar o significado inscrito a pa-
lavra gamer, possibilitando a entrada feminina,
hé grande resisténcia, que se manifesta em reta-
liagdo (Kurtz, 2017, p. 97).

Ainda, nesta perspectiva, a figura do gamer
se desenvolve atrelada a um comportamento mi-
sogino e sexista, além de perpetuar o discurso de
6dio, seja por meio de foruns, comunidades online
ou nos proprios chats internos dos jogos eletroni-
cos, ou seja, consumindo games que tenham como
narrativa Unica a explorac¢ao do corpo e a violéncia
contra a mulher. Na verdade, este requisito passa a
ser uma caracteristica de entrada em determinados
grupos. Observa-se esse tipo de comportamento,
por exemplo, na manchete da BBC News Brasil
(Bernardo, 2017): “Maioria entre gamers no Brasil,
mulheres enfrentam preconceito e assédio”. Outro
marco publico, que traz reportagem sobre o assun-
to, pode ser encontrado no jornal E/ Pais (Trivi,
2019): “Como a violéncia aparece em Rape Day,
o videogame sobre estupro de mulheres”. Percebe-
-se que mesmo quando as plataformas tentam eli-
minar produtos altamente “t6xicos” como os re-
lacionados nas manchetes dos jornais do mundo,
por serem influenciadores de comportamentos nédo
desejaveis ao cenario de diversidade, outros mais
retornam com novas formas de humilhacdo e des-
prezo ao feminino e/ou ao diferente.

Movimentos como o Girls’ Game Movement
(movimento de jogos para meninas), ao decorrer
da historia dos videogames, buscaram alavancar
um debate acerca das problematicas envolvendo

produgoes para o publico feminino. Liderado pela
Purple Moon, esse movimento, com forte parti-
cipagao de companhias lideradas por mulheres,
buscou evidenciar os produtos desenvolvidos com
base em interesses culturais, psicologicos e sociais
a fim de modificar as relagdes de género no merca-
do de games (Rocha; Fantini, 2020).

Embora alguns aspectos tenham, de fato,
evoluido no que tange a existéncia de protagonistas
mulheres em franquias de sucesso, em contraparti-
da ainda existem muitas ressalvas nessa inser¢ao da
mulher em um contexto predominantemente mas-
culino. A franquia Metroid langada inicialmente em
1986, pela empresa japonesa Nintendo, apresenta
ao mundo uma das principais referéncias no que
diz respeito as personagens femininas da historia
dos videogames. Samus Aran ¢ uma cagadora de
recompensas que tenta salvar a galaxia de piratas,
no entanto, o fato de ser uma mulher é um mistério
durante toda a narrativa do jogo, visto que Samus
esta por baixo de uma armadura o tempo todo, e
seu género so € revelado ao término do jogo, caso
fosse completado em menos de cinco horas. Con-
tudo, para os jogadores que conseguissem comple-
tar toda a saga em até trés horas, Samus apareceria
de maid e liberaria uma nova skin’ para que fosse
possivel jogar novamente com esses trajes. Nesse
sentido, uma das principais personagens mulheres
protagonistas em jogos de acdo ainda opera sob
uma perspectiva de bonificagao caso o jogador, ho-
mem, apresente um desempenho consideravelmen-
te bom. Independente de toda narrativa de salvado-
ra, o prémio ¢ o corpo sexualizado de uma mulher.

Esse processo preconceituoso da “mulher
troféu” demonstra como politicas e violéncias, que
deturpam a imagem do feminino, sdo disseminadas
em varias partes do globo, tendo nas tecnologias as
suas maiores aliadas de difusdo. Trata-se, portanto,
de uma violéncia de género facilitada pela tecnolo-
gia, geradora de desdobramentos ndo somente no
mundo virtual, mas de propor¢des devastadoras,

7 Se refere a uma arte computacional, capaz de acrescentar novos modelos visuais e sonoros a um personagem de jogo eletronico,

como, por exemplo, novos trajes, texturas e vozes.
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no mundo fisico, como casos de doxing (revelacao Nas figuras 1 e 2, pode-se visualizar como
de informacdes pessoais), trolling (assédio online), o conceito da “mulher troféu” continuou se perpe-
entre outras agressoes, sobretudo durante guerras  tuando, mesmo depois de quase quatro décadas de

(Mulugeta, 2024). existéncia do jogo.

Figura 1 - Imagem da evolucao da personagem ao término do jogo no decorrer dos anos.

Fonte: A evolugao [...] (2023).

Figura 2 - Imagem da personagem Samus com base no tempo de término do jogo.
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Fonte: Observatorio de Cinema e Audiovisual UFF (Lauria, 2021).

A luta pelo protagonismo feminino nos neste trabalho sdo ecos da luta pela equidade de gé-
games sempre esteve presente nas discussdes entre  nero em todos os espacos de socializagdo humana.
mulheres no ciberespago. Os debates apresentados  Nota-se que, antes do jogo Metroid, no Brasil ja
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havia sido realizado o Pacto sobre a Eliminagao de
todas as Formas de Discriminagao contra a Mulher,
em 1984. Continha um estatuto constitucional, que
deu origem a um relatorio repleto de compromis-
sos para acabar com a discriminagdo da mulher,
em varias esferas da vida. A importancia deste re-
latorio se deu apds convengao da Organizagao das
Nagodes Unidas (ONU), em Nova York, no ano de
2003, quando foi dado como modelo de politicas
publicas para o combate a violéncia contra a mu-
lher (Silva; Copetti; Borges, 2010).

Logo, a percepcao sobre protagonismo femi-
nino da industria de jogos eletronicos ndo coaduna
com a percep¢do dos movimentos sociais sobre
igualdade de género e empoderamento da mulher
na sociedade. Na franquia The Last Of Us™ foi
possivel observar esse comportamento reativo da
comunidade gamer a partir do langamento da parte
dois do jogo (The Last Of Us Il [TLOU I1]).

Uma das referéncias contemporaneas na ca-
tegoria de horror survival®, o jogo The Last of Us
aborda um enredo num cenario pés-apocaliptico
em que € necessario fugir constantemente de cria-
turas canibais geradas a partir de uma mutagdo do
fungo do tipo Cordyceps. Nesta nova realidade
apresentada pelo game, ¢ comum que o jogador
se depare com cendrios completamente destrui-
dos, encontre ruinas pelo caminho e que exija um
condicionamento fisico dos personagens além do
comum. Nessa sintese de roteiro em que algumas
caracteristicas geograficas do desenvolvimento da
saga sdo deterministicas para os fendtipos das per-
sonagens criadas, surgem as discussdes acerca da
protagonista Abigail Anderson, apelidada de Abby,
na parte dois da franquia.

Criada por contrabandistas, a historia de
Abby durante toda a saga gira em torno de fazer
vinganca a morte de seu pai. Embora a evolugao
de roteiro amarre todos os pontos entre o primeiro
e o segundo jogo ¢ a historia se desenvolva sem
que haja pontos em abertos no desenvolvimento

da personagem, ap6s o lancamento das primeiras
imagens da parte dois do jogo, houve uma forte
reacdo da comunidade em relagdo a construgdo
da imagem de Abby no segundo jogo da franquia:
“Os jogadores passaram a questionar a fisionomia
de Abby, afirmando ser impossivel para uma mu-
lher ter um corpo musculoso em um cenario pos-
-apocaliptico sem o uso de anabolizantes, a ndo ser
que ela fosse mulher trans” (Rocha; Fantini, 2020,
p. 434).

A reagdo da comunidade gamer apos a di-
vulgacdo das principais imagens do segundo jogo
da franquia respaldam a prerrogativa de que exis-
te um desejo preestabelecido de que as mulheres,
mesmo enquanto protagonistas de suas proprias
narrativas, precisam ser desenvolvidas (existir)
de acordo com uma cartilha seguindo padrdes de
beleza induzidos pela industria de games. Assim,
mesmo que a figura principal de um jogo seja do
género feminino, a cultura machista perpetuada no
mundo virtual limita a ideia da mulher a um perfil
romantico e delicado, e, desta forma, desconfigura
o corpo feminino, delineando a sua aparéncia por
meio da arte grafica, com aspectos masculinos.

Esses desvios vao muito além de mudangas
corporais, mas perpassam 0s comportamentos e
atitudes das personagens femininas, a fim de su-
gestionarem também as agdes e reagdes do género
masculino. Todos esses acontecimentos, em pleno
século XXI, sdo significativos, pois reforgam que
o género feminino, segundo o patriarcado vigente,
faz parte dos grupos impedidos de ocupar posi¢des
de poder e de tomadas de decisdo: “[...] o processo
de estereotipagem ¢ uma justificativa para que al-
gumas opressdes possam acontecer de forma natu-
ralizada e continua” (Souza, 2021, p. 48).

Estudos, como os realizados por Passos, Vi-
mieiro e Arantes (2022), demonstram que as figu-
ras femininas que apoiam a protagonista no jogo
The Last of Us Il se caracterizam por participa-
¢oes consideradas inferiores em jogos, como o de

8 Género de jogos de agdo, que contém uma narrativa onde o jogador precisa desvendar mistérios e enigmas, além de trilhar
caminhos ¢ ambientes apocalipticos ou com atmosfera de terror.
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suporte e o de provocar o prazer visual de jogado-
res homens. A personagem Abby, apresentada na

narrativa, analisada nas cutscenes® ou nas posi¢oes

das cameras do jogo, que reafirmam uma sexuali-
dade desviada, que se aproxima do publico mascu-
lino (Figura 3).

Figura 3 - Personagem protagonista do jogo The Last of Us Il — Abby.

Fonte: Rocha e Fantini (2020).

Observa-se na Figura 3 que apesar da indus-
tria usar personalidades femininas como Colleen
Fotsch para inspirar o modelo corporal da persona-
gem Abby, e Laura Bailey como modelo de rosto,
os tragos exagerados ainda se confundem com as
caracteristicas masculinas. Outro aspecto interes-
sante e que provoca amplitude ao debate ¢ sobre a
juventude dessas personagens, que em pleno mun-
do poés-apocaliptico, isto €, em um cenario indspi-
to, sem agua e comida, mantém a sua jovialidade e
belezas intocaveis. Seria a questdo de desqualificar
a mulher mais velha, em todas as dimensdes, des-
de a produtiva, intelectual e sexual? Em pesquisas
sobre essa tematica, Sarkeesian (2016) diz que em
jogos onde o protagonista ¢ um personagem mas-
culino e velho, a sua “virilidade” ativa continua
a mesma de um personagem mais jovem, ¢ que
aparece geralmente em situacdes onde a historia

necessita de um mentor ou personagem com co-

nhecimentos extraordinarios.

Portanto, a pesquisa evidencia o problema
da mercantilizagdo da cultura machista pela indus-
tria de jogos digitais, ocasionando a deterioragdo
de espacgos de socializacdo virtual, onde o géne-
ro feminino ¢ excluido e, por muitas vezes, como
constatado na literatura, odiado e violentado na sua
condicdo existencial.

Consideracoes finais

A contemporaneidade traz consigo a virtua-
lizagdo do corpo de formas cada vez mais comple-
xas. Os jogos, por sua vez, podem, ou ndo, ofertar
a essa sociedade, que se delineia de maneira in-
trinseca aos avangos das ferramentas de tecnolo-
gia e informacao, a oportunidade de observarem a

? Sdo “[...] historias do jogo contadas como um filme” (Araujo; Ferreira, 2024, p. 321). Os jogadores nao tém nenhum controle
quando essas cenas do jogo sdo transmitidas, durante uma troca de fase ou inicio/término de uma missao.
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cibercultura através de uma perspectiva que esteja
sustentada em esteredtipos. O que ocorre, porém, é
o surgimento de uma comunidade gamer composta
majoritariamente por homens adultos que conso-
mem as mesmas ideias vendidas pela industria des-
de o surgimento dos primeiros jogos. A mercantili-
zacdo gamificada da fragilidade feminina fomenta
o fortalecimento dessas comunidades que compar-
tilham ndo s6 a mesma percep¢do, como exigem
que desenvolvedoras, isto €, analistas e programa-
doras de jogos digitais, prossigam com 0s mesmos
papéis e limitem as participagdes femininas a feti-
ches sexuais ou enredos desconexos da realidade
dos cenarios propostos.

Neste trabalho investigativo, priorizou-se
uma analise da literatura cientifica sobre o tema
da desigualdade de género em jogos digitais. A
abordagem adotada escolheu dois jogos com re-
presentatividade global para se avaliar se dentro
das suas respectivas comunidades de jogadores ¢
no proprio design dos jogos era possivel encontrar
elementos de sexismo e de violéncia contra o gé-
nero feminino. Os jogos que foram objetos de de-
bate foram The Last of Us, parte 11, produzido pela
Sony Interactive Entertainment, e o jogo Metroid,
uma franquia produzida pela Nintendo Entertain-
ment System.

A discussdo trouxe a tona varias questdes
sobre o machismo enraizado na industria de jo-
gos, e até mesmo na cultura de jogadores, além de
profissionais analistas e programadores do género
masculino. Em resposta ao objetivo da pesquisa,
encontrou-se elementos de sexualizagao de perso-
nagens femininas, como Samus Aran (da franquia
Metroid), que perpetua o corpo feminino como um
troféu. O prémio para satisfazer o prazer do vence-
dor ¢ a visdo de avatares femininas (figuras compu-
tacionais que representam o jogador no jogo) com
vestimentas curtas. Por outro lado, quando se colo-
ca a personagem feminina como protagonista, fato
que ocorre com Abby em The Last Of Us 11, existe
um movimento de repulsa a personagem pelo fato
de suas caracteristicas fisicas ndo serem corres-
pondentes ao que se espera da norma feminina.

E necessario destacar que a construgdo do corpo de
Abby Anderson condiz com o contexto de realida-
de em que esta personagem se desenvolve, uma vez
que, na historia da franquia, Abby recebe treina-
mento militar desde sua infancia para que seja ca-
paz de sobreviver em um mundo po6s-apocaliptico.

Nesse sentido, o presente trabalho pode
acentuar a discrepancia acerca dos objetivos na in-
clusao de personagens de destaque femininas em
duas grandes franquias. A manuten¢ao da logica
do corpo da mulher enquanto objeto de premiagdo
transpassa os limites da realidade e esta inserido
nos mais diversos contextos do ciberespago, prin-
cipalmente nos games. Em contrapartida, a ten-
tativa de normalizar e apresentar outras belezas,
corpos ¢ acima disso, cenarios diversos em que as
mulheres possam atuar, seja no mundo real ou no
mundo virtualizado, nem sempre ¢ compreendida
e até mesmo aceita, uma vez que rompe com pa-
rametros ¢ imposicdes sociais do que se conceitua
enquanto mulher. Enquanto em um game, o joga-
dor ¢ conduzido durante todo desenrolar da histo-
ria a acreditar que estd com um avatar masculino,
porém de acordo com seu desempenho ¢ premiado
com a “surpresa’” do avatar ser uma mulher com
poucas vestimentas, em outro existe apenas uma
garota, uma adolescente que estd buscando res-
postas sobre sua vida e precisa sobreviver em um
mundo destruido.

Neste sentido, o artigo alerta para dois este-
redtipos de género que ainda sdo perpetuados pelo
universo gamer e pelas suas comunidades. De um
lado, Samus Aran que representa a “mulher tro-
féu”, que precisa ser protegida e salva pelo pala-
dino masculino, e como Dom Quixote, do escritor
Miguel de Cervantes, esta permeado pela loucura
que suas proprias concepgdes o impuseram. E de
outro lado, Abby, a “mulher desprezo”, isto ¢, tdo
inteligente e forte, que no seu dmago nada mais ¢
do que um clone do masculino, pois esse universo
sO conhece essa persona de existéncia. Tais reve-
lagdes sdo fundamentadas no mundo de duas fran-
quias internacionais, além de artigos, livros e re-
portagens sobre a imagem do feminino no mundo
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dos jogos digitais, reconectando padrdes sociais
machistas e misoginos, em um mundo hibrido e de
realidades misturadas.

A tecnologia e, mais especificamente, os
games, possuem um papel importante na constru-
¢do de identidade dos individuos. E importante que
as comunidades se engajem em torno de elementos
em comum, que compartilhem vivéncias, estraté-
gias de maiores adesdes de mulheres ndo s6 como
consumidoras de jogos, mas, principalmente, como
desenvolvedoras e designers de jogos. Essas abor-
dagens devem combater as violéncias do mundo
real, assim como no espago virtualizado, buscando
sempre pela riqueza da diversidade.
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