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Resumo

No presente trabalho, foi analisada a representacdo da mulher latino-americana nos jogos de
videogame, a partir de uma visdo semiolinguistica da analise do discurso com base nos
imagindrios sociodiscursivos. Foram utilizados os conceitos da semiolinguistica de Patrick
Charaudeau e Patrick Legros, assim como o conceito de género de Joan Scott. Para a
contextualizacdo do trabalho, foram realizadas andlises de representacdes de duas
personagens latino-americanas presentes em dois jogos produzidos pela mesma empresa,
com fim de comparacdo das representacdoes em espacos de tempo diferentes. Tal analise foi
realizada considerando a ideia de que imagindrio sociodiscursivo confere significado ao
mundo, relacionando os elementos afetivos e racionais da simbolizacdo do mundo com as
relagdes que fazem parte desse mundo, criados e relacionados pelos discursos que circulam
na sociedade. Nesse sentido, as duas personagens sdao representadas de formas diferentes,
embora suas formas de representacdo recorram a imagindrios sociodiscursivos da mulher
latino-americana, seja pelo contexto do trafico de drogas, seja pelo imaginario da emotividade

da revolucionaria.

Palavras-chave: Jogos eletronicos, mulher latino-americana, representagao feminina,

representatividade, imaginario sociodiscursivo.



RESUMEN

En el presente trabajo se analizé la representacion de la mujer latinoamericana en los
videojuegos, desde una mirada semiolinglistica del analisis del discurso con base en los
imaginarios sociodiscursivos. Fueron utilizados los conceptos semiolingliisticos de Patrick
Charaudeau y Patrick Legros, asi como el concepto de género de Joan Scott. Para la
contextualizaciéon del trabajo, hicimos el analisis de representaciones de personajes
latinoamericanas presentes en dos juegos producidos por una misma empresa, con el fin de
comparar las representaciones en diferentes espacios de tiempo. El andlisis se realizd
considerando la idea de que el imaginario sociodiscursivo da sentido al mundo, relacionando
los elementos efectivos y racionales de la simbolizacién del mundo con las relaciones que
forman parte de ese mundo, creadas y relaciondas por los discursos que circulan en la
sociedad. En este sentido, las dos personajes son representadas de maneras distintas, aunque
sus formas de representacién recurren a los imaginarios sociodiscursivos de las mujeres
latinoamericanas, sea en el contexto del narcotrafico, o en el imaginario de la revolucionaria

emotiva.

Palabras clave: Juegos electréonicos, mujer latinoamericana, representacion femenina,

representatividad, imaginarios sociodiscursivos.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

A representacdo da mulher em diferentes midias sempre foi objeto de constante
polémica pela forma como é representada, especificamente as personagens de videogames
desenhadas por homens e para homens, sempre representadas de forma muito semelhante,
passando de ingénuas, com inteligéncia limitada e submissas aos homens, para mulheres
fortes e sensuais. A falta de representagao da mulher latino-americana é notdvel no mundo
dos jogos e, quando representadas, é sempre de forma extremamente estereotipada.

O presente artigo tem como objetivo relacionar a representacao e representatividade
da mulher latino-americana nos jogos de videogame, além de relacionar essas representacdes
e representatividades ao conceito de género proposto por Joan Scott a fim de analisar a forma
de representacdo de duas personagens de jogos distintos a partir da Teoria Semiolinguistica,
buscando compreender os efeitos de representatividade gerados por tais representacdes.

Em um primeiro momento, apresentarei a no¢do do imagindrio sociodiscursivo
utilizado para analise das personagens, a partir de Patrick Charaudeau e Patrick Legros. Em
seguida, farei uma elucidagao sobre as mulheres na industria dos jogos, sua primeira apari¢ao
como programadora e como personagem de um jogo. Por fim, analisarei duas personagens
latino-americanas: Catalina, personagem do jogo Grand Theft Auto (GTA) e Luisa Fortuna,
personagem de Red Dead Redemption.

Se para Charaudeau (2011a) os imagindrios sociodiscursivos sdo compostos por
representacdes ao construir o real (principio de coeréncia), temos que essas caracteristicas
representam um universo real de conhecimento prévio de pessoas. Portanto, a metodologia
gue sera utilizada é a Analise do Discurso (AD), que é um campo interdisciplinar dos estudos
da linguagem que encara a linguagem em relacdo a sua realizacdo por sujeitos sociais em
contextos sdcio histérico especificos, visando compreender os efeitos gerados por tais sujeitos
em suas praticas linguageiras. O campo da AD é bastante diversificado, possuindo varias
vertentes, como a Analise do Discurso Critica (ADC), a Analise do Discurso Francesa (ADF), a
Teoria Semiolinguistica (TS), entre outras vertentes que divergem em relacdo as abordagens
tedricas e procedimentos metodoldgicos.

A Teoria Semiolinguistica, que surgiu na década de 1980 com os trabalhos de Patrick
Charaudeau, visa inserir o discurso em uma problematica comunicacional e pragmatica que

permite dar énfase na questdo dos sujeitos da linguagem e suas intencionalidades.



Na Teoria Semiolinguistica, o discurso é inserido em uma problematica ligada entre os
fatos da linguagem e certos fen6menos psicolégicos e sociais, como a acdo e influéncia. Nesta
teoria, o ato de linguagem é produto de um contexto em que participam um emissor e um
receptor que podem atribuir diferentes interpretacdes a uma expressao linguistica. O
fendbmeno linguageiro, objeto de estudo da TS, é o resultado de uma dupla dimensdao, a
dimensdo implicita e a dimensdo explicita. Sendo assim, o ato de linguagem significa a
configuracdo semioldgica visivel e os saberes acionados pelos sujeitos durante os processos
de producao e interpretagdo desse ato.

Em Linguagem e Discurso, Charaudeau (2014) diz que o ato de linguagem é formado
pela fala dos atos significadores ao mundo, considerando as condi¢des e a instancia de
transmissdo. A caracterizacdo da dupla dimensdo do ato de linguagem ocorre por duas
formas: a) a simbolizag¢do referencial, uma atividade estrutural da linguagem que acontece
enquanto ela se realiza a partir do jogo de reconhecimento morfossemantico que constréi o
sentido, que tem a ver com a realidade dos sujeitos (atividade referencial), conceituando-a
(atividade de simboliza¢do); b) a significagdo, que faz referéncia a linguagem como condicao
de realizacdo do signo, este significando mais do que ele mesmo, assim construindo uma
totalidade discursiva.

Para Charaudeau, o signo so existe dentro do discurso, ou seja, a problematica do signo
sO pode ser concebida como discursiva. Sendo assim, o signo é tido como nao pleno pois o ato
de linguagem fornece apenas marcas semiolégicas que fazem o papel de indices de instrucdes
de sentidos sistematizadas. Nesse sentido, o ato de linguagem é resultado de um Explicito,
gue corresponde a configuracdo semioldgica e é incompleto na perspectiva da significacdao do
ato, e de um Implicito, oriundo das circunstancias de producgdo/interpretacdo do ato de
linguagem ou Circunsténcias do Discurso.

Segundo Charaudeau (2011b), existem quatro sujeitos dentro de qualquer discurso ou
enuncia¢do: a) o sujeito comunicante, aquele que detém a iniciativa no processo de
interpretacao; b) o sujeito enunciador, o que produz o discurso; c) o sujeito destinatario, o
gue interpreta o discurso; e d) o sujeito interpretante, o que tem a iniciativa no processo de
interpretacdo. Para que haja uma interpretacdo, é necessaria uma relacao contratual entre os
sujeitos comunicantes envolvidos no discurso, e também é preciso que se reconhecam e

estabelecam uma relacdo reciproca de valor na construcdo de sentidos.
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O ato de linguagem é um projeto de comunicagdo concebido por um sujeito
comunicante (um ser social) e seu sucesso decorre dos supostos saberes que circulam entre
os sujeitos do discurso. Os saberes compartilhados entre esses sujeitos é o que atribui
significado ao discurso, muitas vezes ocorrendo inconscientemente, de forma automatica. Os
discursos sociais ou imaginarios sociais se estruturam em volta desses saberes compartilhados
mais ou menos conscientes, visto que é impossivel precisar quando estamos na consciéncia e
guando ndo estamos.

De acordo com Patrick Legros et al (2007), imagindrios sociodiscursivos sao um
fendbmeno coletivo, social e histdrico com trés dimensdes: a) a dimensdo mitica da existéncia
social, de onde vem as analises dos mitos em nivel sociolégico; b) a imaginacao de uma outra
sociedade, presente nas utopias, nas ideologias revolucionarias e nos milenarismos; e c) o
imagindrio mais moderno e recente, que pode ser presenciado nas praticas didrias, como a
paisagem urbana, os objetos familiares etc. De acordo com Charaudeau (2006, p. 117), “o
sujeito falante ndo tem outra realidade além da permitida pelas representacées que circulam
em dado grupo social e que sdo configuradas como imaginarios sécio-discursivos”.

S3do esses imagindrios que, quando partilhados pela sociedade, ddo significado ao
mundo. A construcdo dos imaginarios relaciona os elementos afetivos e racionais da
simbolizacdo do mundo com as rela¢des que fazem parte desse mundo, criados e relacionados
pelos discursos que circulam na sociedade, possuindo uma dupla fungao: a criagdo de valores
gue serdo difundidos na sociedade e a justificativa de a¢des de individuos e grupos sociais.

Charaudeau (2006) define que a construcdao dos imaginarios sociodiscursivos esta
ligada a dois tipos de saberes: a) os saberes de conhecimento, que estabelecem uma verdade
sobre fendmenos do mundo que impede a subjetividade do sujeito; e b) os saberes e crencas,
gue pertencem a uma forma de explicagdao do mundo, advinda de julgamentos, apreciacdes e
valorizacOes dos sujeitos. Nos saberes de conhecimento, o mundo se sobrepde ao homem,
sendo a verificacdo de um argumento provada ou experimentada. Nos saberes de crenga, o
homem se sobrepde ao mundo, julgando subjetivamente fatos desse mundo. Por serem
subjetivos, os julgamentos ndo podem ser verificados.

Levando em consideracdo os imagindrios, Charaudeau (2011a, p. 203) compreende
gue os saberes sdao organizados “a medida que esses saberes, enquanto representagdes

sociais, constroem o real como universo de significacdo, segundo o principio da coeréncia”.
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Sendo assim, os imaginarios sdo um universo de significagdes que servem de base ao mundo

de significacdes de uma determinada sociedade.

1 - CONTEXTUALIZACAO

O videogame, desde seu surgimento ha 40 anos, tem se consolidado como uma nova
midia e ganhado espaco na cultura popular, em decorréncia de sua natureza interativa e
multimidia. Trata-se de um termo bastante amplo, abrangendo tanto hardware (itens fisicos
e tangiveis do dispositivo, como monitor, meméria, placa de som, placa de video, chips,
processadores etc.) quanto software (todos os programas, sistemas operacionais e aplicagcdes
gue tornam possivel o funcionamento da maquina), sendo um termo criado nos anos 1970
por Mark Wolf, que explicou separando-o em duas unidades de significado “video” e “games”.
De acordo com o autor (2001), os jogos (ou “games”) devem ter, em sintese, um conflito,
regras, jogabilidade especifica (estratégia, por exemplo) e algum valor de saida (vitoria sobre
derrota, uma maior pontuacao etc.), que sdo elementos presentes em todos os videogames.
Por definicdo, “video” seria o aparelho de televisdo, monitor de computador ou o monitor de
um arcade (no Brasil conhecido como fliperama). Chris Crawford (1983, p. 4) define os jogos
como “sistemas formais fechados que subjetivamente representam um subconjunto da
realidade”.

Em suas duas primeiras décadas, o videogame era encarado apenas como um
brinquedo, comecando a ser estudado academicamente somente a partir da metade da
década de 1980. Atualmente é tido como midia e fen6meno sociocultural, possuindo uma
indUstria mais rica e tdo poderosa quanto a do cinema.

A construcao da linguagem do videogame se deu a partir de midias diversas como
jogos de tabuleiro, cinema, televisdo, desenhos animados etc. Wolf (2003) aponta que o
videogame foi a primeira midia que permitiu o jogo em um espaco diegético - que decorre ou
existe dentro da trama, com suas particularidades, limites e coeréncias - navegavel em uma
tela, permitindo o controle de avatares com influéncia direta nos elementos do jogo. Segundo
o autor, os MMORPG (jogos estilo RPG online) sdo os primeiros mundos virtuais 24 horas por
dia, “o primeiro exemplo de experiéncia individual mediada dentro de uma audiéncia de
massa (cada experiéncia do jogador é Unica, ndo importando o numero de jogadores

simultaneos)” (WOLF, 2003, p. 11).
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A partir de 1980 o videogame passa a ser percebido como midia por causa do jogo
Pacman (NAMCO, 1981) onde, pela primeira vez, um personagem de videogame possuia
carisma e personalidade o suficiente para se tornar presente em outros meios de
comunicagao. Nos anos 1990, os videogames se tornaram uma alternativa para o cinema e a
televisdo, sobrepujando a industria de Hollywood que, de acordo com o Wall Street Journal,
movimentava cerca de 7,3 bilhdes de délares contra 8,9 bilhdes dos videogames nos Estados
Unidos (POOLE, 2000).

O videogame gera e manipula diversos simbolos, sendo a primeira interface visual
simbdlica, o que ajuda na revolucdo da maneira como lidamos com o computador, no
desenvolvimento da cognicdo através de jogos com complexas relagdes simbdlicas e da
percepcdo fisico espacial. Nos jogos, o usudrio tem total interacdo, com diversas
possibilidades de acdo, a escolha de diversos caminhos podendo, por exemplo, mudar o final
de um jogo.

O espaco criado pelo videogame, conhecido como ciberespaco, é uma trama de triplice
natureza, onde ha um didlogo entre a maquina, a pessoa e o espaco. Nessa relagao simbdlica,
ao ser lancado no ciberespaco, o individuo ndo apenas é redefinido por ele, como também o
altera. De acordo com Murray (2007), podemos definir essa acdo como processos de agéncia
e transformacdo. A agéncia ocorre quando o videogame responde as acdes produzidas pelo
jogador, processando-as e gerando novas agoes, produzindo uma interatividade entre ambos.
A transformacdo possivel ocorre quando existe a possibilidade de alterar a forma como os
conteudos sdo apresentados, um processo que é permitido pelo meio digital. Murray diz que
“tudo no digital — palavras, niumeros, animagdes, imagens — torna-se mais plastico, mais
susceptivel a mudancas” (MURRAY, 2003, p. 152). Além disso, o jogo digital pode ser definido
como uma midia de entretenimento que, através de um conjunto de regras, desafia o jogador.

Qualquer que seja o jogo digital, ele apenas acontece com a interrelagdo com o
jogador, possuindo também um carater comunicacional, ja que cada a¢do do personagem no
jogo é conduzida por uma pessoa que o controla, gerando essa relacdo entre pessoa e

maquina. Segundo a pesquisadora Flavia Gasi (2013, p. 16),

O videogame nos leva a explorar diferentes universos, os quais ndo necessariamente
existem no cotidiano de forma bioldgica, mas podem muito bem ser referenciados
em outro tipo de recurso metaférico, o da simbologia. Isto é, por mais que vocé ndo
possa assumir a faceta de uma criatura esverdeada, inumanamente musculosa, com
presas e tacape em maos, isso nao significa que a relagao vivenciada por esse “outro
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virtual” e a pessoa por tras das telas ndo influencia e altera o individuo que o
corporiza em um mundo de bites e bytes.

Ou seja, os jogos permitem que um ser social (para Charaudeau, o EUc, o eu
comunicante) se sinta representado no circuito do discurso como um enunciador (o EUe) que,
embora ndo tenha sido criado por ele, responde a desejos socialmente compartilhados, o que
aponta para os imagindrios sociodiscursivos.

O registro mais antigo que conta a interagdo com um monitor é de 1958 (GAMEHALL,
2011), com a criacdo de William Higinbotham, que usava um computador analdgico,
permitindo que dois jogadores jogassem uma partida de ténis, controlando o saque da bolinha
e o0 momento de rebatida, ndo havendo placar, inicio ou fim do jogo, sendo puramente um
jogo de acdo e reacdo. Os videogames mais antigos eram dispositivos como osciloscopios,
instrumentos de medida eletrénico que geram graficos bidimensionais visiveis de uma ou mais
diferencas de potencial. A industria de videogames so foi ganhar corpo a partir de 1972 com
a empresa Atari (ZACKARIASSON, 2012), que ofereceu ao mercado o jogo de fliperama Pong.
Atualmente a indUstria gera um gigantesco lucro, vendendo mais de 40 milhdes de unidades
de videogame no mundo.

Com o desenvolvimento tecnolégico no decorrer dos anos, os videogames também
evoluiram no quesito grafico, qualidade sonora e qualidade narrativa, o que aprimora a
criacdo dos personagens que compdem 0 jogo e possibilita o aumento da imersdao nas
histdrias. Esse aspecto, juntamente com o aumento da faixa etdria dos jogadores, permite que
os roteiristas dos jogos possam trabalhar melhor nas histdrias, o que se percebe claro em

comparacao com as formas narrativas que foram adotadas entre os anos 1990 e 2020.

1.1 - Os géneros nos jogos

Estudo realizado por Newzoo — empresa focada em fornecimento de dados de publico-
alvo para empresas de tecnologias — em 2019 mostra que o publico consumidor feminino
representa 46% da comunidade de videogames. Porém, ainda que a parcela feminina seja bem
significativa e esteja em crescimento, a presenca de protagonistas femininas nos jogos é bem

menor, conforme figura 1.

14



Figura 1 — Género de protagonistas dos jogos
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Fonte: Feminist Frequency. Videogame protagonists by gender (2015-2020).

Nos dados apresentados é possivel perceber que em 2020, o niUmero de personagens
femininas cresceu bastante, passando de 5% encontrado em 2019, para 18% em 2020, cerca
de 5% a menos do que as representacdes masculinas.

Andlise feita pela pesquisadora Christina Gough mostra, entre 2014 e 2019, a

distribuicdo de desenvolvedores de jogos em nivel mundial, conforme figura 2.

Figura 2 - Distribuicdao de género de desenvolvedores de jogos entre 2014 e 2019
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Fonte: Christina Gough. Distribution of game developers worldwide from 2014 to 2019, by gender.

No grafico, é possivel perceber a presenga massiva de homens no desenvolvimento de
jogos, mesmo com o acréscimo de 3% de mulheres envolvidas entre 2017 e 2019.
Com os dados apresentados, é possivel afirmar que o nimero de jogadoras aumentou

significativamente nos ultimos tempos, mesmo com a representacao feminina na parte de
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desenvolvimento sendo propiciamente inferior. Ainda assim, estda muito longe da
superioridade masculina e ainda persiste a questdo da falta da elaboracdo das personagens,
gue ainda reproduzem certos imaginarios sociodiscursivos de género.

A primeira mulher a participar da programac¢ao de um jogo foi Carol Shaw, em 1978.
Shaw era formada em Ciéncia da Computacdo pela Universidade de Berkeley, foi contratada
pela Atari em 1978 na programagao de um simples jogo da velha chamado 3D Tic-Tac-Toe. Na
época, a programadora sofreu com diversos comentdrios de cunho machista, sendo a Unica
mulher trabalhando na equipe de desenvolvimento, ouvindo comentarios sobre como ela
podia ajudar “na correspondéncia de cores e decoracdo do interior dos cartuchos” (EDWARDS,
2011, s.p.). Quatro anos depois Shaw, ja como funcionaria da Activision, programou o
inesquecivel River Raid, seu jogo de maior sucesso. O jogo é considerado como o pai dos
Vertical Shooter (jogos de tiro onde o jogador anda verticalmente), no qual o jogador controla
um pequeno aviao amarelo que deve percorrer um rio atirando em tudo o que estiver em seu
caminho, como avides, helicépteros, barcos, pontes etc., qualquer coisa que seja destrutivel,
o que lhe renderd pontos, rendendo inclusive tanques de combustivel que devem ser
coletados pelo jogador para poder continuar o voo. Um ano apds o lancamento, o jogo foi
eleito como o jogo mais desafiador pela revista InfoWorld.

A psicéloga Marlene Neves Strey, em seu livro “Construcdes e perspectivas em
Género” (2000), afirma que a histéria das mulheres é marcada por picos de submissdo e
resisténcia, dado que numa sociedade dominada pelo patriarcado, as mulheres teriam uma
voz passiva. Ainda hoje as conquistas femininas sao mais aparentes do que substanciais, o que
pode ser percebido pela maioridade mandante masculina nas tarefas. Esse fato pode ser
sustentado pelos exemplos apresentados anteriormente de empresas de tecnologias, como
as de videogames e jogos online, que tem autoria masculina em grande parte da criacdo dos
jogos, o que pode caracterizar como algo feito para meninos.

Quanto ao termo género, recorremos a Joan Scott (1995) para elucida-lo. Para a
historiadora (SCOTT, 1995, p. 86), o género é “um elemento constitutivo de relacGes sociais
baseadas nas diferencas percebidas entre os sexos [...], uma forma primaria de dar
significados as relacdes de poder”. O género é uma categoria relacional, ou seja, tanto as
garotas quanto os garotos terdo seus modos descritos, analisados e julgados, aprendendo
como devem ser os géneros na sociedade contempordnea, o que é valorizado, o que é

permitido e o que é proibido em termos de género. Scott (1995, p. 86) argumenta que “género
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torna-se implicado na concepgao e na construgao do préprio poder”. Com isso, as relagdes de
género também vao compor os objetos de poder presentes nos jogos de videogame. O género
é uma importante marca da subjetividade, por meio da qual os seres humanos aprendem a se
reconhecer como homens e mulheres.

Segundo Hartmann e Klimmt (2006) ha quatro fatores que podem explicar a
disparidade entre os géneros nos jogos, trés desses se referem ao conteddo que é encontrado
nos jogos e o ultimo se refere a interagdo social: o primeiro fator seria o retrato obsoleto do
género feminino, no qual as personagens s3o sempre relacionadas com imaginarios
sociodiscursivos construidos por homens, como o exagero das caracteristicas do corpo
feminino (seios e nadegas grandes, cintura fina, cabelo comprido) e roupas curtas; o segundo
fator tem a ver com a violéncia excessiva ou retratada de forma realista; o terceiro tem
elementos competitivos, como as disputas esportivas, duelos armados, corridas de carros etc.;
por fim, o ultimo fator seria a falta de interagdes sociais com os outros personagens, as
colocando sempre como coadjuvantes.

A figura feminina esta inserida nos games ha muito tempo. A primeira apari¢cdao de uma
personagem feminina jogavel aconteceu em 1982 com o jogo Wabbit (GUIZMODO, 2022). A
responsavel por criar o jogo foi a viethamita Van Mai, que se mudou para os Estados Unidos
ainda na adolescéncia. A empresa onde Van Mai trabalhava, Games by Apollo, cogitava criar
um jogo em que um homem cuidava e protegia uma planta¢ao. Mai, entdo, sugeriu que, ao
invés de um protagonista homem, o jogo trouxesse uma mulher no papel principal. Com a
aceitacdo da empresa, Mai criou e batizou a primeira personagem feminina: Billie Sue. No
jogo, o jogador assume o controle da jovem protagonista, com o papel de afastar coelhos
saqueadores de seu canteiro de cenouras. Nesse sentido, a histdria tem ndo um profundo
espaco diegético e a personagem nao é construida de forma complexa.

Em contrapartida, o jogo Donkey Kong, lancado em 1981, traz uma personagem
feminina em outra perspectiva, como a donzela em perigo. A figura da donzela em perigo
constitui um imaginario sociodiscursivo cultural recorrente de uma jovem ameac¢ada por um
antagonista na histéria e que deve ser resgatada pelo herdi. Essa figura tornou-se cldssica na
ficcdo, em especial nos melodramas. Nos jogos, € um recurso narrativo recorrente, em que o0s
homens sdo sujeitos da narrativa, ou protagonistas, enquanto as mulheres sdo colocadas no
papel de objeto, o que é uma forma de objetificacdo pois, como seres passivos, as mulheres

“donzelas” apenas sofrem a acdo, frequentemente se tornando ou sendo reduzidas a um
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prémio a ganhar, um tesouro a encontrar ou um objetivo a alcangar. A breve introdugdo
presente em jogos classicos de fliperama tende a reforcar o enquadramento das mulheres
como posse que foi roubada do protagonista. Tudo o que é necessario para ocupar o lugar
dessa “donzela em perigo” é simplesmente que a personagem feminina que seja reduzida a
um estado indefeso do qual ela precisa ser resgatada, pelo beneficio do arco da histéria, como
nos contos de fadas.

Um comportamento classico das personagens femininas é ser submissa ao homem,
que é representado pelo herdi, enquanto ela tem pouco ou nenhum desenvolvimento
narrativo, ficando no esquecimento em boa parte da histdria, servindo apenas com a
construcao social imposta ao género feminino, propensa a cuidar e auxiliar no
desenvolvimento de algo. O roteiro, assim, funciona de forma a desempoderar as
personagens femininas em detrimento do empoderamento masculino. A personagem passa a
ser apenas a motivacdo para a imersao, criando sentido e a necessidade de a¢dao dentro do
jogo, uma férmula de “salve a princesa” utilizada em muitos jogos cldssicos, como Super Mario
e The Legend of Zelda.

Em vdrios outros jogos, a imagem da mulher acaba sendo hipersexualizada, com seios
volumosos, curvas exageradas, com o corpo coberto por pouquissima roupa, estando
totalmente inadequada na situacdo em que a personagem se encontra dentro do jogo, como
em situagdes de batalhas ou confrontos. Nos ultimos anos, a melhoria de qualidade grafica
dos videogames também contribuiu para uma representacdo mais realista do corpo feminino.
Essa objetificacdo do corpo e da personagem nao é restrita apenas para as personagens que
possuem destaque na histéria, ela também se estende aos NPCs!, personagens menos
participativos na narrativa. No caso dos NPCs, a objetificacdo é explorada com a sensualidade
abusiva das personagens, que assumem um papel de objeto sexual sem valor para a narrativa,
que estdo presentes apenas para serem usadas pelo personagem principal. Um exemplo
revoltante dessa exploracdo é o jogo Custer’s Revenge, lancado em 1983. No jogo, o jogador
controla um personagem de nome Coronel Custer, em que o enredo contava com a vinganga

do personagem através do estupro de uma india que estava amarrada a um poste, a qual era

Lum personagem ndo jogavel (em inglés non-player character ou NPC é um personagem que ndo pode ser
controlado por um jogador. Ele faz parte da histéria e do cendrio do jogo, podendo o jogador interagir ou ndo
com eles para completar missGes, comprar, vender itens ou conhecer sobre a histéria do ambiente.
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considerada como um prémio ao jogador. Outros exemplos de jogos que objetificam as
mulheres em forma de prostituicdo sdo os classicos GTA e Duke Nuken 3D.

A filésofa Martha Nussbaum (1995) define algumas caracteristicas para a detecc¢do da
objetificacdo da mulher nos jogos: a) instrumentalidade: a personagem é um instrumento a
ser usado por outros personagens agindo somente na presenca destes; b) mercantilizacdo: a
personagem é um objeto e serve como moeda de troca ou mercadoria a ser vendida; c)
permutabilidade: a personagem pode ser trocada por outra personagem ou objeto sem que
altere ou gere alguma perda narrativa; d) violabilidade: permissdao do jogo para que a
personagem seja violada e abusada sexualmente, podendo gerar recompensas ao jogador ou
servir como prémio; e) descartabilidade: a personagem pode ser descartada sem acarretar em
nada a narrativa, estando presente apenas para satisfacdo de desejos dos jogadores.

Personagens femininas protagonistas de jogos também ndo estdo livres da
objetificacdo, como é o caso das personagens Samus Aran, do jogo Metroid, e Lara Croft,
protagonista de Tomb Raider.

Lancado em 1986, o jogo Metroid tem como protagonista Samus Aran, conhecida
como uma das principais personagens femininas a protagonizar um jogo. A representacao da
personagem traz uma mulher coberta por uma armadura, o que, durante todo o jogo, da a
entender que na verdade se trata de um homem, o que fez com que a personagem nao
sofresse prejulgamentos sobre suas habilidades por ter sua identidade ausente. A descoberta
da identidade da personagem soé acontece na conclusdo do jogo, o que pode ser entendido
como uma forma de premiacdo ao jogador, o que se torna mais explicito quando
consideramos as condi¢des para o acontecimento. Quando o jogo é terminado de forma muito
ruim, a identidade da personagem ndo é revelada. Caso seja concluido entre 3 e 5 horas, a
armadura de Aran pisca e apenas seu rosto é revelado. Concluindo em menos de 3 horas, o
rosto da personagem aparece e sua armadura some, a mostrando usando apenas um collant
rosa. Ao terminar o jogo em menos de uma hora, a personagem aparece usando apenas um
biquini. Isso reforca a ideia da personagem como recompensa aos jogadores, pois quanto mais
rapido concluirem o jogo, com menos roupa a personagem aparecera. Esse fato pode ser
considerado como uma estratégia de agradar o publico alvo do jogo, que era majoritariamente
masculino em consequéncia da segmentac¢ao do mercado.

Foucault (2013), em anaélise do poder como “forca produtiva”, explica a estrutura de

dominacdo pelo “prazer” da sociedade tecnolégica moderna, o que é perceptivel na
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concepgao de Samus e tantas outras personagens. O autor diz que estamos detidos de ter
uma noc¢do imediata e original de nosso corpo e, para isso, é necessdria uma chave de
interpretacdao, entrando numa espécie de “jogo de interpretacGes” através das estruturas
dominantes na qual o poder disciplinar é exitoso em seu controle sobre os corpos e nossas
interpretacdes. O poder disciplinar € uma maneira de dominacdo que deseja adestrar e
produzir um individuo util, que se adeque aos padrdes. No caso ilustrado, o poder da disciplina
estd na performance do jogador: quanto melhor for seu desempenho, maior o “prazer” de
conhecer a personagem e de ver seu corpo com pouca vestimenta.

No jogo Tomb Raider, a protagonista Lara Croft é uma arquedloga britanica de origem
nobre, que se aventura por ruinas e tumbas em busca de artefatos valiosos, apresentada como
uma mulher inteligente, bela e atlética, reforcando outros estereétipos estéticos, também
sendo vista como simbolo sexual, levantando questionamentos do quanto ela esta presente
no jogo para ser uma representacao da mulher ou ser apenas um agrado ao publico masculino.
Em repercussdo as inumeras criticas da representacdo da personagem, Lara Croft foi
redesenhada em Tomb Raider: Legend (2006), recebendo uma grande transformacdo na
narrativa, aparéncia e figurino, buscando reduzir o apelo sexual e focar na constituicdo da

personagem ao longo da trama.

1.2 - A representacao latino-americana

A construcdao de um personagem envolve aparéncia fisica, personalidade, vestuario e
histdria, que deve apresentar passado, presente e futuro (metas ou perspectivas). Aparéncia
e personalidade de um personagem estdo atreladas pois, para se criar uma imagem, é
necessaria a criacdo da personalidade, pois muito dela sera refletida e percebida na imagem
do corpo representado. A aparéncia também revela outras informacdes como idade, género,
cor de pele e, muitas vezes, a nacionalidade. O vestudrio, em um modelo ideal, deve estar de
acordo ao mundo e as situacdes em que o personagem esta inserido.

A representacdo latina causa uma relacdo entre autoestima e uma representacao
positiva ou negativa dos grupos étnicos. Os latinos na midia pop possuem um esteredtipo
muito especifico: retratados como empregados (trabalhadores de lava jato, construcao,
empregadas domésticas, garconetes etc.), alivios cOmicos, pessoas cultural e

intelectualmente inferiores, possuem a fala com o sotaque espanhol muito forte e marcado,
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e também sdo representados de forma extremamente sexualizada. Os personagens latinos,
guando representados nos videogames, sdo parte do cenario como NPC’s para criar algum
sentido para o contexto do jogo, membros de gangues (os homens latinos sdo sempre
representados como bandidos) e/ou figuras hipersexualizadas em primeiro plano. Retirando
a limitacdo do estereétipo, raramente vemos a criacao de personagens latinos jogaveis.

A hipersexualidade presente nos personagens é um recurso que influencia na silhueta,
linguagem corporal e vestudrio do personagem, que visa tornar os personagens mais
atraentes fisicamente e sexualmente, utilizando do exagero dos atributos sexuais que
sobressaem as suas habilidades e personalidade.

Na préxima se¢do apresentarei duas personagens nao jogaveis, Catalina de Gran Theft
Auto (GTA) e Luisa de Red Dead Redemption. GTA é uma série de jogos que se passam em
cidades ficticias, baseadas em grandes metrépoles, principalmente dos Estados Unidos,
dominadas pelo crime e pelas gangues de rua. O personagem jogdvel é sempre um criminoso,
com um enredo contendo atividades ilegais, como violéncia fisica, trafico de drogas,
assassinato, roubo, prostituicdo etc. Red Dead Redemption é um jogo faroeste que se passa
em 1911 durante o declinio do Velho Oeste e a Revolugdo Mexicana, e conta a histéria de John
Marston, um antigo foragido da lei que passa a trabalhar forcadamente para o governo
guando sua esposa e filhos sdo capturados. A escolha das personagens foi feita baseada nas
formas como personagens de uma mesma empresa, Rockstar, sdo representadas em jogos

diferentes com propostas diferentes.

21



2 - ANALISE DE PERSONAGENS

2.1 - Catalina (GTA - Grand Theft Auto)

Imagem 3 — Catalina (GTA)

Fonte: Comparativo Catalina na Artwork? x no jogo

A personagem Catalina, presente na série de jogos Gran Theft Auto (GTA) é um
exemplo do esteredtipo latino-americano representado nos jogos. A personagem,
descendente de mexicanos e colombianos, é apresentada no jogo como uma criminosa que
comecou suas atividades em algum momento antes de 1992, quando conhece e se envolve
com Carl Johnson, da gangue Grove Street Families. Ela se envolve com diversos tipos de crime,
entre assalto, assassinato, estelionato e sequestro. Catalina, em determinado momento da
série de jogos, se torna lider do Cartel Colombiano.

Catalina é retratada como uma mulher psicotica, extremamente agressiva e sem
limites, alguém que tira proveito de seus namorados e parceiros de crime. O comportamento
explosivo da personagem é demonstrado no jogo GTA: San Andreas, quando durante os
crimes que comete com Johnson, ela atira na policia, nos pedestres ou em qualquer um que

esteja em seu caminho. Em determinado momento do jogo, Catalina demonstra sofrer

2 Artwork: matéria n3o textual, desenhos ou imagens, utilizada em livros, jornais, revistas. Nos jogos,
é utilizada na divulgacdo do jogo para a midia.
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transtornos resultantes do tratamento recebido pela familia, em especial o padrasto. Quando
criticada por Johnson em razao de seu uso excessivo de forga, Catalina diz: “Eles tiveram que
morrer porque VOCE foi lento e estipido, como um pirralho gordo que come chocolates
enquanto seu pai ndo da nada para a enteada além de pao embolorado!”.

Embora o relacionamento dos dois inicialmente fosse proposto a ser estritamente
profissional, eles se envolvem em um relacionamento amoroso. O relacionamento dela com
Carl Johnson é retratado de forma extremamente abusivo e problemdtico, envolvendo
agressdes verbais, ameacas de morte e BDSM?, fato que enfatiza a problematica que permeia
a representacdo latina nas midias, na hipersexualizacdo ndo apenas de seus atributos fisicos,
mas também de como elas se relacionam com o sexo.

No GTA San Andreas, por conta da qualidade grafica disponivel na época, ndo hd uma
sexualizacdo no vestudrio de Catalina, mas o exagero dos atributos femininos (seios e quadris).
No segundo jogo que a personagem aparece, GTA Vice City, ela usa a mesma regata preta e
jaqueta, mas na versao lancada para a comemoracdo de 10 anos do jogo, houve uma alteracdo
em seu vestuario, a personagem passou a utilizar uma regata mais curta e uma jaqueta estilo
cropped, que deixa a regido da cintura a mostra. Também houve um aumento de seus seios,

contribuindo para a sexualiza¢gdo da personagem.

Imagem 4 — Catalina (GTA Vice City)

Fonte: Jogo GTA (2002)

3 0 BDSM denomina um conjunto de praticas consensuais, um acronimo para a expressao bondage, disciplina,
dominacgado, submissao, sadismo, masoquismo e outros tipos de comportamento sexual humano relacionados.

23



Apesar de ser a primeira antagonista feminina da série de jogos de GTA, Catalina ndo
apresenta uma construcdo narrativa muito elaborada, ndo sabemos muitas informacgdes sobre
o passado da personagem, nem suas ambicdes, ela é marcada apenas pela caracteristica de
ser violenta e perversa. A fala de Catalina também é retratada de forma a enfatizar sua origem,
com um tom de voz extremamente alto, excesso de palavrdes e a inclusdo de palavras em
espanhol em suas frases. Todos os elementos da personagem ajudam a construir o
esteredtipo da latina agressiva fisica e verbalmente, explosiva, de temperamento dificil e

pouca cultura e educagao.

2.2 Luisa Fortuna (Red Dead Redemption)

Imagem 5 -Luisa Fortuna

“THEY CUT OUT HiS HEART
ANDFED IT o THEIR DOGS™
- LUISA FORTUNA

RED DEAD
REDENFTION

Fonte: Rockstar Games

Luisa Fortuna é uma personagem pertencente ao jogo eletronico Red Dead
Redemption. Também conhecida por Laura, a personagem é jogavel no modo multijogador no
conteudo DLC (download content, ou conteudo baixavel, arquivos extras da histéria principal).

Luisa é natural do México e vive em Campo Miranda, localizado em Perdido, Nuevo
Paraiso. Aos 19 anos, a personagem se tornou professora e também uma revoluciondria muito
zelosa e dedicada, sabendo manusear armas de fogo como revodlver de gado e rifles, e armas

brancas, como facas.
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O jogo se passa em 1911 numa versao ficcional da regido oeste dos Estados Unidos e
do noroeste do México. O mapa do jogo é dividido em trés locais: New Austin e West Elizabeth,
localizados nos Estados Unidos, e Nuevo Paraiso, localizado no México. Nuevo Paraiso é uma
area desértica, marcada pela guerra civil que ocorre entre os rebeldes e as forcas
governamentais. Luisa foi presa pelo governo Mexicano, sob o comando do coronel Agustin
Allende, sendo resgatada pelo protagonista da histdria, John Marston, a pedido de seu irmao
Emilio Fortuna. A personagem sente uma paixao pelo lider da rebelido local, Abraham Reyes,
porém Abraham a vé somente como uma camponesa que pode usar para seus prazeres
carnais, como faz com outras mulheres, o que é evidente quando ele sempre troca seu nome,
chamando-a de Laura. Apesar disso, Luisa permanece fiel a ele e a sua rebelido. No decorrer
da histéria, o relacionamento de Luisa e John entra em crise, apesar de ele fazer todos os
favores que lhe sdo pedidos. A personagem alega nao poder perdod-lo por ajudar o coronel
Allende.

Durante uma guerra em Escalera, regido de Nuevo Paraiso, John testemunha os crimes
de guerra cometidos pelo exército mexicano. Com Reyes capturado, John tenta negociar a
liberdade do rapaz quando Luiza aparece empunhando uma faca. Os soldados ali presentes
atiram em Luisa, matando-a. Enfurecido, John assassina os dois soldados e é desafiado para
um duelo contra Zubieta, major do exército mexicano, e John consegue derrotd-lo, vingando
a morte de Luisa. Mesmo tendo morrido e lutado por ele, Reyes nao reconhece os esforgos da
personagem.

Ao contrario da personagem anteriormente analisada, Luisa foi construida como uma
personagem valente, habilidosa e determinada, focada e, quando se trata de lagos amorosos,
ela demonstra toda sua dedicacdo, atencdo, respeito e fidelidade, o que apresenta uma outra
visdo da representacao latina.

Podemos tracar um paralelo entre Luisa e a personagem principal do conto Judas
Floridas (1930), escrito por Katherine Anne Porter, em que uma jovem de nome Laura (nome
pelo qual Reyes chama Luisa) se apaixona por um revolucionario superficial e orgulhoso. Luisa
- diferente de Laura, que era comprometida apenas com as ideias revoluciondrias e nao
apaixonada pelo revolucionario - tinha inten¢des ingénuas, mas sinceras em suas acoes sobre
a revolucdo, porém, a personagem era cegamente otimista, o que no final a fez se sacrificar

por um homem que nao se importava com ela.
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A personagem ndo apresenta sexualizagdo em seu vestuario ou em seus atributos
fisicos. Durante toda a sua participacdo no jogo, ela aparece utilizando o mesmo vestido longo
branco, vestuario retratado de forma muito semelhante ao que era utilizado pelas
camponesas na época da Revolugdo Mexicana, ndo havendo exagero em seus movimentos ou

uma certa sensualidade em sua forma de falar.

Imagem 6 - soldadas da Revolugao Mexicana

Fonte: A Revolugcdo Mexicana (2012)

O gue se pode observar até o momento é que, enquanto uma é retratada como a latina
psicotica e agressiva, a outra é retratada como uma latina fiel as suas causas e as pessoas que
ama. Isso pode ter a ver com a época em que os jogos foram feitos, enquanto GTA San Andreas
é de 2004 e GTA Vice City é de 2002, Red Dead Redemption foi lancado em 2010, mostrando
um abandono do esteredtipo latino apresentado no passado como bandido louco por sexo e
psicopata.

A representatividade ndo é um sinGnimo de representacdo, mas que para ela exista, é
preciso que algo seja representado, que sejam construidos sentidos sobre esse algo e que esse
algo seja interpretado, ou seja, é o processo de representagao discutido por Hall (2016). Nesse
sentido, a representatividade precisa, além da presenca entre os personagens, da presenca
entre a produgao dos personagens. Conforme entrada do site Significados, também tem por
fungdo representar politicamente os interesses de uma nag¢ao, de um grupo ou de uma classe
social, se caracterizando através de acdes e adesdes, e participacdo daqueles que se almeja

representar. Nos videogames, a representatividade aparece no contexto de representar as
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minorias, ou aqueles que geralmente sdo excluidos das narrativas, como as mulheres, os
afrodescendentes, os homossexuais, entre outros. Mas, como visto anteriormente, nem
sempre essa representatividade aparece de maneira positiva, muitas vezes ajudando a
propagar os esteredtipos negativos ligados a essas minorias.

Com a representacdo estereotipada ou até mesmo nula, a identificagdo da mulher com
as personagens dos jogos fica muito prejudicada. Fortim e Monteiro (2013) apontam
caracteristicas que contribuem para a identificacdo das jogadoras com suas personagens
preferidas, mostrando que o principal fator levado em conta para a representatividade sdo as
caracteristicas psicoldgicas das personagens, como a personalidade, que englobam
inteligéncia, determinacdo e independéncia, seguidas por habilidades fisicas e magicas. E
notavel a preferéncia por personagens com um maior desenvolvimento e que possam fazer
diferenca dentro da histéria do jogo. Mesmo com o crescente numero de jogadoras, os jogos
ainda retratam um machismo onde é impossivel ndo notar como a mulher é estereotipada,
objetificada, hipersexualizada e pouco reconhecida como jogadora.

O jogo, como midia de interagdo tem grande poder de influéncia devido ao fato de o
jogador estar no controle do personagem, uma experiéncia que proporciona maior
identificacdo com o personagem e permite que o jogador se coloque na situacdao do
personagem, tendo a sensacdo de participacdo. Colocando todo esse poder nas maos dos
jogadores, os jogos tém 0s recursos necessarios para propagar uma mudanc¢a nos padroes
culturais dos jovens e influenciar novas formas de representatividade menos machistas,
proporcionando um efeito de igualdade de género.

Uma personagem bem construida n3o precisa de um apelo visual para conquistar
publico. Uma personagem feminina bem construida precisa ser densa, com fungdes dentro da
histdria, possuindo objetivos a cumprir, tendo suas falhas (assim como todos os personagens
apresentam falhas em sua personalidade), tendo suas préprias razoes para agir. Um dos
principais fatores para a falta de representatividade feminina nos jogos se deve ao fato de a
industria identificar o publico masculino como o maior consumidor dos jogos, o que acaba por
excluir as mulheres como consumidoras, e também ajuda a propagar preconceitos e

esteredtipos negativos (CANALTECH, 2022).

CONSIDERACOES FINAIS
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A falta de representatividade foi mostrada através da andlise das personagens
apresentadas e como esses esteredtipos se manifestam, o que comprova que os jogos foram
e ainda sdo feitos para um publico especifico (o publico masculino). Essa falta de
representatividade também se da pelo fato de que a maior parte dos envolvidos na produgdo
e desenvolvimento dos jogos sdo homens. O processo de construcdo de uma personagem
deve estar em harmonia com a proposta do jogo, seja no contexto histérico ou na animacgao
e vestuario.

A forma como as personagens s3ao representadas, tanto visualmente quanto
narrativamente, é reflexo cultural de como a mulher é vista na sociedade. Este artigo faz um
olhar mais critico sobre a construcdo e representacao das personagens latino-americanas nos
jogos, tendo o objetivo de contribuir para trabalhos futuros que possibilitardo uma analise
mais profunda na construcdo das personagens femininas, visto que no presente artigo apenas
abordamos a representacdao da mulher cisgénero, deixando em aberto a possibilidade de
analise da representacdo das personagens transgéneros no mundo dos videogames, ou a falta
de representacdo de personagens LGBTQIA+, sendo possivel fazer uma andlise em ordem
cronoldgica de como esses personagens eram inicialmente representados e a mudanca de tal
representa¢do com o passar dos anos e com o desenvolvimento da industria, contando com
uma maior participacdo de pessoas desse grupo social presentes em todos as fases do
processo de produgao de um jogo, desde a parte estética a parte roteiristica.

Na atualidade, mesmo que em passos lentos, temos acompanhado algumas mudancas
no cendrio de videogames na questdo da inclusdo feminina tanto nos jogos quanto em
propagandas relacionadas a tais jogos. Um exemplo recente aconteceu na divulgacdo da
remasterizacdo do jogo Zelda Skyward Sword, em um comercial (Zelda, 2021) com a tipica
narrativa do jogador se tornando parte do jogo e amando, mas com uma garota como
protagonista, ndo sendo um “jogo feminino”, ou apresentando uma figura masculina
ajudando-a com isso, apenas uma garota curtindo a aventura. O comercial é inovador pelo
simples fato de fazer parte da divulgacdo de um jogo da série Zelda que, como apresentado
anteriormente, é uma série de jogos que sempre tratou a personagem feminina que leva o
nome dos jogos como uma donzela em perigo, renegada ao papel de apenas servir como
motivacdo para as a¢des do protagonista. Mesmo sendo uma surpresa na comunidade de
jogos, o comercial ndo se encontra disponivel em nenhuma plataforma da Nintendo, empresa

responsavel pela producdo e divulgacdo do jogo. Isso nos mostra que, apesar das evolugdes
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até o presente momento, ainda hd muito a ser trabalhado para que a mulher seja finalmente

inserida no mundo dos jogos de maneira justa e responsavel.
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