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RESUMO

No comego dos anos oitenta, havia uma segmentacdo na industria de jogos, que considerava
somente o publico masculino como seu consumidor. Com o avango da tecnologia e o advento
da internet comercial, o consumo dos jogos eletronicos se tornaram mais equilibrados em

género.

No Brasil, por exemplo, foi constatado que 51% do publico gamer se identifica como sendo
do sexo feminino (PGB, 2022, demonstrando que a relagdo do género feminino com 0s jogos
eletronicos estd intimamente ligada a relagdo que as mulheres tém com a tecnologia. Logo, a
medida que o acesso foi facilitado, mais ¢ mais o mercado de jogos conseguiu alcangar o

publico feminino, independente do género do jogo.

Diante desse contexto, pensando no mercado consumidor atual, essa monografia investiga e
mensura, por uma pesquisa exploratoria, a percepgdo das pessoas sobre a figura feminina nos
jogos online, tendo como objeto de andlise as personagens femininas do jogo online Valorant,
os resultados demonstram que apesar das diferentes caracteristicas fisicas ¢ psicoldgicas
observadas pelos avaliadores, todas as personagens sdao consideradas atraentes; ja grande parte
das personagens analisadas sdo consideradas fortes e também independente do género sexual,
tanto pessoas que se identificaram como sendo do género feminino, quanto masculino,

afirmaram sentir algum nivel de identificagdo com as personagens femininas do jogo.

Palavras-chave: design de personagem; figura feminina; industria de jogos; jogos digitais;

percepgao;



ABSTRACT

In the early eighties, there was a segmentation in the games industry, which considered only
the male audience as its consumer. With the advancement of technology and the advent of the
commercial internet, the consumption of electronic games has become more balanced in

genre.

In Brazil, for example, it was found that 51% of the gamer audience identifies as female
(PGB, 2022, demonstrating that the relationship of the female gender with electronic games is
closely linked to the relationship that women have with technology. Soon, as access was
facilitated, more and more the game market managed to reach the female audience, regardless

of the game genre.

Thinking about the consumer market, this monograph investigates and measures, through a
people's perception of the female figure online games, having as object of analysis of this
context as female characters of the online game Valorant, the results of the female research
Different physical characteristics and observed by the evaluators , despite all the characters
being attractive; already a large part of the people who have identities of the feminine gender
and are also independent of the gender that they identify as being of the gender, as the level of

identification with the characters as being of the feminine gender.

Keywords: character design; female figure; game industry; Digital games; perception;
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1. INTRODUCAO

Nos tltimos anos, os jogos digitais vém ganhando cada vez mais visibilidade e espago
entre as industrias criativas e culturais, tanto em termos financeiros quanto em perspectiva de
crescimento para os anos que virdo. Com um surgimento relativamente recente, a indastria de
jogos surfou na onda da globalizacdo e do advento da internet, fatores que influenciaram no
desenvolvimento e o avanco das tecnologias digitais, eletronicas e de comunicacao,

expandindo a indistria de jogos digitais globalmente (AMELIO, 2018).

O game — termo pelo qual o jogo eletrdnico ¢ conhecido por todo o mundo —
¢ representante de uma grande fatia do mercado consumidor de
entretenimento e, portanto, participa e influencia uma enorme variedade de
setores tais como a moda, a ciéncia, a engenharia e, também, as artes.
(MENDONCA 2014, p.1)

Historicamente, até o inicio da década de 80 havia uma segmentagdo na industria de
jogos, a qual considerava somente o publico masculino como seu consumidor. Apesar de ter
iniciado em meados dos anos 80, a busca pelo publico feminino veio, de fato, somente na
década de 90 e de forma bastante estereotipada através dos chamados pink games (BRISTOT,
et al,2017). Amorim et al. (2016) complementa que nesse comeco da indudstria havia pouca
representacdo feminina e elenca uma série de tropos ¢ arquétipos femininos nos jogos, sendo
eles intitulados: “a dama em apuros”, “mulher como decora¢ao”, “mulher como recompensa”,

entre muitos outros. Tal fato impacta diretamente no publico resultando num distanciamento

da parcela feminina. Couto (2016) afirma que:

O design pode atuar como uma ferramenta fundamental tanto no desenvolvimento de
jogos eletronicos, como também de personagens para que potenciais usuarios
(invisibilizados ou estigmatizados) se sintam confortaveis e incluidos nos mais
diversos universos. (COUTO, 2016, p.16)

Considerando as mudangas que o mercado de jogos passou desde seu surgimento,
visando focar no nicho desenvolvedor e consumidor atual, tem-se como objeto de estudo o
jogo eletronico de tiro em primeira pessoa, do inglés first-person shooters (FPS), Valorant.
Uma obra que possui apelo grafico por ser contemporaneo e utilizar-se de recursos avangados
do mercado de desenvolvimento. Jogo cuja empresa responsavel pelo jogo (Riot Games)
apresenta-se como uma empresa com “grande foco nos jogadores” que “inspira experiéncia de
jogo mais significativas e duradouras” ao seu publico. E importante ressaltar que, segundo a
ESPN (2020), apesar de ser um jogo recente, em sua fase beta fechada, Valorant chegou a ter

um acesso de cerca de 3 milhdes de jogadores por dia.
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1.2 QUESTAO DA PESQUISA
A questdo da pesquisa definida neste estudo €: como as personagens femininas de
jogos online sdo percebidas atualmente? Elas conseguem criar algum nivel de identificagdao

com as pessoas?

1.3 OBJETIVO GERAL

Realizar estudos sobre os aspectos do character design e como eles influenciam na
percepcdo das pessoas sobre o personagem. Por isso, o objetivo geral desta pesquisa €
investigar e mensurar, por uma pesquisa exploratoria, a percepcio das pessoas sobre a figura
feminina nos jogos online, tendo como objeto de analise as personagens femininas do jogo

online Valorant.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para o cumprimento do mesmo, estabeleceram-se os seguintes objetivos especificos:

e Compreender a histéria dos jogos online, sua relagdio com o publico e como isso
influenciou na figura feminina nos jogos virtuais;

e Compreender a importancia do design como ferramenta mediadora na confec¢do de
produtos que moldam e influenciam a sociedade;

e Compreender o papel do character designer no desenvolvimento de personagens;

e Compreender os aspectos que compdem um personagem e como eles influenciam na
percepgdo das pessoas;

e Realizar uma pesquisa quantitativa por diferencial semantico tendo como critério
norteador os aspectos que compdem uma personagem para melhor compreensdo da
percepcdo das pessoas acerca da figura feminina nos jogos online com foco nas

personagens femininas do jogo Valorant.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este topico aborda a definicdo de jogo, diferenciando o jogo no espaco fisico do jogo
virtual. Aborda também a histéria do surgimento dos jogos eletronicos e sua relagdo com o
publico feminino e como isso influenciou na concepgao da figura feminina e seus papéis nos
jogos online. Posteriormente, discute a importancia do design na concepgao de artefatos, o
papel do character design no desenvolvimento de jogos € os aspectos que compdem um

personagem e como eles influenciam na percepc¢ao das pessoas.

Por fim, apresenta a semantica do produto, o jogo Valorant e seu impacto no mercado
e as personagens femininas do jogo (objeto de analise dessa pesquisa). Os temas servem de
base para o entendimento da pesquisa exploratéria realizada neste trabalho sobre a percepcao

das pessoas sobre a figura feminina nos jogos online

2.1 0 JOGO

Antes de tratar sobre o design de personagem no universo dos jogos, sua influéncia no
mercado e no publico ao qual se destina, ¢ importante definir o que ¢ um jogo para entdo,
esclarecer o significado de jogo eletronico. Vale ressaltar que, assim como ¢ dificil definir o
que ¢ design, o mesmo ¢ valido para o termo jogo que apesar de carregar um aspecto ladico
no imaginario popular, possui diversas definicdes. E importante elucidar que neste trabalho
sera utilizado o termo jogo eletronico para se referir aos games de uma forma geral, bem
como as outras formas de se referir a esse termo através das expressdes jogo digital, game e
videogame. O mesmo acontecera com o termo jogador e as demais formas de se referir ao
consumidor de jogos eletrdnicos como: gamer e player.

Na literatura existem diversas definicdes de jogo, em diferentes campos de estudos
como a Pedagogia, Psicologia e Biologia. Por se tratar de um termo com tantos significados,
definir jogo de maneira direta e sucinta ¢ uma tarefa bastante complexa. No dicionario Online
Michaelis (2022) encontram-se 24 defini¢des para o substantivo masculino “jogo” das quais

se destacam as 3 (trés) primeiras:

1. Qualquer atividade recreativa cuja finalidade ¢ entreter, divertir ou distrair;
brincadeira, entretenimento, folguedo.
2. Divertimento ou exercicio de criancas em que elas demonstram sua habilidade,

destreza ou astucia.
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3. Essa atividade, quando diferentes individuos ou grupos de individuos se
submetem a competi¢des em que um conjunto de regras determina quem ganha

ou perde.

Nas duas primeiras defini¢des é possivel notar que o entretenimento e a diversdo sao
elementos marcantes no significado de jogo. Decerto, jogar é um ato ladico que envolve os
sujeitos entretidos (sendo estas criangas ou nao). Ja a terceira e ultima definigdo, ressalta a
necessidade de regras pré-estabelecidas para o funcionamento geral da atividade
demonstrando assim que o conceito de jogo vai muito além da diversdo. Por exemplo, para

Huizinga (2000, p. 24), o jogo é:

(...) uma atividade ou ocupagdo voluntria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

O autor considera o jogo como um fendmeno cultural capaz de produzir reacdes
sociais relevantes. Em outras palavras, durante o ato de jogar os sujeitos envolvidos, nesse
caso os jogadores, interagem com o proprio jogo e, por vezes, entre si, enquanto trocam e

ganham experiéncias nos limites estabelecidos pelas regras pré-determinadas. Xexéo et al

(2017, p. 4) reforcam essa defini¢do ao conceituar jogos como:

Atividades sociais ¢ culturais voluntarias, significativas, fortemente
absorventes, ndo-produtivas, que se utilizam de um mundo abstrato, com
efeitos negociados no mundo real, e cujo desenvolvimento, e resultado final
¢ incerto, onde um ou mais jogadores, ou equipes de jogadores, modificam
interativamente e de forma quantificavel o estado de um sistema artificial,
possivelmente em busca de objetivos conflitantes, por meio de decisdes e
acdes, algumas com a capacidade de atrapalhar o adversario, sendo todo o
processo regulado, orientado e limitado, por regras aceitas, ¢ obtendo, com
isso, uma recompensa psicologica, normalmente na forma de diversdo,
entretenimento, ou sensagao de vitoria sobre um adversario, ou desafio.

A partir dessas defini¢des, entende-se que o jogo, ou a pratica de jogar, se desenvolve
optativa e consensualmente entre o jogador ¢ a realidade criada para o jogo, numa atividade
ludica limitada por regras pré-estabelecidas que delimitam as formas de estar/agir na realidade

apresentada. Tais fatores sdo essenciais para guiar o jogo, gerando a chamada recompensa

psicoldgica: o entretenimento e/ou a sensacdo de vitdria.
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2.2 0 JOGO ELETRONICO

Com a evolucao da tecnologia, um novo setor surgiu no mercado do entretenimento,
possibilitando uma inusitada forma de lazer para os consumidores: a industria de jogos
eletronicos. Rogers (2010, p. 3, tradug@o nossa) também tem uma defini¢do direta para o que
se entende como jogo eletrdnico, ou videogame, como ele se refere em seu livro. Para o autor,
“um videogame ¢ um jogo jogado em uma tela de video”. Isto ¢, 0 mesmo jogo que se tem
fora das telas pode ser desenvolvido para o universo computacional contato que tenha pelo
menos um jogador, seja limitado por regras e possua uma condi¢do para vitdria.

Schuytema (2008 apud COUTO, 2016) reforga essa ideia ao definir jogos como uma
acdo ludica constituida de agdes e decisdes que resultardo em uma condigdo final, limitadas
por um grupo de regras e por um universo singular, que no contexto dos jogos eletronicos, sao
orientados por softwares. Sendo assim, uma das diferencas mais marcantes entre jogos
eletronicos e ndo eletronicos é a presenca indispensavel de um artefato tecnoldgico
(computadores, televisoes, tablets, consoles, celulares, entre outros) para que a acdo aconteca.
Portanto, além de jogarem para cumprir um objetivo especifico, seguindo regras especificas,
os jogadores ¢ as jogadoras precisam controlar maquinas como se controlassem a si proprios
(NASCIMENTO, 2016, p. 25). Isto ¢, o controle do personagem no jogo seria mediado
através de algum aparelho pela inten¢do do sujeito que joga, semelhante ao que acontece entre
o cérebro e o corpo antes de executar uma agdo. Por exemplo, se quer que um personagem se
agache, é necessario dar comandos através de um dispositivo (um joystick!, um mouse, um
teclado ou um botao).

Com a infinidade de jogos disponiveis, principalmente no universo digital, ¢ inegavel
que eles possuem similaridades entre si, tais caracteristicas tornam possivel a classificagao
desses jogos em gé€neros que auxiliam na compreensao da variedade de mecanicas exploradas
pelos games. Apesar de nao existir uma classificagdo exclusiva ou correta para os jogos
eletronicos, Rogers (2010) traz uma série de géneros e subgéneros que ajudam a compreender
alguns jogos ¢ seus estilos de gameplay’ funcionam. A maioria dos games produzidos se

encaixa em pelo menos uma dessas categorias ou ¢ um hibrido delas.

' Joystick é um dispositivo de entrada que precisa estar acoplado a um computador ou videogame
para possibilitar/otimizar a dindmica do jogo.

2 De acordo com o English Collins Dictionary Online (2021, tradugdo nossa) entende-se gameplay
como “o modo como um jogo de computador é projetado e as habilidades necessarias para joga-lo”.
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Quadro 1 — Classificagdo de alguns géneros e subgéneros

Action: Sdio jogos que requerem coordenagdo 6culo-manual para jogar.

Action-Adventure

Combinagdo de géneros na qual os jogos déo énfase ¢ coleta e uso de itens,
resoluc@o de quebra-cabecas e tem objetivos relacionados a historias de longo prazo.
Exemplos: as séries de Tomb Raider e Prince of Persia

Action-arcade

Qualquer jogo apresentado no estilo dos primeiros jogos de arcade, com énfase na jogabilidade
“twitch”, pontuacdo e curta duragdo de jogo. Exemplos: Dig Dug, Diner Dash.

Platformer

Um jogo de plataforma geralmente apresenta algum personagem principal pulando (e
balancando ou quicando) através de ambientes desafiadores de “plataforma®, atirar e lutar
podem ser algumas de suas caracteristicas. Exemplos: titulos Mario da Nintendo (Super Mario
World, Mario 64 e Super Mario Galaxy).

Stealth

S@o jogos cujo objetivo principal € evitar o inimige ao invés de combaté-los diretamente.
Exemplos: As séries Metal Gear, Hitman.

Fighting

Um jogo onde dois ou mais oponentes lutam em uma arena. Os jogos de luta distinguem-se dos
jogos de agdo pela profundidade dos controles do jogador. Exemplos: a série Street Fightere a
série Mortal Kombat.

Beat'em up
hack’n’slash

Sao jogos em que o jogador deve enfrentar hordas de inimigos com apenas um personagem,
utilizando séries de golpes variadas em um cendrio livre. Exemplos: Batman Arkham, Devil May

Cry.

SHOOTER: Sdo jogos cujo objetivo principal & disparar projéteis contra os inimigos. Esse género
evoluiu ao ponto de se distinguir em subgéneros a partir da viséio da cdmera.

Ou tiro em primeira pessoa (TPP) sé@o jogos em que o atirador vé seus alvos a partir da
perspectiva do jogador. Nele a visao de jogo & mais limitada e mais pessoal do que em um joge
de tiro em terceira pessoa (TTP). Exemplos: Valorant, Overwatch, Counter Striker.

First person
shooter (FPS)

$ao jogos de tiros estilo arcade onde o jogador atira em grandes hordas de inimigos enquanto
evita perigos. Geralmente, o avatar de um jogo desse género & um veiculo, como uma nave
espacial, ao invés de um personagem. Nesse tipo de jogo, a cmera pode ser apresentada em
diferentes dngulos. Exemplos: Space invaders.

Shoot'em up

Jogos de tiro em terceira pessoa (TTP) onde a céimera & colocada mais atrds do jogador,
permitindo uma visdo parcial ou total do personagem e de seus arredores. Apesar da viséo mais
ampla, a énfase na jogabilidade permanece no tiro. Exemplo: GTA, Star Wars Battlerfront.

Third person
shooter (TPS

CONSTRUCTION/MANAGEMENT: Neste género o jogador constréi e expande um local com recursos
limitados. Simcity € um exemplo desse género de jogo.

LIFE SIMULATION: Similar co género de construgéo, mas com o objetivo de construir e cultivar
relacionamentos com formas de vidas artificiais. A exemplo, The Sims.

Baseado no famoso Tamagotchi, os simuladores de animal de estimagdo giram em torno de
nutrir o seu animal por meio de alimentagéo e um bom relacionamento. World of Zoo &€ um bom
exemplo desse género.

Pet Simulator
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STATEGY: Do xadrez & Civilizagéo de Sid Meir, pensamento e planejamento séo as marcas
registradas dos jogos de estratégia. Eles acontecem em cendrios histéricos e ficticios.

Sdo jogos de ritmo mais rapidos, baseados em turnos gque se concentram no conceito "Quatro X"

Real time strategy 1 J ] C )
explorar, expandir, extrair e exterminar. Exemplos: a série Age of Empires, Warcraft.

(RTS)

Ao contrario de jogos RTS, jogos Turn-Based possuem um ritmo mais lento que permite aos
jogadores tenham tempo para pensar, proporcicnande mais oportunidades para a estratégia
ser empregada. Exemplos: a série Civilization.

Turn - based

Sdo jogos cujo objetivo desses principal &€ a defesa de seu territorio contra os ataques dos
inimigos. Para se defender, é preciso colocar obstaculos e armadilhas que obstruam o ataque
do seu adversario. Exemplo: Kingdom Rush, Plants vs Zombies.

Tower Defense

Fonte: Rogers (2010, p.9, tradugdo nossa)’

De acordo com Mendonga (2014), essas categorias ajudaram a facilitar a relagdo entre
consumidor e desenvolvedor visto que auxiliam na compreensdo do que cada jogo
desenvolvido se trata, quais eram suas caracteristicas e semelhancas. Refor¢ando o que ja

havia sido dito anteriormente por Rogers, apesar desses géneros serem amplamente aceitos no

3 E importante ressaltar que nem todos os géneros e subgéneros de jogos eletronicos elencados por
Rogers (2010) se encontram representados nessa tabela. Pelo fato de o autor propor muitas
categorias optou-se por elencar apenas uma parte na pesquisa em prol de uma melhor visualizagéo
do quanto essa midia se diversificou desde a sua criagao.
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mercado, ainda existem divergéncias e varias outras classificacdes para além das aqui

apresentadas.

2.3 AINDUSTRIA DE JOGOS ELETRONICOS E O PUBLICO FEMININO

Como mencionado anteriormente, a industria de jogos eletronicos ¢ um setor novo,
dindmico que conquistou um grande espac¢o na vida cotidiana das pessoas. Tornando-se uma
das formas midiaticas mais poderosas na sociedade contemporanea capaz de influenciar uma
enorme variedade de setores tais como a moda, a ciéncia, a engenharia e, também, as artes
(MENDONCA, 2014). Dado seu rapido crescimento, ¢ considerada hoje uma das maiores
fornecedoras de lazer e entretenimento, chegando a alcangar um publico de mais de 2 (dois)
bilhdes de jogadores no mercado de jogos eletronicos mundial, gerando assim, cerca de
US$152 (cento e cinquenta e dois) bilhdes de dolares em receita por ano (SOUZA, 2021).

De acordo com Santos (2021), a origem dos jogos eletronicos esta essencialmente
ligada ao exército norte-americano que se preocupava com o desenvolvimento tecnologico
para implementacdo de tecnologias militares. A autora relata que os primeiros jogos eram
considerados apenas como hobbies dos cientistas da época. Novak (2017) afirma que nas
bases militares, os cientistas transformavam seus computadores em maquinas de jogos como
uma maneira de relaxar das tarefas diarias de pesquisa, a autora ainda relata que os jogos
eletronicos desenvolvidos eram oferecidos aos novos recrutas como uma forma de distracao
dos rigores do treinamento basico.

Foi somente na década de 70 (setenta) que esse cendrio mudou. Com o surgimento de
empresas de jogos como SEGA e Atari aliado ao fendmeno das casas de jogos, os chamados
fliperamas e seus famosos jogos arcade, que se tornaram febre entre a criangada, é que nasceu
de fato a industria de jogos eletronicos. Segundo Nascimento (2016), os primeiros jogos
foram langados sem uma pesquisa prévia do que seria comercialmente aceito. Naquela época
os conteudos e comandos de jogos eram mais modestos, poucos eram os titulos que
levantavam discussdes em torno das diferencas de género. Basicamente, o mercado
consumidor aceitava qualquer categoria de console por serem considerados uma novidade e
gerarem espanto nos consumidores.

Goulart e Hennigen (2014, p. 224) complementam que, até o comeco da década de 80
(oitenta), os jogos langados tinham uma preocupacdo com o entretenimento familiar nas
palavras dos autores “pouco violentos e com propostas que ndo remetiam diretamente a

questdo de género”. Apesar de ndo ter uma preocupagdo com qual género alcancava, era

19



inegavel o fato dos jogos atrairem mais a aten¢do do publico masculino do que o feminino.

De acordo com Ribeiro (2019, p. 2):

O universo dos jogos eletronicos, desde sua criagdo na década de 1970, tém
se configurado como um espaco majoritariamente masculino. Até pouco
tempo, o perfil do publico que jogava era, com poucas exce¢des, homens
brancos e jovens.

Segundo Belli e Raventos (2008, tradugdo nossa), a busca pelo publico masculino se
deu, de fato, com a crise dos jogos eletronicos de 83 (oitenta e trés). Resumidamente, foi uma
grande queda nas vendas dos titulos de games em contraste com a sua produgdo nos EUA
(Estados Unidos da América) que vinha aumentando cada vez mais desde seu surgimento. Tal
crise ocasionou o enfraquecimento da industria americana fazendo com que varias empresas
falissem. Essa situag@o persistiu até 1985 quando houve a entrada de empresas japonesas no
mercado americano de jogos digitais. Novak (2017, p. 18) relata varias teorias que tentam

explicar o declinio do setor de videogames naquela época, dentre elas estdo:

e O excesso de oferta: mais de 50 empresas produziram cartuchos de jogos e
saturaram o mercado com titulos;
e A falta de inovacdo: o mercado estava lotado de titulos sem qualidades e

copias de originais;

A autora ainda ressalta que, por ser um setor novo, a industria de jogos nunca
experimentara um declinio como aquele, o publico comegou a questionar a legitimidade
daquele mercado e desconfiar que os jogos domésticos poderiam ser uma moda passageira.
Nesse contexto, medidas foram tomadas e os jogos comegaram a ser pensados e produzidos
para um publico especifico, composto por homens jovens, de 13 (treze) a 25 (vinte e cinco)
anos, gerando assim mais dificuldades para a inser¢do das mulheres nesse setor, tanto como
consumidoras, quanto como desenvolvedores (GOULARTE, HENNINGEN, 2014).

A atitude de limitar que algo possa ser utilizado por um género especifico vem desde
muito antes do surgimento dos computadores, estd atrelada as instituicdes de valores
determinadas pela sociedade quanto ao que ¢ “de menino” e “de menina”. Os brinquedos
voltados para “as meninas” sdo geralmente vinculados a construgdo social da mulher em ser

delicada, cuidar dos afazeres domésticos, gostar de moda, logo seus brinquedos costumam ser

bonecas, mini cozinhas, artigos de beleza e moda para criangas (BRISTOT, et al, 2017).

A diferenciacdo entre os sexos aparece de forma clara na infincia quando
trata-se dos brinquedos. De certa forma existem os brinquedos "neutros", que
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podem ser usados por meninos e meninas sem constrangimentos como
quebra-cabecas, jogos de encaixar, entre outros. Quando refere-se a
brinquedos em que pode-se identificar a destinagdo para o sexo, para as
meninas existe uma enorme variedade de brinquedos que atribui a vida
materna e doméstica como bonecas, utensilios de cozinha, eletrodomésticos
etc. Quanto aos meninos o caminho ¢ totalmente contrario, os brinquedos
baseiam-se em todos os tipos de meios de transporte e armas de diversas
categorias. (SANTOS, 2021, p. 36).

O mesmo ndo diferiu ao se tratar de jogos eletronicos que eram considerados
violentos demais para o publico feminino sendo socialmente reforcados como entretenimento
masculino. A falta de protagonistas femininas, a sexualizagdo e objetificagdo da figura
feminina nesse meio de entretenimento também nao ajudou na capitalizagdo do publico
feminino. Hayes (2007, tradug@o nossa) afirma que as representagdes altamente sexualizadas
das mulheres nos jogos aliado a predominancia da luta como uma caracteristica central do
jogo sdo vistas como uma das principais barreiras para jogadoras femininas e uma influéncia
negativa (e reflexo do) comportamento masculino.

A busca pelo publico feminino se iniciou em meados de 1990, através dos pink games:
jogos voltados para o publico feminino que simulavam atividades estereotipicamente
femininas como o jogo de montar roupa fashion da barbie. Nascimento (2016), elucida que
essa busca so6 foi possivel gracas ao contexto promissor daquela época para debater questdes
de género e empoderar mulheres em relagdo as novas tecnologias, dando assim a industria de
jogos a oportunidade perfeita para incluir o piblico feminino no mercado.

Infelizmente, a autora relata que as tentativas de desenvolver jogos adequados ao
“gosto feminino” serviram apenas para intensificar os estereotipos femininos no ambiente dos
jogos eletronicos. Goulart e Hennigen (2014) reforcam a ideia de que os pink games
intensificaram os esteredtipos, pois, segundos os autores, tais jogos colocavam as mulheres
em situacdes nas quais eram objetificadas e passavam por situagdes sexistas. Santos (2021)
reforca que o estereotipamento ndo se limita aos brinquedos ele também fica claro nos jogos
eletronicos: enquanto os jogos para o publico masculino instigam agao, tido como games mais
violentos como jogos de luta, de tiro, etc; os games voltados para publico feminino fazem
alusdo a vida doméstica como jogos de cuidar de criangas, de cozinhar, de vestir, sempre

caracterizados pelo uso da cor rosa (figuras 1 e 2).

Figura 1 - Menu do site de jogos “iguinho”

. ANINAGOES |  JOGOS | DIVERSOES | ARTEcMUSICA| HROSE [ poftst,. | AR | peorssocius

Iguinho &3 RensiL [ PAGINADAS PAGINA DO
9 Ak | REWNAS MENNDS PEDKD O

fonte: https://iguinho.com.br/jogos.html, acesso 2021
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Figura 2 - figura 2: site de jogos “pagina das meninas”

P A ( ] f }G [ . JOGO DA SEMANA vbm DA SEMANA

MENIIAS e S E -_

MDA CUNARA CcUDAR  mennos | VIDEDS | GRERDS  ple Lo

NATUREZA  ESPORTES DIVERSOS PEDRO RECEITAS f?"l?ﬂ%}ss D.E‘;DLIJ%U %%QSEH?E

JOGOS

fonte: https://iguinho.com.br/pagina-meninas.html, acesso 2021

Nas figuras 1 ¢ 2 sdo apresentadas imagens de um site brasileiro de jogos muito
popular no inicio dos anos 2000, observa-se que nesse site ha uma segregacdo nos jogos

29 ¢

voltados para o publico feminino. Jogos de “culinaria”, “moda” entre outras atividades que,
historicamente, sdo vistos como ‘“coisas de mulher” se fazem bastante presentes. Essa
segregacao nos jogos acaba reforcando a ideia de que existe “jogo para menina” e “jogo para
menino”, o que ¢ falso, afinal, cada pessoa tem suas semelhangas e diferencas que
independem do género (BRISTOT et al, 2017). Pois, assim como um homem pode gostar ¢
entender de moda e culindria, uma mulher pode gostar e entender de mecanica de carro e
videogames, nenhuma atividade ¢ exclusiva a um género sexual.

Vale ressaltar que, conforme os resultados de 2021 da Pesquisa Games Brasil (PGB), o
habito de jogar games ndo tem relagdo com o sexo do jogador, a pesquisa relata haver
mercado de produto para todos os perfis. Hayes (2007, tradu¢do nossa) complementa: “os
jogos de meninas” como os apresentados pelo site ‘iguinho’ s3o fundamentados em pesquisas
realizadas nos anos 90 (noventa) com garotas do ensino médio. Tais pesquisas concluiram que
meninas tém preferéncia por jogos casuais ou que incluam personagens complexos e
multiplas relagdes sociais, resolu¢do de problemas em grupo, cooperagdo e narrativas
emocionalmente envolventes. Fortim (et al, 2016) ressalta que essa categoria de pesquisa,
apesar de ter sido bastante comum no inicio da industria de jogos eletrdnicos, em especial na

década de 90, ¢ bastante criticado atualmente pois:
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e Tentam relacionar a questdo de género isoladamente a biologia dos corpos,
desconsiderando fatores sociais e culturais;

e Restringem as categorias de géneros, dada a pouca preocupacdo quanto a
orientag¢do sexual;

e Possuem pouco refinamento de faixa-etaria

e Se baseiam na ideia de encontrar uma “mulher genérica” e universal.

Felizmente, com o avango da tecnologia e o advento da internet comercial,
impulsionada pela sua interface multimidia, a Worl Wide Web, também conhecida como Web,
o consumo dos jogos eletronicos se tornaram mais equilibrados em género. Contradizendo o
esteredtipo tradicional, a pesquisa de 2003 da Entertainment Software Association (ESA)
constatou que as mulheres adultas constituiam uma porcentagem maior dos jogadores do que
os adolescentes do sexo masculino na faixa etaria de 6 a 17 ano (NOVAK, 2017). Atualmente
no Brasil, segundo a PGB, no ano de 2022 foi constatado que 51% do publico gamer se
identifica como sendo do sexo feminino.

Tais dados também demonstram que a relacdo do género feminino com os jogos
eletronicos estd intimamente ligada a relagdo que as mulheres tém com a tecnologia, isto €, a
medida que o acesso tem se facilitado, mais e mais o mercado de jogos consegue alcangar o
publico feminino, independente do género desse jogo. Nascimento (2016) refor¢a que a
contextualizacdo da historia da representacdo feminina nos games ajuda a compreender como
a relacdo entre as mulheres e a tecnologia tem influenciado na producdo, no desenvolvimento
dos jogos e na inser¢do desse publico como desenvolvedoras no mercado de jogos.

Vale ressaltar que tal mudanca estd relacionada com o tamanho do mercado de
smartphones onde, historicamente, existe uma dominancia do publico feminino. Apesar do
aumento do nimero de jogadoras, Santos (2021, p. 38-39) deixa claro que ainda é comum a
associacao de jogos eletronicos com o universo masculino. A autora ressalta que o aumento
do publico feminino tornou possivel observar o surgimento de uma nova caracteristica: “o
perfil das mulheres sdo, em sua maioria, de jogadoras casuais; enquanto os homens estdo mais

engajados em carreiras profissionais, tornando os jogos uma profissao”

2.4 AIMPORTANCIA DO JOGO ELETRONICO COMO ARTEFATO CULTURAL
Sendo considerada uma das formas mais poderosas e influentes de entretenimento da
sociedade contemporanea (COUTO, 2016), ¢ inegavel o valor cultural agregado aos jogos

eletronicos, pois, assim como as demais midias, ele consegue propagar discursos e moldar
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comportamentos e habitos (MATTOS, 2013). O historiador de cultura material Rafael
Cardoso Denis (1998) reforca que o estudo de tais artefatos revelam importantes informagdes
de como a sociedade produz e consome estes bens, principalmente como estes artefatos “se
encaixam em sistemas simbolicos e ideoldgicos mais amplos” (DENIS, 1998, p.20). Isto ¢,
conseguem fazer interface e mediar as comunicagdes sendo entendidos como meios ativos no
ciclo do conhecimento de valor social e cultural.

De acordo com Arrivabene (2017, p. 23) “as midias desempenham um papel central
na transmissdo do conhecimento”. E através dela que as mensagens sdo transmitidas, ou seja,
por instrumentos comunicacionais como as imagens de um cartaz, o som de uma radio, a
narrativa de um jogo, entre muitos outros meios. O autor ressalta que “no contexto do século
XXI, os jogos, em especial os jogos digitais, sdo meios de comunicacdo de grande
importancia” (ARRIVABENE, 2017, p. 24). Tal fato, provavelmente se da pelo grande
alcance dessa midia, tornando possivel até mesmo considera-los como um dos maiores
artefatos de comunicagao existentes na atualidade.

Varella, Ribeiro e Magalhdes, ( 2016, p. 492) reforgam a ideia de jogo como artefato
cultural ao considerar a vertente pos estruturalista dos Estudos Culturais, a qual entende o
videogame como um “artefato cultural, produzido dentro de um contexto historico e cultural,
responsavel por (re)produzir e compartilhar significados, ensinando sobre os géneros, as
sexualidades e, os corpos”. Silva (1999, p. 139) complementa que “sob a 6tica dos Estudos
Culturais, todo conhecimento, enquanto se constitui num sistema de significagdo, ¢ cultural”.
Reafirmando assim que ¢ possivel sim, entender os games como parte da cultura e,
principalmente, como um dos fatores que participam do processo de transformacdo de
identidades e subjetividades das criangas, dos adolescentes e dos adultos. Para o autor, as
diferentes instancias e instituicdes culturais, aqui compreendidos como jogos eletronicos,
“sem ter o objetivo explicito de ensinar (...) ensinam algo, que transmitem uma variedade de
formas de conhecimento que, embora ndo sejam reconhecidas como tais, sdo vitais na
formagdo da identidade e da subjetividade” (SILVA, 1999, p. 140).

Pereira e Abreu (2018, p. 694) também entendem o jogo eletrénico como um artefato
cultural e também reforcam os aspectos do game como fendmenos culturais capazes de
contribuir para a formagdo do individuo. Eles também ressaltam as grandes contribui¢des do
jogo para a sociedade devido as suas infinitas possibilidades de uso que vao desde o emprego
em treinamentos militares; contribuindo também no processo de ensino-aprendizagem nas
escolas e até mesmo sua importincia no mercado enquanto produto de consumo, suas

diferentes possibilidades multimidia e de formas de jogabilidade.
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Considerando a historia do surgimento dos jogos eletronicos e a repercussdo das
relagdes de poder na baixa representacdo e protagonizacao de corpos menos hegemonicos nas
narrativas de jogos digitais, ¢ imprescindivel refletir acerca da importancia e do impacto da
representacdo feminina que essa midia tem sobre o publico que alcanga. Vale ressaltar que,
apesar de o foco da pesquisa ser como a figura feminina ¢ visualizada nos jogos eletronicos,
em especial no jogo Valorant, tal caracteristica ndo se limita somente a elas.

Mattos (2013) afirma que os artefatos culturais, aqui entendidos como os videogames,
quando langados na midia reproduzem corpos genéricos e discursos normativos tanto para o
sexo feminino quanto para o masculino. Ribeiro e Valadares (2018) ressaltam o carater social
do jogo ao afirmar que com a evolugdo da tecnologia, além de proporcionar divertimento, os
jogos digitais também conseguem promover a conscientizagdo social através da construgdo de
sentidos e das subjetivagdes criadas discursivamente através das representagdes semioticas
multimodais (imagem/movimento/sons/textos, etc).

Essa potencialidade social dos jogos digitais ¢ reforcada pela ABRAGAMES -
Associagdo Brasileira das Empresas Desenvolvedoras de Jogos Digitais - (2014) a qual afirma
que em termos socioculturais, os videogames possuem um elevado potencial de mobiliza¢do
social e cognitiva. Visto que conseguem promover a cultura local e nacional, educagdo e
treinamentos técnicos e profissionais, mobiliza¢do social, melhoria do quociente cognitivo
dos usudrios, saude (terapia ocupacional, fisioterapia, psicoterapia entre outros),
fortalecimento da democracia e participacdo civica.

Tais caracteristicas reforcam a ideia proposta por Rodrigues (2017) de que os jogos
sdo espagos politicos de agéncia e reflexdo, isto €, seus processos de desenvolvimento, seus
contetidos, regras e tematicas auxiliam na tarefa de explorar questdes sociais como, por
exemplo: as questdes de géneros, sexualidade, raca/etnia, classe, geragdo, entre outras. A

3

autora afirma que trazer essas questdes sociais para o campo dos jogos digitais € “uma
escolha de carater politico e uma necessidade que se faz clara ap6s uma breve imersao nas
desigualdades presentes neste campo de desenvolvimento” (RODRIGUES, 2017, p. 43).
Segundo Oliveira, Nery e Souza (2014), jogar se torna uma atividade mais interessante
quando o jogador se identifica com a personagem e lida com as situa¢des do universo do jogo
através dele. A identificagdo, ocorre ndo sé através das narrativas, todas elas tUnicas e
exclusivas do jogo ao qual pertencem, mas também, na forma como os personagens sao

representados nas telas e as caracteristicas que compdem a personalidade deles. Monteiro

(2013, p. 252) reforga isso ao afirmar que:
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(...) o personagem pode entdo ser considerado como o “contato” do jogador
com o mundo virtual, na pratica, inacessivel. Sendo o personagem, portanto,
o proprio jogador, por responder a seu controle, a identificagdo com este em
qualquer ambito pode tornar-se um fortalecedor da atividade de jogar.

A partir dessa passagem entende-se que o personagem, ou avatar, ou 0 que quer que
se entenda no jogo como a figura pela qual o jogador se sente representado € a ponte que liga
a pessoa que joga com o universo virtual. O avatar e o jogador ndo sdo coisas distintas, desde
0 momento em que personagem responde aos comandos do player, eles se tornam um s6. De

acordo com Novak (2017, p. 154):

Personagens de jogador sdo personagens ou outras entidades no mundo do
game que sfo controlados pelos jogadores. Quando o jogador controla
apenas um personagem, este ¢ chamado de avatar. A conexdo direta entre
ambos ocasionalmente pode resultar na atribuicdo pelo jogador de uma
identidade pessoal ao avatar. Isso pode ser mais pronunciado se o avatar
exibir caracteristicas e a¢Ges realistas.

Lopes (2015, p. 24) afirma que a palavra avatar tem sua origem no sanscrito avatara
e, segundo a religido hindu, ¢ o termo designado para definir “o corpo invélucro usado pelas
deidades para habitarem a Terra”. Transpondo essa interpretagdo para o campo dos games, a
figura do avatar (personagem) ¢ o que permite que o player habite o universo do jogo,
funcionando como uma extensdo da identidade do jogador. A autora ainda afirma que “o
avatar € o agente que permite ao jogador controlar o jogo ou, a0 menos, sua atuagao nele”
(LOPES, 2015, p. 25).

Partindo do principio de que o avatar ¢ o elemento que media a permanéncia do
jogador no jogo, permitindo assim que o jogador habite o universo virtual dando-lhe
fisicalidade, literalmente, se tornando a representagdo grafica do player naquele espago. E de
suma importancia dar uma maior aten¢do ao processo de criacdo dos personagens uma vez
“os jogos, assim como os filmes, ‘sdo feitos para alguém’, eles visam e imaginam
determinados publicos” (MENDES, 2008) e dada a sua importancia cultural, veiculam

mensagens conseguindo atuar como ferramentas para mudanca social.

2.5 JOGOS ELETRONICOS E A QUESTAO DE GENERO

Scott (1995, p. 75) afirma que o género ¢ uma forma de indicar “constru¢des sociais”
que, segundo a autora, se trata da "criagcdo inteiramente social de ideias sobre os papéis
adequados aos homens e as mulheres”. Ela também ressalta que esta ¢ somente uma forma de
“se referir as origens exclusivamente sociais das identidades subjetivas de homens e de

mulheres”. Sendo assim, de acordo com esta definicdo, género nada mais ¢ do que uma
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categoria social imposta sobre um corpo sexuado. A partir dessa premissa, Pereira e Abreu
(2018, p. 695), entendem que o conceito de género ¢ “constituido pelas relagdes sociais que
estabelecem os papéis sociais destinados aos homens e mulheres nas sociedades, definidos a
partir de uma relagdo binaria de género”. Segundo os autores, tais representacdes sio
construidas historica, social e culturalmente em determinados contextos e tempos.

Nesta pesquisa, como as pessoas aprendem a ser homens e mulheres nos grupos
sociais, tém sua relevancia, visto que tal caracteristica auxilia a compreender como sdo
construidos os estereotipos de género na sociedade. Como observado no topico “2.3 A
Induastria Dos Jogos Eletronicos E O Publico Feminino”, houve uma certa influéncia da
sociedade sobre quais categorias de jogos deveriam ser destinados ao publico feminino e
masculino, tanto que historicamente, no inicio da industria dos videogames, tais aparatos eram
vistos como games exclusivamente para meninos. Pereira e Abreu (2018) reforgam isso ao
afirmar que os papéis sociais determinados pelo sexo bioldgico sdo vistos como fatores
capazes de influenciar. Os autores tomam como exemplo um cenario ja explorado no topico
2.3, aquele onde os pais influenciavam e estimulavam os filhos a jogar videogames enquanto
para as filhas restavam somente os jogos ¢ brincadeiras relacionados ao lar.

Partindo da premissa que os jogos sdo tecnologias sociais que auxiliam no processo de
constituicdo dos sujeitos, tal como foi observado e explorado no topico “2.4 A importancia do
Jogo Eletronico Como Artefato Cultura” desta dissertagdo, e que eles (os games) sdo
“fortemente influenciados por clivagens de género, como binarismos e heterossexualidade
compulsdria” (RODRIGUES, 2017, p. 43), ¢ importante observar os jogos como potenciais
tecnologias de género .

Tal capacidade se reflete nos proprios personagens, em suas silhuetas, em suas
vestimentas, até mesmo em suas personalidades no jogo que, por vezes, acabam refor¢ando
estereotipos tanto das feminilidades quanto das masculinidades, atuando na manutencao de
estigmas e na marginalizacdo de determinadas identidades, expressdes de géneros e
orientagdes sexuais. No entanto, da mesma forma que os jogos digitais atuam como
“tecnologias reguladoras de género” eles também conseguem atuar como um meio para a
ruptura de normatizacdes de género através da mobilizagdo social dada sua influéncia cultural
e social na sociedade contemporanea (RODRIGUES, 2017). E importante ressaltar que uma

das principais ferramentas capazes de auxiliar nesse processo ¢ o design.
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2.6 O DESIGN COMO FERRAMENTA MEDIADORA

Considerando que o designer possui um espaco privilegiado na geracdo de artefatos
(DENIS 1998, p. 22), sendo o principal planejador e desenvolvedor da maioria dos artefatos
que compdem a paisagem artificial (ndo natural) do mundo moderno. Entende-se que esse
profissional exerce uma grande influéncia sobre a paisagem semidtica moderna,
principalmente no que diz respeito a comunica¢@o por meios além do discurso falado como o
cinema, a musica e os jogos. Ono (2004a, p. 54) reforca essa ideia ao afirmar que o design
desempenha um papel de grande relevancia na cultura material, pois o processo projetual
requer planejamento, tomada de decisdes e praticas que impactam diretamente na vida das
pessoas. Inclusive o proprio designer que ¢, em simultineo, sujeito e objeto da dindmica
cultural, como sustenta Bonsiepe (2011).

Visto que os jogos sdao permeados de modos semidticos, entende-se que a construcao
de sentidos nesse universo midiatico paira predominantemente na linguagem visual que se
mescla com outras semioses, como textos e simbolos que compdem discursos, meios de
representar e de interagir ou de possibilitar interacdo. Tais discursos sdo construidos “tanto
por meio das mecanicas construidas pelo game designer, escolhidas e engendradas consciente
ou inconscientemente, quanto pelas narrativas inerentes aos jogos eletronicos ou construidas
por eles” (RIBEIRO; VALADARES, 2018).

Couto (2016) reforca que o processo projetual de design, como configurador de
solugdes em diversas areas (produtos, elementos graficos, digitais, servigos e outros), possui
uma clara preocupagdo para com o usudrio e € por isso que sempre antes de realizar um
projeto, estabelece as diretrizes projetuais, comumente chamada: lista de requisitos ou
briefing. Para o autor, esta etapa do processo serve para “decodificar valores socioculturais
nos mais diversos meios sociais e, posteriormente, materializar um conceito que ira resultar
em uma amostra de parte do cotidiano dos individuos estudados” (COUTO, 2016, p. 37).
Evidenciando que o design atende as necessidades do usudrio, ¢ de suma importancia a
conexdao entre género e design, a qual ¢ possivel através da interdisciplinaridade e da
necessidade de relacionar essa area com a ciéncia do conhecimento. Diante da profundidade
estabelecida entre o designer e a sua real func¢do social, e o seu impacto no elo entre o produto

e o usuario, Ono (2004b, p. 7) ressalta que:

Os objetos e a sociedade moldam-se e influenciam-se em uma relagdo
dindmica, no processo de construgdo material e simbdlica do mundo, e, sob
este prisma, entende-se que os designers, como um dos mediadores de tal
processo, devem conjugar a sua atitude criativa na complexa teia de fungdes
e significados, onde as percepgdes, acdes ¢ relagdes se entrelagam, buscando
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a adequacdo dos artefatos as necessidades e anseios das pessoas e a melhoria
da qualidade de vida da sociedade.

Sendo o designer responsavel pela confecgdo dos produtos que moldam e influenciam

a sociedade, ¢ importante considerar, também, a sua responsabilidade como um agente ativo

na reprodugdo de valores intangiveis na sociedade através da linguagem visual apresentada

nos artefatos produzidos. Também ¢ importante considerar que “a percepc¢ao dos elementos da

linguagem visual depende de fatores culturais e da experiéncia individual de cada sujeito”

(LEITE; WEACHTER; CAMPOS; 2010, n.p ). Logo, no que se refere a identidade de género,

como ja visto anteriormente, ¢ determinado pela sociedade que dita o que ¢ “feminino” ¢ o

que ¢ “masculino” e os elementos a eles associados sao percebidos de forma que identifiquem

e constituam uma mensagem compartilhada por um grupo especifico ou coletividade. Dondis
(2003, p. 22) complementa:

Em todos os estimulos visuais ¢ em todos os niveis da inteligéncia visual, o

significado pode encontrar-se ndo apenas nos dados representacionais, na

informag@o ambiental e nos simbolos, inclusive a linguagem, mas também

nas forgas compositivas que existem ou coexistem com a expressdo factual e

visual. Qualquer acontecimento visual ¢ uma forma com contetido, mas o

conteido ¢ extremamente influenciado pela importancia das partes

constitutivas, como a cor, o tom, a textura, a dimensdo, a proporgao ¢ suas
relagdes compositivas com o significado.

Historicamente falando de design, os artefatos voltados para o publico feminino
possuiam alguma relacdo com as atividades domésticas, beleza e delicadeza, ndo se
restringindo somente ao universo dos jogos, mas se tornando uma extensao dele. Se tratando
de representacdo da mulher nos jogos, no comeco de sua jornada, ¢ possivel notar que a
representacdo feminina no mundo dos games ndo foge ao padrdo estabelecido socialmente.
Na figura 3 € possivel observar um pouco disso, como na imagem da princesa Peach, da

franquia de Super Mario, ¢ possivel notar a delicadeza comumente associada a mulher.

Figura 3 - A delicada Princesa Peach da franquia de jogos Super Mario

4

<

fonte: https://www.techtudo.com.br/
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Figura 4 - Enfermeira Joy

Welcome to the Pokémon Center.
Would you like to rest your Pokémon?

fonte: pokémon: Let's Go, Pikachu! (2021)

As personagens listadas acima (figura 3 e 4) possuem suas participagdes nos jogos
limitadas a serem um objetivo, como no caso da princesa Peach que precisa ser resgatada pelo
herdi Mério, ou o caso da enfermeira Joy, da franquia de Pokémon, relegada apenas a funcao
de suporte. Anita Sarkeesian (2013), em sua série “Damsel in Distress: Tropes vs Women in
Video Games™ traz uma retrospectiva do papel das mulheres nos videogames, as quais sdo
relegadas a posi¢do de vitimas ou personagens dispensaveis nas historias. A critica reforga
que a formula “donzela em perigo” faz com que os homens continuem sujeitos das narrativas,
e as mulheres continuem sendo relegadas ao papel de objeto. Fora a posi¢do de vitimas, elas
também sdo associadas a fragilidade e passividade ou possuem corpos anatomicamente

desproporcionais.

Figura 5 - Splash Art da atiradora Miss Fortune no jogo League of Legends

fonte: https://www.leagueoflegends.com/ (2021)

* Tradugdo - “Donzela em perigo: tropos contra mulheres em videogames”.
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Figura 6 - Splash Art da divindade Atena no jogo Smite

I & . —

—

fonte: Smite Wiki (2021)

Além da limitagdo do papel das personagens femininas nos jogos, outro fator de
preocupacdo ¢ como elas sdo sexualizadas nos games, como observado nas figuras 5 e 6. Tal
preocupacdo ndo para na questdo da vestimenta das personagens que muitas vezes siao
representadas com roupas curtas, decotadas, por vezes com lingeries. Ela se estende também
para como sao apresentadas, através de suas poses e nos formatos dos corpos, sempre muito
avantajados e sinuosos, com grande enfoque as regides dos seios e extremamente similares
quando colocados lado a lado, demonstrando pouca diversidade e representatividade. Reichert
(2002 apud CUSTODIO 2020) afirma que a tendéncia ¢ que esses personagens tenham um
corpo atrativo e atlético, destacando as qualidades fisicas do corpo, assim causando um efeito
de atracdo no publico alvo.

Apesar da superficial e estereotipada representacdo da mulher como alguém submissa,
doce, fragil ou puramente sensual, ainda é possivel encontrar representagdes onde a
personagem feminina se mostra como alguém tiao forte e capaz quanto os personagens
masculinos no cenario dos jogos. Como no caso da heroina Zarya (figura 7) que tem o papel

de “tanque™ no jogo Overwatch.

> Herdis desse tipo sdo especializados em proteger e dar cobertura a seus aliados, tirar o foco de inimigos e
ocupar a linha de frente. Eles tem alto nivel de sobrevivéncia com habilidades que protegem a si mesmos ¢
outros a sua volta com escudos (Wiki Overwatch, 2022)
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Figura 7 - Arte Heroina Zarya do jogo online Overwatch

fonte: Wiki Overwatch (2021)

A atitude da Blizzard Entertainment, empresa que desenvolve e disponibiliza o jogo
Overwatch, demonstra uma preocupacdo para com o0s impactos sociais do design de
personagem na comunidade. Zarya ndo ¢ a unica heroina que foge aos padrdes no jogo,
existindo outras, ndo s6 em questdes de representatividade como também no papel que

desempenham no universo de Overwatch.

2.7 O PAPEL DO GAME DESIGNER E DO CHARACTER DESIGNER

Considerando o que foi levantado nos topicos anteriores, ¢ imprescindivel o papel do
character design (design de personagem) e do game design (design de jogos), durante o
processo de criagdo de um personagem. Entretanto, visando compreender melhor a construgado
da relacdo jogador-personagem, ¢ necessario compreender como funciona a concepgdo de um
jogo digital. Para Tiago Frosi e Felipe Frosi (2010), a criacdo de um jogo se d4 a partir de trés
componentes: sendo o primeiro as regras, responsaveis por criar o ambiente de desafio do
jogo; o segundo, ¢ o sistema, o meio onde a interface do jogo ¢ construida; o terceiro e Gltimo,
¢ a diversdo, que dara ao jogador uma experiéncia nica através do universo ludico do jogo.

A partir desses componentes, Schell (2011, p. 10) afirma que o Game Designer tem o
papel de transmitir e promover a experiéncia do jogo para o jogador. A autora relata que essa
experiéncia ¢ um paradoxo, pois, tudo o que vemos, realizamos, sentimos ou pensamos,
expressa uma experiéncia em que cada pessoa possui um grau de familiaridade e, por mais
complicado que possa parecer criar experiéncia, ¢ tudo o que um designer de jogos se

preocupa em fazer. Cruz (2017) afirma que a experiéncia ¢ o motivo pelo qual as pessoas
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jogam e criar um jogo ¢ o mesmo que criar um artefato onde o jogador ird interagir. Schell

(2011) complementa ao dizer que o jogo ndo € experiéncia, ele possibilita a experiéncia.

O autor classifica quatro categorias essenciais, distintas e suplementares para a criagdo

de um jogo, as quais denomina como Tétrade Elementar (figura 7), sendo elas:

1.

Mecanica: que possui o papel de descrever o objetivo do jogo, é ela quem definira
como os jogadores poderdo ou ndo atingir as metas e o que acontece quando tentam.
“Nessa categoria sao descritos, por dados e algoritmos, os componentes particulares

do jogo” (CRUZ, 2017, p. 67);

Narrativa: ¢ a sequéncia de eventos que se desdobra no jogo podendo ser linear ou
ramificada. “S3o os comportamentos de execu¢do das mecanicas que atuam na

interagdo do jogador e suas consequéncias” (CRUZ, 2017, p. 67);

Estética: Segundo a autora, esse ¢ um dos elementos mais importantes do jogo visto
que propicia um relacionamento mais direto com a experiéncia vivenciada pelo
jogador. Normalmente trabalha com elementos como aparéncia, sons, cheiros, sabores

e sensagdes vivenciados nos jogos.

Tecnologia: Basicamente qualquer material ou interagdo que possibilitem a execugdo

do jogo, sejam eles objetos fisicos ou interfaces graficas.

Figura 8 - Tétrade Elementar

MAIS VISIVEL

MENOS VISIVEL

fonte: autor, adaptado de Schell (2011)

Todos os elementos da Tétrade Elementar sdo essenciais para a criacdo do jogo,

nenhum ¢ mais importante que o outro e todos se complementam e influenciam uns aos
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outros. Por exemplo, ao definir um conjunto de fun¢des mecanicas para o game, é necessario
saber qual tecnologia suportara essas condicdes, definir uma estética que seja clara para os
jogadores e uma narrativa que dé sentido ao conjunto de fungdes estabelecidos. Agora, caso
vocé j& possua uma histdria e queira contd-la por um jogo, ¢ importante definir uma mecanica
que reforce o roteiro, uma estética que converse com as ideias e uma tecnologia que se ajuste

a narrativa especifica do jogo.

Além desses pilares do desenvolvimento dos jogos, ¢ fundamental ter uma
documentagdo completa. Conhecido como GDD (Game Design Document)®, ¢ um documento
que descreve tudo o que estard no jogo, cada minimo detalhe que sera consultado por toda a
equipe durante o desenvolvimento do game. Ao contrario dos roteiros de filmes, ndo existe

um formato oficial para um GDD (ROGERS, 2010, p. 72, traducao nossa).

O game designer so tera sucesso na criagdo de um determinado jogo, se o
mesmo possuir conhecimentos especificos sobre o que ira ser abordado no
jogo, por exemplo, se eu quero criar um game com personagens na época
vitoriana, vai ser preciso pesquisar sobre todo o tema para fazer personagens
e cenarios condizentes com a época que quero trabalhar no game. Um game
designer ndo precisa ter apenas conhecimentos de design, o que pode gerar a
necessidade de um design transdisciplinar, ou seja, profissionais de design de
diferentes vertentes devem se unir para criar um produto condizente (CRUZ,
2017, p. 69).

Por isso, antes de elaborar qualquer projeto de design de jogos, ¢ essencial realizar
uma pesquisa prévia sobre os elementos historico-sociais que auxiliardo na construcdo do
Game Concept, o projeto inicial do jogo. Além do game designer, existe também outro
profissional na area considerado um dos pilares necessarios no design de jogos, ¢ o Designer

de Personagem, responsavel pela concepcao dos personagens nos jogos.

O character design atua dentro do campo da narrativa, com um papel de
apresentar-se como um catalisador para a criagdo da experiéncia que o game
designer almeja alcangar. A narrativa proporciona novas mecanicas que
propiciam a dindmica e a estética do jogo, sendo através do personagem a
ponte para o designer criar novas possibilidades de experiéncia (CRUZ,
2017, p. 70)

A etapa do Character Design é fundamental visto que os personagens, geralmente, sao
elementos com os quais o jogador se conecta e identifica. Ou seja, o personagem vai além de
sua representagdo visual visto que ele passa por um processo de humanizagdo. Mesmo nao
sendo um humano de fato, esse personagem recebe caracteristicas Unicas a ele (Design de

Personagem, 2021), ndo so fisicas como também psicoldgicas e sociais denominadas por

® Documento do Design do Jogo
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Lankoski (2004, tradugdo nossa) como as trés dimensdes de um personagem conhecida
também como bone structure ou a estrutura 6ssea do personagem a qual se baseia nos eixos

fisioldgicos, socioldgicos e psicoldgicos que constituem a personagem.

2.8. ASPECTOS QUE COMPOEM UM PERSONAGEM

Ibister (2006) afirma que a relagdo entre jogador e os personagens dos jogos
eletronicos se inicia antes de a primeira palavra ser verbalizada. Ela se da através do primeiro
olhar que o jogador langa sobre a personagem. Isso ocorre porque os seres humanos tendem a
associar conceitos que lhe sdo familiares logo no primeiro contato com o artefato, seja ele
fisico ou digital. Segundo a autora, o critério norteador ¢ a atratividade dos personagens,
quanto mais harmonioso simétrico e equilibrado em formas, cores e propor¢des, maiores sao

as oportunidades do personagem ser percebido como atraente.

Figura 9 - Comparagéo entre personagem atraente ¢ nao atraente

- Saudavel
Caracteristicas

faciais e corporais

; / assimétricas
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Fonte: Traduzido, Ibister (2006).

A autora (IBISTER, 2006, tradugdo nossa) ressalta que o que ¢ considerado atraente,
além dos tragos basicos demonstrados na figura 8, pode variar muito de uma cultura para
outra. Desde piercings de sobrancelha até placas labiais, os seres humanos evoluiram cultural
e historicamente em relagdo as modificacdes especificas do que ¢ a beleza “ideal”, e esses

tracos também entram em jogo na hora de fazer um julgamento de atratividade.

35



Figura 10 - Percepcdes estéticas de beleza contrastantes

Fonte: Ibister (2006).

Tais caracteristicas ndo servem somente para diferenciar o que € belo e o que ndo é em
um personagem. De acordo com Ibister (2006, traducdo nossa), as pessoas usam a sua
interpretagdo visual para determinar por julgamentos breves quais sdo as habilidades e papéis
determinados por aquele individuo, do qual ndo se sabe nada previamente.

Nos videogames, os esteredtipos sdo utilizados no design para facilitar a associa¢ao
dos usuarios a um artefato especifico, pois sdo ferramentas sociais poderosas que levam o
jogador a decisdes que podem resultar em uma solug¢do adequada ou inadequada na situagdo

vivenciada.

Entretanto, personagens considerados memoraveis, segundo a descri¢do da
autora, utilizam os esteredtipos a seu favor e, em simultaneo, mantém
caracteristicas que desconstroem o padrdo geral proposto (COUTO, 2016, p.
78).

Diante do que foi explorado anteriormente e buscando analisar as impressdes que um
personagem de jogo consegue gerar no jogador, elaborou-se uma tabela que servira como

base para a avaliagdo das personagens do jogo Valorant.
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Quadro 2 — Aspectos que compdem um personagem

ASPECTOS CRITERIO

Equilibrio

DESCRIGAO

Forma de composig@o onde
todos os elementos se
completam igualmente no
qual harmonia ou tenséo
visual resultam em uma
imagem agradavel.

PARAMETRO

Harmonia Visual

DESCRIGAO

E interpretada de maneira
répida, harmoniosa e
carismatica.

Tenséo Visual

Provoca repulsa,
afastamento e caos.

Cores

Refere-se as impressoes
que as cores utilizadas no
personagem gera na mente
daquele que o observa, seja
jogador ou ndo.

Cores Vibrantes

S@o cores primdrias, tons
saturados que evocam
sentimentos de alegria e
bondade

Cores Sobrias

Sdo cores que pendem
para o lado do preto e
cinza, ou bege. Séo cores
menos saturadas e
indicam seriedade, tristeza
e maldade.

Aspectos Fisicos

Forma

Sado fatores de extrema
importéncia em andlises
visuais, pois o seu uso
remete a certos significados
distintos.

Geomeétricas e Robustas

Corpo musculoso e
idealizado, que representa
forca.

Orgénicas e Pequenas

Corpo nao idealizado com
membros muito finos e
0ss0s aparentes

As diferentes formas com
que o corpo e a exposi¢do
dele sdo representadas
demonstram grandes
impactos nas percepgoes
de um determinado
personagem

Atlético

Geralmente associadas a Forga

Mediano

Geralmente vistas como sutis.

Magro

Corpo ndo idealizado sem
musculos aparentes

égicos

Hierarquia

-

A partir da feigdo e
postura do personagem
as pessoas acreditam
que eles sao, podem ou
devem ser mais altos na
Hierarquia de status
social.

Dominante

Apresenta muito contato
visual, pode ter olhar fixo. Faz
gesto enfaticos e grandes.

Submisso

Apresenta menos contato
visual, evita olhar fixo.

Agradabilidade

Aspectos Psicol

Fontes:Elaborado pela autora conforme aspectos fisicos e psicologicos nos estudos de Ibister (2006); Sloan (2015);

A partir da feigdo e
postura do personagem é
possivel perceber se ele é
socialmente receptivo e
amigdvel ou ndo.

Amigavel

O personagem sorri, tem uma
postura aberta e relaxada.

Indiferente

O personagem ndo sorri,
possui um olhar intenso e uma
postura tensa.

O personagem ndo sorti, ndo
realiza muito contato visual e
tem uma postura fechada.

Couto (2016); Oliveira, Nery e Souza (2014) e Cruz (2017)

2.9 SEMANTICA DO PRODUTO

A relagdo entre o termo “semantica” e produto foi realizada pela primeira vez por
Krippendorf e Butter, em 1984, o qual definem a semantica como um “estudo das qualidades
simbolicas de formas feitas pelo homem no contexto de seu uso ¢ a aplicagdo deste
conhecimento no design industrial” (KRIPPENDORFF e BUTTER, 1984, p. 4, tradugdo
nossa).

Krippendorff (1989, traducdo nossa) chega a descrever a preocupagdo para com as
qualidades simbolicas no design como uma mudanga de paradigma do design centrado na

funcdo’ para o ‘design centrado no significado’. O autor considera os produtos como veiculos
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de comunicacdo que permitem a constru¢do de significados. Diante desse conceito,
Paschoarelli, Medola e Lanutti (2016, p. 65) afirmam que “os projetistas devem usar os
elementos de design bem-estabelecidos, tais como forma, cor, textura, para encarnar a
mensagem pretendida pela composigdo formal”. Ressaltando mais uma vez a
responsabilidade do designer como planejador e desenvolvedor de artefatos, sejam eles fisicos
ou virtuais.

Krippendorff (1989, tradu¢cdo nossa) evidencia que a semantica do produto ndo deve
ser vinculada a semidtica tradicional, pois, ¢ através da semantica que as qualidades
simbolicas dos objetos permitem diferentes possibilidades de interpretagdo, que podem fugir
as concepgoes tradicionais e rigidas da semiotica.

O estudo de Medeiros (2005) relaciona a semantica do produto com a Interacdo

Significante (IS) a qual o autor divide em dois dominios de significacao:

e Dominio denotativo: envolve a dimensdo pragmatica do objeto, isto €, os
valores intrinsecos ao produto.
e Dominio conotativo: inclui a dimensdo emocional do objeto, isto ¢, os valores

extrinsecos ao produto.

Ainda segundo o autor, tais dimensdes possuem subclassificacdes: A dimensdo

pragmatica, por exemplo, subdivide em:

e Valor Semantico Pratico: aborda significados e interpretacdes relacionadas
precisamente aos atributos fisicos dos produtos como, por exemplo, estavel,
solido, anatomico, entre outros (MEDEIROS, 2005).

e Valor Semantico Critico: aborda significados ¢ interpretacdes baseados nas
qualidades dos produtos, mas operando na fronteira entre as dimensdes
denotativa e conotativa, como, por exemplo, confortavel, funcional, amigéavel,

entre outros (MEDEIROS, 2005).
Ja a dimensao emocional, se subdivide em:

e Valor Semantico Ideologico: relacionados a paradigmas simbolicos ¢
arbitrarios nos produtos. Por exemplo, quando significados refletem padroes
sociais onde a posse (ndo necessariamente o uso efetivo) do produto determina
o status do usudrio. Associagdes como tradicional e contemporaneo sdao valores

ideologicos (MEDEIROS, 2005).

38



e Valor Semantico Ludico: referem-se as interpretagdes emocionais do usuario.
No entanto, estes sdo baseados mais em interpretacdes individuais do que em
padrdes de comportamento. Associagdes como monodtono, alegre e infantil
refletem um certo ‘estado de espirito’ projetado no produto pelo usudrio

(MEDEIROS, 2005).

2.10 O GENERO DE JOGO DE TIRO EM PRIMEIRA PESSOA (FPS)

Na categoria de género de acdo encontra-se a subcategoria de jogos de tiro que, de
acordo com Novak (2017, p. 98) se concentra no “combate entre um jogador e outros
personagens do mundo do game, geralmente com armas de fogo e outras armas controladas
pelas maos do personagem”.

Dentro dessa subcategoria existem os jogos de tiro em primeira pessoa, onde o jogador
adota a perspectiva de visdo do personagem, ndo podendo ver a si proprio na tela, somente
suas armas e os demais personagens (uma mescla de membros da mesma equipe e
adversarios).

Considerado um dos géneros mais populares da industria de jogos, os jogos FPS
surgiram por volta da década de 90 (noventa). Apesar disso, a figura feminina dentro desse
género de jogo, seja como personagem ou como jogadora, como visto na historia dos jogos

em geral, era quase nula.

2.10.1 O jogo Valorant

Langado em 2020 pela Riot Games, Valorant € um jogo FPS tatico de 5 contra 5 que
conta com um elenco de personagens diversificado, com habilidades especificas e mapas onde
o objetivo ¢ ativar uma bomba ou defender um territoério. As equipes iniciam a partida como
ataque ou defesa, e trocam de lado na décima segunda rodada. Vence a equipe que realizar 13
pontos primeiro.

Apesar de recente, em sua fase beta fechada, chegou a ter um acesso de cerca de 3
milhdes de jogadores por dia. Com somente trés meses de langamento do beta, segundo a
ESPN (2020), Valorant foi o sexto jogo com maior arrecadagdo do més de junho entre os
jogos para PC. No Brasil, o jogo ¢ extremamente popular entre o publico feminino. Em 2021,

por exemplo, Valorant foi um dos jogos mais assistidos por mulheres na Twitch’

7 Servigo de streaming de video ao vivo que se concentra em streaming ao vivo de videogame, em especial
transmissdes de competigdes de esportes eletronicos
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(VALORANT ZONE, 2021). Entretanto, as mulheres ndo se limitam a assistir as partidas do
jogo. Valorant é um FPS que foi e tem sido muito bem recebido pela comunidade feminina de
jogos, que a cada dia tem conquistado ainda mais espago no cendrio de esportes eletronicos,
do inglés e-sports, gracas ao game. De acordo com o The Enemy (2021), jornal online sobre o
universo dos jogos, o inicio do cendrio feminino de Valorant teve sua ascensdo extremamente

rapida se comparado com outros e-sports.

Enquanto no League of Legends as jogadoras penavam para ter um
campeonato trimestral, no VALORANT falam constantemente sobre ndo ter
tempo para treinar devido a diversos campeonatos femininos que estdo
acontecendo. SO nesse ultimo més foram trés: A primeira edigdo do
Protocolo Géneses, pela Gamers Club, a WFC Masters pela Call Esports, e o
Sakuras Ascent, pela Sakuras Esports (THE ENEMY, 2021).

A propria desenvolvedora e distribuidora do jogo, Riot Games, em uma acdo
inovadora para o cenario feminino, tomou grandes iniciativas em 2021 para impulsionar ainda
mais esse movimento. Em janeiro, durante a Valorant Champions Tour, a empresa decidiu que
as organizagdes poderiam ter duas equipes participando do campeonato, contato que uma
delass fosse feminina € o outro masculina. J4 em fevereiro do mesmo ano, buscando valorizar
e impulsionar ainda mais o cenario feminino, a desenvolvedora ofereceu um total de
R$460.000,00 (quatrocentos e sessenta mil) em premiagdes, distribuidas por diversos
campeonatos femininos realizados tanto pela comunidade quanto pelo circuito oficial da Riot
Games, chancelados pela Gamers Club. Ainda no final do mesmo ano, a produtora anunciou
o primeiro Mundial feminino de Valorant para o ano de 2022.

A partir dessas mudangas proporcionadas pelo Valorant, percebe-se que o FPS em
questdo ndo € somente um jogo. Além de proporcionar diversdo, Valorant tem sido um meio
para mudar o cendrio competitivo e abrir portas para as mulheres dentro do e-sports. Diante
disso, visando focar o mercado desenvolvedor e consumidor atual, tem-se como objeto de
estudo o jogo eletronico FPS Valorant.

O FPS em questdo ¢ uma obra que possui grande apelo grafico por ser contemporaneo
e utilizar-se de recursos avancados do mercado de desenvolvimento. Além disso, a produtora
responsavel pelo jogo (Riot Games) apresenta-se como uma empresa com “grande foco nos
jogadores” que “inspira experiéncia de jogo mais significativas e duradouras” ao seu publico.
Tal cuidado vai desde a mecanica do jogo até¢ mesmo o design de personagem unico que cada
um dos agentes, objeto de estudo dessa dissertacdo e forma como a produtora se refere aos

avatares, possui.
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2.10.2 Objeto de analise: as agestes do Valorant

Valorant ¢ um jogo de expressao global. Esse cuidado € perceptivel no design de cada
um dos personagens, que representam um pais ndo s6 em sua aparéncia fisica, mas em seus
aspectos psicoldgicos ¢ até através de suas falas e interagdes que 0s personagens possuem uns
com os outros. Tal preocupacio ¢ o que tem conquistados os fas e o que diferencia o jogo dos

demais FPS.

(...) O que difere para mim o Valorant dos outros jogos de tiro taticos, que
sempre sdo aquele ambiente de guerra, pesado, tudo marrom de verde... No
Valorant ndo, o jogo ¢ vibrante, ndo ¢ pesado, ¢ divertido, ¢ colorido... a
bomba da raze, por exemplo, explode tinta gente! (NERDCAST EXTRA...,
2021)

Como visto anteriormente no topico “2.7 o papel do game designer e do character
designer”, ¢ através do avatar/personagem que o jogador consegue vivenciar a experiéncia
projetada para o jogo. Diante disso, recorrendo aos aspectos que compdem uma personagem
(Quadro 2), analisaremos como as agentes femininas do Valorant sdao percebidas pelos

jogadores.
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Figura 11 - Personagens femininas do jogo Valorant.

Sage, sentinela, Viper, controladora, Reyna, duelista,
chinesa. estado-unidense. mexicana.

Jett, duelista, Raze, duelista,
alema. coreana. brasileira.

Skye, iniciadora, Astra, controladora, Neon, duelista,
australiana. africana. filipina.

Fonte: elaborada pelo autor
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3. METODOLOGIA

Quanto ao objetivo trata-se de uma pesquisa exploratdria que se inicia com o
levantamento bibliografico sobre os eixos tematicos: jogo eletronico, artefatos culturais,
design, semantica do produto e aspectos do design de personagem para compreensdo do
fendmeno, passando por coleta e andlise de dados para aprimoramento de ideias. A respeito
da abordagem do problema trata-se de uma pesquisa qualitativa que compreende a percepg¢ao
das pessoas sobre a figura feminina nos jogos online. Quanto aos procedimentos técnicos,
trata-se de um estudo de caso, cujo evento focal ¢ a andalise das personagens femininas do
jogo online Valorant e recorrera ao diferencial semantico como proposta para obter os
resultados necessarios de analise.

Diferencial Semantico, de acordo com Andrade (2007), é mais que um simples
conjunto de escalas bipolares por adjetivos antinomicos. O DS se baseia em um referencial
teorico que compreende “questdes pertinentes a formagdo do significado e as atitudes do
individuo em relagdo ao objeto”. Segundo Campos et al. (2012) ndo ha um consenso quanto a
quantidade minima de descritores a serem utilizados nem quanto a especificagdo da utiliza¢ao

de escalas com 5, 7 ou 9 pontos.

3.1 METODO DE ANALISE

Considerando que o objetivo dessa tese € analisar as impressdes que os jogadores tém
das personagens femininas do Valorant, o método de analise escolhido foi uma investigacdo
por Diferencial Semantico (DS) com adjetivos estabelecidos com base na tabela de aspectos
que compdem um personagem quadro 1). Os adjetivos foram selecionados e reunidos
conforme os quatro valores semanticos de Interacdo Significante (IS) estabelecidos e
embasados nos aspectos que compdem um personagem (Quadro 2), com base nos aspectos
que compdem a personagem que englobam tanto aparéncia quanto o comportamento

apresentado por elas.

Para andlise dos dados da avaliagdo dos personagens através da escala de Diferencial
Semantico, foi atribuido, cada ponto da escala, um valor (de 1 a 7) e obtidos os valores das

médias e desvio padrao no software online Google Planilhas.

Segundo Mattar (2014), ao se criar escalas por Diferencial Semantico ¢ possivel
atribuir, ou ndo, valores numéricos para os 7 (sete) pontos da escala. O autor afirma que caso
ndo sejam atribuidos valores numéricos, a escala podera ser analisada como ordinal sendo

possivel obter a tendéncia central a partir da mediana. No caso de atribuir e exibir aos
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respondentes nimeros aos pontos da escala, como no caso deste trabalho, assume-se que o
julgamento dos respondentes foram efetuados segundo uma escala de intervalo, sendo

possivel obter a tendéncia central a partir da média e desvio padrao.

Quadro 3 — Classificagdo e pares Descritores

CLASSIFICACAO E PARES DESCRITORES

Forte/Fraca Fisico Robusto/Delicado
Postura Hostil/Amigdavel  Corpo Atlético/Magro

Agil/Lenta Cores Vibrantes/Sébrias
Grociosc/Desengonguda Harmonia/Tenséo Visual

Estrategista/lImpulsiva Atraente/Repulsiva
Dominante/Submissa Divertida/Séria
Responsavel/lrresponsavel Gentil/Grosseira
Resiliente/Vulneravel Confiante/Introvertida

Fonte: Elaborado pela autora com base nos estudos de Medeiros (2015).
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4. RESULTADOS

Para que o objetivo desta pesquisa seja concluido foram analisadas por 73 pessoas as
caracteristicas de nove (9) personagens femininas do jogo online Valorant. As analises foram
feitas através do DS divididos em categorias de valores semanticos critico, ludico, ideologico
e pratico. Como observado na figura 12, a pesquisa foi realizada entre 15 a 21 de marco de

2022 através de um questionario online desenvolvido na plataforma Google Forms

(Apéndice A).

Figura 12 -Informagdes sobre a pesquisa

Questiondrio 100% online Realizada entre
estruturado quantitativo 15 a 21 de margo de 2022

0e0
['] 73 participantes

Fonte: elaborada pela autora

4.1 SOBRE OS ENTREVISTADOS

Conforme apresentado na figura 13, 43,1% dos participantes se identificaram como
sendo do género masculino enquanto 51,4% como do género feminino, ja 4,2% afirmaram ser

ndo-bindrios enquanto 1,4% optou por ndo se identificar.

Quanto a idade do publico alcangado, 69,9% se enquadram na faixa etaria de 19 a 24
anos, enquanto 20,5% na faixa etaria de 25 a 34 anos. Do entrevistado, 6,8%, estdo na faixa

etaria dos 55 aos 64 anos, enquanto os demais 2,7% sdo da faixa etaria de 35 a 44 anos.

Quando questionados sobre conhecerem o jogo avaliado (Valorant), 91,8% afirmaram
que “sim”, enquanto 5,5% responderam “ndo” conhecer o jogo. Entretanto, 2,7% dos
entrevistados informaram que somente tinham “ouvido falar do jogo”. Por fim, 72,6% dos
entrevistados afirmaram que jogam ou ja jogaram o jogo online Valorant, enquanto 27,4%

afirmam nunca terem jogado.
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Figura 13 - Perfil dos entrevistados

PELA PESQUISA

Com qual género se identificam? Conhece o jogo Valorant?

P I % 0@ »

Né&o Bindrio 91,8% 5,5% 2,7%

Feminino ’ ,
Masculino Né&o informou

Em gual faixa etaria se enquadram? Joga ou ja jogou Valorant?

69,9%
35 a 44 anos 72,6% @ @ 27,4%
19 a 24 anos 6
25 a 34 anos SR anos

Fonte: claborada pela autora

4.2 ANALISES INDIVIDUAIS DAS PERSONAGENS
4.2.1 Sage

A figura 14 apresenta os resultados obtidos com a personagem Sage. Na opinido dos
avaliadores, no valor critico, Sage ndo representa uma personagem muito forte, porém ¢ vista,

pela maioria dos participantes da pesquisa como uma personagem graciosa, amigavel e agil.

No requisito Ludico, a personagem Sage ¢ dita como extremamente atraente, gentil ¢
confiante e tende a ter uma postura mais séria. No campo ideoldgico ela ndo aparenta ser
muito dominante, porém ¢é extremamente responsavel, estrategista e resiliente.

No campo pratico as opinides dos avaliadores se dividiram mais, mantendo as
avaliagdes, na maioria das vezes, no ponto central entre uma e outra qualidade. Sendo assim,
Sage ¢ vista com o fisico entre delicado e robusto, com uma tendéncia a ser mais delicado,
também nem tdo magro, nem tdo atlético, ¢ com uma inclinagdo para mais sobria do que

vibrante. Sage se sobressai muito bem no elemento harmonia visual.
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Figura 14 - Analise individual por Diferencial Semantico da personagem Sage
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Dominante 4 saam Submissa 4 1.68

4.2.2 Viper

A figura 15 apresenta os resultados obtidos com a personagem Viper. Na opinido dos
avaliadores, no valor critico, Viper ¢ vista como uma personagem muito forte, também ¢ vista,
pela maioria dos participantes da pesquisa, como uma personagem graciosa, hostil e 4gil. No

requisito Ludico, a personagem Viper é dita como extremamente atraente, grosseira, confiante
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e tende a ter uma postura extremamente séria. No campo ideologico, ela € vista como alguém
extremamente dominante, estrategista, resiliente e responsavel.

No campo pratico as opinides dos avaliadores se dividiram mais, mantendo as
avaliagdes, na maioria das vezes, no ponto central entre uma ¢ outra qualidade. Sendo assim,
Viper € vista como uma personagem com tendéncias a: um fisico robusto, corpo magro, cores

vibrantes e harmonia visual.

Figura 15 - Analise individual por Diferencial Semantico da personagem Viper
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Fonte: claborada pela autora
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4.2.3 Reyna

A figura 16 apresenta os resultados obtidos com a personagem Reyna. Na opinido dos
avaliadores, no valor critico, Reyna ¢ vista como uma personagem extremamente forte,
também ¢ vista, pela maioria dos participantes da pesquisa, como uma personagem hostil e
agil, com uma propensao a graciosidade.

No requisito Ludico, Reyna ¢ dita como uma personagem extremamente atraente,
séria e confiante que tende a ter uma postura grosseira. No campo ideoldgico, Reyna transita
entre aspecto estrategista e impulsiva, com uma tendéncia mais impulsiva sendo vista como
alguém extremamente dominante e resiliente, com tendéncias a agdes irresponsaveis. No
campo pratico, a personagem ¢ constatada pelos avaliadores como alguém com tendéncias a

um: fisico robusto, corpo atlético, cores vibrantes e harmonia visual.
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Figura 16 - Analise individual por Diferencial Semantico da personagem Reyna
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Fonte: claborada pela autora

4.2.4 Killjoy

A figura 17 apresenta os resultados obtidos com a personagem Killjoy. No campo do
valor semantico critico, as opinides dos avaliadores se dividiram mais, mantendo as
avaliagOes, na maioria das vezes, no ponto central entre uma e outra qualidade. Sendo assim,
Killjoy ¢ vista como uma personagem com caracteristicas que variam entre o forte e o fraco,
com uma tendéncia para o fraco e uma inclinacdo sutil para os aspectos lentos e

desengoncados. Killjoy se sobressai muito bem no aspecto postura amigavel.
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No requisito ladico, a personagem ¢ vista como alguém fortemente atraente, divertida,
gentil e tendéncia a ser confiante. Quanto ao valor ideologico, Killjoy € observada pelos
avaliadores como uma personagem extremamente estratégica e responsavel, com uma
pequena tendéncia aos aspectos de domindncia e vulnerabilidade. Por ultimo, no campo
préatico, Killjoy € vista como uma personagem de tendéncia a um fisico delicado, corpo magro

e harmonia visual. A personagem se sobressai bastante no aspecto “cores vibrantes”.

Figura 17 - Analise individual por Diferencial Seméantico da personagem Killjoy
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Fonte: elaborada pela autora

4.2.5 Jett
A figura 18 representa os resultados da anélise da personagem Jett. Na opinido dos
avaliadores, Jett ¢ uma personagem tendéncia a ser: forte, graciosa e ficando entre hostil e

amigavel. A personagem se sobressai bastante no aspecto “4gil”. No quesito ludico, Jett ¢
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vista como extremamente atraente e confiante com tendéncias gentis. As opinides dos
avaliadores divergem no par descritivo "divertido/sério", com uma inclina¢ao para o aspecto
divertido.

No campo ideologico, a personagem apresenta tendéncias a impulsividade e
irresponsabilidade. A personagem se sobressai nos quesitos resiliéncia e dominancia. Quanto
ao campo pratico, as opinides dos avaliadores se dividiram mais, mantendo as avalia¢des, na
maioria das vezes, no ponto central entre uma e outra qualidade. Ainda sim, Jett € vista como
uma personagem com o fisico entre delicado e robusto, com uma tendéncia a ser mais

delicada, corpo atlético, cores sobrias e se destaca na harmonia visual.

Figura 18 - Analise individual por Diferencial Semantico da personagem Jett
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52



4.2.6 Raze

A figura 19 apresenta os resultados da personagem Raze. Na opinido dos avaliadores,
Raze ¢ uma personagem extremamente forte, agil e amigavel, com uma tendéncia a ser
desengoncada. No quesito ludico, a personagem ¢ considerada extremamente atraente,
confiante, divertida e gentil.

No campo ideoldgico, os avaliadores consideram a personagem como alguém
extremamente impulsiva, resiliente € dominante com tendéncias a irresponsabilidade. Quanto
ao campo pratico, os avaliadores consideram que Raze tem uma predisposi¢do ao fisico
robusto e um corpo extremamente atlético. A personagem se destaca bem no quesito cores

vibrantes e possui boa harmonia visual.
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Figura 19 - Analise individual por Diferencial Semantico da personagem Raze
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4.2.7 Skye

A figura 20 apresenta os resultados da analise da personagem Skye. No valor critico,

as opinides dos avaliadores se dividiram mais, mantendo as avalia¢des, na maioria das vezes,

no ponto central entre uma e outra qualidade. Skye tende a ser vista como graciosa, agil,

amigavel e extremamente forte.

No requisito ludico, Skye ¢ considerada uma personagem atraente e confiante, com

uma tendéncia a ser gentil e séria. Ja no campo ideoldgico, a personagem ¢ percebida como

alguém estratégica, dominante, responsavel e resiliente. Quanto ao campo pratico, Skye ¢
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vista como uma personagem de fisico extremamente robusto e corpo extremamente atlético,

com tendéncia as cores vibrantes e harmonia visual.

Figura 20 - Andlise individual por Diferencial Seméantico da personagem Skye
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4.2.8 Astra

A figura 21 apresenta os resultados obtidos com a personagem Astra. Na opinido dos
avaliadores, Astra ¢ uma personagem forte, extremamente agil, graciosa ¢ amigavel. No
requisito ludico, ela ¢ considerada extremamente atraente, e confiante, além de ser gentil e

divertida.
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Quanto ao campo ideoldgico, a personagem ¢é vista como alguém extremamente

estrategista e responsavel, além de resiliente e dominante. J4 no campo pratico, a personagem

¢ vista como alguém com fisico delicado e corpo magro, cores extremamente vibrantes e

muita harmonia visual.

Figura 21 - Analise individual por Diferencial Semantico da personagem Astra
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A figura 22 apresenta os resultados obtidos com a personagem Neon. Na opinido dos

avaliadores, no valor critico, Neon, se apresenta como uma personagem extremamente forte,
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agil, com uma postura amigavel, com um modo de agir entre o gracioso e desengongcado, com
uma tendéncia a ser mais desengongada.

No quesito ludico, Neon ¢ avaliada como alguém extremamente atraente, divertida e
confiante, com tendéncias a ser vista como uma personagem gentil. Quanto ao valor
ideoldgico, Neon se destaca como uma personagem impulsiva, resiliente e dominante com
tendéncias a irresponsabilidade.

No campo pratico as opinides dos avaliadores se dividiram mais, mantendo as
avaliagdes, na maioria das vezes, no ponto central entre uma e outra qualidade. Sendo assim,
Neon ¢ vista com o fisico entre delicado e robusto, com uma tendéncia a ser mais robusto,
com uma inclina¢do para o corpo atlético. Neon se sobressai muito bem nos elementos “cor

vibrante” e “harmonia visual”.
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Figura 22 - Analise individual por Diferencial Semantico da personagem Neon
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Fonte: elaborada pela autora

4.3 ANALISE GERAL DAS PERSONAGENS

Para uma avaliagdo geral das personagens, os dados obtidos foram analisados com
estatistica basica, gerando-se os valores médios, encontrando-se um Unico valor, de modo a
melhor visualizar a percepcdo dos avaliadores para cada personagem e assim poder
compara-los.

Para os adjetivos classificados como critico (figura 23), ¢ possivel notar que do ponto
de vista dos avaliadores, as personagens avaliadas sdo consideradas extremamente fortes

como no caso de Raze, Reyna e Skye ou com tendéncias a apresentarem essa caracteristica.
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Somente a personagem Killjoy demonstra uma inclinagao: aparenta nao ser nem forte, nem
fraca, uma for¢ca mediana que a mantém neste quesito mais longe das demais personagens.

J& no par descritivo postura amigavel/hostil, grande maioria das personagens foram
consideradas amigéveis, fosse em um grau extremo (Killjoy e Raze) ou mais préximo do
ponto central (Sage, Astra, Skye e Neon). Jett, nesse quesito, se mantém em um ponto central,
nem muito hostil, nem muito amigavel. Somente as personagens Viper ¢ Reyna demonstram
afastamento do ponto médio e possuem uma tendéncia forte a hostilidade. Quanto ao par
descritivo agil/lenta, boa parte das personagens se encontram no extremo (Jett, Neon) ou com
tendéncia a serem vistas como ageis (Viper, Raze, Astra, Reyna e Sage), somente Killjoy e
Skye foram consideradas com uma tendéncia a lentidao.

Quanto ao par graciosa/desengongada, somente Sage se sobressai para o elemento
graciosidade, as personagens Jett, Astra, Viper e Reyna possuem uma tendéncia ao quesito.
Killjoy ¢ a personagem que mais se manteve no ponto central. Raze é a personagem com uma
maior tendéncia ao critério “desengoncada”, de forma sutil, Skye e Neon também seguem

essa tendéncia.

Figura 23 - Andlise por Diferencial Semantico das personagens em geral nos pares do eixo critico
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Ja no gréafico de pares descritivos ludicos (figura 24), todas as personagens foram
consideradas atraentes, sendo Reyna a que mais se sobressai nesse aspecto.
No par descritivo divertida/séria, as opinides dos avaliadores se dividiram mais no que

diz respeito as personagens Viper e Reyna tidas como sérias e Killjoy e Raze tidas como
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muito divertidas. As personagens Neon, Jett ¢ Astra se aproximam do ponto central, ainda
com uma tendéncia para o critério divertida. Skye encontra-se entre nem séria, nem divertida.
O mesmo acontece no par descritivo gentil/grosseira. Killjoy ¢ a que mais se sobressai como
personagem gentil, enquanto Sage, Raze, Astra ¢ Neon se aproximam do ponto central com
uma tendéncia maior para o critério gentileza. As personagens Viper e Reyna sdo vistas como
grosseiras.

Quanto ao par confiante/extrovertida, todas as personagens foram avaliadas como
confiantes ou com uma tendéncia para esse critério, sendo que Viper, Reyna, Jett e Raze sdo

consideradas as mais confiantes entre as personagens.

Figura 24 - Analise por Diferencial Semantico das personagens em geral nos pares do eixo lidico
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Fonte: elaborada pela autora

J& nos pares do eixo Ideoldgico (figura 25), no par descritivo estrategista/impulsiva, as
opinides dos avaliadores se dividiram bastante. Sage ¢ considerada extremamente
estrategista, seguida de Killjoy, Viper ¢ Astra. Skye ja ndo ¢ vista como tdo estrategista. Do
outro lado estdo Reyna, Jett, Neon e Raze, que se afastam do ponto central, com uma
tendéncia a serem consideradas impulsivas pelos avaliadores.

Quanto ao par dominante/submissa, as personagens Viper ¢ Reyna se sobressairam
entre as demais no quesito dominante. Jett, Raze, Skye, Neon e Astra também sao
consideradas dominantes. Enquanto as personagens Sage e Killjoy estdo proximas do ponto

central, porém, com uma tendéncia a submissao.
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No par Responsavel/Irresponsavel, somente Sage se sobressai como a personagem
mais responsavel. Mas, Viper, Killjoy, Astra e Skye também sdo vistas como responsaveis.
Enquanto Jett, Raze e Neon estdo proximas do ponto central com uma tendéncia a serem
irresponsaveis.

J4 no par Resiliente/Vulneravel, todas as personagens sdo avaliadas como resilientes,
sendo que Viper e Reyna as personagens que mais se sobressaem entre as demais

personagens.

Figura 25 - Analise por Diferencial Semantico das personagens em geral nos pares do eixo ideoldgico
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Fonte: elaborada pela autora

Quanto aos pares descritivos do valor pratico (figura 26), nos pares fisico delicado vs.
fisico robusto, Skye ¢ vista como extremamente robusta e Killjoy e Astra como as mais
delicadas. Sage também demonstra uma tendéncia a ter um fisico mais delicado, enquanto
Jett, Neon, Viper ¢ Reyna se atastam do ponto central com uma tendéncia a um fisico robusto.
No par descritivo corpo magro/atlético, o mesmo acontece. Desta vez Kiljoy, Astra, Neon e
Sage demonstram uma tendéncia a um corpo magro, enquanto Viper, Jett, Raze ¢ Reyna
demonstram uma inclinagdo para um corpo atlético. Skye novamente se sobressai no critério,
demonstrando um extremo corpo atlético.

O mesmo acontece em menor intensidade no par cor vibrante/sdbria. As personagens
Kiljoy, Raze e Astra sdo classificadas no ponto mais extremo do critério ‘cor vibrante’. J4 as
demais personagens (Neon, Viper, Reyna e Skye), se aproximam do ponto central

demonstrando uma tendéncia para o valor ‘cor vibrante’. Somente Jett e Sage se afastam do
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ponto central com uma inclinagdo para o critério ‘cor sébria’. O par que menos varia no eixo
pratico, ¢ o de harmonia/tensdo visual. Todas as personagens demonstram uma inclinagao
para a harmonia visual. Sendo Sage, Killjoy, Jett e Astra, respectivamente, as personagens

com maior harmonizagao.

Figura 26 - Analise por Diferencial Semantico das personagens em geral nos pares do eixo pratico
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Fonte: claborada pela autora

44 NIVEL DE IDENTIFICACAO COM A PERSONAGEM

Quantos aos dados do nivel de identificacdo dos avaliadores com as personagens
analisadas (figura 27). Das 73 respostas validas obtidas através do formulério, 51 dos
participantes, um total 69,9%, afirmaram sentir algum nivel de identificacdio com as
personagens analisadas.

Destas 51 pessoas, 64,71% se identificam como sendo do género feminino, enquanto
31,37% como masculino. Somente 3,91% se declararam como nao binarios. Tais informag¢des
evidenciam que mesmo entre os jogadores do género masculino, ¢ possivel sentir algum nivel
de identificagdo para com personagens femininas.

Dos que afirmaram se identificar com alguma personagem do jogo, 90,2% relataram
conhecer o jogo enquanto 5,88% ndo conheciam e 3,92% afirmaram ter ouvido falar sobre. O
mais interessante ¢ que com esses dados, foi possivel identificar que pessoas que tiveram o
primeiro contato com as personagens do jogo através da pesquisa, conseguiram sentir algum

nivel de identificacdo com elas. Evidenciado que o cuidado dos characters designers ao
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elaborar a personagens conseguiu criar vinculos com pessoas que nem sequer jogaram ou

tiveram um contato mais profundo com o Jogo Valorant.

Figura 27 - Dados dos entrevistados que se identificaram com alguma personagem
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Fonte: elaborada pela autora

As personagens com as quais os avaliadores mais sentiram algum nivel de
identificacdo (figura 28) foram:
1. Killjoy, com 46,2%;
Sage, com 26,9%;
Viper e Skye, ambas com 23,1%;
Reyna, com 13,5%;
Jett e Neon, com 11,5%;

Raze, 9,5%;

T R e

Outro, reservado para os personagens nao listados (masculinos), com 7,7%;
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8. Astra, com 5,8%.

Vale ressaltar que a opcdo “outro” foi colocada para aqueles que ja possuiam algum

contato com o0 jogo e conheciam os personagens que ndo foram analisados.

Figura 28 - Personagens com as quais os entrevistados mais se identificaram
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Fonte: elaborada pela autora
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Como visto ao longo dessa pesquisa, 0s jogos conseguem propagar discursos, moldar
comportamentos e habitos. Eles possuem um potencial social para promover conscientizacao
social através da constru¢do de sentidos e das subjetivagdes criadas discursivamente atraveés
das representagdes semidticas multimodais (imagem/movimento/sons/textos, etc). Diante
disso, ao longo desse estudo, buscou-se compreender como a figura feminina representada
nos jogos da atualidade ¢ percebida pelas pessoas.

Para cumprir esse objetivo, foi realizada uma pesquisa quantitativa por Diferencial
Semantico com adjetivos estabelecidos com base nos aspectos que compdem um personagem
elencados por Ibister (2006); Sloan (2015); Couto (2016); Oliveira, Nery e Souza (2014) ¢
Cruz (2017). As andlises, focam nas personagens do jogo online Valorant, langado em 2020
que tem tido grande impacto no cenario feminino de jogos, abrindo portas para as mulheres
dentro desse mercado, seja como competidora, analista ou até mesmo como desenvolvedora.

Nos resultados obtidos na pesquisa, € possivel notar que, apesar das diferentes
caracteristicas fisicas e psicologicas observadas pelos avaliadores, todas as personagens sao
consideradas atraentes; ja grande parte das personagens analisadas sdo consideradas fortes
(figura 23). Somente uma das personagens (Killjoy) demonstra uma inclinagdo aparenta nio
ser nem forte, nem fraca, uma for¢ca mediana que a mantém neste quesito mais longe das
demais personagens. Os avaliadores também consideraram grande parte das personagens
como dominantes, somente duas personagens (Sage e Killjoy) estdo proximas do ponto
central, porém, com uma tendéncia a submissao.

Essas duas observagdes demonstram uma grande evolugdo na representagdo feminina
na industria de jogos que, ao longo de sua histéria, possuia uma tendéncia a representar
personagens femininas de “maneira sensual, fragil, passivas e ingénuas, com menor impacto
nas tramas” (COUTO, 2006 p. 106).

Outro dado interessante ¢ que, independente do género sexual, tanto pessoas que se
identificaram como sendo do género feminino, quanto masculino, afirmaram sentir algum
nivel de identificagdo com as personagens femininas do jogo. Além disso, foi possivel
constatar que pessoas que tiveram seu primeiro contato com as personagens analisadas através
da pesquisa, independente do género sexual com o qual se identificam, afirmaram sentir
algum nivel de identificagdo com as personagens analisadas. Tal observacdo demonstra o
potencial que um bom character designer tem em atrair o publico, gerando conexdo e
identificagdio mesmo sem a experiéncia de jogar. Os resultados demonstram que a

representacdo feminina nos jogos esta se transformado e que essa mudanga tem sido vista
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como positiva pelo publico, visto que gera mais conexao e identificacdo para com as
personagens por parte de seus consumidores e ndo consumidores, como observado na
pesquisa.

A partir dos resultados obtidos, compreende-se que os objetivos estabelecidos de
maneira prévia na delimitagdo desta pesquisa foram cumpridos e que e que possiveis
reproducdes deste trabalho podem contribuir com producdes académicas futuras em areas
como design, jogos, personagens, relacdo personagem e publico/jogador. Ademais, o presente
estudo contribui de maneira significativa para a compreensdo da relagdo personagem e
publico/jogador, demonstrando a aplicacio de uma ferramenta de pesquisa que pode
contribuir significativamente para a compreensdo da relagdo jogador-personagem: o
Diferencial Semantico.

Para finalizar, visando projetos futuros, considerando que nao foi possivel identificar
quais fatores influenciaram os entrevistados a sentirem algum nivel de identificagdo para com
as personagens, independente de conhecerem ou ndo o jogo previamente, abre oportunidades
para uma continuacdo da pesquisa. Ademais, visto que a pesquisa em questdo abrange
somente o nicho de jogos FPS, com foco total nas personagens femininas do jogo Valorant, ¢
valido ressaltar que, o método de andlise utilizado na pesquisa também pode ser aplicado com
personagens de jogos de outros géneros (Quadro 1). Tais analises poderiam ser utilizadas e
comparadas na tentativa de compreender se ha divergéncias na forma como as personagens
sdo representadas de género para género e como isso impacta na forma que elas sdo
percebidas pelas pessoas. Sera possivel também, abordar as questdes culturais para melhor
compreensdo das atitudes e aparéncia que compdem o perfil das personagens nos jogos

online.
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APENDICE A - ENTREVISTAS

Analisando as personagens femininas do jogo FPS Valorant
Esse formulério visa analisar 9 personagens femininas langadas no jogo de tiro em primeira

pessoa (FPS) Valorant em prol de compreender as impressdes que elas causam nos jogadores.

Essa pesquisa faz parte do trabalho de conclusdo de curso da aluna Ana Carolina Brito
Franca, em caso de duvidas entrar em contato através do e-mail ana.cbf(@discente.ufma.br

com o titulo “Duvidas sobre o questionario de Valorant”.

1. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
Leia cuidadosamente as informagdes a seguir, em caso de duvidas, favor entrar em contato a

partir do e-mail fornecido no texto anterior.

— 1. Esta pesquisa ¢ uma etapa do trabalho de conclusdo de curso (TCC) da discente Ana
Carolina Brito Franga do curso de Design vinculado a Universidade Federal do Maranhdo
(UFMA). Apesar de ser um estudo sobre o jogo FPS Valorant, a pesquisa ndo possui nenhum

vinculo com a empresa Riot Games.

— 2. O nome dos participantes serd mantido em sigilo, assegurando assim a sua privacidade,
e se desejarem terdo livre acesso a todas as informagdes e esclarecimentos adicionais sobre o
estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que queiram saber antes, durante e depois da sua

participacao.

— 3. Os dados coletados serdo utilizados unica e exclusivamente, para fins desta pesquisa, €

os resultados poderdo ser publicados posteriormente em artigos de revista ou congressos.

— 4. Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa
com Seres Humanos conforme Resolugao no. 196/96 do Conselho Nacional de Saude.
Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua dignidade. Nao houve necessidade de
submissdo ao Conselho de Etica por se tratar de uma pesquisa com pessoas que visa analisar

as personagens femininas do jogo online Valorant.
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Estando ciente das informagdes acima lidas, entendo que as informagdes cedidas por mim sdo
confidenciais, autorizando a sua divulgacdo no meio cientifico e académico de forma anonima
e global, tendo a minha identidade totalmente preservada. Estou ciente que sou voluntario,
portanto, ndo receberei nenhum beneficio por participar desta pesquisa, bem como ndo terei
onus algum. Tenho total liberdade para aceitar ou recusar fazer parte deste estudo e sei que a
minha recusa, em qualquer momento do experimento, ndo acarretard nenhum prejuizo para

mim.

Vocé concorda em participar dessa pesquisa? *
() Sim () Nao

3. Sage

*Além das imagens, disponibilizamos um video sobre a personagem na tela do jogo.

Observando as imagens da personagem acima, vocé considera que ela aparenta
ser/possuir...
Instrucoes:.
e Marque o nuimero que mais se aproxima da palavra que melhor descreve a
personagem para voce€.
e Em caso de necessidade, volte a observar as imagens para conseguir avaliar a
personagem com maior assertividade.
e ATENCAO! Caso esteja respondendo pelo celular, pode ser necessario que vocé

arraste para o lado para observar melhor as opgoes.
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Fisico
Delicado

Corpo
Magro

Cor
Vibrante

‘Harmonia
Visual

Forte

Postura
Amigivel

Agil

Graciosa

Fisico Atraente Repulsiva
Robuste

Corpo

Atlético Divertida Séria

Cor

Sobria Gentil Grosseira

Tensio Estrategista Impulsiva
Visual

Fraca Confiante Introvertida

Postura Dominante Submissa
Hostil

Lenta Responsivel Trresponsdvel

Vulnerivel

4. Viper

*Além das imagens, disponibilizamos um video sobre a personagem na tela do jogo.

Observando as imagens da personagem acima, vocé considera que ela aparenta

ser/possuir...
Instrugoes:.
e Marque o nimero que mais se aproxima da palavra que melhor descreve a
personagem para voceé.
e Em caso de necessidade, volte a observar as imagens para conseguir avaliar a
personagem com maior assertividade.
e ATENCAO! Caso esteja respondendo pelo celular, pode ser necessario que vocé

arraste para o lado para observar melhor as opgoes.
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5. Reyna

Repulsiva

Séria

Grosseira

Impulsiva

Introvertida

Submissa

Trresponsdvel

Vulnerivel

*Além das imagens, disponibilizamos um video sobre a personagem na tela do jogo.

Observando as imagens da personagem acima, vocé considera que ela aparenta

ser/possuir...

Instrucoes:.

Marque o numero que mais se aproxima da palavra que melhor descreve a

personagem para voce.

Em caso de necessidade, volte a observar as imagens para conseguir avaliar a

personagem com maior assertividade.

ATENCAO! Caso esteja respondendo pelo celular, pode ser necessirio que vocé

arraste para o lado para observar melhor as opgdes.
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6. Killjoy

*Além das imagens, disponibilizamos um video sobre a personagem na tela do jogo.

Repulsiva

Séria

Grosseira

Impulsiva

Introvertida

Submissa

Trresponsdvel

Vulnerivel

Observando as imagens da personagem acima, vocé considera que ela aparenta

ser/possuir...

Instrucgdes:.

Marque o nimero que mais se aproxima da palavra que melhor descreve a

personagem para voce.

Em caso de necessidade, volte a observar as imagens para conseguir avaliar a

personagem com maior assertividade.

ATENCAO! Caso esteja respondendo pelo celular, pode ser necessirio que vocé

arraste para o lado para observar melhor as opgdes.
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*Além das imagens, disponibilizamos um video sobre a personagem na tela do jogo.

Observando as imagens da personagem acima, vocé considera que ela aparenta

ser/possuir...

Instrucgdes:.

Marque o nimero que mais se aproxima da palavra que melhor descreve a
personagem para voceé.

Em caso de necessidade, volte a observar as imagens para conseguir avaliar a
personagem com maior assertividade.

ATENCAO! Caso esteja respondendo pelo celular, pode ser necessirio que vocé

arraste para o lado para observar melhor as opgdes.
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8. Raze

Repulsiva

Séria

Grosseira

Impulsiva

Introvertida

Submissa

Trresponsdvel

Vulnerivel

*Além das imagens, disponibilizamos um video sobre a personagem na tela do jogo.

Observando as imagens da personagem acima, vocé considera que ela aparenta

ser/possuir...

Instrucgdes:.

Marque o nlimero que mais se aproxima da palavra que melhor descreve a

personagem para voce.

Em caso de necessidade, volte a observar as imagens para conseguir avaliar a

personagem com maior assertividade.

ATENCAO! Caso esteja respondendo pelo celular, pode ser necessario que vocé

arraste para o lado para observar melhor as opgoes.
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Fisico Fisico Repulsi
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Amigive ey g bian
Agil Lenta Responsivel Trresponsdvel
Graciosa il Vulnerivel
9. Skye

*Além das imagens, disponibilizamos um video sobre a personagem na tela do jogo.

Observando as imagens da personagem acima, vocé considera que ela aparenta
ser/possuir...
Instrucoes:.
e Marque o numero que mais se aproxima da palavra que melhor descreve a
personagem para voce.
e Em caso de necessidade, volte a observar as imagens para conseguir avaliar a
personagem com maior assertividade.
e ATENCAO! Caso esteja respondendo pelo celular, pode ser necessario que vocé

arraste para o lado para observar melhor as opgdes.
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Fisico
Delicado

Corpo
Magro

Cor
Vibrante

‘Harmonia
Visual

Forte

Postura
Amigivel

Agil

Graciosa

Fisico Atraente Repulsiva
Robuste

Corpo

Atlético Divertida Séria

Cor

Sébria Gentil Grosseira

Tensdo Estrategista Impulsiva
Visual

Fraca Confiante Introvertida

Postura Dominante Submissa
Hostil

Lenta Responsivel Trresponsdvel

Vulnerivel

10. Astra

*Além das imagens, disponibilizamos um video sobre a personagem na tela do jogo.

Observando as imagens da personagem acima, vocé considera que ela aparenta

ser/possuir...

Instrugdes:.

Marque o nimero que mais se aproxima da palavra que melhor descreve a
personagem para voce.

Em caso de necessidade, volte a observar as imagens para conseguir avaliar a
personagem com maior assertividade.

ATENCAO! Caso esteja respondendo pelo celular, pode ser necessario que vocé

arraste para o lado para observar melhor as opgoes.
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Fisico
Robusto
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Cor
Sébria
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Visual

Fraca

Postura
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Responsivel

11. Neon

Repulsiva

Séria

Grosseira

Impulsiva

Introvertida

Submissa

Trresponsdvel

Vulnerivel

*Além das imagens, disponibilizamos um video sobre a personagem na tela do jogo.

Observando as imagens da personagem acima, vocé considera que ela aparenta

ser/possuir...

Instrugdes:.

Marque o nimero que mais se aproxima da palavra que melhor descreve a

personagem para Voce.

Em caso de necessidade, volte a observar as imagens para conseguir avaliar a

personagem com maior assertividade.

ATENCAO! Caso esteja respondendo pelo celular, pode ser necessario que vocé

arraste para o lado para observar melhor as opgoes.
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12. Nivel de Identificacao

Vocé se identifica com algum personagem do jogo Valorant?

() Sim () Ndo

Repulsiva

Séria

Grosseira

Impulsiva

Introvertida

Submissa

TIrresponsavel

Vulnerdivel

Se sim, com qual das personagens abaixo vocé sente algum nivel de identificacio? (Pode

selecionar mais de um personagem e acrescentar o nome de outros personagens do jogo

ao selecionar a opcao "outro")
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() Outro? Qual?
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