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RESUMO

A industria de jogos eletrénicos se popularizou e se estabeleceu como uma das mais
rentaveis nos ultimos anos. Entretanto, a preocupacdo com os elementos de
representacdo de género dentro dos elementos de design nem sempre esteve
presente. O objetivo desse trabalho é compreender como 0s conceitos de
representatividade de género sdo trabalhados em jogos de fantasia medieval
desenvolvidos pela grande industria nos anos de 2014 e 2015, utilizando Dragon
Age: Inquisition como ponto de partida. A pesquisa se da de maneira bibliografica e
qualitativa, em que os personagens dos jogos foram estudados e analisados
considerando elementos de design grafico. O trabalho aponta quais os padrbes e
caracteristicas mais frequentes no design dos personagens, e, a0 mesmo tempo,
debate a importdncia e o uso de tais caracteristicas dentro do conceito de

representacao de género.

Palavras-chave: Representacdo de Género. Game Arte. Design de Jogos.



ABSTRACT

The gaming industry has become popular and established as one of the most
profitable in recent years. However, the concern with the elements of gender
representation within the design elements was not always present. The aim of this
work is to understand how the concepts of gender representation are used on
medieval fantasy games developed by the triple an industry in the years 2014 and
2015, using Dragon Age: Inquisition as a starting point. The research takes place in a
bibliographic and qualitative way, in which the characters of the games were studied
and analysed considering elements of graphic design. This study points out the most
frequent patterns and features in the characters' design, and, at the same time,
discusses the importance and the use of such characteristics within the concept of

gender representation.

Keywords: Gender Representation. Game Art. Game Design.
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1 INTRODUCAO

O interesse pelo presente estudo se deu a partir de algumas motivacoes: a
primeira, observacdes acerca das mudancas sociais, cada vez mais evidentes tanto
na estrutura coletiva — exemplificando-se pela crescente participacdo da mulher no
processo democratico, universalizacdo e ampliacdo de direitos sociais®; igualdade
juridica entre homens e mulheres — quanto nas mais diversas camadas da industria
(mudancas tecnoldgicas e organizacionais; advento de jogos eletrbnicos como
entretenimento); em virtude do crescimento do nimero de entusiastas e praticantes
de jogos digitais e eletronicos, ou games ao ponto de se tornar uma parte relevante
da cultura pop? atual.

Outra motivacao foi de ordem pessoal: ser um estudante do curso de design
atento as tecnologias dos jogos virtuais interativos, bem como curioso no que se
refere ao processo de desenvolvimento de personagens complexos e interessantes
que protagonizam aquelas estérias. Por fim, uma terceira motivacdo, de ordem
académica, mediada pelo desejo de contribuir para a reflexdo, acerca da importancia
do design no fomento e construcéo de jogos eletrbnicos, bem como de fornecer mais
uma base de informacdo para a comunidade académica, e a sociedade em geral,
sobre um assunto carente de debate, mas com um cunho cientifico que é a
representacdo de género em um artefato influente e popular. Trata-se também de
uma oportunidade para se ampliar os estudos realizados no Brasil e no idioma
portugués sobre representacdo de género na industria de entretenimento digital,
visto que a grande maioria de estudos realizados sobre este tema se apresenta
registrada na lingua inglesa. Consequentemente, o desenvolvimento do trabalho em
portugués facilita o acesso e a interpretacdo do conhecimento gerado para 0sS
pesquisadores e para a comunidade brasileira.

Os jogos digitais sdo considerados atualmente uma das formas de
entretenimento mais poderosas e influentes da sociedade contemporanea. Uma

tecnologia que se propagou, inaugurou uma nova tradicdo e atrai pelo proprio

! Como exemplo cita-se o reconhecimento da comunidade homossexual; a concessao do uso do nome social para
servidores publicos federais em 2010; reconhecimento pelo Supremo Tribunal Federal do registro da unido
estavel de casais do mesmo sexo em 2011, instituicdo de uma resolucdo que obriga cartérios de todo o
territorio nacional a converterem a unido estavel homoafetiva em casamentos civis em 2013 (TERRA, 2016).

2 Originaria da Pop Art dos anos 60, 0 movimento surgiu das artes de Andy Wharhol. Um movimento que tenta
reproduzir icones dos grandes meios de comunicacdo e dialogar com a arte erudita. Hoje, a cultura pop faz
parte massivamente das midias individuais e se recria de acordo com as possiveis combinacbes do
consumidores (KOBAYASHI, 2009).
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conteldo dos games, seus efeitos, musicas, dinamismo. Para Mendong¢a (2014)
esse meio de entretenimento jA representa uma grande fatia do mercado
consumidor e também impacta diversos outros setores, a exemplo da moda, ciéncia,
engenharia, design e também das artes.

Vale destacar que a industria de jogos digitais e eletrbnicos ou games, se
apresenta com uma das maiores previsbes de expansao nos préximos anos.
Consoante Lisboa (2015), no ano de 2015 a industria de games arrecadou mais de
91 bilhdes de dolares, na frente até de industrias mais tradicionais como o cinema
(39 bilhdes). Dado igualmente constatado por Bilton (2011) quando estima uma
arrecadacdo nos anos vindouros, superior a cifra de 112 bilhdes de ddlares. Tal
sucesso nao € mero acaso, mas um reflexo da popularizacdo em grande escala dos
jogos eletrénicos e da ampliacdo de seus consumidores.

A concepcao popular que permeia 0s jogos eletronicos tende a considera-los,
assim como o0s computadores, como atividades e/ou brinquedos/equipamentos
voltados para o género masculinos (FORTIM, 2008), ainda que o interesse pelos
jogos exista, hoje, tanto em mulheres e homens. Entretanto, a edicdo do ano de
2016 da Pesquisa Game Brasil realizada com mais de duas mil pessoas entre 14 e
84 anos, nos 26 estados e no Distrito Federal revelou que, entre as pessoas que
afirmam jogar algum tipo de videogame, 52,6% sdo mulheres, nimero que reflete
um crescimento ja esperado nos ultimos anos (em 2015 numero era de 47,1% e em
2013, 41%, segundo Jacob, 2016). Para Marcelo Tavares, um dos organizadores da
82 edicdo do Brasil Game Show (um dos maiores eventos de entretenimento
eletrénico do pais) que aconteceu em 2015, “Os enredos estdo cada vez mais
elaborados, com imersdo maior dos jogadores. E a mulher gosta de historias assim,
que acompanham um personagem.” (TAVARES apud SOUZA, 2016).

Por mais que o relato de Tavares seja relevante, a forma que constroi seu
comentario revela a usual naturalizacdo que reforca os estereétipos de género, ao
considerar o comportamento do género feminino como geral. Entretanto, é
importante ressaltar que o aumento ocorrido leva em consideragdo o consumo de
jogos eletronicos enquanto entretenimento e ndo necessariamente a inclusédo do
pubico feminino como audiéncia dos grandes desenvolvedores de jogos.

Um fator que, possivelmente concorre para o distanciamento feminino na
historia dos games — contestado por autores como Krotoski (2004) — € apontado por

Bulley (2005), quando cita o0 modo como se da a representacdo de ambos 0s
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géneros dentro do universo dos videogames: fortemente estereotipada. As
mulheres sdo, frequentemente, apresentadas como frageis e doceis; e os homens,
vistos ou apresentados como bravos, fortes, agressivos e gloriosos. De acordo com
suas anadlises, tal identificacdo (mulheres frageis X homens fortes) reforca este
cenario (que tende a distanciar mulheres e aproximar os homens das tecnologias
audiovisuais, pois o0 publico feminino comumente rejeita a sua representacao
estereotipada nos jogos), a0 mesmo tempo em que concorre para naturalizar
desigualdades sem um olhar mais critico para as constru¢des sociais ai vigentes, em
geral influenciadas por campanhas promocionais e elementos de marketing.

Em termos de design, a exclusdo de um importante publico em potencial
como o feminino, homossexual e/ou de transgéneros® pode impactar diretamente no
sucesso de um projeto de games, ou seja, pode ser considerado um problema de
extrema relevancia, tendo em vista que pressupbe-se que projetos comerciais
objetivam sucesso no mercado. Dai a importancia de se atentar ndo sé para as
classificacdes de personagens de games, mas, para suas constru¢cdes em termos de
criacao. Vale lembrar os ensinamentos de Archer (1967, apud DUARTE, 2012) pelo
quais os problemas de design surgem de uma necessidade, desta forma, criando
oportunidade para melhorar a qualidade de vida do usuario.

O design pode atuar como uma ferramenta fundamental tanto no
desenvolvimento de jogos eletrbnicos, como também de personagens para que
potenciais usuarios (invisibilizados ou estigmatizados) se sintam confortaveis e
incluidos nos mais diversos universos. Nesta linha de raciocinio, Tonetto e da Costa
(2011) argumentam que a experiéncia emocional relacionada a projetos de design
precisa se dar em sua totalidade, através e pela interacdo entre usuario e produto. O
gue inclui considerar o nivel em que os sentidos sdo gratificados (experiéncia
estética), a definicdo atribuida ao produto (experiéncia de significado) e, por ultimo,

possiveis sentimentos e emoc¢fOes que despertam (experiéncia emocional). Os

3 A identidade de género é o conceito basico para entender a realidade de quem se sente diferente dentro
do proéprio corpo. O termo “transgénero” ou, na forma abreviada, “trans” refere-se a pessoas cuja
expressdo social ou identidade de género difere daquela tipicamente associada ao género que lhes foi
atribuido no nascimento. O termo também designa pessoas que ndo se identificam com as nogdes
convencionais de homem ou mulher, combinando ou alternando as duas identidades de género. Trata-
se de um conceito abrangente que engloba grupos diversificados de pessoas que tém em comum a nio
identificacdo com comportamentos ou papéis esperados do sexo bioldgico, determinado no seu
nascimento. Ndo sdo grupos homogéneos, dado que a nio identificagdo com o género de nascimento se
da em graus diferenciados. Mais detalhes em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Transg%C3%A9nero


https://pt.wikipedia.org/wiki/Papel_social_de_g%C3%AAnero
https://pt.wikipedia.org/wiki/Identidade_de_g%C3%AAnero
https://pt.wikipedia.org/wiki/G%C3%A9nero_%28sociedade%29
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sexo
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autores ainda esclarecem ndo ser possivel analisar design e emocdo de forma
desvinculada da estética e/ou do significado.

Portanto, tendo em vista o cunho social do design e compreendendo-o0 como
um processo que visa criar solucbes (AMBROSE; HARRIS, 2011), o objetivo geral
deste trabalho € o de analisar como o0s elementos graficos sdo utilizados na
representacdo de género dos(as) personagens do jogo Dragon Age: Inquisition,
buscando reconhecer e/ou identificar as fragilidades, caso existam em tais
representacfes, dos(as) personagens desenvolvidos pela industria de jogos
eletronicos, e sugerir aplicacbes que se aproximem dos diversos géneros, de modo
a contribuir para uma concepcao de sociedade plural e mais equanime entre
géneros. Dessa forma, foram estabelecidos o0s seguintes objetivos especificos:
entender 0s conceitos culturais e sociais relacionados a linguagem de género;
conhecer como as representacbes de género sdo aplicadas em jogos digitais;
identificar que elementos de design foram utilizados no desenvolvimento dos
personagens do jogo eletronico Dragon Age: Inquisition.

Vale ressaltar que o jogo eletrénico Dragon Age: Inquisition foi considerado o
melhor jogo do ano* da sua categoria em 2014 pela Academy of Interactive Arts &
Sciences em representar a pluralidade humana, ao proporcionar relacionamentos
dos personagens com liberdade de orientacdo sexual e também ao evidenciar
personagens transexuais fortes e livres de estereétipos (CAPARICA, 2014) o que
justifica a sua escolha como objeto de pesquisa.

Este estudo elegeu a pesquisa analitico-descritiva em sua metodologia, dada
a sua utilidade em pesquisas cientificas em vérias areas do conhecimento junto a
temas atuais, fendmenos contemporaneos que representam algum tipo de
problematica na vida real, em que se busca uma avaliacdo a partir de informacdes
disponiveis (em referenciais tedricos, empiricos, documentais), em um esforco de
explica-la.

O propdsito foi de tentar relacionar as informacdes disponiveis em pesquisas,
relatérios num esforco de explicar como os elementos de design vém sendo
utilizados no desenvolvimento de personagens do jogo digitais, e especificamente no

jogo Dragon Age: Inquisition.

* Como mostra Faccio, 2014.
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A discussao trabalhada neste estudo objetivou apreender a percepc¢ao de
género no ambito dos jogos eletronicos, a partir de coleta de dados em pesquisas
internacionais e nacionais sobre a problematica como o estudo sobre mulheres e
games no Brasil de 2008, a pesquisa inglesa Chicks and Joysticks de 2004, o estudo
escocés The Play of Reason, de 1999, que visa a uma maior compreensao do ato
de jogar videogames, entre outros, procurando identificar sua correlagdo com
elementos graficos; ocasido em que a pesquisa bibliografica auxiliou na apreenséo
das representacfes sociais de género (SAFFIOTI, 1987) e sua utlizacdo no
desenvolvimento gréfico e de expressdo gréfica, trabalhados por Leite, Weachter,
Campos, Ishister e outros, atento aos ensinamentos de Fuentes (2006), em que as
etapas de design grafico correspondem a passos de outros modelos de pesquisa: 0
esboco, o pré-projeto e a arte-final (etapas essas que sédo também utilizadas no
desenvolvimento de jogos).

Segundo Ventura (2007), o estudo de caso visa a investigacdo de um caso
especifico, bem delimitado, contextualizado em tempo e lugar para que se possa
realizar uma busca circunstanciada de informacdes. Desse modo a andlise acerca
de como os elementos de design sao utilizados na representacdo de género dos
personagens, foi realizado a partir do jogo eletrénico intitulado Dragon Age:
Inquisition (conforme ja assinalado), jogo que foi também um grande sucesso de
vendas no ano de 2015. O estudo levou em consideracdo elementos sociais,

culturais e psicolégicos contidos no jogo em foco.
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2 ARTEFATOS CULTURAIS NO DESIGN

Como um dos elementos fundamentais para o desdobramento deste trabalho,
é importante demonstrar como os elementos culturais permeiam o design e a nossa
sociedade para que, assim, possamos compreender como se constréi o valor dos
artefatos culturais.

Conforme Misuko (2004), o design desempenha um papel de extrema
relevancia na cultura material®’, pois a pratica projetual engloba atividades de
planejamento, tomadas de decisdo e métodos, que impactam de forma direta a vida
humana, incluindo a do préprio projetista, sendo assim, simultaneamente sujeito e
objeto da dindmica cultural, como define Bonsiepe (2011).

A autora ressalta que a cultura se encontra ligada intrinsecamente ao
processo de formacdo das sociedades humanas, em uma constante relacdo de
transformacao, correlata e constante que andam lado a lado com o amadurecimento
dos individuos e também dos grupos sociais, evidenciando os referenciais,
comportamentos e diversos outros elementos, os quais Ihes sdo pertencentes em
sua identidade. Tal identidade cultural faz uso de elementos multidimensionais e
mutantes, desta forma ndo pode ser interpretada como um principio eterno e
imutavel. Perpetua-se na pluralidade e ndo na homogeneidade.

Portanto, quando se entra no ambito de identidade no design, seja qualquer a
sua origem, ndo compete 0 uso de conceitos herméticos e absolutos, estereétipos,
padrdes, por conta da sua esséncia cultural complexa e dinamica (MISUKO, 2004).

Tais principios culturais aproximam-se do que Bonsiepe (2011) conceitua
como ‘“humanismo projetual’, termo que visa reduzir a heteronomia e
homogeneidade no design, e é definido por Edward Said como “o exercicio de
nossas competéncias da linguagem para compreender, reinterpretar e lidar com os
produtos da linguagem na histéria, em outras linguas e em outras tradigbes” (SAID
apud BONSIEPE, p. 21, 2011). Este conceito interpreta-se como o exercicio das
capacidades de projeto executadas pelo designer objetivando uma interpretacao
mais precisa das necessidades de determinados grupos sociais e entdo viabilizar
propostas emancipatorias em forma de artefatos semiéticos e também instrumentais.

Bonsiepe (2011) explica que dessa forma, reduz-se a dominacédo e, a partir dai,

> Este conceito definido é definido por Misuko (2004) como o conjunto de artefatos produzidos e utilizados
pelas culturas humanas ao longo do tempo, sendo que, para cada sociedade, os objetos assumem
significados particulares, refletindo seus valores e referéncias culturais.
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propicia-se atencdo as minorias e aos descriminados — ou 0os menos favorecidos —
contemplando a maior parte da populacdo do planeta.

A verdadeira intencdo do uso de artefatos culturais e sociais no design €,
conforme Bonsiepe (2011), desenvolver um posicionamento critico em relacdo ao
grande desequilibrio entre os centros de poder e os que sédo dobrados por estes. A
partir desse ponto, serd possivel explorar 0s espacos alternativos, ndo se contando
apenas com o0s elementos padronizados e estaticos das relacbes sociais. A
existéncia desse desequilibrio por si € antidemocratica, pois hega a participacdo de
esferas sociais em espacos teoricamente autbnomos de decisdo. O que se quer
evitar € o que é conhecido por Verdinglichung, ou processo de “coisificacdo”, no qual
0s seres humanos séo tratados apenas como massa, meros consumidores.

O autor continua por definir o processo de design como um trabalho em boa
parte visivel, pois o projetista atua como estrategista das aparéncias, ou seja, se
utiliza de fendmenos que serdo experimentados mediante os sentidos humanos,
com maior énfase no sentido da visdo, mas também nos de tato e audicdo. Explica
gue as aparéncias acabam por conduzir a tematica abordada pela estética, que é
um conceito ambivalente ao ser aplicado em contextos de design. Em uma
abordagem, o ideal estético representa dois mundos, como da liberdade e também
do jogo — pois alguns autores conceituam que o ser humano somente esta livre ao
brincar —, entretanto, abre-se também o caminho do engodo e manipulacéo
(definindo-se pela expanséo heteronémica).

Bonsiepe (2011) ratifica que ao passo que o designer projeta aparéncias de
um produto ou artefato simbdlico, entra inevitavelmente no fechitismo, ou seja, o
profissional se torna responséavel por criar uma predisposicdo positiva ou negativa.
Ou seja, dependendo de qual a intencédo do design, o projeto se direciona para um
dos polos, assim pendendo para a autonomia ou para a heteronomia.

A compreensao de Baxter (2008) complementa os argumentos de Bonsiepe
ao pontuar que a visdo humana é fator determinante na selecéo dos artefatos pelos
guais o usuario demonstra afinidade. O “gostar” humano pode ser explicado a partir
da sensibilidade visual especial para determinados elementos. Partindo desse
conceito, inserem-se elementos da Gestalt que influenciam na capacidade de
interpretacéo atraveés do seu apelo imediato.

Como consequéncia, Baxter (2008) afirma que as influéncias culturais e

sociais podem facilmente sobrepujar a percepcado individual. O autor exemplifica
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esse fenbmeno a partir de modas impostas pela inddstria que podem mudar
drasticamente a concepcao dos usuarios (consumidores) de um ano para 0 outro; a
forte influéncia exercida pelo ambiente cultural que tende a alterar os tipos de
simbolismos visuais a que se tem afeto e também por conta das decisbes de
grandes produtores que podem mudar completamente a postura dos consumidores.

A partir dos elementos citados previamente, a atratividade dos produtos é
classificada por Baxter (2008) em quatro esferas: a de conhecimento prévio — que
define que produtos que ja sédo familiarmente consumidos pelos usuarios tendem a
continuar sendo consumidos, a da atracdo semantica — quando o produto resultado
do design consegue transmitir bom nivel de funcionamento ou cumpre o que foi
prometido (considerando que esta caracteristica também € valida para artefatos que
nao produtos fisicos); a esfera da atracdo simbodlica — na qual o produto acaba por
ter elementos que se aproximam dos valores sociais e pessoais do consumidor e por
altimo a atracdo intrinseca — caracteristica que remete a orientacdo formal do
produto, que propicia uma beleza Unica.

Entretanto, por mais que o design faca uso de ferramentas para aproximar de
maneira atrativa o projeto do usuario e que tal fato remeta a uma de suas funcdes
primordiais: a de tornar os produtos comunicaveis em funcdo das suas funcdes
simbdlicas, isso ndo garante necessariamente uma boa adequacéo das funcdes do
objeto, visto que a forma como tal € percebido e compreendido pelos usuarios pode
variar, mesmo que o projeto seja direcionado exclusivamente a aquele publico
(MISUKO, 2011).

Misuko relata ainda que, mesmo que o artefato projetado seja altamente
funcional, este ainda traz a incerteza enquanto a sua significagéo e, a partir disso é
possivel observar a subjetividade na relacdo entre homem e objeto.
Consequentemente, € de suma importancia perceber e entender como as
caracteristicas das funcdes dos artefatos sdo passadas para o sujeito. Considera-se
entdo que todo objeto é também signo® e que engloba um contexto do qual faz parte.
Percebe-se, entdo, como a atuacao do designer reside em uma natureza paradoxal:
por um lado é criador de signos, e, por outro, reproduz signos de uma sociedade,
inseridos em determinado contexto, séo influéncia e influenciador. Desta forma,

mesmo que todos o0s aspectos racionais de um objeto sejam levados em

6 Aquilo que representa algo distinto de si; simbolo, sinal.
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consideracdo (econdmicos e técnicos, por exemplo), sempre restardo elementos
subjetivos que ultrapassardo a objetividade funcional do artefato. E, ainda que a
expressdo simbolica do objeto seja reduzida a visdo mais simploria e estereotipada,
sempre persistirdo margens que levaréo a liberdade de interpretacdo aos sujeitos.

A autora continua por refletir que as funcées de um artefato ndo podem ser
diminuidas a apenas uma questao profunda e pré-determinista, pois estas resultam
da mistura entre diferentes modos de 0s sujeitos perceberem o objeto e também de
perceberem a si préprios, inseridos em processos dinamicos de variados contextos.
Entende-se entdo que as referéncias simbdlicas ndo podem ser estereotipadas ou
compreendidas apenas pela visdo do projetista, algo que seria extremamente
egocéntrico e impositivo.

Katinsky (1999, p. 36-39) explica que: “o design se infiltra em toda obra
humana tangivel, nas mais intimas rela¢gdes que os homens podem estabelecer” e
tal afirmacao possibilita a discussao sobre o verdadeiro papel do designer frente a
diversidade cultural. O projetista participa diretamente do desenvolvimento da cultura
material, que influencia a construcdo de todo um universo simbdlico e também
modos de viver e de se relacionar dos individuos de uma sociedade.

Pode-se entender entdo que o design também é um dos elementos
responsaveis pelo desenvolvimento simbdlico e cultural de uma sociedade. Isto
implica que o profissional de design carrega uma grande responsabilidade social ao
ser um criador de signos, e ao mesmo tempo interpretador de estimulos simbdlicos
dos artefatos culturais. Consequentemente, faz-se necessario que o0 projetista
compreenda a fundo elementos que possibilitam o entendimento das caracteristicas
simbdlicas e que, a partir deste ponto, para tentar desenvolver soluc¢des funcionais e

inclusivas.

2.1 Considerac0es sobre género

Considerando o0s aspectos discutidos no topico anterior, é de grande
relevancia que se conheca como as relagbes de género se manifestam
socioculturalmente e qual a significancia dos signos estudados neste trabalho para
gque o design ndo atue apenas como agente reprodutor de desigualdades sociais e
econbmicas, mas como agente emancipador, desenvolvendo solucdes para 0s mais

diversos universos simbdlicos.
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O debate sobre a categoria género’ ganhou centralidade através dos estudos
académicos sobre a mulher desenvolvidos por movimentos feministas nos paises
anglo-saxdes nos anos de 1970 e, no Brasil, a partir da década de 1980. Debate que
se inicia em um contexto de lutas e denuncias acerca das violéncias sofridas por
muitas mulheres nos espac¢os domeésticos, de suas invisibilidades no mundo da
politica, ciéncias, artes, letras, de questionamentos e criticas sobre as condi¢des de
vida e trabalho, bem como no sentido de superar o determinismo biolégico
associado ao termo “sexo”, sem considerar os determinantes sociais, advindos do
processo de socializagcdo a que todas as pessoas sdo submetidas desde que
nascem.

Reflexdo que expressa o esforco de tais movimentos para compreender,
problematizar, descortinar e desconstruir o processo que subordina as mulheres aos
homens, relagbes assimétricas convertidas em desigualdades seculares entre os
sexos (homens forte/ superiores/ dominadores X mulheres frageis/ inferiores/
dominadas) que se traduziam muitas vezes em discriminac¢des, tidas como naturais
e que foram aprofundadas nas sociedades capitalistas e permanecem até os dias
atuais, disseminadas por um conjunto de valores, padrdes morais, regras
comportamentais que foram apreendidos e reproduzidos através de diversas
estruturas sociais que acatam e reforcam relacdes desiguais (familia, igreja, escola,
judiciario, partidos politicos, sindicatos, dentre outros). Nesse sentido, o feminismo®
amplia suas preocupacdes sociais e politicas e passa a se debrucar em
fundamentos tedricos que contribuam para decifrar a realidade.

Apbs esse preambulo, necesséario esclarecer como o0 termo pode ser
entendido e qual o significado que serd utilizado neste trabalho. Um sentido bem
definido e conhecido para boa parte da sociedade quando se trata de uma discussao
género, é apresentada no discurso feminista. Uma das abordagens utilizadas afirma
que o termo “género” deve ser trabalhado e utilizado em oposicédo a “sexo”, para

entdo descrever os critérios que sao construidos socialmente — como um aparelho

7 0 conceito de género surgiu nos Estados Unidos nos anos de 1950 e no meio médico. John Money, psicélogo
integrante de equipe médica responsdvel pelo diagndstico e tratamento de individuos hermafroditas, sem
vinculagdo com a critica feminista, teria sido um dos primeiros a utilizar o conceito para designar um atributo
psicoldgico dos individuos diferente do sexo biolégico. Mais detalhes em Cyrino (2013).

® 0 debate sobre género comporta uma diversidade de concepg¢des. Mas, segundo Saffioti (2004), ainda que
cada feminista enfatize determinado aspecto do género, ha um consenso, qual seja, de que o género é uma
construgao social, histérico, relacional do masculino e do feminino.
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semiobtico, como cita Lauretis (1994) — em oposicdo ao que é biologicamente dado.
Seguindo esta significancia, “género” faz referéncia direta a personalidade e
comportamento e ndo ao corpo, desta forma a identidade de género precisa ser
compreendida de maneira distinta da sexualidade/orientacdo sexual.

Scott (1995) foi uma das tedricas do feminismo contemporaneo a sistematizar
um conceito mais estruturado sobre género, como elemento relevante para ser
analisado. A conceituacdo que sera aqui utilizada faz referéncia a sua
sistematizacdo, qual seja, género como um conceito analitico, cultural que inclui e
engloba questdes referentes a sexualidade, aqui entendida como uma invencao
social constituida a partir de mdultiplos discursos sobre sexo que, por sua vez,
regulam, normatizam, instauram saberes e produzem verdades (FOUCAULT apud
LOURO, 1997). Conceituacdo que sera adensada por estudos de Saffioti (1987),
grande estudiosa do conceito de género como categoria, ndo s6 analitica e cultural,
mas, eminentemente histérica; como também o conceito de patriarcado que, por sua
vez, auxilia no entendimento das relacdes de dominacdo e exploracdo das mulheres
pelos homens.

Para Scott “0 género € um elemento constitutivo das relacfes sociais
baseadas nas diferengas que distinguem os sexos” (1995, p.289) e complementa ao
definir a maneira que as relagbes de género se dao: “como uma forma primeira de
relacbes significantes de poder” (1995, p.289). Constitui-se, conclui, em uma
categoria que amplia a visao da realidade em que homens e mulheres se inscrevem
de modo relacional® no meio social em determinada sociedade.

Ainda segundo Scott (1995), como elemento constitutivo das relacdes sociais
fundadas sobre diferencas percebidas entre os sexos, o género implica quatro
elementos relacionados entre si, embora um n&o seja reflexo do outro:

a) Simbolos culturalmente disponiveis que evocam representagdes multiplas

(frequentemente contraditorias), cita como exemplo as figuras de Eva e
Maria como simbolos da mulher, mitos da luz/escuriddo; da
purificacdo/pecado respectivamente, bem marcante na tradicdo crista no
ocidente;

b) Conceitos normativos (sentido do masculino/feminino) que colocam em

evidéncia interpretacfes do sentido dos simbolos que tentam limitar e

9 . ~ . e ; . .
Neste sentido, nenhuma compreensao entre homem e mulher pode existir através de estudos inteiramente
separados.
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conter as suas possibilidades metaféricas (religido, educacdo), que
evocam uma posic¢ao binaria, com vistas a um consenso social em que a
posicdo que emerge como dominante €, apesar de tudo, declarada a
Unica possivel. Como se fossem produtos de um consenso social (mulher
no lar);

c) Analise que tem que incluir uma nocdo do politico, tanto quanto uma
referéncia as instituicbes e organizacdes sociais, para além do universo
doméstico, familia, parentesco. Mas que inclua o mercado de trabalho, a
educacao, o sistema politico;

d) Identidade subjetiva em que diferencas entre os corpos que sao ligados
ao sexo, sdo solicitadas para testemunhar (e legitimar) as relacdes e
fendmenos sociais que ndo tem nada a ver com a sexualidade.

Para a autora, ndo resta duvida de que o género é um meio de decodificar o
sentido e de se compreender as relacbes complexas entre diversas formas de
interacdo humana (SCOTT, 1995).

Ante 0 exposto, percebe-se que as relacbes de género ndo estédo
desvinculadas das outras ligac6es que compdem os vinculos sociais, tais como as
relages de classe e étnico-raciais. Conforme destaca Saffioti (2004), a vida social é
estruturada pela articulacdo de trés eixos, que se imbricam formando um “nd”: a
estrutura de classes sociais, de género e de raca/etnia. Eixos que se potencializam
mutuamente, reproduzindo e mantendo estruturas de poder. Desse modo, pode-se
afirmar que as desigualdades de género tém a ver com outras desigualdades
(SCOTT, 1995), o que reafirma a importancia de se compreender a dinamica desse
processo de dominacdo e que se traduz em iniUmeras formas de desigualdades. Na
educacdo, por exemplo, em que meninas sao educadas para o0 mundo privado
domeéstico (para atividades como lavar, passar, cozinhar) e os meninos, para as
atividades ligadas ao mundo publico (pensar, comandar, dirigir).

A categoria género auxilia assim na percepcdo de que a natureza ou as
caracteristicas sexuais que recebemos ao nascer, por si sé, ndo instituem
desigualdades de género entre os seres humanos, ainda que estas se constituam
em corpos sexuados; mas instituem a forma como estas sdo compreendidas,
representadas, valorizadas, ou ainda, o modo como estas séo trazidas para a pratica
social. Aquilo que se diz e que se pensa sobre as mulheres é que vai constituir o

feminino e o masculino em uma dada sociedade e momento historico.
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SO assim se pode interpretar o carater social e relacional do conceito, posto
que as concepgOes de género diferem ndo apenas entre as sociedades ou
momentos histéricos. No interior de uma dada sociedade tém-se distincbes em
termos de raca, etnia, religido, classes, geracdo. A Otica esta no processo, na
construcdo social. Convém atentar que instituicbes e praticas sociais também séo
constituidas pelo género e constituintes dos géneros, uma vez que concorrem para a
‘fabricacao’ dos sujeitos ndo s6 a partir das relacbes de género, mas, igualmente
das relacdes de classe, raca/etnia (LOURO, 1997).

Com base em Scott, Louro (1997), afirma que é preciso desconstruir o carater
opositor entre masculino/feminino, posto que n&o se pode afirmar que exista um polo
gue domina e outro que se deixa dominar fixamente dispostos na sociedade, como
se aos homens coubesse o primeiro (dominadores), e as mulheres o segundo polo
(dominadas). Tal oposi¢édo € construida e, por isso mesmo, nao é fixa. O poder que,
supostamente estaria em um, circula, & exercido em varias direcdes. Embasada em

Foucault, Scott afirma:

La onde ha poder, ha resisténcia e, no entanto (ou melhor, por isso mesmo)
esta nunca se encontra em posicéo de exterioridade em relagdo ao poder. A
resisténcia — ou melhor ‘a multiplicidade de pontos de resisténcia’ — seria
inerente ao exercicio do poder (apud LOURO, 1997, p.40).

Essa desconstrucdo requer que se compreenda 0s processos e as condi¢des
em gue se estabelecem essas polaridades, o que inclui diferentes formas de
masculinidades e de feminilidades que se constituem socialmente (LOURO, 1997).

Desse modo, o conceito de género se torna fundamental para que se entenda
que as desigualdades identificadas entre os sexos ndo decorrem de um processo
natural, erigido pela biologia, mas que s&o construidas nas e pelas relacdes sociais
em que sdo estabelecidas e que estariam para além das designacbes do
desempenho de papéis. Ou seja, o género faz parte do sujeito e o constitui como tal.
N&o é o fato de se nascer homem ou mulher que vai determinar o destino de cada
um ou demarcar seus espacos sOcCios ocupacionais, mas as constru¢des sociais,
histéricas e culturais mediada pelas relacbes de poder é que vao estabelecendo
desigualdades e hierarquias entre os sexos. Vao reproduzir relacdes desiguais entre
0S sujeitos, tendo o sexo biolégico como argumento/fundamento.

Dependendo do tipo de sociedade e do tempo histérico que se esteja

enfocando a relacdo entre os homens e mulheres, € possivel que ambos estejam em
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posi¢ao superiores em relacdo ao outro ou em que a vigéncia de papéis sociais ndo
se configure como desigualdades.

Para Saffioti (1987), tanto a identidade do homem quanto da mulher sdo
construidas a partir de um processo de atribuicdo de distintos papéis estipulados
socialmente e culturalmente para serem cumpridos de acordo com género, como ja
assinalados anteriormente (para a mulher, os de mae, dona de casa, meiga, dacil,
dedicada e, para os homens, os de pai, provedor da familia, viril, guerreiro), ou seja,
h&a uma pressao social sobre em que campos se pode ou hao atuar (elas no mundo
do privado, da reproducdo, restrito a casa, a familia e seus arredores; e eles, o
mundo publico, da producdo, da rua, leis, da politica) investindo-se muito na
naturalizacdo desse processo de segregacdo baseada no género, reafirmado pela
educacao, religido, leis, arte, literatura, dentre outros.

Cumpre esclarecer que essa atribuicdo de papéis é respaldada pela divisao
sexual do trabalho, alimentada pelo patriarcado, outro conceito que ajuda a
compreender em grande parte essas questdes que convencionou as mulheres a
responsabilidade pelas tarefas domésticas no espaco da casa (trabalho invisivel e
por vezes, desvalorizado), o que faz com a mesma acabe tendo uma dupla jornada
quando também trabalha fora, exercendo atividades profissionais no mundo publico,
ou, até tripla, quando se leva em consideracdo o fato de esta estudar ou ter mais de
um vinculo profissional para ter um rendimento que cubra as necessidades basicas
suas e da familia. Ocorre que essa divisdo sexual do trabalho tera outras
funcionalidades para além de demarcar 0s espagos soOcio-ocupacionais de cada
sexo, a exemplo do tipo de emprego, remuneracao, restando as mulheres, em sua
maioria, os trabalhos precarios, em tempo parcial, informais, com salarios menores
que refletem as desigualdades de género. Ou seja, espagos sOcios-ocupacionais
gue Ihes permitam conciliar as atribuicbes domeéstico-familiares com as profissionais.

O patriarcado € um dos elementos que legitima a dominacéo-exploracao de
um ser sobre outro, no caso especifico, dos homens sobre as mulheres e que se
fortalece ao imbricar-se com o racismo e com o capitalismo. Trata-se, como assinala
Michel (1979, p.7-9) de,

[...] um sistema que utiliza, de forma clara ou sutil, todos os mecanismos
institucionais e ideolégicos ao seu alcance (direito, a politica, a economia, a
moral, a ciéncia, a medicina, a moda, a cultura, a educacdo, os meios de
comunicacao etc.) para reproduzir essa dominacdo dos homens sobre as
mulheres, assim como o capitalismo os utiliza para se perpetuar.
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Dai porque Saffioti (1987) reafirma que as relacbes de género sdo, antes de
tudo, relacbes de poder que, se comparada a uma piramide, teria: um homem
branco e rico na ponta e a mulher negra e pobre na base.

Esse tipo de relacdo desigual vai sendo reproduzida desde muito cedo na
socializagdo primaria que todos/as vivenciam ao longo da vida, como ja citado
anteriormente. Por isso, diz-se que a sociedade é uma das principais fontes de
incorporacdo e de reproducdo de uma ideologia que inferioriza as mulheres em
relacdo aos homens. Saffioti (1987) ressalta que os seres humanos nascem machos
ou fémeas, rigorosamente, mas é atraves dos estimulos sociais e culturais que se
educam e tornam-se mulheres e homens. Para a autora, isso traz prejuizos coletivos
e individuais:

[...] o machismo, presente tanto na cabeca dos homens quanto na das
mulheres, contribui enormemente para a preservacdo do estado de coisas
vigente no Brasil, pleno de injusti¢as, qualquer que seja o angulo do qual for
examinado: das relagbes homem-mulher, das relacdes entre etnias, das
relagbes entre as classes sociais. Estes trés sistemas de dominacdo-
exploracdo fundiram-se de tal maneira, que sera impossivel transformar um
deles, deixando intactos os demais. Disto decorre o fato de que todas as
atitudes machistas reforcam a fus@o do trio da dominacgdo-exploragéo.
Convém, pois, que se medite profundamente sobre esta questéo, se se tem
interesse em transformar a sociedade brasileira na dire¢cdo da menor
injustica. Serd possivel levar avante esta luta através da tomada de
consciéncia dos prejuizos coletivos e individuais deste estado de coisas,

assim como por meio da desmistificacdo da ideologia liberal. (SAFFIOTI,
1987, p. 67)

7

A identidade das pessoas, como ja pontuado nesse estudo, é construida
socialmente, e esse aspecto € proprio da espécie humana: elaborar socialmente os
fenbmenos naturais. A autora destaca que por conta disso é tdo dificil separar a
natureza daquilo que foi transformada como resultado dos processos socioculturais.
Entretanto, conhecer a capacidade humana de modificar o reino natural ndo é o
bastante, o contrario também é extremamente importante: entender a naturalizagédo
de processos socioculturais. Saffioti (1987) identifica que isso acontece quando &
dito que um género especifico naturalmente pertenca a um cenario que nao
necessariamente esta relacionado a ele, por exemplo: ao ser dito que o homem
pertence ao espago publico, enquanto a mulher € natural que ocupe o0 espaco

doméstico.
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Tais atribuicbes passam a determinar de forma equivocada a “natureza” de
cada género, e, entdo, a ideologia'® acaba por cumprir um dos seus principais
objetivos: mascarar a realidade. A autora continua ao questionar os conceitos de
“natureza feminina” ou “natureza masculina”, demonstrando a dificuldade de termos
uma definicdo plena, ao principio que a prépria sociedade condiciona de forma
incisiva a acdo dos individuos. Ressalta a importancia da compreensdo do
funcionamento do processo de “naturalizagdo”, que nada mais é do que um
procedimento sociocultural de discriminacdo contra o género feminino e também
contra outros grupos sociais (negros, homossexuais, pobres, velhos/as). Pode-se
entender o termo naturalizacdo como a maneira mais simples e facil de buscar a
legitimacdo da “superioridade” dos homens, de tal forma como dos brancos,

heterossexuais e ricos.

2.2 Representacdes de género na sociedade

Apbs essa breve explanacdo acerca das categorias género e patriarcado, fica
evidente como a naturalizacdo dos processos socioculturais (que ndo sao estaticos,
mas, mutaveis, posto que sao fruto do dinamismo das relagcdes humanas) tem sido
um dos responsaveis centrais pela vigéncia das desigualdades entre 0s sexos na
contemporaneidade, posto que a sociedade ndo sO incorpora como também
reproduz a ideologia que estabelece hierarquia em que as mulheres aparecem como
inferiores aos homens. Seja nas estérias infantis em que eles sdo os cavaleiros,
heréis que arriscam suas vidas para salvar a fragil e desprotegida princesa, seja ha
vida conjugal em que os provedores sao, quase sempre, do sexo masculino, uma
vez que o trabalho da mulher, mesmo sendo essencial para o orcamento domestico,
aparece como complemento, ajuda.

Cumpre esclarecer que nao se trata aqui de negar as diferencas existentes
entre homens e mulheres, observadas na maioria das sociedades divididas em
classes. Mas é notorio como, historicamente, as mulheres em sociedades como a
capitalista, por exemplo, tiveram mais dificuldades para acessar direitos.

A reproducgédo citada acima remonta ao processo de socializacdo primaria a

gue todos sao submetidos desde a mais tenra idade e que dificulta a superacao de

10Ideologia é um termo que possui distintos significados. Neste estudo, a ideologia é entendida como um
instrumento de dominagcdo que age por meio de convencimento, persuasdo e ndo da forga fisica. Desse
modo, esta associada a representagdes e ideias que um determinado grupo social produz e dissemina como
“verdade” sobre algo em seu meio social, de modo a convencer outras pessoas a legitimarem. Mais detalhes
em: http://www.significados.com.br/ideologia/
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desigualdades arraigadas nas mentes, atitudes e comportamentos e que concorrem
para petrificar a disparidade evidente entre os géneros dentro do contexto
sociocultural em consideraveis esferas sociais ao redor do mundo, incluindo o Brasil.
Faz com que até mesmo as mulheres, mesmo vitimas dessa construcdo social, a
reproduza e legitime ao conferir educacgéao diferenciada pra sua prole (filhos e filhas).

Compreender a dindmica desse processo de socializacdo € importante,
postos que é determinante para a construcdo das identidades dos seres humanos, a
partir ndo s6 da atribuicdo de distintos papéis que estes serdo encaminhados a
cumprir no meio social em conformidade com o sexo que lhes caracteriza, como em
suas formas de ser, agir, pensar.

Berger e Luckmann (1973) sédo alguns dos autores que fornecem elementos
para se compreender como se da a internalizacdo da realidade na humanidade.
Para eles, € na infancia que tudo comeca, por meio das relacdes sociais. Tais
relacdes podem ser divididas em socializa¢do primaria e secundaria.

A socializacdo priméaria se refere aos primeiros contatos que a crianca
desenvolve; em que se torna membro da sociedade. E através destes contatos, cujo
veiculo maior € a linguagem e as relagbes sociais, que esta vai atribuindo
significados aos elementos culturais que vivencia na sua realidade, influenciada pelo
“olhar” de quem lhe repassou as informacdes e, que Ihe soa como Unica verdade,
dificil de ser contestada e, por isso mesmo, muito enraizado em sua consciéncia, no
caso, familiares, vizinhanca, igreja. Ao adentrar outros espacos, como a escola,
inicia-se a socializacdo secundaria, entendida como qualquer processo subsequente
que introduz a pessoa (ja socializada) em novos setores do mundo. Momento em
gue a pessoa se relacionard com outras (professores, colegas de escola), fora do
seu circulo original.

Desse modo, a socializagao primaria tem um peso maior (0 que nao significa
dizer que serd sempre absoluta) na formacdo do ser humano, de sua identidade
subjetiva, seu pensar posto que é responsavel pelo modo como a crianga olhara
para si e para os outros, bem como para o0 mundo. Motivo pelo qual, deve-se ter
atencdo para 0 qué se repassa, e a forma como se repassa as informacdes na
infancia, pois a socializacdo primaria, segundo 0s autores acima, cria em sua
consciéncia uma abstracdo progressiva de papéis e atitudes (atribuidas pelos

outros) para os papéis e atitudes que tera.
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Contudo, ao mesmo tempo em que a linguagem permite introjetar
determinada realidade, permite também que essa seja modificada, que certos
pontos de vista sejam abandonados, abrindo espacos para que outros se reforcem,
possibilitando alterar comportamentos e atitudes. Trata-se do processo de
ressocializacdo, reconstrucéo da realidade que entra em a¢ao quando a socializacao
priméria e secundaria deixam falhas, e oportuniza questionamentos e reflexes
acerca das verdades apreendidas (BERGER e LUCKMAN, 1973).

E através da socializacdo primaria que se vai aprendendo que meninos
vestem azul, brincam de bola, carrinhos, ndo deve chorar, devem ser sempre fortes,
valentes e precisam explorar o mundo da rua e ser o melhor, mandar em tudo.
Enquanto as meninas vestem-se de cor-de-rosa, brincam de bonecas, panelinhas,
sentam-se de pernas cruzadas e precisam dominar o mundo da casa, ser
obedientes, carinhosas e femininas. Ou seja, meninos e meninas recebem uma
educacdo diferenciada e em conformidade com seus sexos bioldgicos. Ambos
tratados de jeitos diferentes e, assim, vdo se tornando diferentes de fato e de
direitos.

Sao logicas que extrapolam o ambiente doméstico, se adensam nos espacos

publicos e que vao influenciar regras componentes da a¢cdo humana, enaltecendo a
docilidade feminina e a agressividade masculina, o papel dela como dona de casa e
o dele como ‘chefe’ da familia.
Louro (1997) coloca que a desigualdade de género é percebida nas sociedades
muito antes do que se imagina. O contraste pode ser encontrado em um dos pilares
histérico da sociedade ocidental moderna: na Grécia antiga as mulheres ja eram
subalternas em relagcdo aos dos homens que, eram os verdadeiros responsaveis por
“fazer a histéria”. A partir dessa heranga histérica, Saffioti (1987) pontua que é muito
vantajoso para a classe patronal dominante do capital que existam categorias
sociais discriminadas (mulheres, negros, homossexuais), pois quanto maior for o
nivel de discriminagdo sofrido por uma categoria especifica, com maior facilidade
esta se sujeitara a trabalhar em condi¢des adversas e recebendo um baixo salario.

As mulheres ja representam 60% da mao-de-obra no mercado de trabalho
brasileiro, segundo o DIEESE! (CENTRAL UNICA DOS TRABALHADORES, 2009).
Considerando esse fato, o pensamento de Saffioti (1987) é enfatizado, ja que a

11Departamento Intersindical de Estatisticas e Estudos Socioecon6micos.
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autora explica que a partir do grande numero de trabalhadoras no mercado, a
intensidade da discriminagdo contra a mulher privilegia o0s patrdes.
Consequentemente, estes difundirdo com mais empenho o machismo nas classes
subalternas. Exemplo contemporaneo (que por vezes passa despercebido) sobre a
manutenc¢do do machismo no mercado de trabalho é o questionamento por parte da
sociedade sobre o fato de a mulher se aposentar mais cedo — néo levando em
consideracdo que, também por conta do machismo, as mulheres em grande maioria
exercem atividades domésticas.

Segundo a Pesquisa Nacional de Domicilios (Pnad), realizada pelo IBGE?, as
mulheres gastam 23,9 horas semanais cuidando de afazeres domésticos
(HICKMANN, 2015), que néo é remunerado. O estudo também faz criticas a licenca
maternidade.

Nesse sentido, Saffioti (1987) alerta que o homem paga um alto preco para
agir como o macho representado na ideologia dominante. A ele cabe ganhar o maior
salario para cumprir sua funcdo de chefe, independente de se a economia |he
permite ou ndo esse feito; ndo pode demonstrar seus sentimentos, suas fraquezas.
Tem que ser forte, viril, corajoso, racional.

Saffioti (1987) aponta ainda que o pre¢co da dominancia masculina vai além da
esfera econdmica. Pois, para representar a ideologia dominante de fato, o macho é
considerado “provedor maior das necessidades da familia”, mesmo que a mulher
trabalhe. Isto implica que néo € Ihe permitido fracassar, ou seja, ha uma presséo
social para que o homem obtenha éxito econémico e receba o maior salario da casa.
Tal fato acaba por “castrar” a si, ja que em um cenario capitalista realista, o fracasso
de muitos é necessario para a ascensao de poucos. Esse pesado fardo da
manutencdo da ideologia machista traz grandes mazelas também para o provedor
do sustento, ja que ele é considerado responsavel pelo préprio fracasso.

A pressdo social se apresenta atrelada aos valores de ser macho (muitas
vezes levando ao desequilibrio emocional, suicidio e vicios), como ser o
representante da forga, razdo e coragem perante a sociedade. Esse fato considera
gue o homem somente serd considerado macho se for capaz de inibir seus
sentimentos, a partir da maxima: ‘“Homem n&o chora’. Ha casos em que a

“castragdo” masculina ultrapassa o ambito psicolégico e também os impactam de

“Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica.
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maneira organica a ponto de sofrerem atrofia em suas glandulas lacrimais por conta
do desuso.

De acordo com Saffioti (1987), homens e mulheres sdo alvos das praticas
normalizadoras da sociedade, tendo, dessa forma, varias dimensbes de suas
personalidades mutiladas e com constantes imposi¢des. Entretanto, para que seja
possivel compreender e buscar um cenario de maior equidade é necessario
perceber que as discriminacdes fundamentais ainda ocorrem com mais forca para as
mulheres.

A autora explana que partindo de conceitos preconcebidos, ou preconceitos,
as categorias sociais de tanto ouvirem que sao inferiores, passam a crer na sua
“inferioridade”. Esse processo é chamado de construcéo social da inferioridade, que
estd diretamente relacionado ao da construcdo social da superioridade ou
supremacia masculina e que necessita da subordinagdo feminina. Dessa forma
estabelece-se para a mulher que ela deve ser docil e fragil e o homem macho e
forte. A partir desses aspectos, criam-se as contrapartes: homem racional e mulher
emotiva, homem superior e mulher inferior.

Saffioti (1987, p.67) adverte que o machismo esta presente na cabeca de
homens e mulheres, fato que contribui para sua perpetuacao, plena de injusticas,
qualquer que seja o0 angulo que se examine: nas relagcbes homem-mulher, nas
relacdes entre etnias, nas relagdes entre as classes sociais. A transformacao dessa
realidade requer que se reflita sobre a questdo, que se conscientize dos prejuizos
coletivos e individuais que essas disparidades produzem. Sao perdas para ambos 0s
Sexos.

Cyrino (2013, p. 4), levanta algumas dificuldades para se categorizar um sexo
como masculino ou feminino; homem ou mulher, posto que as possibilidades
existentes de se alterar o sexo biolégico ja ndo permitem mais afirmar que um 6rgao
genital, determinado (pénis ou vagina) defina de maneira incontestavel o

pertencimento das pessoas a uma dada categoria sexual. Segundo a autora,

[...] ndo existem caracteristicas irredutiveis ou ‘quase irredutiveis’ que
permitam uma categorizacdo dos individuos em um género
determinado, tal como ocorre, em geral, no caso do pertencimento
sexual (presenca de pénis-sexo masculino; presenca de vagina-sexo
feminino). (CYRINO, 2013, p.4)

A mera classificagdo requer que 0s géneros se sintam e se comportem como

determinado socialmente. Mas, como definir objetivamente esse sentir-se e
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comportar-se como homem ou mulher? No entendimento de Cyrino, trata-se de algo
fluido e subjetivo, sem apoio na realidade objetiva em que normas sociais e valores
culturais sado dialéticos. Ou seja, decorre de uma categorizacdo social dinamica.

Posicéo reafirmada por Louro quando assinala que “os sujeitos como tendo
identidades plurais, multiplas; identidades que se transformam, que néo séo fixas ou
permanentes, que podem, até mesmo, ser contraditérias (LOURO, 1997, p.24).

Regino e Macedo Filho (2006) apontam que o empoderamento estabelece
uma relacédo direta com as formas de aquisicdo de poder e como tal podem agir
como fator importante para o desenvolvimento de uma regido ou qualquer outro
espaco. Dessa forma, € visto que 0s géneros uma vez oprimidos vém assumindo um
papel determinante de provedor e chefes de familia, principalmente por desta vez
deterem o poder aquisitivo e poderem contribuir de forma incisiva no orcamento
doméstico. Os autores continuam a exemplificar que em uma esfera mais ampla do
que a familiar, o empoderamento feminino pode ultrapassar o &mbito doméstico e se
consolidar de forma efetiva nos espacos publicos, assim que a participacdo das
mulheres se torna fundamental ao processo de desenvolvimento regional. Tal fato
implica que as mudancas que aos poucos vém ocorrendo na estrutura social
impactam positivamente a vida de familias e até de regifes inteiras.

Efetivamente, o empoderamento feminino é originado da reformulacédo e
desconstrucdo dos esquemas sociais e politicos contemporaneos, por meio da
participacdo ativa nos movimentos de conscientizacdo social, presenca nas esferas
governamentais e também com a criagcdo de associacfes. Aspectos estes que
condizem diretamente com a forma na qual, varias mulheres e suas familias
sobrevivem, especialmente as com baixo rendimento, e, dessa forma, expdem
demandas das esferas privadas para os ambitos publicos, carregando grande
influéncia nos processos de tomada de decisdo (REGINO e MACEDO FILHO, 2006).

Os autores exemplificam um efeito do empoderamento por meio do
movimento de mulheres trabalhadoras rurais de Valente (Bahia), o qual possui
liderancas relacionadas com a Associacdo de Desenvolvimento Solidario e
Sustentavel da Regido Sisaleira/APAEB, que vem se fortalecendo e fornecendo
atividades diversas de capacitacdo, aperfeicoamento, aprendizado e discussdo dos
principais problemas enfrentados pelas mulheres. Em um ambiente fortemente
marcado pela tradicdo patriarcal, no qual se reproduz ha décadas a cultura de

subordinacdo feminina, assim fazendo mulheres serem superexploradas em suas
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jornadas multiplas de trabalho, sem levar em consideracéo a conciliagdo de varias
tarefas domésticas sem o menor reconhecimento, 0 movimento de empoderamento
rapidamente adquiriu forca e importancia (REGINO e MACEDO FILHO, 2006).

Apesar de ainda ndo compreenderem a sua propria falta de percepcao sobre
0 seu grau de submiss&o, as mulheres trabalhadoras das lavouras vém mudando. E
notério o fato de que as lutas enfrentadas pelas mulheres tomaram maior
reconhecimento e conquistam mais respeito. Por conta disso, muitas das suas
reivindicacbes antes subalternadas passaram a ser aceitas e realizadas. Regino e
Macedo Filho exemplificam: o reconhecimento do trabalho feminino no campo, o
acesso a médicos, a escolarizacdo dos filhos, dentre outros. Dessa forma, o
movimento de empoderamento feminino tem conseguido quebrar barreiras antes
inalcancaveis ao propiciar que as mulheres consigam romper com a condi¢cdo de
receptoras passivas que antes Ihe era imposta e consigam trazer a tona, nos
espacos publicos, discussdes anteriormente entendidas como inferiores e que eram
percebidas de forma negativa, associadas a competéncia exclusivamente
domeéstica.

Ampliando o cenério de luta de reconhecimento e conquistas para um cenario
maior do que somente a esfera do campo, o embate de género se reflete também
em uma busca por direitos para que a mulher possa se permitir experiéncias que
superem a serviddo domeéstica que é imposta culturalmente, e o trabalho fora do lar

incentiva essa possibilidade, pois:

Para a mulher, ter um emprego significa, embora isso nem sempre se eleve
em nivel de consciéncia, muito mais do que perceber um salario. Ter um
emprego significa participar da vida comum, ser capaz de construi-la, sair
da natureza para fazer a cultura, sentir-se menos insegura na vida. Uma
atividade ocupacional constitui, portanto, uma fonte de equilibro (SAFFIOTI,
2013 p. 96).

E perceptivel que o cenario de luta das mulheres relacionado a histéria dos
movimentos sociais — feministas, gays e lésbicos — tem uma trajetéria de busca por
direitos humanos, em resumo: por igualdade e respeito (PEDRO, 2005).

Esta historia de luta € comprovadamente relevante e impacta a sociedade em
varios aspectos: desde melhorar a estima individual de quem finalmente consegue
se fazer reconhecer, como também gera novas alternativas de renda e de solugfes
de problemas. Fator fundamental para essa busca é a autonomia financeira que se

pode considerar como:
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[...] fator de suma importancia na busca da igualdade entre mulheres e
homens, sejam elas das cidades, do campo ou da floresta. A autonomia
econdmica das mulheres é a condicao que elas tém de prover o seu proprio
sustento, decidindo por elas mesmas a melhor forma de fazé-lo. Isso
envolve também as pessoas que delas dependem. Assim, ela é mais do
gue autonomia financeira, uma vez que inclui uma perspectiva de vida de
longo prazo, com acesso a previdéncia social e a servicos publicos
(BRASIL, 2014).

Como Santos (2015) comprova, o fato de a m&o de obra feminina se inserir
cada vez mais no mercado de trabalho é uma conquista fundamental, mas além
disso é uma estratégia do capital. Logicamente o aspecto de mercado ndo pode e
nem deve encobrir os ganhos que sao reais e de suma importancia para as
mulheres, exemplifica-se como a sua autossustentacéo e visibilidade, a partir da sua
insercdo na esfera publica®®.

Santos (2015) aponta ainda que a divisdo sexual do trabalho acabou por
neutralizar o trabalho reprodutivo como responsabilidade exclusiva da mulher. Por
conta desta légica com raizes patriarcais, o capital se utilizava dessa ideologia
objetivando a subalternizacdo e, por consequéncia, a desvalorizacdo do trabalho
feminino se comparado com o masculino. Na década de 1990 o pais passou pelo
processo de restruturacdo produtiva, isso fez com que houvesse uma absorcao
maci¢ca da médo de obra feminina no mercado, sobretudo nos setores de alguma
forma relacionados a prestacdo de servicos e sob condicbes muito mais
precarizadas que as oferecidas aos trabalhadores homens.

A autora ressalta que mesmo com a insercao crescente das trabalhadoras
femininas na esfera publica e em outros diversos espacos do mercado de trabalho, a
desvalorizacéo e subordinacdo que sdo impostas a elas, pela automatica associacao
no que diz respeito a responsabilizacdo das tarefas domésticas e da criagdo dos
filhos, enaltecem a superexploracdo em virtude da jornada dupla de trabalho. Nesse
contexto, coloca que o papel do Estado é fundamental enquanto provedor de
igualdade social e que ele deve agir de maneira que garanta politicas publicas,
assim como equipamentos sociais que possibilitem o alivio do encargo ainda sofrido
pelas mulheres nesse cenario de dupla exploragdo (SANTOS, 2015).

Entretanto, alguns avancos ja foram conquistados em outro afluente muito
importante da identidade de género e também sexual: destaca-se que o Brasil foi o

primeiro pais a realizar uma Conferéncia Nacional GLBT com cerca de 10 mil

13- ~ R ~ . R .
Dimensdao em que os temas publicos sdo debatidos pelos atores publicos e privados.
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participantes, com a consolidacdo de 510 propostas em sua etapa nacional
(BRASIL, 2008b). Pode-se dizer que esses movimentos fazem parte igualmente de
uma luta historica de movimentos sociais organizados para dar visibilidade ao
publico que busca por representacao e valorizacdo na esfera publica na condicéo de
sujeito de direitos, tal como o movimento LGBT** e feminista. Facchini (2008)
ressalta que é importante notar que a¢cdes como essa nao seriam possiveis ha trinta
ou até mesmo vinte anos.

O movimento feminista considera que sociedades que se organizam a partir
da multiculturalidade, aquelas que sdo compostas de uma grande variedade de
identidades — sdo consequéncia da construcdo e reconstrucédo de identidades que
foram adotadas ao decorrer da historia pelas mulheres, pontua Oliveira (2015). A
autora comenta que a cidadania que se percebe hoje esta sendo construida dentro
dos movimentos sociais. Por conta deste processo, a influéncia encontrada na
sociedade para a superacdo do paradigma da naturalizacdo das identidades de
feminino e masculino pode existir, sendo suporte para o combate a dominacéo

masculina de maneira geral.

2.3 Aplicacdes do estudo de género no design

Feito este breve apanhado sobre como se déo as relagbes de género e a
representacao social do homem e da mulher na sociedade capitalista e brasileira, os
autores do estudo “A representacado do género no design” de 2010 estabelecem uma
relacdo concisa e bem definida de como o processo de design se relaciona com este
aspecto sociocultural que é a identidade de género. Nota-se que O processo
projetual de design, como configuracdo de solu¢cdes em diversas formas (produtos,
elementos graficos, digitais, servicos e outros), mantém nitida preocupacdo com o
usuario e, justamente por causa dos elementos percebidos na relagéo do uso do que
sera projetado, estabelecem-se diretrizes projetuais: comumente chamadas de listas
de requisitos ou briefing. Nesta etapa, portanto, o designer é encarregado de
decodificar valores socioculturais nos mais diversos meios sociais e, posteriormente,
materializara um conceito que ira resultar em uma amostra de parte do cotidiano dos

individuos estudados.

Y Ou ainda LGBTTT, é a sigla de Lésbicas, Gays, Bissexuais, Travestis, Transexuais e Transgéneros.
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Ao perceber que a profundidade da relacéo estabelecida entre o designer e a
sua real funcéo social, e 0 seu impacto no elo entre produto e usuario, Ono (2006,

p.47) ressalta que:

Os objetos e a sociedade moldam-se e influenciam-se em uma relacao
dindmica, no processo de construcdo do mundo. E sob este prisma, cabe
aos designers conjugar a sua atitude criativa, dentro da complexa teia de
funcbes e significados em que as percepcdes, acdes e relacdes se
entrelacam, no contexto de espaco e tempo em que se inserem, buscando a
adequacao dos objetos as necessidades e anseios das pessoas, € a
melhoria da qualidade de vida da sociedade como um todo.

E importante perceber que tal processo de construgdo cultural e das futuras
percepcdes do individuo sdo reflexos de uma organizacdo social e também um
aspecto de identificacdo, consciéncia e pensamento dos usuarios. Como um dos
vieses fundamentais para a compreensdo do designer a respeito das relacdes
socioculturais presentes nas mais variadas camadas da sociedade, um dos
elementos norteadores deste trabalho, é de suma importancia estabelecer como se
constroem as identidades de género. Sobre isso, Stuart Hall (1999, p.39) faz uma

valiosa reflexao:

[...] a identidade é realmente algo formado, ao longo do tempo, através de
processos inconscientes, e ndo algo inato, existente na consciéncia no
momento do nascimento. Existe sempre algo “imaginario“ ou fantasiado
sobre sua unidade. Ela permanece sempre incompleta, estd sempre “‘em
processo”, sempre “sendo formada”. As partes “femininas” do eu masculino,
por exemplo, que sdo negadas, permanecem com ele e encontram
expressdo inconscientes em muitas formas nao reconhecidas na vida
adulta. Assim, em vez de falar da identidade como uma coisa acabada,
deveriamos falar de identificacdo, e vé-la como processo em andamento.

Apresentado este complexo cenario no qual é possivel entender que o sujeito
é fragmentado e que sua construcdo de identidades se da de forma continua, fica
claro o quéo profundas sao as relacdes dos sujeitos entre identidade, género e sexo
(LEITE; WEACHTER; CAMPOS, 2010).

Os autores relacionam os fatores sociais com a preocupacao do designer
sobre as reais necessidades do publico-alvo — apés o boom do consumismo da
década de 1950 e o surgimento da preocupagdo centrada no usuario — como um
resultado de uma mudanca no arquétipo de consumo que busca por produtos
diferenciados, existe entdo uma necessidade de se criar uma identificacdo de acordo
com as preferéncias individuais dos usuérios (LEITE; WEACHTER ; CAMPOS,
2010).
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Krippendorff (2000, p. 89) afirma “que o foco no objeto valoriza critérios de
projeto passiveis de serem generalizados e medidos sem o envolvimento humano.
Este tipo de foco € insensivel a variedades culturais e individuais”.

Portanto, Leite, Weachter e Campos conceituam que o design € uma
atividade projetual inserida no processo de desenvolvimento de produtos ou
solugbes que precisa também de conhecimento na esfera sociocultural. Gui
Bonsiepe (apud Ono, 2006) refor¢ca que os designers sdo sujeito e também objeto,
pois sao provedores de influéncia cultural e ao mesmo tempo sao influenciados pela
mesma de uma forma dindmica. J& Villas-Boas (1999, p.57) aponta que “o design é
cultura porque tem a capacidade de transmitir de forma cabal todo o aparato
simbdlico que cerca e condiciona 0s grupos culturais pelos quais transita”.

Pode-se entender que € por meio dos objetos que os homens determinam
suas leis e normas, e, por consequéncia, estes funcionam como um vinculo
sociocultural e econémico ao garantir fungdes ndo apenas préaticas, mas ao mesmo
tempo estético-simbdlicas das quais as representacfes transmitem mensagens e
simbolismos no que disser respeito a status, classe, género e identidade (LEITE;
WEACHTER ; CAMPOS, 2010).

Os autores determinam que as representacdes dos valores abstratos da
sociedade requerem do designer uma compreensdo mais completa de como se dao
as relacbes no cotidiano e na cultura. A comunicacdo visual se da através de
elementos visuais ou também verbo-visuais e se estabelece por meio da
codificacdo/decodificacdo e recodificacao realizada pelo designer, partindo do seu
pressuposto de estabelecer um vinculo comunicativo. O profissional constréi dessa
forma composicdes visuais que transmitem da melhor maneira o discurso entendido
ao se utilizar do imaginario coletivo e do seu préprio repertério para efetivar a
configuracéo objetivada (em qualquer uma das especificidades do design, desde o
gréafico, de produto, web, entre outros).

Como citado anteriormente, o design pretende atender as necessidades dos
usuarios. Para cumprir tais diretrizes € de extrema valia considerar o género como
suporte para possiveis interpretacdes e solugcdes, mas também recebendo auxilio de
outras ciéncias que possibilitem uma compreensdo mais completa e direcionada ao
problema em questao. Villas-Boas (1999) ressalta que o viés cultural se revela como

um caminho valido (entre possiveis outros) para que se obtenha fundamentacéo
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adequada para que seja possivel articular os elementos préprios do design —
elementos técnicos — a partir da cultura contemporanea como um todo.

Leite, Weachter e Campos (2010) relacionam a forma como sao percebidos
os elementos que fazem parte da linguagem visual a experiéncia individual de cada
sujeito a partir dos fatores culturais. A sociedade dita caracteristicas “femininas” e
“masculinas” nos casos referentes a identidade de género, consequentemente, tais
elementos percebem-se de forma que identifiquem e criem uma mensagem

compartilhada, por um grupo ou por um todo. Dondis (1997, p.22) complementa:

Em todos os estimulos visuais e em todos o0s niveis da inteligéncia visual, o
significado pode encontrar-se ndo apenas nos dados representacionais, na
informacdo ambiental e nos simbolos, inclusive a linguagem, mas também
nas forcas compositivas que existem ou coexistem com a expressao factual
e visual. Qualquer acontecimento visual € uma forma com contetdo, mas o
conteldo é extremamente influenciado pela importancia das partes
constitutivas, como a cor, a textura, a dimensdo, a proporcdo e suas

relagBes compositivas com o significado.

Comumente, nota-se na historia do design que os utensilios criados para o
publico feminino se relacionam as atividades domeésticas, como maquinas de lavar,
por exemplo, e toda outra série de eletrodomésticos voltados as atividades do lar.
Fato que se conforma na propria comunicacdo dos artefatos e também pode ser
ilustrada na esfera dos jogos (LEITE; WEACHTER ; CAMPQOS, 2010).

Figura 1 — Representagfes Femininas realizando tarefas domésticas e
estereotipadas.
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Fonte: Bioshock Infinite, Irrational Games, 2013.

Os autores ilustram um entre diversos casos de como a industria trabalha
questbes de género a partir de produtos voltados para o trabalho doméstico que,

nitidamente s&o associados apenas as mulheres. E possivel notar que a
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representacdo feminina nos jogos néo foge a esse padrao, como é possivel notar na
figura 1.

O design de moda é a especificidade do design em que a linguagem visual é
interpretada de forma mais rapida por conta dos seus discursos néo verbais, formas,
cores, propor¢gBes e volumes, por conta da sua representacdo plastica dentro da
moda e por ter uma aceitacdo e compreensdo mais proxima do usuario do que
outras vertentes do design. Tal conceito de moda é similarmente valido para as

indumentérias dos personagens de jogos eletrénicos.

Figura 2 — Personagens femininas submissas, hiperssexualizadas e decorativas de
games.

Fonte: Feminist Frequency, 2014.

Como se percebe na figura 2, a imagem feminina nestes exemplos de jogos,
a imagem da mulher é representada através da submissao perante o homem, ao ser
colocada como mero objeto hiperssexualizado de apreciacdo masculina e tambéem
por elas ndo possuirem nenhuma profundidade na trama dos respectivos jogos.

Leite, Weachter e Campos (2010) explicam que as caracteristicas definidas
hoje do que é atribuido ao conceito de feminino e masculino ndo foram sempre
representadas da mesma forma, sendo esse fendmeno consequéncia do movimento
histdrico vigente. Pode-se exemplificar as épocas em que os homens que utilizavam
sapatos com saltos e roupas muito ornamentadas. Ja hoje, enfeites muito
detalhados e algumas cores (como o rosa) sao vistos como adequados ao vestuario

feminino.
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Um registro de que o cenéario da moda apresenta alguma preocupac¢ao com a
mudanca e a quebra de esteredtipos € citado por Teixeira (2016) que aponta
empresas que tomaram acdes para chamar atencdo e discutir os tabus da
identidade de género ao questionar a restricdo das pecas de roupa entre tipos

masculinos e femininos.

Figura 3 - Publicidade da loja C&A: homem de vestido.

Fonte: DEPOIS.... Huffpost Brasil, 2016.

Na figura 3 é apresentado o0 momento em que um homem veste uma peca
comum ao universo feminino que busca romper com os padrées de género. Tal
campanha causou muita discussdo e polémicas por conta do choque cultural que
causou, mas segundo Teixeira (2016), € um avanco na histéria ao mostrar que
roupas sdo apenas utensilios e que ndo deveriam definir a identidade de um
individuo.

Leite, Weachter e Campos (2010) argumentam que no design grafico, a
reproducdo dos papéis da mulher na sociedade € representada de forma menos
direta, geralmente sendo relacionados a publicidade dos produtos e dependem mais
do periodo e ideias que sado difundidas no sistema de dominacédo da sociedade. Se
investigado, o periodo pés-guerras enfatiza o retorno da valorizagdo da mulher como
ser do lar e as propagandas modernistas pregavam esta caracteristica como ideal.

Cardoso (2000, p.148) pontua:

A construcdo da imagem imbecilizada na década de 1950, ndo somente
através de midias como cinema e televisdo, mas também através do design
de artigos voltados especificamente para um consumo muitas vezes frivolo,
€ um assunto de grande importancia no estudo da histéria do design.

O objetivo das imagens e propagandas difundidas pela midia na época
retratada pelo relato de Cardoso (2000) era maquiar o trabalho doméstico com
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aspectos glamorosos, como as mulheres retratadas realizavam as atividades com
expressdes de grande contentamento, bem vestidas, como um ato prazeroso e que

nao fosse dispendioso, como se aquele fosse o resumo de suas vidas (ver figura 4).

Figura 4 - Publicidade, mulher realizando tarefas domésticas, 1950.
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Fonte: HOME... Pinterest. [20--].

Apesar da representacdo de género superficial e estereotipada utilizar a
imagem da mulher como sinébnimo de submissdo, imagens da figura feminina
exercendo poder e dominacdo sobre homens também podem ser encontradas,
assim reforcando a batalha travada pelos géneros mesmo que partam do mesmo
principio, como pode ser visto na figura 5 (LEITE; WEACHTER; CAMPQOS, 2010).

Figura 5 - Dominacédo feminina e submissao masculina no jogo Silent Hill.

Fonte: THEY RESPOND...StuffPoints. [201-]
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Pode-se perceber entdo que, apesar das questdes e lutas por igualdade de
género ja existirem a tempo consideravel, o posicionamento de designers assim
como de outros profissionais ainda € muito influenciado por esteredtipos e padrbes
socioculturais impostos. Nota-se que no caso especifico do designer, pressupde-se,
a sua falta de dominio e conhecimento sobre o funcionamento das relacdes de
género ou até mesmo a falta de preocupacdo social (que pode ser consequéncia
das praticas de mercado) nos projetos de design vem a tona pela discussao e até
mesmo questionamentos na academia e também no ambito profissional.

Como Leite, Weachter e Campos (2010) ressaltam, € preciso que a
linguagem visual utilizada pelo profissional de design perceba que preferéncias de
cores, texturas, formas, materiais, entre outros quesitos devem ser pensados
levando em consideracdo o pensamento critico sobre as geracdes culturais tendo
em vista a ideologia de género. Pelo fato de o designer ser agente ativo na criacao
de artefatos que vao impactar diretamente a sociedade, € mais do que necessario
gue o profissional compreenda e aplique ideologias de pertencimento sobre as quais

os individuos estabelecem as suas rela¢des sociais.
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3 0JOGO

Trazer a definicdo do que € um jogo ndo é tdo simples quanto pode parecer.
Kishimoto (1994) explica que cada individuo muito provavelmente vai ter o seu
préprio entendimento ao se deparar com a palavra “jogo”. Desde jogos politicos, de
adultos, para criancas, com animais ou até mesmo pular corda ou jogar xadrez. Por
mais que todas essas modalidades recebam a mesma denominacgédo, cada uma
possui especificidades distintas. Exemplifica-se pelo faz de conta, em que h4 uma
forte presenca da imaginacao. Ja nos jogos de tabuleiro ha regras padronizadas que
possibilitardo o movimento das pecas. Ao construir-se um barquinho de papel, ha
tanto a representacdo mental e visual do objeto a ser montado, como também a
habilidade manual para concebé-lo. A ampla variedade de fendbmenos que podem
ser categorizados como jogos expde como é ardua a tarefa defini-lo.

A complexidade aumenta quando se nota que um mesmo comportamento
pode ser interpretado como jogo ou como um “ndo-jogo”. Por exemplo: alguém que
observa uma crianca indigena se divertindo ao atirar com um arco e flecha em
pequenos animais, pode perceber o ato como uma brincadeira; mas para a
comunidade indigena essa pratica € uma maneira de preparar 0S mais jovens para a
caca que sera um dos principais fatores de subsisténcia da tribo. Entdo, o fato de
atirar com o arco e flecha, para alguns, € considerado jogo, para outros nao: € uma
especializacéo profissional. Dependendo da cultura, a mesma atividade pode ou néo
ser considerada jogo, dependendo apenas dos conceitos socioculturais atribuidos a
ela. Dessa forma, é complicado criar uma definicdo que englobe diversas
peculiaridades. Todo jogo tem peculiaridades que o distancia ou aproxima de outros
jogos (KISHIMOTO, 1994).

Brougere (1993) aponta que existem trés niveis de diferenciagdo para como o
termo jogo pode ser entendido: como o resultado de um sistema linguistico que tem
suas funcionalidades asseguradas pelo meio social que esta inserido, como um
sistema de regras e como um objeto.

Na primeira percepcdo, o sentido do jogo depende exclusivamente da
linguagem de cada um dos contextos sociais. A linguagem funciona de forma
pragmatica, resultado de conjuntos de fatores e ou atitudes que atribuem significado
aos vocabulos a partir de analogias. O funcionamento da lingua esta diretamente

ligado a expressao. Por conta disso, existem certas regras de constru¢do que devem
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ser respeitadas, mesmo que elas nada tenham a ver com a ordem do mundo. A
maneira como os artefatos séo designados ndo necessariamente tem relagdo com a
compreensao da realidade, mas com os desejos de manipular simbolicamente a vida
cotidiana. Nessa interpretacdo, o jogo ndo remete ao uso de uma linguagem
particular, como ciéncia, historia, por exemplo, mas ao seu uso cotidiano. Dessa
forma, o fundamental do vocabulario de cada um ndo obedece a légica de
denominacdes cientificas, mas ao uso cotidiano e social da linguagem, a partir de
interpretacdes e também projecdes sociais.

Portanto, ao assumir que cada um dos conceitos a respeito da palavra jogo
cria a sua percepcao uma individual, tal ndo pode ser compreendido de maneira
simplista, como uma mera acao de nomear. O emprego de um termo ndo € um ato
isolado, mas consequéncia de um grupo social que o entende; que fala e pensa da
mesma forma. Ao se considerar que o jogo mantém um sentido inserido em um
contexto, nada mais significa do que a emissao de uma hipétese, uma aplicacdo de
uma experiéncia social, veiculada pelo linguajar como instrumento cultural de uma
sociedade especifica. Toda e qualquer denominacdo pressupde um quadro
sociocultural difundido pelo linguajar e por suas reais aplicagcoes.

Por esta causa, enquanto fato social, o jogo assume o0s mais diversos
sentidos dependendo de como a sociedade os atribui. Isso faz com que o jogo se
mostre de formas téo distintas, por depender do lugar e da época. Como em certas
esferas culturais indigenas, o “brincar” com arco e flecha ndao representem uma
brincadeira em si, mas o preparo e educacao da crianca. Por mais que em tempos
passados o0s jogos tenham sido vistos como elementos inuteis, apdés o Romantismo,
no século XVIIl, o jogo aparece como algo sério e com impacto relevante na
educacao das criangas. Ou seja, cada contexto social molda a imagem que tem do
jogo de acordo com seus valores e modo de vida, que sdo expressos por meio da
linguagem (BROUGERE apud KISHIMOTO, 1994).

No segundo caso, um sistema orientado por regras possibilita a identificacéo
da estrutura sequencial presente em qualquer jogo daquela modalidade. O jogo de
damas tem regras muito contrastantes das do jogo de xadrez, do loto ou da trilha.
S&o as estruturas sequenciais de regras que tornam possivel diferenciar cada jogo,
havendo, assim, havendo superposi¢cdo com a situacao ludica, considerando que, ao
jogar, o individuo esteja executando as regras do jogo e, a0 mesmo tempo,

participando de uma acao ludica.
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A terceira significacdo faz referéncia ao jogo na forma de objeto. O gaméao
materializa-se no tabuleiro por meio de pecas que podem ser fabricadas com 0s
mais diversos materiais. De acordo com a forma que o objeto aparece, faz-se a
primeira exploracdo do jogo ao diferenciar significancias atribuidas por culturas

distintas, pelas regras e objetos que o caracterizam.

3.1 O jogo eletrénico

Com o desenvolvimento de novas relacfes socioculturais e tecnoldgicas,
surgem novos artefatos também nos mundo dos jogos. Este estudo se desenvolve
especificamente na esfera dos jogos eletronicos, que sdo os reproduzidos em
videogames e computadores.

Schuytema (2008) define jogos eletrénicos como uma acao ludica constituida
de acles e decisdes que resultardo em uma condicao final. Estas sao limitadas por
um grupo de regras e por um universo singular, que no contexto dos jogos
eletrbnicos, s&o orientados por programas de computador. O universo
computacional traduz as decisdes feitas pelo jogador, criando assim a ambientacéo
correta a narrativa do jogo, ao mesmo tempo que o conjunto de regras define o que
€ ou nao possivel de ser realizado, bem como quais as futuras consequéncias das
acdes e decisbes do jogador. E interessante frisar que as regras também inserem
desafios a fim de dificultar ou impedir o jogador de alcancar parte dos objetivos
estabelecidos no jogo.

J4 Battaiola (2000) é sisteméatico ao afirmar que jogos eletrdnicos sdo
compostos por trés elementos: enredo, motor e interface interativa. O primeiro
realiza a definicdo do tema, o desenrolar da trama, quais 0s objetivos centrais do
jogo e como 0s acontecimentos surgirdo. O motor do jogo nada mais é do que o
sistema que atua no controle das reagbes e do ambiente a partir das agbes e
reacoes do jogador, efetuando, desta forma, as acbes necessarias para que o
estado esteja conforme o ambiente. Por dltimo, a interface interativa possibilita a
comunicacao entre o jogador e 0 mecanismo do jogo (motor), ao fornecer a entrada
que o jogador necessita para inserir as informacdes e comandos e, também, um
caminho de saida para os feedbacks, ou respostas audiovisuais referentes as
mudancas do estado do ambiente do jogo.

Lucchese e Ribeiro (2005) ressaltam que a definicdo dos jogos eletronicos

acaba por ndo ser tdo contrastante em comparagao com a conceituagdo mais ampla
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sobre jogos. O unico fator que diferencia de maneira mais significativa os conceitos
€ a maneira como cada um deles se apresenta: um, tradicional, e o outro
dependente do carater digital da midia em questao.

Juul (2005) comprova este ponto ao constatar a existéncia de jogos de
tabuleiro tanto no formato fisico do mundo real, quanto em forma de um jogo virtual.
Em ambos os casos, 0 jogo permanece o mesmo, mantém-se as regras e as
caracteristicas principais, somente alterando a forma de serem representados: no
primeiro exemplo, a representacéo é feita por meio de objetos fisicos palpaveis e, no
segundo, por meio de elementos gréficos interativos exibidos em uma tela.

O autor complementa o seu raciocinio ao afirmar que a principal diferenca que
distingue o0s jogos eletrdnicos dos nao-eletronicos € a existéncia de mundos
ficcionais, que sdo marcados por sua esséncia abstrata. Ressalta-se que a
possibilidade da existéncia desse mundo fantastico deve-se primordialmente ao fato
de que as experiéncias dos jogos se desenvolve em campos ludicos. Por mais que
seja possivel que jogos tradicionais possibilitem a criagdo de um mundo fantasioso
semelhante, esse fica limitado ao imaginario individual de cada jogador (por exemplo
as sessbes de RPG™ de mesa), assim ndo sendo possivel um compartilhamento
comum, como € frequente nos jogos eletrbnicos. Este argumento ajuda a reforcar
que o que difere os tipos de jogo é a forma como se dao as suas representacoes.

Outra caracteristica notéria dos jogos eletrénicos € a rigida maneira com que
as regras sao trabalhadas. Nos jogos tradicionais, é possivel, por exemplo, negociar
ou adaptar uma regra especifica, como uma puni¢do, por exemplo. Nos jogos
eletrdnicos, essa flexibilidade ndo é frequente, considerando que as regras sao
codificadas em algoritmos de computadores que serdo seguidos pela plataforma
motor. Por mais que seja possivel em alguns jogos alterar a maneira como algumas
regras se aplicam por meio de configuracdes, 0os mecanismos se apresentam de
forma trivial, pouco flexiveis e impessoais (LUCCHESE; RIBEIRO, 2005).

Uma vez ficando claro que os jogos eletrbnicos sdo apenas uma nova
representacdo dos conceitos ja estabelecidos sobre jogos, é possivel destacar os
quatro elementos fundamentais dos jogos, apontados por Crawford (1982):

e Representagédo: considerando que os jogos eletronicos séo criados a partir

de equipes multidisciplinares e combinam varios recursos como, audio e

Do inglés Role Playing Game, ou jogos de interpretacdo de papéis (traducdo nossa).
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video, € evidente a grande riqueza dessa forma de representacdo. Esse
maior namero de elementos, geralmente se traduz como uma maior
imersdo do jogador, que passa a experimentar sensacdes mais complexas
e comparaveis com as de um filme, exceto o gato de que neste caso 0
jogador assume controle do andamento da histéria através de interacdes,
independente da intensidade da imerséo.

e Interacdo: Sendo realizada em tempo real ou nédo, a interacdo pode ser
realizada das mais diversas formas. Entretanto, estas s&o inteiramente
limitadas pelas regras do jogo, capacidade da plataforma (motor) e sé&o
coordenadas pelo programa executavel dentro do jogo.

e Conflito: estes sdo resultados ativos da interacdo do jogador com o jogo,
dispondo assim de algum tipo de mecanismo que lhe propicie alguma
forma de inteligéncia artificial. O conflito € um agente ativo que representa
0s obstaculos impostos ao jogador em atingir os seus objetivos.

e Seguranca: a ambientacéo ludica provida pelos videogames permite que o
jogador experimente uma sensacdo de perigo sem gue iSso represente
algum risco ao jogador. Um exemplo disso € o jogador realizar uma
manobra de um veiculo em alta velocidade que ocasionasse na destruicao
total do veiculo como consequéncia. Por mais que 0 jogador possa
experimentar todas essas sensacdes, em nenhum momento a sua
integridade fisica ou psicolégica € posta em risco, considerando que as
consequéncias atingem somente o universo lidico e o jogador tem plena

consciéncia disso.

3.2 Evolucéao tecnoldgica dos jogos eletrénicos

Segundo Novak (2010), o primeiro jogo eletrdnico a marcar a historia surge
em 1958 quando um pesquisador dos Laboratorios Nacionais de Brookhaven em
Nova York criou um jogo que simulava uma partida de ténis de mesa em um
computador analégico, assim nasce o Tenis for Two que em breve se consagraria

como Pong.
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Figura 6 - Tela do primeiro jogo eletrénico, Pong.

Fonte: Atari Interactive, Inc.

O objetivo era simples, utilizar uma das “raquetes”, representadas pelas
barras verticais, para acertar a bola e obter pontos. O Pongo logo se tornou o
primeiro videogame de sucesso nas casas de fliperamas, dando, assim, o pontapé
inicial na cultura dos videogames.

Novak (2010) aponta, entretanto, que 0S primeiros jogos a serem
desenvolvidos ndo foram jogados em casa ou mesmo nos fliperamas, e sim nos
departamentos de pesquisa de universidades, laboratérios e instalacdes militares.
Os games eletromecanicos eram oferecidos aos recrutas ou pesquisadores para
distrai-los da rotina de trabalho rigorosa e macante. Alguns estudantes,
programadores e professores dessas instituicbes académicas e governamentais

transformavam seus computadores mainframe em videogames primitivos.

Figura 7 - Computador mainframe utilizado em 1950.
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Fonte: LASAR, 2011.
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A autora relata que, ap0s as primeiras experiéncias com o0s jogos criados nos
robustos computadores, dois segmentos levaram em frente a industria dos
videogames. O primeiro ocorreu quando Marty Bromley comprou, em 1951,
maquinas eletromecanicas que seriam chamadas de SEGA (abreviacdo de Service
Games, ou jogos de servico) para as salas de jogos das bases militares no Havai,
revolucionando o setor que logo seria operado a partir da insercdo de moedas,
apresentando um crescimento notavel na década de 1970 (jA como os famosos
fliperamas).

O segundo segmento de jogos iniciou nas universidades de computacéo,
onde professores e alunos, para aprimorar as suas habilidades no uso dos
computadores de grande porte, ou mesmo como forma de entretenimento, criavam
jogos. As adaptacdes desses jogos foram inicialmente levadas aos fliperamas, mas
apos a revolucdo do computador pessoal, a indlstria de jogos para computador
nasceu.

Novak (2010) explica que o reconhecimento dos jogos eletrdbnicos como
industria de entretenimento se consolidou com o fendbmeno chamado de casas de
fliperama. Antes das maquinas de jogos eletromecéanicas, as casas de fliperama

geralmente eram repletas de maquinas de pinball.

Figura 8 - Casas de fliperama da década de 1950-60

p— B — —_
—

Fonte GOLDMAN, 2016.

A autora continua seu relato ao apresentar um dos grandes divisores de
aguas no setor de jogos, e dos mais bem sucedidos videogames do inicio das casas

de fliperama: o Computer Space.
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Figura 9 - Computer Space, primeira maquina de jogos dos fliperamas a utilizar
moedas.

Fonte: FLIPPERS, [20-7]

Criado originalmente como Spacewar! por Steve Russell em 1961, o jogo nao
foi um grande sucesso por conta da sua mecanica simples de disparar contra uma
nave espacial estatica e com pouquissimos pixels. Nolan Bushnell resolveu adaptar
0 jogo e vender a ideia para a Nutting Associates em 1971, chamando-o de
Computer Space e revolucionando as maquinas ja existentes.

Aposs o sucesso com Computer Space, Bushnell abre do seu posto na Nutting
Associates para fundar a Atari e consegue manter os direitos de um dos grandes
sucessos da época: o Pong. A empresa logo se tornou uma das mais lucrativas da
industria de games apds lancar outro grande sucesso, o0 revolucionario Asteroids,

que foi o primeiro a apresentar formas vetoriais no lugar dos pixels.

Figura 10 - Tela do jogo Asteroids.

Fonte: Atari Interactive, Inc.



53

Novak (2010) prossegue com seu recorte histérico ao citar o jogo Galaxian,
do mesmo género de “mover e disparar” ja adotado pelo Space Invaders. Galaxian,
desenvolvido em 1979 pela empresa japonesa Namco Bandai, foi o primeiro

videogame a utilizar um monitor com cores.

Figura 11- Tela do jogo Galaxian e suas cores.

34b4_b4He Play

Fonte: NAMCO BANDAI Games America Inc.

Em 1980, a Namco lanca um dos grandes classicos dos videogames que é
amplamente conhecido até os dias de hoje: Pac-Man ou “come-come”, como é
popularmente chamado no Brasil. O sucesso de Pac-Man se deu por que 0 jogo
atraiu um mercado muito mais amplo do que o de seus antecessores, justamente
por eliminar a hegemonia de jogos com tema de “tiros” que eram predominantes.
Neste caso, pode-se facilmente relacionar esta predominancia na producao de jogos
com o fato de os jogos serem idealizados exclusivamente para garotos. O Pac-Man
tornou-se o jogo para maquinas de fliperama mais popular de todos os tempos, pois
expandiu o mercado para o publico feminino e gerou grande repercussao também
com as suas sequéncias, nas quais apareciam pela primeira vez uma representacao

feminina nos jogos eletrénicos, a Ms. Pac-Man.

Figura 12 - Pac-Man e Ms. Pac-Man.

Fonte: NAMCO BANDAI Games America Inc.
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Novak (2010) ressalta que uma das evolugbes marcantes nas telas dos jogos
eletrdnicos € percebida através dos proprios jogos: da tela estatica com movimentos
horizontais de Space Invaders para o movimento vertical limitado de Centipede e,
finalmente, para a tela de rolagem apresentada em Xevious.

Figura 13 - Space Invaders, Centipede e Xevious.
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Fonte: Taito Corporation, Atari Interactive, Inc

Apos a febre dos fliperamas, os videogames finalmente comecavam a lancar
suas versfes portateis para uso doméstico — os consoles. O diretor de centro de
tecnologia de entretenimento da Universidade Carnegie Mellon, Drew Davidson
(apud NOVAK, 2010, p.14) observa:

A migracdo das casas de games eletrénicos para os lares foi 0 momento
mais significativo da historia do desenvolvimento dos games. Os consoles e
PCs permitiram que 0s games se integrassem plenamente ao Nnosso
consumo de produtos de midia, facilitando o uso cotidiano. Acredito que
isso incentivou 0 aumento da diversidade nos tipos de jogos desenvolvidos.

O primeiro console doméstico de jogos foi 0 Magnavox Odyssey, lancado em
1972, mas ainda estava a frente do seu tempo. O alto preco das maquinas de
videogame individuais tornavam o custo proibitivo para o consumidor final, e
somente no fim dessa década é que a industria percebe que poderia alcancar um
mercado muito maior de consumidores se projetasse 0s jogos para serem jogados
em casa, 0 que fez com que os videogames, finalmente, migrassem dos fliperamas
para as residéncias em forma de consoles. Os sistemas operavam de maneira
semelhante aos videogames contemporaneos, conectados a um aparelho de TV
como monitor e competiam pelo mercado com seus langamentos e inovagdes. Os
consoles mais vendidos da época foram: Atari VCS/2600, Matel Intellivision e o
ColecoVision (NOVAK, 2010).

Apesar de uma evolucdo rapida e promissora da industria dos videogames,

em 1980 o consumo do setor apresentou um declinio consideravel. Numerosas
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teorias tentam explicar qual o motivo por tras daquela recesséo: o excesso da oferta,
pouca revolucdo e inovacéo, precos muito de jogos muito baixos para manter a
competitividade. O fato € que os consoles perderam popularidade, 0 que assustou
muito os desenvolvedores, pois esse setor nunca havia experimentado um declinio.
O publico comecou a questionar a legitimidade da indastria e um clima de
desconfianca pairou sobre o mercado, fazendo com que muitos achassem que o0s
consoles fossem uma moda passageira (NOVAK, 2010).

Novak (2010), explica que a entrada da Nintendo no sistema de consoles em
1985 com o NES (Nintendo Entertainment System), renovou a esperanca do
mercado e apressou a extingcdo dos fliperamas. Tal videogame era muito superior
aos consoles anteriores e os titulos continham graficos muito mais avancados (por
possuirem mais cores e maior quantidade de pixels), com roteiros e personagens
mais atraentes.

Figura 14 - The legend of Zelda: a link to the past, reestruturou o mercado de jogos
com gréficos avancados para a época.
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Fonte: Nintendo

A autora continua por afirmar que a Sega lanca uma série de sistemas para
acompanhar a popularidade do NES e cria 0 Sega Master System (SMS), Genesis,
Saturn e também o Dreamcast, entre 1980 e 1990. A empresa reinventou-se com a
criagdo do Sonic the Hedgehog, jogo do agil ourico azul que usava ténis vermelhos,
que fez tanto sucesso que se tornou o mascote definitivo da Sega, concorrendo
diretamente com o Mario da Nintendo.

Uma das grandes rivalidades entre empresas que perdura até os dias atuais
teve inicio em 1991, quando a Sony e a Nintendo haviam comecado a trabalhar
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juntas em um novo console para CDs e ndo cartuchos, como entdo acontecia. Apos
uma manobra da Nintendo ao recorrer a tecnologia da empresa Phillips para a
criagdo de um CD-ROM compativel para o sistema, a Sony descartou a parceria e
iniciou o desenvolvimento do seu proprio videogame para competir agressivamente
com a Nintendo (NOVAK, 2010).

Conforme Novak (2010), a Nintendo sai na frente mais uma vez com o
desenvolvimento de um sistema portétil, 0 Game Boy em 1989, que deu sequéncia a
criacado de outros dispositivos, por conta do seu sucesso, como o0 Game Boy Color
(em 1998), Game Boy Advance (em 2001).

O ingresso do videogame PlayStation da Sony em 1995, muda drasticamente
a disputa do mercado e consegue superar a Nintendo, que liderava o setor. O
impacto que o PlayStation trouxe foi tdo grande que manteve a sua posi¢cdo de
console de ultima geracdo mais vendido do mundo, mesmo apds o lancamento de
outros consoles, como o N64.

Novak (2010) aponta que essa disputa causada pela entrada da Sony no
mercado fez com que a industria se remodelasse até acontecer o que a autora
nomeia de “a guerra dos consoles entre as trés grandes”. O PlayStation 2, da Sony,
passa a concorrer com o0 Game Cube, da Nintendo e também com o estreante Xbox,
da Microsoft. Essa competicdo perdura até os dias de hoje com o0s consoles
PlayStation 4, WiiU e XboxOne.

3.3 A evolucao gréfica-visual dos videogames

Luz (2009) faz um apanhado de como a tecnologia impactou a maneira de os
jogos eletrénicos serem representados na historia através da sua linguagem grafica;
sendo possivel, assim, notar como se deu a evolucédo visual dos videogames. Assim
0 autor organiza grupos com caracteristicas tecnoldgicas e visuais semelhantes em
geracoes.

A primeira geracdo de videogames eram maquinas eletromecanicas
baseadas em circuitos discretos até microprocessadores de 4 bits, ndo existia
processamento grafico e muito menos resolucdo, por consistirem em processos
analdgicos. Os jogos se apresentavam em graficos brancos sobre fundos pretos.

Exemplos dessa geracao sédo o Magnavox Odyssey 100, Atari PONG.
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Figura 15 - Primeira geracéo: jogo Tank! de 1974.

Fonte: Kee Games

Essa geracdo foi marcada pelo uso de formas geométricas retas e
simples, por conta da limitacdo tecnologica da época. Os jogos produzidos nesse
periodo dificiimente geravam interesse na persona’® ali presente, justamente por ndo
existirem personagens bem caracterizados e definidos.

A segunda geracdo ja contava com microprocessadores de 8 bits de
arquitetura simples, e trouxe os primeiros consoles com cartuchos. Nesta geragéo a
representatividade comeca a aparecer nos jogos, pois 0os avatares deixam de ser
exclusivamente funcionais e comecam a ter caracteristicas figurativas e os cenarios
tentam passar a sensacdo de perspectiva. A resolucdo dos jogos dessa época era
de 160 x 200 pixels com 16 cores em uma paleta de 128. Os exemplos dessa época
foram: Atari 2600, Fairchild Chanell F.

*Termo derivado da psicologia analitica de Jung que representa uma maneira do individuo expressar-se de
modo que dissimule a verdade, como uma mascara. No teatro este termo é coloquialmente utilizado para se
referir a um personagem a ser interpretado e no design um modelo de comportamento desejado pelo
usudrio com um artefato especifico. Em suma, o conceito persona nos jogos pode ser entendido com os
personagens presentes na trama que vem, de alguma forma, representar o jogador (geralmente personagens
jogaveis).
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Figura 16 - Jogo Pitfall de 1982, representacao gréafica inovadora para a época.

e
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Fonte: Activision, Inc.

A representacdo grafica da segunda geragcdo ja permitia o uso de mais
detalhes na construcao dos elementos dos jogos e também o uso de algumas cores.
Esses elementos ajudaram a aproximar os jogadores dos personagens, mas a
narrativa dos jogos ainda era simples e sem profundidade. Por conta disso, era
comum que o0s jogadores se relacionassem mais com o0 aspecto visual dos
personagens. Essa geracao foi a primeira a trazer a representacdo de personagens
femininos e jogos que focavam um publico misto e ndo somente no universo
masculino, como é o exemplo de Pac-Man.

A terceira geracdo ainda utilizavam microprocessadores de 8 bits, mas com
conceitos complexos de arquitetura e de processamento grafico. Tais mudancas
permitiram o0 uso de uma maior resolucdo, ou seja, um acréscimo no numero de
pixels a serem utilizados, aumentando os detalhes perceptiveis na tela. Entdo, os
cenarios passam a ser partes fundamentais dos jogos, com fung¢des proprias. Um
estilo muito utilizado na representagdo dos personagens e cenario foi o cartoon, pois
se adequava muito bem com a paleta limitada de cores. H4& um aumento na
resolucado para 256 x 240 pixels, mas a paleta permanecia a mesma. Cita-se o

Nintendo NES como forte representante dessa geracao.
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Figura 17 - Metal Gear Solid (1985), terceira geracao, primeiro de uma franquia de
grande sucesso até os dias de hoje.
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Esse € 0 momento em que as narrativas presentes nos jogos se aprofundam

e 0s elementos graficos ganham formas mais complexas. Pode-se dizer que ali

iniciava-se o0 momento de maior relacdo entre personagens e jogadores, ja sendo

possivel perceber formas, feicbes, emocdes e movimentos mais préximos as de um

ser humano. Entretanto, esse maior nivel de interacdo entre jogador e personagem

ndo se deu de forma inclusiva, os titulos ainda herdavam muitas caracteristicas dos

seus antecessores que tinham como publico principal os jogadores do género

masculino que gostavam de jogos de destruicdo, competicao e luta.

Figura 18 - Os jogos Super Mario, Contra e Street Fighter.

Fonte: Nintendo, Konami e Capcom
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Mesmo que 0s jogos de aventura como Super Mario ndo seguissem a mesma

linha estética dos jogos de luta ou beat'em up (personagens estereotipados, fortes,
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musculosos e poderosos) o protagonista geralmente masculino tinha como objetivo
central ou um dos seus objetivos na série o resgate de uma donzela em perigo. Este
cliché se tornou um dos maiores alvos de criticas sobre representacdo de género
nos jogos e ainda persiste nos dias atuais, sendo mais conhecido pela expressao
inglesa Damsel in Distress'’ e também pela objetificacéio e sexualizacédo da mulher

presente nos jogos e em sua publicidade, como pode ser visto na figura 19.

Figura 19 - Propagandas de jogos da terceira geracdo: a objetificacdo do corpo
feminino.

Wi %
Fonte: ilXor.com

A quarta geracao praticamente dobra todos os aspectos técnicos da geracao
anterior, com microprocessadores de 16 bits frequentemente auxiliados por
coprocessadores graficos que permitiam o uso de avatares maiores, com expressao
e mais movimentos. Os cenarios e personagens ficam cada vez mais complexos
com o aumento da resolugéo para 512 x 448 pixels e a representacado e imersao do
jogador eram fatores muito explorados. O sistema usa 256 cores com uma paleta de
32.768. Exemplos da época sao o Nintendo Super NES (ou Super Nintendo como

ficou popularmente conhecido) e o Sega Mega Drive.

17 . A . . ~
Do inglés, literalmente “Donzela em perigo” (tradugdo nossa).
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Figura 20 - Cena do jogo Final Fight (1991) e a sua polémica personagem
transgénero: Poison.

s e wlel

Fonte: Capcom.

Essa geracao foi responsavel por uma maior popularizacdo dos videogames,
ja que aqui a industria de consoles detinha o dominio tecnolégico suficiente para
baratear a producdo e consequentemente difundir mais os seus produtos. Essa
maior popularizacdo veio também por meio de uma maior aceitacdo social: 0s
videogames deixaram de ser vistos obrigatoriamente como brinquedos para criancas
e/lou nerds, passando a projetar jogos para toda a familia. Consequentemente, as
férmulas de jogos baseadas em estereétipos e nos aspectos sociais da época foram
retratados em demasia, como estratégia para evitar um baixo nimero de vendas — o

marketing da venda de jogos se posiciona, portanto, de maneira “masculina”.

Figura 21- Personagens femininas de diversas franquias muito populares da época.

Fonte: imgur.com
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A exploragdo do género feminino deixou de ser um aspecto meramente
utilizado na publicidade (ja muito sexistas) dos jogos da época e passou a ser
introduzida no universo dos jogos em si. Como apresentado na imagem 21, muitas
personagens de séries de jogos consagradas utilizavam roupas decotadas além da
necessidade e faziam poses provocantes (geralmente mostrando partes do corpo). E
nessa geracao de consoles que surge uma preocupacdo mais nitida sobre a
objetificacdo de género e sobre a rigidez como eram utilizados os estere6tipos:
homem dominador e mulher sexy e fragil.

A quinta geragao vai ainda mais longe com a introdugéo dos coprocessadores
graficos e chips especificos para a reproducdo de efeitos 3D juntamente aos
microprocessadores mais avancados de 32 bits. Os jogos ddo um salto no quesito
imersdo com o uso de elementos tridimensionais e linguagem cinematografica, com
cameras flutuantes. A ambiéncia e clima criados nessa geracao possibilitou
resultados graficos jamais vistos através do uso de efeitos especiais. A resolucéo
desses videogames é de 640 x 480 pixels e j4 apresenta 0 nimero maximo de cores
(que é utilizado até os dias atuais) 16,7 milhdes. Os grandes nomes dessa geracao
trazem um dos videogames mais vendidos do mundo, o Sony PlayStation, o
Nintendo 64 e o Sega Saturn.

Figura 22 - Cena do jogo Final Fantasy VIl (1997), um dos classicos mais aclamados
do PlayStation.
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Fonte: Square Enix.

Essa geracdo também € bastante marcada pelo desenvolvimento de jogos
com elementos sexistas, mas ja aponta um certo avanco ao incluir, de maneira sutil

e geralmente subentendida, a presenca de personagens transgénero e
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homossexuais sem que isso seja 0 maior fator a descrever a sua personalidade.
Pode-se citar personagens como Jolly Roger, do jogo Banjo-Tooie de Nintendo 64,
Flea de Chrono Trigger do console Playstation 1 e também o personagem
transgénero Birdo da série de jogos Super Mario Bros.

Figura 23 - Os personagens: Jolly Roger, Flea e Birdo.

Fonte: wikia.net

Essa inclusdo é um pequeno reflexo na industria de videogames que tenta

ampliar sua gama de consumidores e também buscar novos modelos de
relacionamento com os jogadores.

Figura 24 - Cena do jogo Duke Nukem 3D, do console Nintendo 64
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Fonte: sickchirpse.com
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Entretanto, a tendéncia da maioria dos jogos ainda ndo segue um modelo de
maior representatividade e mantém os elementos de violéncia e objetificacdo de
género, como se percebe na figura 24 em que o jogador oferece dinheiro para uma
stripper para ver mais partes do seu corpo. Nessa geracgao fica mais perceptivel um
elemento muito nocivo as praticas de representacdo de género: mulheres como

elementos decorativos do cenario. O termo se refere a NPC’s'®

(personagens de
interacao limitada configuradas pelo sistema do jogo) sem profundidade ou impacto
no desenrolar da histéria, que servem apenas para preencher espacos nos
ambientes. O grande problema dessa pratica € que por muitas vezes ela vem
associada a exposicdo desnecesséaria do corpo feminino de forma gratuita, através
de roupas, poses ou acdes desses personagens decorativos.

A sexta geracdo desenvolve ainda mais os microprocessadores, alcancando
tecnologia de 64 bits e todos os consoles desenvolvidos jA apresentavam chips
exclusivos para o processamento 3D, de efeitos de luz e sombra e efeitos de fisica.
Todos os elementos que foram conquistados na geracdo 32 bits se mantém nesta,
mas em estado de arte’®. O padrdo de cores se mantém e a resolucdo salta de
640x480 pixels para 1280x1024 pixels. Os videogames mais conhecidos da época
sdo o Microsoft Xbox, Sony Playstation 2 e Nintendo Game Cube.

Figura 25 - Cena do jogo Shadow of the Colossus (2005), considerado um divisor de
aguas da geracao Playstation 2.

Fonte: Sony Computer Entertainment/Team Ico.

18 . A ~ . . ~
Do inglés: Non-playable Chracter, ou personagem nao jogavel (tradugdo nossa).

19 e s ~ . s .
Originario da expressdo inglesa “state of art”, o termo reflete o mais alto nivel de desenvolvimento de um
aparelho, técnica ou até mesmo de algum ramo cientifico.
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Nessa geracdo os elementos se mantém muito proximos aos da geracao
anterior. Isso se justifica, pois o intervalo de tempo de transicdo de consoles foi
consideravelmente curto. Destaca-se a maior popularizacdo de jogos que abrangem
nichos variados de jogadores e também o fato de que a sociedade e as empresas ja
observam, de forma natural, os videogames como itens de lazer tanto de homens,

guanto de mulheres, adultos, jovens e criangas.

Figura 26 - Cena do jogo Animal Crossing do console Game Cube.

Fonte: ANIMAL... 2015.

A sétima geracdo conta com a capacidade grafica HD ou de alta defini¢éo,
que utiliza 1920x1080 pixels, utiliza novas opcdes de jogabilidade com
equipamentos capazes de reconhecer movimentos e também novas opcbes de
interface. Os jogos tornam-se majoritariamente tridimensionais e com linguagem e
representacdo visual de alta qualidade — os efeitos passam a ter o mesmo nivel dos
utilizados pela indastria cinematografica. Exemplos de consoles dessa geracdo sédo
o Nintendo Wii, Sony Playstation 3 e o Microsoft Xbox 360.
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Figura 27 - Cena do jogo The Last of Us (2013), alto nivel de realismo.
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Fonte: Naughty Dog.
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Essa geracdo de jogos e consoles é um grande marco na histéria dos
videogames pelo desenvolvimento de narrativas criativas, inovadoras e também sem
muitas amarras sociais. Muito foi feito por conta da repercusséo negativa de grandes
franquias e também da pressdo de movimentos sociais como o LGBT e o Feminista
que ganharam muito mais visibilidade e for¢ca nos ultimos anos. Nessa geracéo foi
possivel notar rompimentos drasticos com as linguagens visuais provocantes e
objetificada de personagens.

Figura 28 - Evolug&o da personagem Lara Croft: das roupas curtas e propor¢oes
exageradas a maior realismo e profundidade.
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Fonte: LITTLEJOHN, 2016.

Os videogames da oitava geracao possuem a maior capacidade grafica
disponivel para consoles até o momento, chips graficos dedicados com alto

processamento, suporte para dispositivos de video 4K e capacidades semelhantes a
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de computadores de alto desempenho. Esse salto tecnoldgico permitiu a producéo
de vérios titulos que ndo seriam suportados pelas geracdes anteriores, dando
grande liberdade aos desenvolvedores. Exemplos dessa geracdo sao o Nintendo
Wii-U, Sony Playstation 4 e o Microsoft Xbox One.

Figura 29 - Cena do jogo Uncharted 4: A Thief's End (2016) um dos jogos de mais
belos graficos da oitava geracgéo.

e
Fonte: Naughty Dog.

Na geracdo atual, a representacdo de género € fator importante para o
desenvolvimento de varios jogos, e esse elemento agrada tanto aos
desenvolvedores por gerarem maior aceitacdo e consequentemente vendas, como
também satisfaz a comunidade de jogadores®. Apesar de ainda existirem varios
campos para melhorar e estabelecer de fato a representacdo como fator
determinante, muito ja foi feito e continua sendo feito. E possivel perceber isso com
o desenvolvimento de jogos protagonizados por fortes protagonistas femininas,

homossexuais e transgénero.

*Como cita a pesquisa Sexy, Strong, and Secondary: A Content Analysis of Female Characters in Video Games
across 31 Years, realizada pela universidade de Indiana (EUA) em 2016.
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Figura 30 - Cena do jogo em desenvolvimento Horizon: zero dawn, protagonizado
por uma mulher guerreira.

o

E valido ressaltar que somente através do desenvolvimento grafico e
tecnolégico € que viabilizou-se o desenvolvimento de personagens — de formas
geométricas bidimensionais até representacfes humanas tridimensionais realistas —
e somente por consequéncia desse avanco que surge a preocupac¢do de como 0s
géneros sao representados.

As primeiras geracdes de videogame empregavam elementos visuais
abstratos e simbdlicos; j4 as Ultimas, uma linguagem icbnico-realista. Percebe-se
entdo que a representacao de género esta diretamente atrelada a linguagem icbnica
nao abstrata, e, justamente por conta disso, a partir do uso da linguagem visual, o

processo de design assume uma responsabilidade social.

3.4 Representacdo ludica e estética nos jogos

Por meio de breve histérico e representacdo da evolucédo gréafica visual em
harmonia com os avangos tecnologicos, Desidério e Rossi (2009) observam que da
forma como os jogos eletronicos se apresentam atualmente, a partir de elementos
graficos marcantes, ha uma dimenséao transcendente espiritual, na qual é possivel
perceber a ampliacdo do conceito de jogo, aproximando-se, desta maneira, das
questdes estéticas. Exemplifica-se essa caracteristica ao notar que um simples
labirinto construido por formas geométricas pode ser interpretado como confuso e
desafiador, por mais simples e minimalista que esta linguagem gréfica seja.

Os autores caracterizam também que o préprio conceito norteador do
processo de design dentro de jogos procura abranger uma nog¢ao mais ampla,

transdisciplinar. Ou seja, o design relaciona-se ciclicamente com varias outras areas
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do conhecimento, como Arte, Filosofia, Ciéncia, Tecnologia e outros conhecimentos

que ajudem a construir a transcendentalidade ou metafisica do projeto do jogo.
Entende-se que a relacdo estética que se percebe nos jogos hoje deriva

também de um processo maior do que as representacdes visuais graficas, que

compreendido por multimidia, que Desidério e Rossi (2009, p.43) definem como:

Integracdo, controlada por computador, de textos, graficos, desenhos,
imagens paradas e em movimento (video), animagdes, audio e outras
midias, que possa representar, armazenar, transmitir e processar
digitalmente todos os tipos de informacdes.

A multidisciplinaridade na producéo de jogos e também de sua apresentacao
fazem com que o processo multimidiatico atue como meio para a transmissdo das
informacdes impactando diretamente, por consequéncia, a percepcao estética e
semidtica daquilo que é jogado.

AplOs compreender que a interpretacdo estética dos jogos deriva de um
grande processo em conjunto, que futuramente resultard em um produto no formato
de um game, é interessante investigar como esse meio de informacédo multimidiatico
se popularizou. Alvares (2011) determina que a popularizacdo do consumo de um
artefato se origina na propria natureza humana, antes mesmo das grandes
organizacdes de consumo, popularizadas pela revolugao industrial. A autora cita que
um exemplo claro desse processo € a politica do pao e circo, que vai muito além do
fornecimento de alimento e diversdo aos romanos objetivando diminuir a insatisfacédo
popular contra o império. A sociedade romana ndo conseguia mais viver sem a
presenca dos jogos, pois ja eram imprescindiveis, como um direito sagrado, e sua
funcdo primordial ndo era propiciar celebragéo e prosperidade, mas a consolidacéo
desses elementos no futuro da base social. Também podem-se citar os fatores
lidicos na cultura hispanica, na vida medieval, no Renascimento, no movimento
Barroco e em toda historia da humanidade.

Alvares (2011) disserta que o prazer das atividades ludicas esta presente em
toda a vida do ser humano, desde as criangcas que gostam de brincar, quanto os
adultos que acabam por tornar o prazer uma necessidade facilmente deixada de
lado, mas buscada imprescindivelmente quando se torna latente.

Por conta dessa humana por elementos ludicos, seja adulto ou criang¢a, o jogo
se populariza de maneira grandiosa. Possui ainda elementos que o diferem da vida
cotidiana: ndo sdo impostas necessidades fisicas ou morais, acontece em um

espaco material ou imaginario, de maneira temporaria, como uma fuga fantastica.
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Estes elementos tornam o jogo um produto de “tenséo, equilibrio, compensacgéo,
contraste, variacao, solucdo, unido e desuniao” (HUIZINGA, 2005, p.10), conferindo
um valor unico e que tende ao belo, harmonioso e ritmico.

Blanco (2016) aponta que existe uma grande variedade de titulos e estilos de
jogos disponiveis no mercado, isso é reflexo, indicando que o publico que consume
jogos digitais e eletrénicos é muito diverso. Entretanto, as grandes producdes (AAA)
ainda sdo extremamente limitadas nas representacfes de personagens que rompem
o esteredtipo do herdi heterossexual. No entanto, com a distribuicdo digital, que
flexibiliza a producédo, venda e consumo de games, a cena de desenvolvedores de
jogos independentes se fortaleceu, e, com isso, questbes mais plurais e de
diversidade estdo sendo exploradas nos videogames.

A autora explica que esse movimento € chamado de “cena queer dos games”,
com inicio por volta de 2010 em plataformas independentes de distribuicdo digital,
por conta que quando alguns desenvolvedores comecaram a divulgar jogos que
retratam suas experiéncias enquanto queer?’. Esses jogos usam elementos de
jogabilidade e design para representar a sensacao de ser uma pessoa LGBT na
sociedade atual.

Figura 31 - Cena do jogo The Shade Forest: a protagonista deve desviar de ataques
homofdbicos, recheados de referéncias da cultura drag queen.
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god hates drag
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Fonte: BLANCO, 2016.

21 . A . . ~
Do inglés: estranho. Entretanto, o termo se popularizou para descrever pessoas que de alguma maneira ndo
se encaixam nos padrdes de género e orientacdo sexual, a exemplo dos transexuais, transgénero e
homossexuais.
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Blanco (2016) constata que iniciativas como essa sdo de expoentes em
termos de representatividade sexual e de género, pois descentralizam a producéo
de jogos e se opdem a baixa representatividade pregada pela grande industria de

games.

3.5 Dragon Age: inquisition
O jogo escolhido para analise neste trabalho n&o foi selecionado ao acaso,
mas como uma ponte estratégica entre um tema que ainda gera estranheza nos

meios académicos, a relacdo social entre design e jogos eletrénicos.

Figura 32 - Imagem promocional do jogo Dragon Age: Inquisition.

DRAGON AGE

INQUISITION

Fonte: Wikia, [201-].

Como cita Teixeira (2014), Dragon Age: Inquisition teve seu langcamento
mundial no dia 18 de novembro de 2014, para as plataformas Microsoft Windows,
Sony Playstation 3, Sony Playstation 4, Microsoft Xobx 360 e Microsoft Xbox One.
Exceto o sistema para computador, 0os outros meios fazem partes da sétima e oitava
geracOes de consoles. Desenvolvido pela empresa canadense BioWare, também
responsavel pelos jogos anteriores da franquia e por outra grande série de sucesso,
Mass Effect.

Eleito jogo do ano na cerimbnia mais importante da industria de jogos
eletrénicos, a The Game Awards (equivalente ao Oscar na inddstria cinematografica)
de 2014 (IGN, 2015), Dragon Age: Inquisition se mostra um jogo de alta qualidade

de producéo e de relevancia; cumpre seu papel comercial sendo um grande sucesso
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de mercado e, a0 mesmo tempo repercute mundialmente por apresentar relagbes
sociais pouco comuns no meio dos videogames de maneira natural e ampla.

O game é da categoria action role-playing game ou action RPG? e se passa
no continente fantastico de Thedas que € habitado por guerreiros, magos, monstros,
dragfes e outros seres incomuns em uma época que se assemelha a medieval.

Figura 33 - Cenario do continente de Thedas, onde se passa 0 jogo.

wii i ¢ ? =

i i 8 R j R .

Fonte: SILVA, 2014.

A trama do jogo se desenrola ao redor do personagem controlado pelo
jogador, um inquisidor, que esta em uma jornada em busca de resolver a desordem
civil no continente e destruir a fenda dimensional que estd trazendo perigosos
demobnios ao mundo. O protagonista é visto como “o escolhido”, ja que é um dos
poucos que possuem “a marca’ que € a unica maneira capaz de fechar a fenda
entre os mundos e derrotar o monstro Corypheus que € a origem da abertura
dimensional.

A jogabilidade do game é similar aos seus antecessores e se mantém no
nicho de jogos da categoria de acdo RPG em tempo real; o jogador controla o
inquisidor e os companheiros que encontra durante a jornada; derrota inimigos com
espadas e magia, pode completar missfes secundarias (que nao interferem

diretamente na conclusdo do jogo), interagir com personagens nao jogaveis e

22Subgénero do RPG que enfatiza acbes de combate em tempo real em que o jogador tem controle direto
sobre os personagens, diferente dos modelos tradicionais que sdo baseados em turnos ou menus. Jogos
desta categoria geralmente usam sistema de combate a jogos hack and slash ou jogos de tiro.
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progredir na histéria principal. O controle dos personagens € manual em visdo de
terceira pessoa, mas a visdo de cima — tradicional em jogos de RPG — também pode

ser escolhida.

yRocky Rescue
SEARCH THE QUARRY.

Fonte: il-news.softpedia-static.com

Ao iniciar o jogo, € oferecida a opcdo de customizar o protagonista jogavel da
trama, desde detalhes e dimensbes da face do personagem, cabelos, acessorios,
raca, género, proporcao e tipo de corpo podem ser customizados. Esse sistema foi

desenvolvido para proporcionar a maior imerséo e afeicdo possivel ao jogador.

Figura 35 - Captura de tela, da criacdo e customizacao de Dragon Age: Inquisition.

OUTER IRIS COLOR

Fonte: YOUTUBE, 2014a.
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Visando atender pedidos da comunidade de jogadores e ampliar questdes de
representatividade, a desenvolvedora do jogo adicionou a ele um dos mais
detalhados sistemas de customizacdo da época, pelo qual o jogador poderia definir
até as cores das partes externa e interna da iris do seu personagem, criar detalhes
assimétricos no rosto, adicionar cicatrizes, tatuagens faciais e uma infinidade de
maquiagens. E possivel adicionar pomo de Ad&o e barba a personagens femininos,
assim como € possivel maquiar completamente o rosto de personagens masculinos.

A pratica de customizacdo se da justamente em jogos em que a
representatividade e interagdo social estdo muito presentes, como é o0 caso de
varios titulos de MMORPG? em que se cria uma grande comunidade virtual dentro
dos servidores dos jogos. A titulo de comparacgéo, The Witcher 3: Wild Hunt, lancado
em 2015, que € da mesma categoria de RPG de acdo e também faturou o prémio de
melhor jogo do ano The Game Awards de 2015 (THE GAME AWARDS, 2015) — ndo
apresenta essa mecanica, fornecendo como Unica opcdo de jogabilidade o

personagem masculino Geralt.

Figura 36 - Personagem principal jogavel da série The Witcher, Geralt of Rivia.
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Fonte: CD Projekt Red, 2015.

Um dos pontos mais marcantes do game € uma das caracteristicas
principais da BioWare: sistema de didlogos disponiveis para possibilitar a interacéo
com 0s personagens nao jogaveis, em que cada opc¢édo terd um resultado e resposta
diferente, e a possibilidade de se relacionar afetivamente com os NPC'’s, sejam eles

heterossexuais, homossexuais, transexuais ou transgénero.

Do inglés: Massive Multiplayer Online Role Playing Game, ou jogos de interpretacdo de personagens online
em massa para multiplos jogadores (tradugdo nossa). Categoria muito aclamada de jogos online com a sua
grande populariza¢do no inicio dos anos 2000.
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Figura 37 - Opcoes de didlogo com NPC.

| WAS AT REDCLIFFE WHEN THE VENATORI ASSUMED COMMAND OF YOUR SOUTHERN MAGES. | ONLY WISH | COULD HAVE GIVEN MORE WARNING.

\V 4

]
4. What you did was brave. 4@ Wy |.1appreciate your helpya

5. [Investigate.] 2. Why did you warn us2

3. Why are you still here?

Fonte: YOUTUBE, 2014b.

Dragon Age: Inquisition, recebeu prémios e citagbes por outra
caracteristica que é bem contrastante dos jogos desenvolvidos pela industria até o
momento, mas que vem ajudando a mudar o cenario global. O jogo apresenta por
toda a sua trama, personagens pouco estereotipados, hetero, homo, bi, e
pansexuais, além da inclusdo de personagens transgénero e de possibilitar a livre
escolha de como o personagem do jogador vai se relacionar entre eles.

Ndo € possivel estimar precisamente quantas coOpias do jogo foram
vendidas, mas Savage (2015) expde que o langamento de Dragon Age: Inquisition
foi o mais bem-sucedido da histéria da desenvolvedora BioWare com base em

unidades vendidas.
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4 METODO DE ANALISE

O método escolhido para direcionar a andlise deste trabalho baseia-se nos
estudos realizados pela pesquisadora americana Katerine Isbister que resultaram na
publicagdo do livro “Better game characters by design”®* (2006). O livro explora
profundamente conceitos graficos e psicolégicos desde a organizacdo da estrutura
social contemporanea, personalidade, dominéncia, cultura, género, entre outros
fatores, focados nos jogadores. Os fundamentos levados em consideracado seréo
somente aqueles referentes a discussao de género.

Isbister (2006) define que a relacdo dos jogadores com 0s personagens dos
jogos eletrbnicos comeca muito antes da primeira palavra ser dita, a partir do
primeiro olhar o jogador constréi suas primeiras impressdes. Tal fato ocorre pois
seres humanos tendem a relacionar conceitos que lhes sdo familiares logo no
primeiro contato com um artefato, seja fisico ou virtual. O mesmo acontece com 0s
personagens dos mais variados nichos culturais.

O critério norteador que a autora aponta como relevante € a atratividade dos
personagens, referente a personagens atraentes, bonitos. Quanto mais harmonioso,
simétrico e equilibrado em termos de formas, cores e proporcées, maiores sdo as
chances do personagem ser percebido como atraente.

Figura 38 - Comparacao entre personagem atraente e nao atraente.
ety
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Fonte: Better games characters by design, 2006.

*Do inglés, pode ser traduzido como: Melhores personagens de jogos a partir do design.
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Entretanto, Isbister (2006) ressalta que pessoas consideradas atraentes,
assim como personagens, tendem a ter muitas caracteristicas atribuidas a elas que
nao estdo realmente presentes no individuo. Além disso, é importante lembrar que
as nocoes de beleza podem variar drasticamente dependendo da cultura analisada e
gque 0Ss conceitos aqui estudados ndo sédo padrbes absolutos, mas grandes

referéncias no desenvolvimento de personagens em todo mundo.

Figura 39 - Percepc¢Oes estéticas de beleza contrastantes.

Fonte: Better games characters by design, 2006.

A discussao sobre a estética do belo dentro da reflexdo de género se mostra
interessante para se perceber como 0s mais diversos géneros e orientagdes sexuais
tendem a ser representados nos jogos AAA de fantasia medieval do intervalo de
2014-2015. Considerando que, assim como o0 belo tende a ter caracteristicas
positivas relacionadas a ele, o feio tende a causar repugnéancia, por conta do seu

desequilibrio e de exageros, como exemplificado com o personagem da figura 40.
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Figura 40 - Personagem Sweet Tooth the Clown, da série Twisted Metal:
personagem considerado doentio, propor¢des visuais distorcidas.

Fonte: JERGEIST, 2013.
Outro fator estudado est4 fundamentado em um dos resultados dos estudos
de Isbister (2006) que demonstra que as pessoas fazem uso da sua interpretacao
visual para determinar rapidamente, por meio de breves julgamentos quais sdo as
habilidades e papéis determinados por aquele individuo, do qual ndo se sabe nada.
Os esteredtipos sdo massivamente utilizados nos videogames e também no
design para facilitar a associacdo dos usuarios a um artefato especifico, pois séo
ferramentas sociais poderosas que levam utilizador a decisdes que podem resultar
em um resultado adequado ou inadequado dentro da situacdo. Entretanto,
personagens considerados memoraveis, segundo a descri¢cdo da autora, utilizam os
esteredtipos a seu favor e ao mesmo tempo mantém caracteristicas que

desconstroem o padréo geral proposto.
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Figura 41 — Captura de Tela do gentil capitdo pirata Guybrush Threepwood, do jogo
The curse of the Monkey Island 3.%

Fonte: YOUTUBE, 2012.

Este conceito é de suma importancia para tornar possivel uma boa anélise de
representacdo de género, considerando que por muito tempo o padrédo se manteve
com pouca ou nenhuma reflexdo sobre a construgcdo dos personagens nos jogos
com relacdo a sua sexualidade e género. A desconstrucdo de padrdes € um critério
extremamente recorrente nos discursos de equidade sexual e de género.

Descrito previamente neste trabalho, o conceito de género é entendido como
cambiante, tais caracteristicas sao exploradas de diferentes maneiras no
desenvolvimento de um projeto de design, assim como no desenvolvimento de

personagens para videogames.

0 gentil capitdo pirata Guybrush Threepwood (esquerda) desconstréi o estereétipo de pirata (que é mantido
pelos seus companheiros) no jogo The curse of the Monkey Island 3.
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Figura 42 - Mulheres e homens com a versdo mais sexista de cada par.?®

Fonte: Better games characters by design, 2006.

Como exemplificado na figura 28, o conceito de género acaba por determinar
uma versao preconcebida de homem e de mulher que pode até se encaixar nos
parametros gerais de estere6tipos culturais, mas empobrece a representatividade e
a diversidade.

A conceituacdo de género serd utilizada para perceber como elementos
masculinos e femininos foram atribuidos para personagens de ambos 0s géneros.
Uma analogia simples do funcionamento desta andlise pode ser feita trazendo a
discussédo ao projeto de produtos que levam em considera¢do o seu publico como
masculino ou feminino. Por exemplo, as laminas utilizadas para o barbear e
depilacdo geralmente sdo vendidas levando em consideracédo contrastes visuais®’ de
género: os aparelhos masculinos geralmente sdo construidos de maneira mais
robusta, com partes retas e tons metalicos para se assemelhar a uma ferramenta. Ja
as laminas destinadas ao publico feminino tendem a ter formas mais suaves e
organicas, com varias opcdes de cores. Esta segregacdo acaba por determinar de
maneira socialmente aceita o que seria “de homem” e “de mulher’, entretanto, tais

caracteristicas ndo se apresentam de maneira absoluta nos individuos, tanto que

26 . . . ~ . . . e
Duas mulheres (esquerda) e dois homens (direita) com a versdo mais sexista de cada par sendo o individuo da
direita.

27 . ~ .
Desconsiderando a fungdo e focando apenas na parte visual.
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homens que preferem modelos coloridos e mulheres que preferem o

produto mais robusto, como explica Isbister.

Apesar de no universo dos videogames ainda existirem muitos parametros e

variaveis, estes conceitos foram escolhidos por estarem presentes nos mais diversos

segmentos de jogos e por se alinharem de maneira relevante a construcdo gréfica

dos personagens dos games e também a discusséo de género:

Cores: de acordo com que séo utilizadas agregam signos especificos, por
exemplo, tons harmoniosos e com pouco contraste geralmente sao
associados a estabilidade, ja cores complementares e com alto contraste
sao interpretadas como caodticas;

Formas: séo fatores de extrema importancia em analises visuais, pois 0
seu uso também remete certos significados distintos, por exemplo, formas
geometrizadas e robustas geralmente sdo associadas a forca, enquanto
elementos organicos e pequenos sao percebidos como sultis;

Simetria: principal elemento do belo em personagens, de acordo com
Isbister (2006), artefatos simétricos sao interpretados de maneira rapida,
harmoniosa e carismatica, enquanto a assimetria provoca repulsa,
afastamento e caos;

Postura: ou pose evidenciam varios conceitos sobre artefatos antes
mesmo de vé-los em movimento. Ao ser relacionada ao desenvolvimento
de personagens, a postura geralmente esta alinhada com conceitos que
estdo sendo intencionalmente explicitados;

Moda: assim como a pose, agrega valores e conceitos ao personagem
logo no primeiro vislumbre;

Corpo: as diferentes formas com que o0 corpo e a exposicdo dele séo
representadas apresentam grandes impactos nas percepcdes de um
determinado personagem. Os parametros usados serdo atlético (corpo
musculoso e idealizado, que representa forca), mediano (corpo né&o
idealizado sem musculos aparente) e magro (corpo nado idealizado com
membros muito finos e ossos aparentes). Vale ressaltar que o porte fisico
também pode ser utilizado para objetificar e sensualizar a imagem do
personagem, quando isso acontecer 0 corpo também terd a caracteristica

de sensual;
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e Estereodtipo: seu uso possibilita uma rapida interpretacdo do usuario
sobre um determinado artefato, mas se ndo houver responsabilidade e
quebras que gerem interesse 0 produto ou personagem se tornam
genéricos e superficiais. S8o esteredtipos comuns em personagens de
fantasia medieval: espadachim, mago, princesa, camponés, rei, camponeés,
cacador, vildo, monstro, cavaleiro negro, heroi, entre outros;

A analise se dara de maneira descritiva e qualitativa ao sondar de maneira
critica como se apresentam o0s elementos graficos dos personagens e qual o
impacto dessas escolhas na representacdo de género. Para se ter uma no¢ao mais
ampla, serdo analisados 2 protagonistas jogaveis e 2 personagens nao jogaveis,
sendo de diferentes géneros e relevantes para a premissa deste trabalho. Os
personagens de Dragon Age: Inquisition serdo analisados em conjunto com outros
personagens de jogos relevantes do mesmo género de fantasia medieval de
qualidade AAA e premiados: Middle-earth: Shadow of Mordor®® e The Witcher 3:
wild Hunt®.

4.1 A andlise

Para Hunicke et al. (2004) a narrativa pode contribuir diretamente para uma
boa experiéncia de um jogo, tanto nas mecanicas quanto na estética. E dentro da
narrativa que se pode encontrar o processo de character design ou de
desenvolvimento (ou projeto) de personagens. Um personagem bem desenvolvido
pode ser catalisador para proporcionar uma experiéncia de jogo préxima a
concebida pelo designer.

Assim como qualquer tipo de projeto dentro do campo do design, o
desenvolvimento de personagens nao € feito ao acaso, existem diretrizes de projeto
e linhagens metodoldgicas que sé@o seguidas para que o resultado mantenha bom
nivel técnico e também seja completo o suficiente para ser entendido por outros
profissionais, considerando que o character design de jogos néo é feito somente por
projetistas, mas também por roteiristas, ilustradores, escultores e outros (SCHELL,
2008).

*®pesenvolvido pela empresa Monolith Productions e langado em 2014.
*Desenvolvido pela empresa CD PROJECT RED e langado em 2015.
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Considerando esses fatores, percebe-se que as caracteristicas atribuidas aos
personagens que serdo analisados neste trabalho foram intencionais e resultado de

uma metodologia de projeto.

4.2 Protagonista masculino

Considerados os personagens mais importantes dos jogos, 0S protagonistas
sdo geralmente os personagens “jogaveis” ou aqueles que podem ser controlados
pelo jogador. Isbister (2006) define a importancia desses personagens, pois Sao
agueles que aparecem por mais tempo para o jogador e também pelo fato que o
jogador os interpreta, ou seja, 0 usuario assume as atitudes e consequéncias do
protagonista ao controlar suas acgdes. Por conta deste fato, os protagonistas jogaveis
geralmente séo alvos de admiracdo e assimilacdo pelo jogador. Consequentemente
sdo esses personagens que podem interferir diretamente nas questbes de

representacéo de género.

Figura 43 — Protagonistas: Geralt of Rivia de The Witcher 3 - Wild Hunt, Inquisition
de Dragon Age e Talion de Middle-earth- Shadow of Mordor

» . 3 5 CO
Geralt-of Rivia 4% Inquisidor ' > // .
TYJc; Witcher 3: Wild Hunt Dragon Age: Inquisition 1 Middle-earth: Shadow of Mordor

Fonte: Gamespot.com

Cada personagem serd analisado individualmente através de um quadro de
informacdes para melhor expressar o conteudo estudado e também apresentar uma
imagem gue represente os conceitos ali presentes. As consideragdes envolvendo as
comparagbes entre os trés “designs” serdo feitas de maneira conjunta apés a
apresentacdo dos quadros. As analises serdo baseadas nos estudos de Isbister
(2006).
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Figura 44 - Protagonista Geralt.

Geralt of Rivia

The Witcher 3: Wild Hunt

Cores: HEEEH

Majoritariamente tons escuros, harmonia predomi-
nante com tons terrosos e contrastes com o branco.
Conceitos relacionados: poder, elegancia, morte,
purificacdo, frieza, esterilidade, formalidade.

Formas:

Robustas, angulares, geométricas e pontiagudas.
Formas utilizadas para representar forca e violéncia.

Simetria:
Preponderantemente simétrico, equilibrado, propor-
cional: belo.

¢ O\
Postura: ) |
De combate, agressiva e violenta. v ; IL

Moda: \&

Roupas pesadas intercaladas com armaduras, malhas
de ferro e utensilios de couro.

Corpo: D
Atlético e quase sempre envolto por roupas, geralmente somente sua cabeca fica exposta. /(/‘/\\(

Estereotipo:

O personagem mantém o esteredtipo de espadachim medieval ao portar espadas, utilizar roupas de
combate e possuir corpo atlético. O destaque para a quebra do esteredtipo é representado pelos ele-
mentos que ndo sdo comuns a protagonistas herdicos: fazer uso de expressdes enfurecidas, possuir
elementos que maculem a perfeicdo (como cicatrizes aparentes).

Fonte: HUNTER’s...,2014 e quadro de informacdes desenvolvido pelo autor a partir da
pesquisa bibliogréfica, 2016.
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Figura 45 - Protagonista Inquisidor.

Inquisidor*®

Dragon Age: Inquisition

Cores: B EEHE

Tons terrosos escuros em harmonia com vermelho e
leve contraste com tons metalicos. Conceitos
relacionados: sobriedade, seriedade, impacto,
lideranca, equilibrio, energia.

Formas: O

Robustas, angulares, geométricas com detalhes organi-
cos. Formas utilizadas para representar forca e poder.

Simetria; ~—————-rmme e

Preponderantemente simétrico, equilibrado, propor-
cional: belo.

Postura:

De combate, rigida e estéril.

Moda:

Roupas pesadas intercaladas com armaduras, malhas
de ferro e utensilios de couro.

Corpo: f;t/\/
Atlético e quase sempre envolto por roupas, somente seu rosto fica exposto. :

S <

Esteredtipo:

O personagem mantém o estereotipo de espadachim medieval ao portar espadas, utilizar roupas de
combate e possuir corpo atlético. O destaque para a quebra do esteredtipo é representado pelos ele-
mentos que podem ser definidos pelo jogador, como género, sexualidade, comportamento, etc.

*Esse personagem pode ter todos os critérios aqui analisados personalizados pelo jogador, por
conta disso, a analise foi feita a partir da imagem promocional do inquisidor.

Fonte: www.tumblr.com e quadro de informacfes desenvolvido pelo autor a partir da pesquisa
bibliografica, 2016.
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Figura 46 - Protagonista Talion.

Talion
Middle-earth: Shadow of Mordor

Cores: HEEEENR

Predominancia do cinza em harmonia com tons
escuros de azul e verde, quase nenhum contraste.
Conceitos relacionados: austeridade, monotonia, se-
renidade, esperanca, respeito.

Formas: O

Robustas e organicas com detalhes geométricos.
Formas utilizadas para representar forca e serenidade.

Simetria: -« ____

Preponderantemente simétrico, equilibrado, propor-

cional: belo. O

Postura:

Neutra, rigida e desconfiada. ¢

Moda:

Roupas pesadas intercaladas com utensilios de couro e

trapos rasgados.
>

Corpo: L-/\/
Atlético e envolto por roupas, somente sua cabeca, maos e brago.
ij\\

Esteredtipo:

O Unico detalhe que contrasta o esteredtipo predominante de heréi salvador de Talion sdo as roupas
desagastadas, rasgadas e com marca de combate. Exceto isso, o personagem estd totalmente envolto
no arquétipo de herdi medieval: sébrio, corajoso e sereno.

Fonte: www.creativeuncut.com e quadro de informacdes desenvolvido pelo autor a partir da
pesquisa bibliografica, 2016.

Percebe-se que personagens masculinos de destaque sdo essencialmente
parecidos: belos, fortes, agressivos, poderosos, dominantes e corajosos. Com
pouquissimas partes de pele aparente, cores dessaturadas, visual simétrico, belos e
com posturas imponentes, usam roupas pesadas no mesmo estilo e poucos
elementos de contraste de estereotipos.

Por mais que seja possivel personalizar totalmente seu personagem no jogo
Dragon Age: Inquisition, entende-se que a sua representacdao promocional do
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protagonista masculina ainda esta muito inserida nos padrées gerais da industria.
Muito ainda precisa mudar para que o design de personagens seja mais humano e
inclusivo quando o assunto sdo questdes de género. A avaliacdo dos conceitos de
género aponta a predominancia dicotdmica dos elementos relacionados aos
géneros: 0 personagem protagonista masculino, geralmente apresenta todas ou a
grande maioria das caracteristicas relacionadas somente ao género masculino,
diferente do que seria 0 comportamento humano real, vide Isbister (2006).
Entretanto, a liberdade de personalizagdo de Dragon Age: Inquisition ainda
esta muito a frente dos seus concorrentes. Nao s6 por aproximar a imersao e
relacdo do jogador com o0 seu personagem, mas também de ampliar a possibilidade
do usuario, enquanto ser humano, se perceber representado naquele ambiente que

nem sempre tdo amigavel.

4.3 Protagonista Feminino

Figura 47 - Protagonistas femininos dos jogos analisados.

el

f Mordor

The Witcher .

Fonte: www.wikia.com

Assim como o protagonista masculino, o feminino é de extrema importancia
na trama e para a imersao do jogador. O detalhe dessa categoria € que muitos dos
protagonistas e também personagens femininos dos jogos desta categoria ndo sao

“‘jogaveis”. Nesta sessao, serdo analisados os protagonistas femininos jogaveis.
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Figura 48 - Personagem Ciri.

Ciri
The Witcher 3: Wild Hunt

Cores: BEEEEE

Bege e braco em harmonia com tons terrosos e detal-
hes saturados contrastantes de laranja e ciano.
Conceitos relacionados: Pureza, perfeicdo, alegria, lud-
ismo, aconchegante, suavidade.

Formas: O

Finas, suaves e organicas. Representando: amabilidade,
fragilidade e acolhimento.

Simetria; ~———————omrmrn
Preponderantemente simétrica, equilibrada, propor-
cional: bela. N

,// }5\\
Postura: P

]
"J

/
[/
{1/

Moda: ‘((

i\
S

Descontraida, gentil e passiva.

/~Q\

Roupas de couro com partes leves de tecido e extrema-
mente justas.

Corpo:

Atlético e sensual, mas ndo musculoso, quase sempre envolto por roupas, geralmente
sua cabega, pescoco e parte dos ombros ficam expostas.

Esteredtipo:

Esteredtipo utilizado de maneira padrdo, por mais que Clri seja uma espadachim (o que teoricamente
quebraria o padrdo), se encaixa perfeitamente no arquétipo de donzela, fragil, inocente e ingénua.

Fonte: www.creativeuncut.com e quadro de informagfes desenvolvido pelo autor a partir da
pesquisa bibliogréfica, 2016.
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Figura 49 - Protagonista Inquisidora.

Inquisidora®

Dragon Age: Inquisition

Cores: B HEE

Tons terrosos escuros em harmonia com vermelho e
leve contraste com tons metalicos. Conceitos
relacionados: sobriedade, seriedade, impacto,
lideranca, equilibrio, energia.

Formas: O

Finas, angulares, organicas com detalhes geométricos e
pontiagudos. Representam forga e rapidez.

Simetria: -

Preponderantemente simétrica, equilibrada, propor-

cional: bela.

O
Postura: /
De combate, agil e dinamica. /

Moda:

Roupas pesadas intercaladas com armaduras, malhas
de ferro e utensilios de couro.

L] '/0.)
Corpo: r/‘/\(
Atlético e quase sempre envolto por roupas, somente seu rosto fica exposto.
ij\\

Esteredtipo:

O personagem mantém o esteredtipo de espadachim medieval ao portar espadas, utilizar roupas de
combate e possuir corpo atlético. O destaque para a quebra do esteredtipo é representado justa-
mente por uma mulher ser visualmente equivalente ao homem na mesma funcgdo.

*Essa personagem pode ter todos os critérios aqui analisados personalizados pelo jogador, por
conta disso, a analise foi feita a partir da imagem promocional da inquisidora.

Fonte: www.tumblr.com e quadro de informa¢des desenvolvido pelo autor a partir da pesquisa
bibliografica, 2016.
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Figura 50 - Personagem jogavel Lithariel

Lithariel

Middle-earth: Shadow of Mordor

Cores: HEEEE

Predominancia de tons terrosos escuros com harmonia
com tons cinzas e azuis e pequeno contraste com am-
arelo e vermelho claros. Conceitos relacionados: im-
pacto, forca, disciplina, sutileza, amabilidade.

Formas:

Finas, suaves e organicas com detalhes retos. Repre-
sentando: Fluidez, agilidade, graciosidade.

Simetria:
Preponderantemente simétrica, equilibrada, propor-
cional: bela.
Py
/A\ (\\
Postura: /) \\\
De batalha, confid AP
e batalha, confidente. //// \ C‘ |
\\/
\ |
Moda: )0
/P

Roupas de couro com utensilios de metal e trapos ras-
gados.

Corpo:

Atlético e sedutor, envolto por roupas, mas sua cabeca, pescogo, parte superior do
tronco, mdos e bragos aparecem despidos.

Estereotipo:

Lithariel une dois esteredtipos que geralmente sdo difrentes: o de princesa e o de espadachim medie-
val. Apresenta elementos amdveis e frageis, mas outros agressivos e intimidadores. Esse contraste adi-
ciona interesse ao visual da personagem.

Fonte: www.wikia.com, quadro de informacdes desenvolvido pelo autor a partir da pesquisa
bibliografica, 2016.

Este recorte de personagens femininos demonstra como a representacédo da
mulher dentro dos jogos eletronicos se transformou em parte — se comparado com
as geracoOes anteriores de videogames. Por mais que ainda exista pouca variacao
nos elementos estéticos de beleza, atracdo e carisma, é possivel notar que o

caminho trilhado é de cada vez menos personagens obijetificadas e decorativas
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(apesar de ser possivel perceber elementos sedutores desnecessarios em seus
corpos), e mais diversificado e complexo.

Ainda existem muitos personagens como Ciri (The Witcher 3: Wild Hunt), em
gue os conceitos de género aparecem de maneira extremamente estereotipada, mas
vale lembrar que mesmo que sua roupa néo seja ainda o ideal para o modelo de um
personagem espadachim, houve alguma preocupag¢do com a exposi¢cédo do corpo e
da pele da personagem, quando comparada com os exemplos da figura 21. Apesar
de fragil e vestir roupas justas, a personagem se identifica como homossexual na
trama.

Entretanto, mesmo que existam avangos referentes aos elementos visuais, 0
impacto das personagens femininas ainda ndo € o mesmo das suas contrapartes
masculinas. Esclarece-se esse fato ao se observar que por mais que Ciri seja uma
personagem de peso na série, ela s6 pode ser controlada pelo jogador por um
pequeno intervalo de tempo e ndo existe a op¢ao de adota-la como foco de fato da
trama. Em Middle-earth: Shadow of Mordor, a personagem Lithariel, existe como a
personagem feminina mais importante e visualmente interessante da trama e pode
ter sua aparéncia definida como personagem jogavel em tempo integral no game,
mas essa representacdo nada mais € do que uma mudanca visual, pois o
personagem continua sendo o protagonista masculino original: Talion (a historia
continua a mesma, todos se referem ao personagem como Talion e a voz e agles
nas cenas nao controladas pelo jogador sdo exatamente as mesmas das do
personagem masculino).

A excecao se da em Dragon Age: Inquisition em que a Inquisidora €, de fato,
personagem principal da trama e também um personagem totalmente distinto e
independente do personagem Inquisidor. Consequentemente, para que a
representatividade se perpetue de maneira equivalente, é preciso uma maior
participacdo de outros géneros que ndo o masculino enquanto personagem principal

jogavel.

4.4 Personagem secundario homossexual

Apoés a andlise dos personagens jogaveis, € importante entender como se da
a representatividade dos personagens secundarios, pois de nada adianta
protagonistas desenvolvidos com elementos relevantes na representacado sexual e

de género, e os NPC'’s tiverem seus designs livres dessa preocupacao.
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Figura 51 - Personagens secundarios que se identificam como homossexuais ou
equivalentes na trama dos jogos.

red/atithe, lord 'S manor, lcgelhe Mlslavk army's encamped now. He wasfa'st " Dorial\l\

e
¢ 7

T/u Wmhn 3: Wild Hunt Dragon Age: Irh[lll‘:\'l\‘f\l'ull 8

Fonte: www.wikia.com

Jogos de grande porte geralmente contam com um grande numero de
personagens secundarios controlados pelo sistema, a escolha desses foi feita de
maneira relevante para a discussdo de género. Logo, é extremamente valido
entender como personagens com diferentes orientagdes sexuais sdo representados

visualmente.
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Figura 52 - Personagem nao-jogavel Mislav

Mislav

The Witcher 3: Wild Hunt

Cores: HNEEEN

Verde em harmonia com cinza e detalhes de baixo con-
traste amarronzados e médio contraste dourados e
brancos. Conceitos relacionados: natureza, respeito,
frieza, esterlidade e emocéo.

Formas:

Robustas, angulares e geométricas. Representando:
forga, poder e agressividade.

Simetria; ———————

Assimétrico, desequilibrado, partes desproporcionais:
feio. (\
Postura: ad

\ !
g%
\ W
[

Rigida, arisco e desconfiado. //
/

f
//”,‘
Moda: a

Roupas folgadas de tecido com detalhes de utensilios
em couro.
Corpo: 5
p )

Mediano, quase todo envolto por roupas, mas sua cabeca, pescogo e parte dos
bragos ficam expostas.

Estereotipo: Ry

O esteredtipo mantido pelo personagem é de um cagador de vilarejo, mas com pontos de contraste
interessantes: suas tatuagens parecem se referir ao fato de ter sido marinheiro, o semblante des-
gastado o diferencia de personagens que seguem o seu mesmo esteredtipo de forma generalizada.

Fonte: www.wikia.com e quadro de informacfes desenvolvido pelo autor a partir da pesquisa
bibliografica, 2016.
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Figura 53 - Personagem nao-jogavel Dorian

Dorian

Dragon Age: Inquisition

Cores: EENEENR

Pouca variagao, preto, marrom em contraste com
cinza. Representando: elegancia, solidez, poder,
reveréncia, pureza e claridade.

Formas:

Organicas com detalhes retos.
Representam versatilidade, amabilidade e dinamismo.

Simetria:

Roupas assimétricas, mas rosto simétrico. Equilibrado e
proporcional: belo.

Postura:

Neutra e investigativa. /

Moda: J

Roupas justas e pesadas de couro com protecdes de
couro e detalhes em tecido.

. n
Corpo: (//\(
Atlético e quase sempre envolto por roupas, somente seu rosto, pescogo e dedos

ficam expostos. ¥ J\

Estereotipo:

Por mais que o personagem atue como um feiticeiro e faga uso de artes magicas, suas roupas se
assemelham a de um aventureiro ou combatente fantastico, bem diferente das grandes ttinicas que
0s magos sao comumente retratados. Essa desconstrucao de esteredtipo e atribuicao de novas
caracteristicas tornam o personagem mais interessante.

Fonte: www.creativeuncut.com e quadro de informacdes desenvolvido pelo autor a partir da
pesquisa bibliogréfica, 2016.
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Figura 54 - Personagem nao-jogavel Torvin

Torvin
Middle-earth: Shadow of Mordor

Cores: HEEEEE

Predominancia do cinza em harmonia com tons de
marrom, quase nenhum contraste. Conceitos relacio-
nados: austeridade, monotonia, serenidade, respeito.

Formas:

Robustas, em maioria geométricas e retas, com detal-

hes organicos. Representam: forga, equilibrio e sereni-
dade.

Simetria:

Preponderantemente simétrico, desequilibrado,
desproporcional: feio.

Postura:

Neutra, desconfiado e arisco.

Moda:

Roupas pesadas intercaladas com utensilios de couro

desgastados.

N
Corpo: L\/\(
Atlético e sensual, ndo totalmente envolto por roupas, torgo, cabega e bragos
desoi J J\
espidos.

Estereotipo:

Percebe-se como o uso do esteredtipo foi usado em Torvin e Mislav (ambos cagadores). O ando possui
elementos visuais que sdo frequentemente encontrados em guerreiros, como armadura e roupa pesada,
mas também torco atlético a mostra como sinal de forga. A desconstrugédo e atribuicdo de novas
caracteristicas tornam o personagem diferenciado.

Fonte: www.thegameengineer.com e quadro de informagdes desenvolvido pelo autor a partir da
pesquisa bibliografica, 2016.

E interessante notar que nos jogos atuais ja se incluem personagens
homossexuais de maneira menos pejorativa e mais proxima da complexidade de um
ser humano real. Entretanto, muitos dos personagens sao como Torvin, apesar de
muitos indicios implicitos sobre sua sexualidade percebidos e discutidos pela

comunidade, o personagem néo faz mencgao direta no jogo sobre o tema.
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Outro fator que ainda prejudica as questdes de representatividade esta
relacionado a como se apresentam o0s conceitos de género. Por mais que o
personagem seja assumidamente homossexual, como Mislav, o visual
preponderantemente masculinizado acaba por sobrepor todas as suas
caracteristicas enquanto humano plural, tornando o personagem superficial.

O exemplo mais préximo de um personagem ideal a partir dos conceitos de
representacdo é o Dorian (Dragon Age: Inquisition), por explorar elementos plurais
tanto nos aspectos visuais quanto de linha de comportamento dentro do jogo.

E interessante notar que esses personagens possuem um cuidado maior no
que diz respeito a exposicdo de seus corpos e a estética de suas roupas, de
maneira nitidamente diferente dos protagonistas que se vestem apenas por
protecdo. Essa divergéncia pode ser atribuida a preconceitos relacionados a essa

sexualidade especifica.

4.5 Personagem secundério transgénero
A andlise dos personagens transgénero € o ponto mais delicado por se tratar
de um assunto pouco explorado, e que, portanto, ndo possui uma base de

informagdes que minimizem 0s erros no processo de desenvolvimento.

Figura 55 Personagens secundarios que se identificam como transgénero ou
equivalente na trama dos jogos

A

‘ U | "
ltest du nie jemand anders se‘a, nicht'mal fur einen kurzen Augenblick?Ist doch gewiss

+ Elihal ) » =7 - Krem The Black Hand of Sauron
Witcher 3: lf!f’i/d Hunt Dragon Age: Inquisition P' / Middle-earth: Shadow of; Mordor L]
VIA ; b ‘ \
s A Z B\ \

Fonte: www.wikia.com

Assim como os personagens secundarios identificados como homossexuais,
estes foram escolhidos por serem relevante na discussdo sobre os géneros sao

representados visualmente.



Figura 56 - Personagem néo-jogavel Elihal

Elihal

The Witcher 3: Wild Hunt

Cores: HNEEEN

De inteso contraste, chocantes e cadticas: magenta,
com amarelo, ciano, verde e vermelho. Podem repre-
sentar: Luxuria, paixdo, frescor, fertilidade, energia.

Formas:

Finas, suaves e angulares com detalhes retos.
Representando: fragilidade, amabilidade e contraste.

Simetria: -———————————

Simétrico, desequilibrado, desproporcional: feio.

Postura: q
Rigida, indagadora e confiante. Q\\
\\§

In fact; h_é desperately wishedito meet witl \/\

Moda:

Roupas justas de tecido com detalhes de couro e

metal. >
Corpo: /k
Extremamente magro, parcialmente envolto por roupas, com sua cabeca, pescogco ( \//\

parte do torco e bragos despidos. ;\
Esteredtipo: ﬂ

O personagem acaba por seguir de maneira préxima um estereotipo pejorativo muitas vezes rela-
iconado a pessoas trans: maquiagem pesadas e exagedaras associadas a vestimentas que enaltecem
o fato de serem diferentes ao seu género de nascimento. O uso desse esteredtipo no contexto de
personagens transgénero naturaliza o choque social de maneira que prejudica a imagem daqueles
que se identificam com diferentes géneros.

Fonte: YOUTUBE (2015a) e quadro de informacdes desenvolvido pelo autor a partir da
pesquisa bibliogréfica, 2016.
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Figura 57 - Personagem néo-jogavel Krem

Krem

Dragon Age: Inquisition

Cores: HIENEEEN

Tons terrosos em harmonia com bege e detalhes em
vermelho que contrastam com o metalico da armadu-
ra. Podem representar: poder, reveréncia, paixao,
pureza e forga.

Formas: O

Robustas, angulares e geométrica com detalhes
pontiagudos. Representam forca, poder e violéncia.

Simetria:

Simétrico, equilibrado e proporcional: belo.
Postura: 43
Em movimento, responsdvel

e proativa. ‘Jg
Moda: A

Roupas pesadas de couro coberta de uma armadura
metalica pesada, cota de malha e utensilios de couro.

Corpo: A
Atlético e quase sempre envolto por roupas, somente seu rosto e pescogo L//Y
ficam expostos.

J J\
Estereétipo: =

Se distancia do estereotipo de personagens LGBT nos jogos e assume papel de cavaleiro medieval
com arquétipo préximo ao do protagonista masculino. Essa grande ruptura reflete a representagdo
social evidente que o personagem carrega.

Fonte: YOUTUBE (2015b) e quadro de informa¢Bes desenvolvido pelo autor a partir da
pesquisa bibliografica, 2016.
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Figura 58 - Personagem nédo-jogavel Black Hand of Sauron

Black Hand

Middle-earth: Shadow of Mordor

Cores: HEEEHE

Predominancia tons terrosos escuros em harmonia
com o preto e contraste das partes cinzas.
Representando: elgancia, poder, agressividade,
violéncia.

Formas:

Robustas, geométricas e pontiagudas vom detalhes
organicos. Formas utilizadas para representar forca e
agressividade.

Simetria:

Preponderantemente simétrico, desequilibrado,
mas proporcional: belo.

Postura: ’\

De combate, violenta e agressiva.

Moda: /\

Roupas pesadas de couro coberta com uma armadura

de metal. /ﬁ
Corpo: (/\/\(
Atlético, androgeno e totalmente envolto por roupas. Somente o rosto despido. Y J\

Esteredtipo:

O esteredtipo visual mais proximo para o que o personagem possui é belo e simétrico, diferente do
feio, repugnante e cadtico que é geralmente utilizado em vilGes. Esse contrataste faz com que Black
Hand seja um vildo carismatico e atraia o jogador em vez de se distanciar, caso fosse visualmente
grotesco.

Fonte: Wikia.com e quadro de informacdes desenvolvido pelo autor a partir da pesquisa
bibliografica, 2016.

Assim como a analise feita no topico anterior, essa comparacdo entre 0s
personagens transgéneros mostra a fragilidade da representagéo, que ainda € muito
baseada em conceitos teatralizados, exagerados que refletem os preconceitos mais
agressivos para esse género. Krem, da série Dragon Age: Inquisition, € a
representacdo mais proxima da complexidade de um individuo trans que possui

elementos visuais positivos que objetivam uma tradugcéo dos dilemas plurais que
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pessoas como ele passam, tornando-se um dos pioneiros na representacao de

género de maneira amigavel no universo dos games.

4.6 Analise dos Resultados

Apos identificar as caracteristicas que sao utilizadas no desenvolvimento dos
tipos de personagem estudados, alguns elementos podem parecer confusos por
conta do grande numero de variaveis. Sera utilizada, entdo, a técnica persona que é
frequentemente utilizada em design, geralmente nas areas de projeto de produto e
desenvolvimento de identidades visuais. Facca (2012) explica que esta técnica
consiste no desenvolvimento de personagens ficticios (ou arquétipos) para
representar os diferentes tipos de publico de um projeto que precise analisar como
as pessoas se comportariam com o artefato a ser projetado. Ou seja, criam-se perfis
imaginarios de acordo com o comportamento e caracteristicas de cada usuario. A
autora continua por afirmar que essa técnica projetual oferece esclarecimentos
importantes para que o0 designer perceba necessidades e preocupacdes dos
usuarios reais. A partir das personas o projeto pode ser mais efetivo e eficiente.

A técnica serd utilizada nesse trabalho de maneira um pouco diferente: os
perfis serdo criados de acordo com as caracteristicas mais frequentes nos quadros
de dados de cada tipo de personagem. Dessa maneira sera possivel compreender
melhor como a industria vem representando cada um dos tipos e torna-se mais facil

a comparacao entre arquétipos.
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Figura 59 - Persona representando as caracteristicas mais recorrentes do
protagonista masculino

Protagonista Masculino

Cores:
Harmonia de tons escuros e terrosos, pouco contraste e
pouca saturagdo.

® Formas:

Robustas, geometricas e angulares. Geralmente repre-
sentando forga, poder e agressividade.

Simetria:

Preponderantemente simétricos, equilibrados e
proporcionais. A unido dessas caracteristicas os tornam
belos.

® Postura:

De combate, imponente. Geralmente segurando sua
espada.

Moda:

Roupas pesadas (cotas de malhas ou couro grosso)
cobertas por armaduras metalicas e com utensilios
(bolsas ou cintos) por cima.

® Corpo:

Atlético e muito musculoso totalmente coberto por
roupas. Somente a cabega ou rosto a mostra.

Estereotipo:

Guerreiro herdico, salvador.

Fonte: Quadro desenvolvido pelo autor, 2016.

O protagonista masculino € predominantemente retratado de maneira que
seja a representacdo da forca e poder, as formas sdo robustas e geométricas; o
corpo geralmente muito musculoso € coberto quase totalmente com roupas que
facilitam a sua batalha; as cores sdo sébrias e harmonias de tons terrosos; é
harmonioso e simétrico, portanto, belo. Seu estere6tipo recorrente € de heroi
grandioso e salvador, que, entretanto, € um arquétipo muito desgastado pelo seu
uso constante. O protagonista masculino esta préximo da perfeicdo e acima de

erros.
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Figura 60 - Persona representando as caracteristicas mais recorrentes do
protagonista feminino.

Fonte: Quadro desenvolvido pelo autor, 2016.

Protagonista Feminino

Cores:

Harmonia de tons terrosos, detalhes com maior con-
traste e saturagdo.

Formas:

Suaves e orgdnicas com detalhes retos ou geométricos.
Geralmente representando graciosidade e agilidade.

Simetria:

Preponderantemente simétricas, equilibradas e
proporcionais. A unido dessas caracteristicas as tornam
belas.

® Postura:

De combate, mas de maneira passiva. Pode ou ndo vir
acompanhada de uma arma.

Moda:

Roupas de tecido com detalhes de couro grosso ou ferro.
Suas roupas sdo usualmente justas e mais curtas, mas
sem grandes decotes. Ndo possuem muitos bolsos ou
bolsas.

Corpo:

Atlético e definido, mas sem muitos musculos aparentes.
Consideravelmente menor e mais esguio que o corpo
masculino. Suas roupas oferecem algum tipo de pro-
te¢do, mas ndo cobrem o corpo inteiro, possuem parte
dos bragos, ombros ou pernas expostos.

Esteredtipo:

Donzela guerreira. Fragil, mas combatente.

Por mais que hoje ja ndo seja tdo sexualizada e objetificada, a protagonista

feminina ainda é retratada de forma mais fragil e décil — fato percebido por suas

formas, postura, vestuario e como seu corpo (ver figura 60) — do que o personagem

masculino. Ela ja participa das batalhas e participa mais das narrativas dos jogos,

mas ainda é, usualmente, inserida nas historias para servir como par ou protegida

do protagonista masculino.
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Figura 61 - Persona representando as caracteristicas mais recorrentes do
personagem secundario homossexual.

Personagem Secunddrio
Homossexual
Cores:

Harmonia de um tom predominante com escala de cinza,
pouco contraste, maior saturagdo (se comparado ao
protagonista masculino).

® Formas:

Robustas, geomeétricas com detalhes organicos. Geral-
mente representando forga e equilibrio.

® Simetria:
Roupas assimétricas, mas rostos simétricos.
Desequilibrados e desproporcionais. Feios.
Postura:

Rigida e desconfiada. Arma embainhada ou guardada.

Moda:

Roupas com detalhes ornamentados, de tecido grosso ou
couro e podem ter partes de ferro. Suas vestes sdo
usualmente justas e mais curtas que as dos protagonistas
masculinos. Ndo possuem muitos bolsos ou bolsas.

@ Corpo:

Atlético e musculoso, mas desproporcional. Suas roupas
oferecem algum tipo de protecdo, mas geralmente ndo
cobrem o corpo inteiro, possuem parte dos bragos,
ombros ou pernas expostos.

Estereodtipo:

Representacdo ndo usual (ex: mago com aparéncia de
aventureiro, cagador com aparéncia de soldado).

Fonte: Quadro desenvolvido pelo autor, 2016.

A presenca desse personagem nas tramas mostra outro avango de
representacdo na industria de videogames, mas, como € percebido na maneira
como € retratado (ver figura 61), suas caracteristicas caricatas e algumas s&o
originadas em vis@es pejorativas — € 0 Unico personagem dos 4 tipos analisados que
€ comumente retratado como feio. O personagem vem incluso, de maneira geral,

»30

como alivio cdmico ou para seguir as normas de “politicamente correto”™, mas néo

de maneira participativa e influente.

30 . . ~ . . . ™ ~
Conceito que cobra a inclusdo social de minorias, mas que vem sendo utilizado sem a preocupagdo
necessaria.
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Figura 62 - Persona representando as caracteristicas mais recorrentes do
personagem secundario homossexual.

Personagem Secundario
Transgénero

o 000 Cores:

Harmonia de tons terrosos. Grande contraste, saturagao
média em conjunto com baixa saturagdo. Geralmente
representando forga e poder.

® Formas:
Robustas, geométricas com detalhes retos. Geralmente
representando forga e poder.
Simetria:

Simétricos, equilibrados e proporcionais, portanto:
belos.

®» Postura:

Ativa e variavel. Pode ou ndo ter armas.

Moda:

Armaduras ornamentadas em conjunto com tecido gros-
sos ou couro. Possuem bolsos ou bolsas.

& Corpo:

Atlético, musculoso e androgeno. Sua vestimenta geral-
mente so deixa a cabeca o rosto visivel..

Esteredtipo:

Contrastante, chocante e desconstruido.

Fonte: Quadro desenvolvido pelo autor, 2016.

A persona do personagem transgénero € a que mais se aproxima de uma
maneira responsavel na construcéo de personagens (ver figura 62). Infelizmente, a
presenca desse tipo de personagem ndo € recorrente, por conta disso existem
poucos para serem analisados, fato que limita a analise. Vale lembrar que existem
exemplos que chegam a ser muito pejorativos, como o de Witcher 3 e que o
personagem secundario transgénero ainda estad longe de protagonizar um jogo

desenvolvido pela grande industria.



105

5 Consideracdes Finais

No presente estudo é investigado como a representacao de género se da em
jogos triple A de fantasia medieval do intervalo de 2014 a 2015, com foco no jogo
Dragon Age: Inquisition, jogo que teve destaque internacional por incluir diversas
possibilidades de género e de sexualidade de maneira complexa e proxima da
realidade em sua trama. Objetivou-se compreender como se da a representacao de
género e de que maneira esse conceito esta relacionado com elementos visuais de
design nos personagens.

O desenvolvimento desta monografia foi realizado a partir de uma pesquisa
analitico-descritiva que relaciona a fundamentacdo bibliografica com elementos
sociais e de design, sem o0 uso de metodologias padrées de analise por ser um
recorte bibliografico do cenério. A analise se deu a partir dos fundamentos de design
de Isbister (2006) utilizados em personagens que tém papéis semelhantes em jogos
do mesmo género que o escolhido.

Dentre os elementos escolhidos para analisar os personagens sdo eleitos
caracteristicas tedricas fundamentais no desenvolvimento de personagens pelos
autores trabalhados e s&o aplicados e discutidos de maneira individual e qualitativa
para posteriormente serem discutidos de maneira ampla que apresente o contraste
encontrado em cada um dos personagens. A partir dessa comparacdo € possivel
perceber as diferentes abordagens visuais que foram definidas pelos
desenvolvedores de acordo com o género e o papel de cada um.

Apresentam-se 0s seguintes resultados:

e A industria de videogames tem uma predilecdo por representacdes belas

em seus protagonistas. Entretanto, essa representacdo € eurocéntrica e
muito fechada, ndo se adequando aos mais diversos sensos estéticos de
diferentes culturas e nichos sociais;

e Protagonistas masculinos tendem a ser representados de maneira
totalmente masculina, dominante, robusta, poderosa e agressiva,
caracteristica que foge da realidade, de acordo com os estudos de Isbister
(2006) e que prejudicam a maior aproximacdo do jogador com O0sS
personagens da trama;

e Protagonistas femininos tendem a ser representados — por mais que de

forma menos explicita se comparados a jogos de geracdes passadas — de
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maneira sensual, fragil, passivas e ingénuas, com menor impacto nas
tramas;

e Ainda existe uma teatralizacdo de personagens que quebram os padroes
sexuais ou de género, com muitos preconceitos em evidéncia nos
elementos visuais.

e O modelo de criacédo de personagens utilizado por Dragon Age: Inquisition
funciona muito bem quando o jogo objetiva uma aproximacéo e
identificacdo pessoal do jogador, pois permite que ele adeque as
caracteristicas do personagem a sua realidade e senso estético;

e Ja é possivel identificar a presenca de personagens com diferentes
sexualidades e géneros nos jogos, por mais que ainda longe da
representacao ideal, pois muitos ainda tém a sexualidade escondida e/ou
sao representados a partir de estereo6tipos pejorativos;

e De todos os jogos comparados, Dragon Age: Inquisition foi o Unico a
manter 0 uso de elementos interessantes, positivos e plurais além dos
utilizados no protagonista masculino;

Os resultados comprovam que o cenario de representacdo de género nos
videogames a partir dos elementos visuais estd se transformando e também
coincide com pesquisas que apontam que os proprios consumidores estdo buscando
jogos mais plurais, menos objetificados e que a sexualizagcdo de personagens nos
videogames tem caido consideravelmente, se comparados com dados da Ultima
década (LYNCH et al, 2016).

ApoOs a analise dos dados obtidos é possivel perceber possiveis trabalhos a
serem executados na area que possam aprofundar pesquisas praticas sobre como
0S usuarios se relacionam com 0s aspectos visuais propostos nos jogos; quais
seriam 0s elementos estéticos preferidos em diversas regibes e como séo
representados nos géneros em jogos eletronicos; a diferenciacdo de maneira mais
profunda entre belo e feio e a discussdo dos elementos que tornam algo belo ou
feio, entre outras alternativas que ndo puderam ser avaliadas com profundidade
nesse trabalho.

Compreende-se que 0s objetivos estabelecidos de maneira prévia na
delimitacdo da pesquisa foram cumpridos e que possiveis reproducdes desta

pesquisa podem contribuir com producbes académicas futuras em areas como
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design, design de jogos, personagens, estética, reiterando a pertinéncia deste
trabalho.
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