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Resumo

A representagcdo de género e sexualidade nos jogos eletrbnicos tem sido objeto de
crescente debate académico e social, em virtude da influéncia desses artefatos
culturais na construgcao de identidades e na perpetuagdo de esteredtipos. Este artigo
analisa como as personagens femininas sédo retratadas nos jogos, investigando a
complexa relagao entre género, sexualidade e tecnologia. A partir de uma revisao da
literatura sobre a construgédo social do género, utilizando as contribuicbes de autoras
como Judith Butler e Joan Scott, o estudo problematiza visdes deterministas e examina
a influéncia da cultura e das relacbes de poder na representacdo da feminilidade. A
classificagdo de género e sexualidade, abrangendo sexo biolégico, identidade de
género, papel de género e orientagao afetivo-sexual, fornece um quadro para a analise
das personagens femininas nos jogos, permitindo identificar padrées e esteredtipos. A
analise de casos como a personagem Lara Croft, bem como o mapeamento do estado
da arte em género/sexualidade e jogos eletrénicos, revela a evolugao da representagao
feminina. Concluimos que, apesar dos avangos, a industria dos jogos eletrénicos ainda
enfrenta desafios na construcdo de representacbes mais diversas e inclusivas,
reforcando a necessidade de pesquisas futuras que explorem a interseccionalidade e a
influéncia dos jogos na construgao de identidades.
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Abstract

The representation of gender and sexuality in video games has been the subject of
increasing academic and social debate, due to the influence of these cultural artifacts on
identity construction and the perpetuation of stereotypes. This article analyzes how
female characters are portrayed in games, investigating the complex relationship
between gender, sexuality, and technology. Based on a review of the literature on the
social construction of gender, using the contributions of authors such as Judith Butler
and Joan Scott, the study problematizes deterministic views and examines the influence
of culture and power relations on the representation of femininity. The classification of
gender and sexuality, encompassing biological sex, gender identity, gender role, and
affectional-sexual orientation, provides a framework for analyzing female characters in
games, allowing for the identification of patterns and stereotypes. The analysis of cases
such as the character Lara Croft, as well as the mapping of the state of the art in
gender/sexuality and video games, reveals the evolution of female representation and
the gaps that still exist in research. The study concludes that, despite advances, the
video game industry still faces challenges in building more diverse and inclusive
representations, reinforcing the need for future research that explores intersectionality
and the influence of games on identity construction.

Keywords: digital games, gender representation, feminity, digital culture.

Introducao

O debate em torno de género e sexualidade é multifacetado e perpassa diversas
areas do conhecimento, incluindo a Psicologia, Antropologia e Sociologia. Enquanto a
complexidade do conceito de género reside na sua propria construgdo, levantando
questdes sobre sua natureza social, cultural, politica ou biolégica, a ideia de género
como construgao social determinada por uma cultura dominante € problematizada pela
teoria queer, contrapondo-se a visao do determinismo bioldgico.

Diante deste contexto, propomo-nos analisar a representagdo de género num
aspecto particular da cultura contemporanea, os jogos eletrénicos, investigando como
as personagens femininas sdo construidas e quais esteredtipos sao perpetuados nesse
contexto. A partir de uma revisao da literatura, buscamos compreender como a industria
dos jogos tem se apropriado das discussdes sobre género e sexualidade, e quais os

desafios para a construcao de representagcdes mais diversas e inclusivas. A analise da
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personagem Lara Croft, bem como de outros exemplos, servira como estudo de caso
para ilustrar a evolugdo da representacdo feminina nos jogos e os reflexos das lutas
feministas nesse cenario. Através do mapeamento do estado da arte sobre
género/sexualidade e jogos eletrénicos, visamos identificar lacunas de pesquisa e

direcdes para futuros estudos.

1 Género e sexualidade em debate

O conceito de género é vasto e rico, podendo ser representado em diversas
vertentes de estudos, como a Psicologia, Antropologia e Sociologia. No entanto, trata-
se de um termo complexo para se definir, ja que é imprescindivel a reflexdo sobre sua
construcdo. Mas, afinal, o género € uma construgdo social, cultural, politica ou
biolégica?

Para Judith Butler, figura seminal nos estudos de género e sexualidade, tendo
revolucionado a compreensao da performatividade de género e desafiado as normas
binarias tradicionais, contribui para a discussdo. Sendo o sexo biolégico determinado de
forma natural e o género ser constituido pela sociedade, entdo o género também passa

a ser algo determinado arbitrariamente a partir de uma cultura dominante:

a ideia de que o género € construido sugere um certo determinismo de
significados do género, inscritos em corpos anatomicamente diferenciados,
sendo esses corpos compreendidos como recipientes passivos de uma lei
cultural inexoravel. Quando a “cultura” relevante que “constréi” o género é
compreendida nos termos dessa lei ou conjunto de leis, tem-se a impressao de
que o género é tdo determinado e tao fixo quanto na formulagdo de que a
biologia é o destino. Nesse caso, ndo a biologia, mas a cultura se torna o
destino (BUTLER, 2003, p.26).

Assim, o género reside nesse complexo fenbmeno e, de acordo com Butler,
afasta-se da visao determinista ao fazer reflexdes sobre a célebre frase de Simone de
Beauvoir, “Nao se nasce mulher, torna-se mulher”, do livro O Segundo Sexo (1949).
Esta autora defende que “tornar-se mulher” parte do pressuposto de construgao de uma

construcao social. Entao, tal como o sexo, género também seria um fator determinado
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socialmente, imutavel e constante. De forma similar, para Louro (2000, p. 68), “as
identidades fazem parte dos jogos politicos, ou melhor, as identidades se fazem em
meio a relacdes politicas”.

Ainda na visdo de Butler (2003), o género é uma construgdo do sujeito
(fabricagdo), mas também uma expressao que foi construida a partir de um discurso

hegemonico. Ou seja, a prépria sociedade construiu um conceito.

O género é constitutivo de relagbes sociais baseadas nas diferencas percebidas
entre os sexos, e o género é uma forma primeira de significar relagcdes de
poder. Mudancgas na organizagao das relagdes sociais correspondem sempre a
mudancas nas representagdes de poder, mas a direcdo da mudanga ndo segue
necessariamente um sentido unico (SCOTT, 1996, p.11).

Muito ja se disse que o género faz parte de uma construgdo cultural, baseado no
sexo biolégico, o que podemos entender como determinismo biolégico. Para Cossi
(2011, p.69), o conceito de género &€ complexo e trata-se também de uma construgao
cultural, que ndo depende exclusivamente de fatores originarios do passado evolutivo

do ser humano:

[...] o conceito de “género” reune aspectos psicoldgicos, sociais e histéricos
associados a feminilidade, por um lado, e a masculinidade, por outro. As
concepgdes daquilo que é masculino e daquilo que é feminino variam de cultura
para cultura (e até mesmo dentro de uma mesma cultura) com o passar do
tempo.

Logo, para que haja um maior esclarecimento sobre a composi¢cao de género,
apresentamos a classificagdo de Costa (1994), dividido em quatro escalas: sexo
biolégico, identidade de género, papel de género e orientagédo afetivo-sexual, conforme

percebemos na figura a seguir.
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Figura 1 — Escala de género e sexualidade

O sexo biolégico, como definido por Jesus (2012, p.13), refere-se a uma
“classificacdo biolégica das pessoas como machos ou fémeas, baseada em
caracteristicas organicas como cromossomos, niveis hormonais, 6rgdos reprodutivos e
genitais”. De acordo com Costa (1994), seqgue a mesma logica conceitual: o sexo
bioldgico € definido por meio dos érgéos reprodutivos, sendo classificado como macho,
fémea e intersexos, compreendendo que esta Uultima classificagdo abrange
hermafroditas ou pseudo-hermafroditas.

Sobre a identidade de género, para Sayao (2005, p. 259), esta “¢ uma
construgao subjetiva, um sentimento de ser homem ou mulher, elaborada ao longo da
vida. Ndo basta ter nascido com sexo bioldgico de homem ou mulher. E preciso sentir-
se como...” Assim sendo, podemos compreender que o género esta nas coisas e nas

pessoas, ou seja, 0 sexo bioldgico ndo pode ser determinante para definir género.
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Por sua vez, a identidade de género é o

Género com o qual uma pessoa se identifica, que pode ou ndo concordar com o
género que I|he foi atribuido quando de seu nascimento. Diferente da
sexualidade da pessoa. ldentidade de género e orientagdo sexual s&o
dimensoes diferentes e que nao se confundem. Pessoas transexuais podem ser
heterossexuais, |ésbicas, gays ou bissexuais, tanto quanto as pessoas
cisgénero® (Jesus. 2012, p.14).

Ja segundo Saydo (2005, p. 214), a orientagdo sexual “se refere ao sexo
daquele/a por quem sentimos atragao erdtica ou o sexo daquele/a por quem sentimos
desejo sexual”’. Esse conceito, de acordo com Jesus (2012, p. 15), é complementado
pela ideia de identidade, quando afirma que a orientacdo sexual é a “atracéo afetivo-
sexual por alguém. Sexualidade. Diferente do senso pessoal de pertencer a algum
género”.

Sobre a expressado de género, que compreendemos como uma visdo do outro
para nés mesmos, Jesus (2012, p.13) afirma que esta é a “forma como a pessoa se
apresenta, sua aparéncia e seu comportamento, de acordo com expectativas sociais de
aparéncia e comportamento de um determinado género. Depende da cultura em que a
pessoa vive”.

Para facilitar a compreensao e a analise dos complexos conceitos relacionados a
género e sexualidade discutidos neste estudo, elaboramos um quadro que sintetiza as
definicbes e classificagbes pertinentes a constru¢do do género. Este quadro visa
sistematizar as diferentes perspectivas tedricas apresentadas, organizando as
informacdes de forma clara e objetiva, a fim de fornecer um guia para a interpretacao

dos dados e para a discussao dos resultados.

3 Em estudos de género, cissexual ou cisgénero séo termos utilizados para se referir as pessoas cujo
género € o mesmo que o designado em seu nascimento.
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Quadro 3 — Classificagao e definicdo de género e sexo

psicologico.

Género e Definicao Classificagao
sexo
Sexo Representa o fendtipo, o | Macho
biolégico corpo, o aparelho genital. | Fémea
Intersexos:
hermafrodita ou
pseudo-hermafrodita
Orientacao Refere-se a direcdo ou a | Assexual
afetivo-sexual | inclinagcdo do  desejo | Heterossexual
afetivo e erético de cada | Homossexual
pessoa. Bissexual
Identidade de | Parte para o mais Homem
género subjetivo. A identidade de | Mulher
género é como a pessoa Homem e Mulher
se sente.
Expressdo de | E o olhar externo sobre | Andrégeno
género alguém. E como as | Feminino
pessoas lhe veem, seja | Masculino
pelo aspecto fisico ou | Feminino

Masculinizado
Masculino Afeminado

2 ldentidade de género: mulher e jogos eletrénicos

O que é ser mulher? Apenas ter utero? Sao as questdes bioldgicas que definem

0 género? A sociedade faz essa relagao, do sexo biolégico com a identidade de género.

Para essa complexa discussao, Simone de Beauvoir afirma: “todo ser humano do sexo

feminino nado €, portanto, necessariamente mulher; cumpre-lhe participar dessa

realidade misteriosa e ameacgada que € a feminilidade” (p. 13).

Como visto, a identidade de género € uma construgéo historica, cultural e social.

O conceito foi apropriado pelos individuos, acrescido por outras caracteristicas que

formam a identidade do sujeito. Dominada, apenas segue os padrdes, nao interfere

diretamente, ndo faz mudancas na sociedade. Essa é a sociedade que cria os
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esteredtipos, sejam fisicos ou psicolégicos. A construgdo acontece de forma arbitraria;
diferencgas de classe e relagdes de poder constituem tais estereétipos.

Essa desigualdade se reflete na vida pessoal, profissional e ja revelou muito nas
artes em geral. Temos aqui o exemplo de jogo, muitas personagens — em sua maioria —

sao representadas de forma sexualizada:

Historicamente relegadas a um papel secundario ou passivo nas narrativas dos
games, as mulheres, quando néo representadas de forma fragil, acabam sendo
representadas de maneira hiperssexualizada explorando as curvaturas e os
volumes do corpo numa intensidade quase caricata (BEZERRA; RIBAS, 2014,

p. 1).

O tema do “salve-a-princesa”, presente em praticamente todos os aspectos da
producado cultural, tem servido nos jogos para transformar as mulheres nos jogos em
apenas mais um objeto de desejo. Como padrdo, “faz dos homens sujeitos das
narrativas, enquanto relegam as mulheres o papel de objeto, frequentemente se
tornando ou se reduzindo a um prémio a ganhar’ (BEZERRA; RIBAS, 2014, p. 3). A
exemplo dessa evolucdo, temos a emblematica Lara Croft, que deixou de usar shorts
curtos e insinuantes para vestir calgas compridas.

Assim como ocorre na maior parte da histéria da Humanidade, observa-se que a
mulher tem apresentado uma funcao auxiliar ao homem, proporcionando suporte, um
papel secundario e quase sempre invisivel. Logo, ndo poderia ser diferente com a

industria dos jogos eletrénicos.

O eterno feminino, um chavao que tenta imobilizar, no tempo, as virtudes
“classicas” da mulher. Um chavao que corresponde bem ao senso comum de
procurar qualidades quase abstratas: maternidade, beleza, suavidade, dogura e
outras, num ser que € histérico. Justamente ai que esta a falha que desvincula
a mulher de sua época e seu contexto, que a transforma em um ser a parte,
independente de circunstancias concretas (BUITONI, 1981, p.4).

Como afirma Berger (1999, p. 66), “a mulher é representada de uma maneira
bastante diferente do homem — n&o porque o feminino é diferente do masculino — mas

porque se presume sempre que o espectador ‘ideal’ € masculino, e a imagem da mulher
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tem como objetivo agrada-lo”. Sendo assim, pode-se inferir que uma categoria
dominante define o esteredtipo, que vai apenas auxilia-lo, servi-lo ao longo dos tempos.

A funcéo de suporte das personagens femininas em relagao aos personagens
masculinos nos jogos eletrénicos, segundo Buitoni (1984) obedece a uma estrutura
estereotipica no desenrolar das personagens de cada género: aquelas masculinos
marcados por tragcos como “fortes”, “herdis”, “musculosos”, “corajosos”, enquanto as
femininas se apresentam como “mulher fragil”, “indefesa”, “curvilinea”, etc.

O protagonismo feminino aparece, nessa ocasido, como uma forma de quebrar
esses esteredtipos. Diversas vozes se manifestaram, retomando a luta feminista
surgida em meados do século XIX, reivindicando e lutando por igualdade e direitos.
Logo, para conquistar o publico feminino, a industria dos games inseriu as mulheres
nos jogos, mas — quase sempre — reproduzindo os papéis que correspondem aos

esteredtipos, de comportamento, habitos, aparéncia fisica, interesses em geral.

O problema se encontra em que a partir da concepgéo tradicional do videogame
€ mais dificil se dirigir as habilidades e preocupagdes tradicionais supostamente
atribuidas as mulheres (empatia, interacdo social, vestidinhos da Zara) que a
dos homens (corridas de carro, cerveja e te ligo depois do jogo) (ETXEBARRIA,
2000, p. 83).

Porém, como Etxebarria (2000) afirma, “as meninas das novas geragdes
aprendem desde pequenas que para serem aceitas socialmente devem estar na ultima
moda e ser loiras, peitudas e excessivamente consumistas”. Infelizmente, esse discurso
€ comum em nossa sociedade e reforgca um esteredtipo cruel sobre a imagem da
mulher. Portanto, pensando na educacgado, qual seria o papel da escola para a
desconstrugao desses esteredtipos? De que forma o educador pode ajudar as meninas
a se aceitarem como sao, naturalmente, sem os padrdes cruéis da sociedade definindo

sua imagem e seu papel social?

O esteredtipo faz uso de algumas caracteristicas faceis de compreender e
lembrar, amplamente compartilhadas, reduzindo as pessoas ou grupos de
pessoas a tais peculiaridades, exagerando-as, simplificando-as e fixando-as
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como imutaveis. Assim, reduzindo as pessoas a um conjunto simples de
caracteristicas essenciais, naturais e fixas, a estereotipificacdo facilita reunir
todas aquelas que correspondem a “norma” em uma “comunidade imaginada”,
ao mesmo tempo em que estigmatiza simbolicamente as “outras” que sédo, de
alguma forma consideradas diferentes (SANTOS; PEDRO, 2011, p. 172).

Percebe-se que o conceito de esteredtipo esta estreitamente ligado a relagéo de
poder. Eles sdao usados para definir e delimitar pessoas, mas sera que & sempre
negativo ou pode-se definir de forma positiva?

Podemos entender com isso que ao definirmos algo, delimitando, cria-se um
padrdo. E ao criar esse padrdo, muitas pessoas nao se enquadram, ja que o ser
humano é plural, diversificado em forma e personalidade. E quem fica de fora desse
padrao, € excluido socialmente, deixando de ter seus direitos garantidos, em muitos
casos.

3 O estado da arte em género/sexualidade e jogos eletrénicos

Com o objetivo de levantar um estado da arte que abrangesse o problema da
insercao feminina nos jogos digitais como um todo, fizemos também um levantamento a
respeito de pesquisas sobre género, jogos eletronicos e sexualidade. Foram
encontradas nove pesquisas, um numero modesto, 0 que deixou em evidéncia a
necessidade de mais investigagdes no universo académico sobre esse tema.
Priorizamos, contudo, as pesquisas em lingua portuguesa.

Entre elas, temos a pesquisa de Bezerra e Ribas (2014), “A influéncia do
feminismo nos games: um estudo de caso com a personagem Lara Croft”, analisando
como os discursos feministas tém influenciado a industria dos jogos, repercutindo na
representacao grafica das personagens femininas nos jogos. Os autores usam como
objeto a evolugdo da personagem Lara Croft, usando o método semioloégico proposto
por Gemma Penn. Primeiramente foi realizada uma analise descritva — como
caracteristicas corporais, indumentaria e caracteristicas técnicas da representacao
grafica. Logo, foi feita uma interpretacéo a partir das mudangas baseados nos discursos

feministas sobre as representacgdes alternativas da identidade feminina. Os resultados
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evidéncias que a aparéncia sensual desta personagem emblematica foi abandonada,
com dramas e conflitos psicolégicos em detrimento da corporalidade sexualizada.

Ja o artigo de Souza, Camurugy e Alves (2009), “Games e género: a emergéncia
dos personagens femininos”, o crescimento da presenga feminina no ambito dos jogos
eletrénicos é discutido a partir de um levantamento de pesquisas nacionais e
internacionais. Os autores concluem que a demanda do mercado e as criticas
recebidas sobre os esteredtipos criados a partir da imagem da mulher nos jogos
provocou uma mudanga por parte de seus desenvolvedores, na tentativa de situar a
representatividade feminina na cultura gamer geral.

A pesquisa de Romanus (2012), “Género em jogo: um olhar sobre personagens e
as representagdes de tipos de feminilidades e masculinidades nos games de agao
contemporaneos”, tem como objetivo “entender de que forma as relagbes de género e a
tecnologia se influenciaram mutuamente para a formagéo de certos esteredtipos”. A
pesquisa aborda as representagdes de identidades de género com base um jogo de
acao — Devil May Cry — para verificar essas identidades, selecionando as personagens
mais significativas. A autora usa trés eixos para a analise das personagens: 1 —
aspectos fisicos, 2 — aspectos psicolégicos e 3 — aspectos culturais. Considera o
primeiro como a descrigdo das caracteristicas fisicas das personagens; o segundo
como as personagens se movimentam no jogo, uso do vocabulario e como se
relacionam com outras personagens; e o terceiro considera a relagdo entre os dois
anteriores, observando como as caracteristicas das personagens se relacionam com o
contexto cultural e como reforgam os esteredtipos. O desfecho da pesquisa se faz com
essas analises a partir das imagens das personagens femininas do jogo escolhido. A
autora conclui que existe uma relagao de influéncia mutua entre género e tecnologia,
ressaltando a utilizacdo de esteredtipos.

Ja a pesquisa de Silva, Silva e Ferreira (2015), “Jogo online: a imagem do
feminino como violéncia simbdlica de género”, tem como objetivo analisar este tipo de

violéncia nos espacgos hipermidiaticos. Foi verificado que ha um reforgco da imagem
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estereotipada da mulher a partir das imagens nos jogos, quase sempre representadas
de forma erotizadas e inferiorizadas em relagdo a presenga masculina. A pesquisa foi
realizada a partir da base de dados da plataforma Level Up Games e gamers
convidados. Os pesquisadores constataram que as jogadoras usam inclusive
personagens masculinos para evitar a pratica da violéncia de género durante o jogo.

De forma similar, a pesquisa de Olegario, Lima e Borges (2009), “Games e
violéncia numa perspectiva de género” possui um aporte teodrico sélido, recorrendo aos
estudos desenvolvidos por autores como Bourdieu, Castells, Giddens, dentre outros. A
pesquisa afirma que o conteudo do jogo que chega ao consumidor ndo considera
aspectos psicolégicos, sociais e culturais do seu publico-alvo. Ou seja, os jogos
apresentam, em geral, um espaco simbdlico proprio dos homens, no qual exercicios de
dominacdo e de poder sdo centrais, principalmente se tratando de jogos de violéncia.
Os autores afirmam que caracteristicas associadas a masculinidade como bravura,
forga fisica, agressividade, esperteza, etc. sdo considerados “atributos masculinos”. A
partir da observacdo e da andlise de entrevistas cujo publico-alvo foram
frequentadores/as de lan houses, os resultados apontam para uma nova modalidade de
violéncia causada pelo impedimento simbdlico da mulher, sendo tecnoldgico e virtual.

Mungioli (2014), em seu estudo “Personagens femininas nos games: um estudo
sobre a representacdo de género” analisa as representagdes femininas em jogos e
verifica como ocorre a constru¢ao destas personagens. O pesquisador se preocupa em
observar se existem personagens femininas bem desenvolvidas nos jogos analisados.
Segundo o autor, as representagdes femininas nao tém aprofundamento psicoloégico ou
desenvolvimento de seu arco. Como base teodrica, utiliza Umberto Eco (Seis passeios
pelos bosques da ficgdo, 1997), para discutir a personagem na narrativa — personagem
plana (bidimensional) ou redonda (tridimensional) e Buitoni para destacar os
esteredtipos femininos como maternidade, beleza, suavidade, dogura, etc, além de
Annete Khun (The power of the image: Essays on representation and sexuality, 1994),

para complementar a discussao sobre esteredtipo.
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Abath (2015), na pesquisa “Seriam os avatares, ciborgues (?): considerando as
representacbes identitarias de género nos games”, tem como ponto de partida o
questionamento sobre a relagdo entre a figura do avatar e as questdes identitarias da
sexualidade dos sujeitos. O autor usou a teoria ciberfeminista do ciborgue para verificar
sua aplicagéao nas personagens dos games. Como resultados, destacamos: 1 — defende
que o corpo comega a ser sexuado (no caso, o feminino) quando a personagem “afirma
que pode tomar conta da casa, cuidar das criangas, cozinhar e ainda ser uma
companhia sexual’. 2 — ainda afirma que “as marcagdes identitarias se completam
quando, de repente, texturas surgem no corpo, delineando seu cabelo, pele e
imediatamente a vergonha dos seios e do pubis [...]"*. Como conclus&o, os avatares
sao ciborgues (seres que se assemelham as formas humanas, dotados de processos
bioldgicos substituidos ou alterados). Nas poucas situagdes onde o contexto nao é
radicalmente machista, estes se mostram ambiguos e incoerentes. Ou seja, podemos
reproduzir toda nossa cultura por meio desses avatares, 0 que ocasiona a veiculagao
esteredtipos patriarcais.

Como elemento de contextualizagdo, o estudo “A Geracao Interativa Na Ibero-
América — Criangas e Adolescentes diante das telas”, Sala e Chalezquer (2013) fornece
alguns dados importantes para a compreensao da cultura gamer, especialmente em
termos de sexo e idade.

De acordo com a pesquisa, ‘os meninos mostram-se como auténticos
profissionais do jogo: jogam mais, comegam antes e mantém altos niveis de jogo ao
longo dos anos. Além disso, preferem as plataformas especificas de maior qualidade de
jogo” (p. 141). Essa ultima informacao sobre a preferéncia da plataforma para jogo sera
detalhada mais adiante. Essa pesquisa também constata que as meninas jogam menos

gue os meninos, porém predominam em relagao ao uso de computador e celular para

4 Podemos dizer que, de acordo com os conceitos de género, ha uma confusédo por parte do autor
sobre os conceitos de identidade, expressdo de género e sexo bioldgico. No primeiro, temos a ideia
de papel de género ou expresséo de género. Ja o segundo é o sexo bioldgico, quando descreve os
orgaos sexuais, e 0 que poderia ser expressao de género — e ndo identidade de género — quando
discorre sobre os aspectos fisicos do esteredtipo feminino, como cabelos, pele, etc.
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jogar. “Suas preferéncias na hora de escolher as plataformas parecem mais funcionais
do que especificas: o computador ou o celular sdo as mais usuais, provavelmente

porque sao as que mais tém a sua disposicao, além da possibilidade de multifungao”.

Consideragoes

Este estudo buscou analisar a representacao de género e sexualidade nos jogos
eletrénicos, investigando a construgdo das personagens femininas e os estereoétipos
frequentemente reproduzidos. Nossa pesquisa evidenciou a complexidade do conceito
de género, destacando sua natureza social, cultural e politica, e a importancia de se
problematizar visdes deterministas, sejam elas bioldégicas ou culturais. A andlise da
classificagdo de género e sexualidade, abrangendo sexo biolégico, identidade de
género, papel de género e orientacdo afetivo-sexual, forneceu um quadro para a
compreensao das diversas dimensdes que compdem a identidade de um individuo.

A partir dai, a representagédo feminina nos jogos eletronicos revela a persisténcia
de esteredtipos, com personagens frequentemente retratadas de forma
hipersexualizada ou em papéis secundarios, reforcando padrdes de submissédo e
fragilidade. A analise da evolugdo da personagem Lara Croft ilustrou a influéncia dos
discursos feministas na industria dos jogos, apontando para mudangas na
representacdo feminina, mas também para a permanéncia de desafios. O estado da
arte demonstra a crescente preocupag¢do académica com o tema, mas também a
necessidade de mais pesquisas, especialmente em contextos culturais especificos.

Como perspectivas para futuras pesquisas, sugerimos investigacao da influéncia
dos jogos eletrénicos na construgao da identidade de género e sexualidade de jovens,
considerando as especificidades de diferentes grupos e culturas. Outra lacuna a ser
explorada refere-se a analise da participagao feminina na industria de jogos eletrdnicos,
tanto no desenvolvimento quanto no consumo, visando compreender os fatores que
influenciam a producédo e a recepgao de jogos com representagdes de género mais

diversas e inclusivas. A interseccionalidade entre género, sexualidade, raga, classe e

HumanZ. Questdes controversas do mundo contemporaneo, v. 10, n. 1- (Ano, 2016) ISSN: 1517-7606
14



MALTA; SABBATINI/ A mulher em jogo

outras categorias sociais também merece atencédo, a fim de se compreender as
complexas dinamicas de poder que operam na representagdo e na experiéncia dos
jogos eletronicos.
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