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Resumo: E inegéavel que a indUstria dos jogos eletrénicos é composta majoritariamente
por sujeitos do sexo masculino, tanto no que concerne a posi¢do de protagonismo nos
jogos, quanto a posicao de desenvolvedor, a presenca nas plataformas de streaming e até
mesmo ao publico consumidor dos jogos de plataforma. Assim, o artigo, situado na
tematica do estudo de género, visa analisar, sob uma perspectiva qualitativa, o
fendmeno da Otica masculina, denominada de “male gaze”, na industria do videogame
(1990-2024). Deste modo, como esses sujeitos usaram da sua perspectiva para criar
personagens femininas, e como as producdes vém se transformando nas ultimas
décadas, através da politizacdo e conscientizacdo acerca da desigualdade de género. E
ainda problematizando também o recorrente paradigma representativo, onde as figuras
femininas sdo enclausuradas em esteredtipos (submisséo, fragilidade e principalmente,
sensualidade e a hiperssexualizagdo). Exploramos as personagens: Ellie, Aloy, Jill
Valentine, Abby, Luxanna, Sadie Adler, entre outras, que foram importantes para o
rompimento com o0s estigmas e arquétipos que serviam para atender exclusivamente as
expectativas socioculturais através de signos nocivos e compulsorios atribuidos ao
género. Na pesquisa, concluimos que embora houvesse avangos notaveis e
significativos, o espaco dos jogos eletrénicos ainda enfrenta questbes de resisténcia
diante do protagonismo feminino, ainda havendo também personagens sexualizadas e
estereotipadas.

Palavras-chave: Jogos Eletronicos. Otica Masculina. Figuras Femininas. Género.
INTRODUCAO

A escolha da tematica justifica-se na proximidade que tivemos com 0s jogos
eletronicos ao longo do tempo, numa relacdo de afeto desenvolvida a partir do apreco de
figuras familiares, pais e irmaos mais velhos, por jogos eletronicos, o que influenciou
nossa presenca neste meio e que se tornou uma paixao. Alem disso, a inspiracdo do uso

do videogame enquanto fonte para determinar as representacOes femininas surgiu da
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necessidade de tratar a inser¢do destas em posi¢do de protagonismo, num mercado
dominado por homens, que usaram da sua Otica, denominada de male gaze, e do seu
privilegio social nas posigdes de escritor, desenvolvedor, produtor, desenhista, animador
e empresario, para construir e moldar as representacfes a partir dos seus ideais e
expectativas.

O male gaze é um conceito criado pela cineasta e critica de cinema Laura
Mulvey, durante a década de 70, a partir da sua tese “Prazer visual e cinema narrativo”.
O male gaze seria a imposicao da perspectiva masculina ao retratar as figuras femininas
de forma idealizada, irrealista, estigmatizada e superficial, tendo énfase ao representa-

las de forma sensual e sexualizada para o entretenimento do publico masculino.

As representacBes sdo também portadoras do simbélico, ou seja, dizem mais
do que aquilo que mostram ou enunciam, carregam sentidos ocultos, que,
construidos social e historicamente, se internalizam no inconsciente coletivo
e se apresentam como naturais, dispensando reflexdo (PESAVENTO, 2012,
S/P).

As representacdes carregam enunciados e significados que, muitas vezes,
expressam mais do qué aquilo que mostram. Desta forma, sdo moldadas por ideologias,
crengas religiosas, paradigmas, estereGtipos e constructos de género. Ademais, as
representacdes sdo também produto do tempo e do espago onde sdo construidas.

De forma mais especifica, sera abordado as representacdes femininas nos jogos
eletrobnicos, num recorte de 1990-2024, ao analisar as personagens que foram
significativas para a mudanca de paradigma e na superacdo de estereétipos, que por

muito tempo reprimiram, estigmatizaram e banalizaram as mulheres nestas produgdes.

Podemos, grosso modo, distinguir algumas categorias de filmes, como
aquelas que reproduzem os esteredtipos das correntes de pensamento
dominantes ou dominadas. De qualquer maneira, os filmes sempre tém
necessariamente uma ligagdo com as relag@es sociais, independentemente
do modo como elas se dao. Nesse sentido, a natureza da andlise esta
intimamente ligada ao género cinematografico (policial, noir, drama,
romance, aventura etc [...] (VALIM, 2012, p. 284, grifo nosso).

A nosso ver, 0s jogos eletronicos devem ser encarados como um espelho que
projeta o reflexo da sociedade, assim como tantas outras producdes culturais que tem

ligagdo com o real; como os filmes, os seriados, as musicas, os livros e até mesmo as
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histérias em quadrinhos. Todas essas producfes possuem ligacdo com as relacdes
sociais, pois sdo construidas a partir de ideologias pessoais, sdo influenciadas por
arquétipos, tendéncias, ideias e expectativas sociais e culturais. Se isto é inegavel nos

filmes e em tantas outras midias, no videogame ndo funciona de outra maneira.

[...] a estereotipacdo feminina pode afetar as mulheres negativamente [...]
comumente, vé-se propagandas em que a magreza, sensualidade e submissdo
sdo usados como simbolos atrativos ao consumo, gerando uma péssima
idealizac&o para a mulher (BAYDE, FILHO, ARAUJO, 2019, p. 711).

As figuras femininas comecaram a mudar, em termos de superacdo de
paradigma, a partir de 2010. E inegavel que para o acontecimento, 0 movimento
feminista foi a contrapartida essencial ao combater o male gaze. A superacdo dos
estereodtipos e das tendéncias € um reflexo claro da luta das mulheres contra os moldes
repressivos de representacdo que nunca foram capazes de defini-las, tendo em vista que
serviam para perpetuar signos problematicos atribuidos a condicao feminina.

O artigo trard, em primeiro momento, a contextualiza¢do da indudstria dos jogos
eletronicos, frisando o fendmeno do male gaze num mercado composto quase
exclusivamente por homens. Em segundo lugar, apresentar as personagens que foram
significativas para as representa¢fes femininas, e como a transformagéo de mentalidade
corroborou para insercdo das mulheres em posicdo de protagonismo. Na secdo final,
sera tracada a discussdo dos pontos levantados ao longo da pesquisa, apontando o0s
problemas ainda enfrentados pelas mulheres na industria dos jogos eletrénicos.

As questbes levantadas partiram de indagacfes as quais sempre nos
questionamos ao nos deparar com certos padrbes indissociaveis nas personagens
femininas. Se 0s jogos surgiram praticamente a0 mesmo tempo em que 0S
computadores, num historico de, aproximadamente, 60 anos no mercado, quais eram 0s
grupos que protagonizavam os games de modo histdria e tantos outros subgéneros, tais
como horror/agdo/aventura/heroico/terror/suspense/fantasia? Por que 0S cOrpos
femininos sdo tdo enfatizados na tela do jogador? Por que num cenario apocaliptico e
distdpico as mulheres usam saias e vestidos sensuais quando precisam realizar combate

COrpo a corpo?

o
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O primeiro passo da pesquisa consistiu no contato com o espaco no qual as
personagens fazem parte; Lara Croft (Tomb Raider), Abby, e Ellie (The Last of Us),
Sadie Adler (Red Dead Redemption 2), Jill Valetine e Ada Wong (Resident Euvil),
Clementine (The Walking Dead), Aloy (Horizon), e as campeas Lux e Evelynn (League
of Legends), tendo em vista o0 contexto das obras no impacto das representacGes dessas
personagens. A escolha das figuras femininas foi baseada em quatro categorias de
andlise, pensando nos objetivos da pesquisa: I) Personagens que romperam com
estereodtipos e tendéncias moldados pelo male gaze, através da mudanca no design e da
mudanca de comportamento. 1l) Representaces femininas que refletem a mudanca de
discurso. I11) Os esteredtipos que ainda sdo recorrentes e V) Personagens que sofrem
resisténcia e édio indiscriminado.

A pesquisa parte do método qualitativo e exploratério, analisando as

personagens em seus arcos, tracando uma linha investigativa em suas representacées.
PERSONAGENS QUE ROMPERAM COM ESTEREOTIPOS E TENDENCIAS
MOLDADOS PELO MALE GAZE, ATRAVES DA MUDANCA NO DESIGN E

DA MUDANCA DE COMPORTAMENTO:

Figura 1: Lara Croft (Tomb Raider)

Fonte: https://www.portaldoholanda.com.br/alicia-vikander/confirmada-atriz-que-protagonizara-remake-
de-tom-raider-nos-cinemas
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Lara Croft € uma grande referéncia no mundo dos jogos, sendo uma das mais
importantes ao impactar na mudanca de perspectiva, superando o fenbmeno do male
gaze, ganhando uma reimaginacdo compativel e livre de esteredtipos e estigmas. Criada
por Toby Gard, a personagem protagonizou seu proprio game em 1996. Lara,
inicialmente, como tantas outras figuras femininas, potencializou estigmas atribuidos a
mulher, a exemplo da hiperssexualizagdo, a énfase nos seios era uma marca registrada,
mecanismo para atra¢do do publico masculino. Mas principalmente, a incompatibilidade
das vestimentas para a arquedloga, que realiza acrobacias complexas e enfrenta perigos
constantes em suas aventuras. Lara rompeu com os paradigmas em meados de 2013,
ganhando um reboot na série de jogos, onde finalmente a personagem ganhou um
design compativel com sua profissdo de arquedloga, distante da hiperssexualizacdo que
tanto a estigmatizou por décadas, fator este presente até mesmo nos filmes derivados da
franquia de jogos.

As figuras femininas retratadas na década de 80/90 tinham como dominador
comum o uso de vestimentas que eram inadequadas para as suas profissdes, de modo a
sexualizd-las ou tornd-las mais “femininas”, constante essa também visivel na

personagem Jill Valentine.

Figura 2: Jill Valentine (Resident Evil)

Fonte: Pinterest
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Jill Valentine foi criada pelo diretor e design de jogos Shinji Mikami, onde fez
sua primeira aparicdo em 1996, no primeiro jogo da série Resident Evil. Como a
problematica exposta acima, Jill também apresenta certas incompatibilidades na forma
como a qual é representada. A evidencia se apresenta nas vestimentas usadas por ela
durante Resident Evil 3 (1999), porém, o remake do game, lancado em 2020, trouxe
uma Jill mais complexa ao dar énfase também no seu temperamento um tanto sério, mas
também mostrando outros aspectos da sua personalidade, como sensatez e resiliéncia.
Além disso, a mudanca na iconografia trouxe mais realismo a uma policial que luta
contra armas biologicas (pessoas e animais zumbificados), presa huma cidade tomada
por perigos.

Tendo em vista a indUstria cultural como um terreno de disputas ideoldgicas
(VALIM, 2012, p. 285), as figuras femininas vém rompendo com os paradigmas por
meados de 2010, onde, desde entéo, sdo retratadas de maneira mais realista e distantes

de qualquer constructo social de género.

REPRESENTACOES FEMININAS QUE REFLETEM A MUDANCA DE
DISCURSO:

Figura 3: Sadie Adler (Red Dead Redemption 2)

Fonte: https://gameswfu.net/red-dead-redemption-2-10-coisas-que-voce-precisa-saber-sobre-sadie-
adler/

Red Dead Redemption 2 (Sangue, Morte e Redencéo) foi langado em 2018 pela

Rockstar Games. Criada por Dan Houser, embora Sadie ndo seja a protagonista do
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game, sua importancia para o desenvolvimento da trama é inquestionavel. Ela aparece
no inicio do jogo, encontrada pelos membros da gangue Van Der Linde, em sua cabana,
sob dominio da gangue rival, os O Driscoll. Adler é uma personagem forte e impulsiva,
mas também gentil, resiliente e extremamente fiel a gangue. A maneira como a
personagem foi desenvolvida e apresenta é de suma importancia ao que tange bom
exemplo de representacdo, uma vez que mostra uma personagem forte, empoderada,
complexa e independente.

E evidente a auséncia de diversidade nas representaces femininas, ha uma
discrepancia significativa em termos de raca e sexualidade, uma vez que até a presente
data de publicacdo deste artigo, ndo ha uma diversidade dessas figuras na industria do
videogame. Entretanto, algumas das personagens mais famosas dos jogos eletrdnicos
sdo importantes icones de representacdo para a comunidade LGBTQIAP+, sendo

algumas delas:

Figura 4: Ellie (The Last of us)

Fonte: https://www.redbull.com/br-pt/games-lancamentos-junho-2020

Ellie Williams é uma personagem criada por Neil Druckmann, fazendo sua
primeira apari¢cdo no game The Last of us, langado em 2013. A personagem significou

um grande impulso nas representacBes, uma vez que era comum, na época, ainda
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existirem personagens que reproduzissem estere6tipos, e ndo menos importantes, o
publico que consumia as obras estava tornando-se mais evidentemente diversificado.

Ellie é apresentada como uma garota de 14 anos, divertida, sarcastica,
carinhosa, comunicativa, expressiva, resiliente e forte, apesar de carregar o fardo de ser
a Unica pessoa imune ao cordyceps (um género de fungo e causador do apocalipse na
trama). No segundo game, The last of us Part 2, Ellie entra numa jornada de vinganga
na qual a leva ao extremo, onde a trama aprofunda ainda mais a complexidade das
emocBes humanas, mostrando uma perspectiva mais vulneravel, brutal e intima da
personagem. Além do mais, a personagem é um importante icone ao que tange

representatividade LGBTQIA+, sendo canonicamente Iésbica.

Figura 5: Aloy (Horizon)

Fonte: https://avatars.alphacoders.com/avatars/view/84665

A franquia Horizon foi lancada pela Guerrilha Games. O primeiro game,
Horizon Zero Dawn, foi lancado em 2017, contanto a histéria da protagonista, Aloy,
criada por John Gonzalez. Esta personagem foi uma das primeiras protagonistas
femininas lancadas pela companhia Sony, numa época ainda marcada pelo
protagonismo masculino. Aloy é uma personagem complexa, durante a jogatina é
possivel perceber sua determinagdo e coragem, a0 mesmo tempo é mostrado seu lado
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mais impulsivo, agressivo, irbnico e sarcastico. No contexto da trama, um cenario
distépico e apocaliptico que se passa no ano de 3020, Aloy usa arco e flecha para
enfrentar maquinas de metal, animais que remetem a dinossauros e outras criaturas pré-
historicas e colossais. Suas vestimentas sdo apropriadas para a ambientacdo de frio, mas
trazendo também variacdes para as partes mais quentes do mapa, de modo que nédo
agride, em nenhum sentido, sua subjetividade, aspecto esse presente em todas as
personagens femininas do game.

Aloy é também um importante icone para a comunidade LGBTQIAP+, sendo
implicitamente bissexual, vivendo um romance com a personagem Seyka, na DLC

Burning Shores.

Figura 6: Clementine (The Walking Dead)

Fonte: Pinterest

Clementine é uma das personagens principais dos jogos de The Walking Dead,
criada por Sean Vanaman e Jake Rodkin. Ela fez sua primeira aparicdo em 2012, no
primeiro jogo da franquia. Clem é uma crianga de 9 anos, que encontra com 0O
personagem Lee Everett, que passa a protegé-la em meio ao apocalipse, logo os dois
desenvolvem uma relacdo pai e filha. A personagem, entretanto, € melhor desenvolvida
na segunda temporada do game, onde passa a executar agdes com maior independéncia,
tendo assim, maior desenvolvimento de personalidade frente as perdas e momentos de

dificuldade enfrentados por ela. Ndo obstante, Clementine € um dos poucos exemplos
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de representacdo ndo branca nos jogos, se ndo for a Unica, até o presente momento,

sendo também

OS QUE ESTEREOTIPOS QUE AINDA SAO RECORRENTES:

Os esteredtipos sdo nocdes enraizadas no inconsciente da sociedade (JUNG,
1959), moldando as no¢Ges de género, raca, sexualidade e localidade. Ao mesmo tempo,
sdo moldados pelo tempo e pelo espaco, sofrendo mutacGes e sendo confrontados por
movimentos sociais e debates cientificos que os identificam como determinacfes
nocivas e genéricas.

Ao que tange as representacGes femininas, muitos esteredtipos reprimiram as
personagens ao longo do tempo, ora as mocinhas sendo retratadas como seres frageis,
delicados, indefesos e ndo violentos, ora as vilds sendo superficialmente estigmatizadas
como mulheres extremamente sensuais e sexuais, corruptoras da moral masculina.

Quanto a esses estereotipos, algumas personagens que esbocam abertamente

esses tracos séo Evelynn e Ada Wong.

Figura 7: Evelynn — League of Legends

Fonte: https://wildrift.leagueoflegends.com/pt-br/champions/evelynn/

Evelynn é uma das campeds do jogo League of Legends, criada pela equipe da
Riot Games. Foi lancada em 1 de maio de 2009, assim como outras personagens que
foram caracterizadas, em seu langcamento, pelo male gaze; assim como a Ashe, Katarina

e Miss Fortune, que contrastavam em suas vestimentas o fendémeno da
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hiperssexualizacao, refletindo o pensamento ainda dominante do periodo. Evelynn é um
demonio, a exaltacdo do esteredtipo da femme fatale, tdo propagado pelos filmes noir.
Ela é conhecida pela sua personalidade sedutora, brutal e sadica, onde se destaca pela
sua habilidade de ataque nas sombras, fatal e implacavel, enquanto profere frases que
aludem ao seu gosto por sofrimento e seducéo.

Como ¢é evidenciado através da imagem acima, ao que tange esta personagem,
ha também o uso caracteristico da sensualidade feminina através das artes provocativas
e das posicBes que sdo modeladas para fins exclusivamente eréticos. E usado também a
proporcéo corporal irreal e demasiadamente exagerada para sexualizar e objetificar a
personagem, exaltando regides erdgenas através de poses para enfatizar as suas curvas,

como bem ocorre com Ada Wong, durante os eventos de Resident Evil 4.

Figura 8: Ada Wong — Resident Evil

Fonte: https://www.residentevilproject.com/2019/01/10-fatos-sobre-ada-wong.html

Ada Wong é uma personagem da franquia Resident Evil, fazendo sua primeira
aparicdo em Resident Evil 2 (1998), e logo mais em Resident Evil (2004). Ada é
apresentada como uma agente secreta, misteriosa, implacavel, inteligente, de
personalidade forte, calculista e capaz de qualquer coisa para cumprir seus objetivos.
Ela é o exemplo de personagem, bem como Evelynn, moldada com base no arquétipo da
femme fatale, mas sutilmente objetificada, de modo que a incompatibilidade com o real
se justifica nas suas vestimentas, usando um marcante vestido vermelho enquanto
realiza complexas manobras de rapel em meio a um cenario apocaliptico. Além do mais,

é evidente o uso da cor vermelha na personagem, fator esse que exalta sua sexualidade
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latente e sua sensualidade, notavel também pelas suas nuances, na sua roupa justa que
destaca propositalmente suas curvas e seu busto.

Entretanto, Ada nunca foi o tipo de personagem conhecida exclusivamente pela
sua sensualidade, mas pela sua personalidade marcante, enigmatica, complexa e pelo
seu papel de destaque na extensao Separeted Ways, sendo a protagonista. No remake de
Resident Evil 4 (2023), Ada ganhou um novo design, detalhe este que reflete na
mudanga de discurso em movimento nas Ultimas décadas. Além disso, na DLC, a
personagem € explorada de forma mais detalhada, conservando suas caracteristicas
essenciais, e ao mesmo tempo superando a Otica reducionista sexualizante do male gaze.
Ada ainda € a implacéavel, sensual e misteriosa agente secreta, mas é mostrado um lado
mais humano e sensivel dela, trazendo um enredo que a mostra vulneravel quanto a uma
mulher que aparenta ser fria e calculista, como bem é mostrada na perspectiva do
protagonista Leon S. Kennedy.

E indiscutivel que atualmente as figuras femininas ainda sofrem infindas
formas de discriminacdo no espaco dos jogos e principalmente nas comunidades e nos
foruns internet a fora, pelos motivos mais misdginos e machistas, mas principalmente se

ndo se encaixam diante de certas expectativas e padrdes de beleza idealizados.

PERSONAGENS QUE SOFREM RESISTENCIA E ODIO INDISCRIMINADO:

Figura 9: Abby Anderson — The Last of us Part 2

A

Fonte: https://br.ign.com/the-last-of-us-2/119462/news/ameacaram-meu-filho-em-lagrimas-atriz-que-

interpretou-abby-em-the-last-of-us-parte-2-relembra-hate-n

!’c

W


https://br.ign.com/the-last-of-us-2/119462/news/ameacaram-meu-filho-em-lagrimas-atriz-que-interpretou-abby-em-the-last-of-us-parte-2-relembra-hate-n
https://br.ign.com/the-last-of-us-2/119462/news/ameacaram-meu-filho-em-lagrimas-atriz-que-interpretou-abby-em-the-last-of-us-parte-2-relembra-hate-n

L A ot

| XIX ENCONTRO ESTADUAL DE HISTORIA DA ANPUH - CE

TERRA DE LUTAS, SEMENTE DE HISTORIAS!

1 £302 A 05 DE JULHO DE 2024 (QFAECIUECE - CRATEUS

R 3
N

Abby Anderson, também criada por Neil Druckmann, é uma das protagonistas
de The Last of us Part 2, lancado em 2020. A priori, a polémica em torno da
personagem decorreu do seu aspecto fisico musculoso, o0 que de imediato despertou o
odio indiscriminado dos mais conservadores, pois estava fora do fervoroso padrdo de
beleza feminino tdo idealizado: a feminilidade bem demarcada por um corpo magro,
delicado, fragil, ausente de masculos, curvilineo, sensual e objetificado.

O adio crescente “ganhou justificativa” por meio das suas a¢fes, que matou um
dos personagens mais amados da franquia, Joel Miller. Tanto foi o édio que os “fas” da
franquia ameacaram de morte a atriz que deu vida a personagem, Laura Bailey.

E curioso notar que ha rejeicdo a personagens que romperam com 0S
constructos idealizados de género, mas h& também com personagens que encarnam

certos padrdes de beleza.

Figura 10: Lux — League of Legends

Fonte: Pinterest

Luxanna (Lux) Crownguard é uma personagem da franquia League of Legends,
ela foi criada por Angela Scholz, langada em 19 de outubro de 2010. Lux é uma das
figuras mais proeminentes de Demacia, nacdo que valoriza justica e ordem, e acima de
tudo, rejeita fervorosamente a magia, sendo esta, sua principal habilidade. Pertencente a
uma familia de nobres influentes, Lux personifica o contraste das rigidas normas

demacianas, através do seu senso de justica e vontade de proteger os outros.

i
\
4

=" { = '3

S



I XIX ENCONTRO ESTADUAL DE HISTORIA DA ANPUH - CE

TERRA DE LUTAS, SEMENTE DE HISTORIAS!

' 2302 A 05 DE JULHO DE 2024 (FAEC/UECE - CRATEUS

Apesar da personagem se encaixar no convencional padrdo de beleza feminina,
é salutar que se tornou corriqueiro o extremo odio direcionado a ela. Em meio as
partidas, inimeros sdo 0s termos pejorativos e depreciativos utilizados para se referir a
personagem, nao obstante, o 6dio é notavel também nas “paginas de fas” e redes socais
a fora. Ao tentar encontrar a base de ataque, percebemos que um fator determinante para
tanto, se configura no fato da personagem estar distante das tendéncias femininas
moldadas em arquétipos genéricos. Lux é definida como uma maga independente,
bondosa e poderosa, mas principalmente, ela ndo é sexualizada ou objetificada.

Desta forma, o odio direcionado a personagem, sem qualquer justificativa
coerente, da-se, a nosso ver, pela campea ser um exemplo de personagem distante do
modelo conservador idealizado, a frente do seu tempo, considerando sua data de
lancamento, mas também distante de esteredtipos, principalmente ao que tange a

superacdo da hiperssexualizacdo e da sensualidade como instrumentos de poder.

CONSIDERACOES FINAIS

E inegavel a importancia das imagens e do audiovisual em geral enquanto
ferramentas para a transmissdo de valores, simbolos, mensagens e conceitos, para
determinar acerca do reflexo que o ltdico faz da realidade. Ao que tange a indUstria dos
games, esta foi, por muito tempo, dominada e composta por homens, que criaram jogos
direcionados exclusivamente para o publico masculino, e por isso € inerente destacar

padrdes e tendéncias nocivas que eram indissociaveis das figuras femininas.

Né&o é de se estranhar entdo que ainda exista tamanho desconhecimento sobre
o0 universo feminino ou que, por exemplo, apenas 0s personagens masculinos
sejam dignos de ganhar profundidade e questionamentos mais elaborados e
longos nas narrativas, guardando para as personagens femininas toda a
superficialidade e futilidade socialmente vinculada a ideia do “sexo fragil”
(RODRIGUES; MENESES; BANDEIRA, 2015, p. 3).

Em contrapartida, as figuras femininas eram conduzidas como objetos
idealizados para o prazer masculino, eram reduzidas ao “sexo fragil”, e com elas, todas
as caracteristicas fateis as quais eram encaradas, em contexto secundario, sem qualquer

aprofundamento narrativo.
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A partir dos anos 2000, entretanto, comecou a haver uma mudanca gradual,
onde foram apresentadas personagens femininas em posi¢do de protagonismo. Mas foi
somente em meados de 2010, com obras como Alice: Madness Returns, Tomb Raider,
Bayonetta, dentre outras, que a industria dos jogos eletrénicos passou a reconhecer a
importancia da diversidade em suas producdes. O desenvolvimento de personagens
femininas mais complexas e realistas tornou-se mais comum, e a presenca das mulheres
nos jogos ndo se limitou mais a papéis genéricos e estereotipados.

Destarte, faz-se necessario enfatizar o grande desfalque na diversidade de
figuras femininas em posicdo de protagonismo. E evidente o papel desempenhado pelo
movimento feminista nas reivindicacOes para se representar personagens de modo
compativel com a realidade, mas também, a incorporacédo dessas lutas pelo fendémeno do
capitalismo, forem esses fatores decisivos para a mudanca de discurso no cenario
cultural e social.

A historiografia convencional, had muito se foca em narrativas
predominantemente masculinas e centradas na Europa. As mulheres, assim como outras
minorias, tiveram suas histérias marginalizadas ou completamente negligenciadas. A
historiografia sofreu uma profunda mudanca a partir da segunda metade do século XX,
impulsionada pelos movimentos feministas e pelas novas abordagens tedricas. Os
estudos de género emergiram como uma area de estudo que procura reinterpretar o
passado, concedendo voz a individuos historicamente silenciados e questionando as
relacGes de poder entre homens e mulheres.

Diante disso, as mulheres (figuras dos jogos ou aquelas que consomem jogos)
ainda encaram preconceitos de uma cultura que se acha superior a outra, por infinitas
vias da violéncia. Se h& preconceito e discriminagdo pelos proprios jogadores nos
espacos de games online e em foruns a parte, ha ainda desenvolvedores que alegam nédo
se importar com a inclusdo de personagens femininas, e que dizem usa-las apenas para
suprir seus fetiches. Apesar de finalmente as mulheres terem ganhado representacdes
dignas e compativeis com o real, ha ainda uma série de questfes a serem enfatizadas, ha
ainda personagens que sdo inseridas de forma mal executada, e principalmente, ha
personagens que encaram 6dio indiscriminado por ndo seguirem padrdes de beleza

compulsorios ou normas socias de género.
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