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Resumo

Este artigo tem como objetivo discutir o cresciroent
da presenca feminina no &ambito dos jogos
eletrdnicos, bem como o desenvolvimento de jogos
para um publico tipicamente feminil, apresentando
dados relativos a pesquisas nacionais e internaision
acerca da problematica damese género.

Palavras-chave Género — jogos eletrénicos

Contato dos autores

al essandr abuba@nuai | . com
| ai za@icc. uf ba. br

| ynnal ves@ahoo. com br

1. Introducéo

Com a imerséo da tecnologia no nosso cotidiano, tem

se percebido cada vez mais que jovens e adultos séo
seduzidos por midias interativas que estdo presente

na contemporaneidade, a exemplo dos jogos

eletrénicos. Em frente ao videogame ou a tela do

computador, os jogadores ficam fascinados pelas

habilidades e performance dos avatares, e adentram
nas narrativas que muitas vezes sdo construidas par

atrair um determinado publico em geral e causam a

sensacao de realidade. Assim sendo, a indastria dos
games obtém lucros que competem com o0s de

Hollywood [Gomes, 2009] e elevam as narrativas e a

jogabilidade para conquistar a popularidade que ja

vem aumentando ha décadas.

Porém ha alguns anos atras, falar de jogos
eletrénicos era coisa do publico masculino. Conérm
Mendes ressalta,

“Dos primordios dos jogos eletrdnicos (meados dusa
1970) até 1996, a montagem dos personagens dava
importancia aos personagens centrais masculinos: o
heroismo era expresso apenas por figuras machigiase
com musculos hipertrofiados.” [2006].

Os tempos mudaram, e agora a presenca do publico
feminino tem sido notada, e também faz parte da
estatistica de jogadores em todo o mundo. A imerséo
de jovem, adulto e crianca nesta midia foi
intensificando e as empresas comecaram a buscar
alcancar todos os géneros, com jogos que atraissem
varios publicos, ndo somente o do sexo masculino
como era de costume rotulargmmers

Ha opiniBes divergentes acerca desse assunto
polémico. Em Moita [2007] podemos ver o
depoimento de jogadores que acham qugames
sdo uma atividade tipicamente masculina, e nao

feminina. Nessa mesma pesquisa € possivel
identificar posicionamentos contrarios, nos quas o
gamersacham que devem ser desenvolvidesnes
focados para atingir ao publico feminino. E outros
defendem que os jogos eletrbnicos deveriam ser
livres de género. Segundo Tavares [2009], os sete
principios basicos emgame design abaixo
relacionados, ajudam na hora de ponderar sobre um
jogo que venha agradar a todos: um lgaime design
deve ser balanceado, criativo, focado, deve ter
personagens que cativem ou afljam seu publico,
tensdo, energia deve ser livre de géneroAinda
para o autor, essa liberdade no género aparetgaa |
dos jogos mais vendidos até hoje, colfigst e The
Sims Um jogo que seja livre de género pode ser
jogado sem maiores problemas tanto por homens,
como por mulheres.

O grupo de pesquisa Comunidades Virtuais
cadastrado no CNPQ que se situa na Universidade do
Estado da Bahia (UNEB), desenvolveu o jogo
eletrdnico Triade, que tem como objetivo discutir a
guestdo da histéria da Revolugdo Francesa. Um
acontecimento marcante da inicio logo no abertara d
jogo, prendendo a atengdo damera adentrar na
narrativa do jogo. Existem trés avatares, doisedo s
masculino e outro do sexo feminino, viabilizando a
imersdo de todos os publicos, sejam jovens, adultos
meninas ou meninos. A personagem feminina se
defrontar4 com a maior parte dos enigmas, e texd qu
resolver problemas para cumprir parte de seus glano
em assumir novamente o lugar que sua familia
possuia na corte francesa.

2. Mulheres nos Games — mais um
round a ser vencido

Com o avanco do investimento no mundo games
houve em conjunto um crescimento das tentativas de
atingir a todos os publicos neste ambito. Vimos a
chegada da Purple Moon, empresa de software
fundada por Brenda Laurel e outros, com producédo
direcionada para meninas com idades entre 8 e 14
anos, como por exemplo o jogo de futebol para
meninas "The StarFire Soccer Challenge”, a chegada
do Game Boy Advance SP Pink e o estabelecimento
pela International Game Development Association
(IGDA) de um comité "Women in Game
Development" (“Mulheres no Desenvolvimento de
Jogos”) [Kerr 2006]. Ja a organizacao WIGI (Women
in Game International) foi fundada em 2005 em
resposta a uma crescente demanda ao redor do mundo
pela inclusdo e promogdo das mulheres na industria
dos jogos.



Juntamente com o crescimento da industria dos
jogos eletrbnicos, os roteiros dgamescomecaram a
seduzir o publico feminino com narrativas que
possam atender a uma perspectiva tipicamente
feminina como jogos de aventura, simulacao,
puzzles, dentre outros. As personagens comecam a
ficar mais “poderosas” quebrando o paradigma de
mulheres frageis e tornam-se as heroinas. Heroinas
destemidas que além de possuirem inteligéncia e
beleza, também possuem forca e agilidade,
caracteristicas tidas como masculinas. Assim, as
personagens femininas  construidas  possuem
caracteristicas dos dois géneros, enquanto as
personagens masculinas possuem caracteristicas
apenas de seu préprio género. A exemplo disso,
temos o famoso jogo Tomb Raider, onde a
personagem principal Lara Croft € uma arquedloga
brithnica, que se aventura em busca de tesouros,
atraindo tanto o género masculino, por sua
sensualidade e habilidades fisicas, como o publico
feminino, que se sente imerso no jogo, participando
como protagonista. Algumas pessoas até comparam
Lara Croft com Indiana Jones, famoso heréi do
género de aventura. De acordo com Ellsworth citado
por Mendes [2006], temos que ressaltar que nenhuma
teorizacdo e nenhum artefato s@o onipotentes e
onipresentes para englobar todos os sujeitos que se
interessam por jogos.

Temos também a série de jogos Metroid langado
pela Super Nintendo, a qual tem como protagonista a
personagem feminina Samus. A maioria dos
jogadores da série ndo sabe que ela é do sexo
feminino até zerar um dos jogos, e ver quem
verdadeiramente a personagem é. Durante todo o
jogo ela utliza uma armadura, e quem joga
geralmente ndo imagina que seja uma mulher, por
suas capacidades fisicas e pela énfase em herois
masculinos nos jogos eletrénicos. Com essa hova
preocupacdo em atingir todos os publicos, podemos
citar varios jogos que se enquadram nesse novo
modelo e observando atentamente, podemos
encontrar elementos interessantes. No jogo Resident
Evil, por exemplo, em sua primeira versdo, era
possivel escolher entre a personagem feminina Jill
Valentine e a personagem masculina Chris Redfield.
Ao jogarmos com ambas as personagens, notamos
um pouco de diferenca no grau de dificuldade. Com
Jill Valentine temos um pouco mais de facilidade,
porém néo deixando de ser um jogo instigante. Seria
apenas uma coincidéncia? Ou a idéia de que jogos
voltados para mulheres requerem maior facilidade ou
menos destrezas e habilidades?

Além do conteddo dos jogos muitas vezes nao
atrair as mulheres, segundo Fortim [2008] alguns
autores acreditam que as diferencas biolégicag entr
homens e mulheres explicam o pouco interesse
feminino por jogos digitais. E apontado que as
mulheres tém menos coordenacdo motora, acuidade
visual e menos habilidades no joystick que os

homens. Ainda segundo referéncias feitas por Fortim
ha pesquisadores que consideram que as meninas tém
menos aptiddes viso-espaciais que 0s meninos, e que
0s homens s8o mais visuais e as mulheres tem
preferéncias por estratégias verbais e analiticas.
Mesmo com essa “desvantagem”, ndo ha um
impedimento de que mulheres venham a jogar
também, tanto é que sua participagdo vem crescendo
a cada ano.

Figura 1:Lara Croft, Samus e Jill Valentine
respectivamente.

As tentativas de concepcdo de jogos
especificamente para as mulheres, no entanto,rende
a desviar-se para estereétipos e qualidades
essencialistas e podera alienar tantas mulheres com
eles atraem [Kerr 2006]. Muitos jogos, a exempls do
jogos de menina que estéo online, séo fabricadas pa
atrair o publico feminino com a concepcéo de que os
temas abordados devem ser moda, beleza, coisas
relacionadas a casa, ou que devem ser jogos simples
de facil aprendizado como os jogos casuais. N&o
podemos excluir a parcela de mulheres que gostam
dos tipos citados, mas ha outra pequena parte que
também gosta de jogos de acéo, de corrida, e até de
luta. E comum também a utilizag8o por mulheres de
jogos com desenvolvimento do avatar dentro de um
enredo, como o jogo The Sims.

De acordo com Fortim [2009], o preconceito em
torno do uso dos jogos pelas mulheres existe, t@nto
parte do desenvolvimento dgmes como por uma
parte do publico masculino que os utiliza. Contualo,
preconceito presente na indlstria dos jogos
eletrdnicos ndo bloqueia o desenvolvimento destes
jogos apenas para o publico masculino. Afinal
vivemos em uma sociedade capitalista, e se existem
mulheres que gastem dinheiro comprando jogos ou
consoles, a industria dagamestambém ird querer
atingi-las (mesmo que certas vezes de forma
estereotipada), por ser mais um lucro a seu falor.
video de grande repercussdo que retrata este
preconceito em torno do uso de jogos pelas mulheres
¢ o do Nintendo “Shii”. E um video produzido por
um programa humoristico alemdo, o qual mostra
como seria uma versdo feminina para o Nintendo
Wii. Ele faz uma comparativa com os tipos de jogos
que agradam o gosto masculino, ou ao gosto
feminino, mas o problema se situa ai. Os tipos de
jogos que no video agradam ao publico feminino séo



aqueles que envolvem de tarefas domésticas como
limpar a casa, passar roupa, e fazer comida, gté al
pejorativo. Enquanto varias mulheres que o assistem
ficam indignadas, outros homens acham engracado. E
o tipico de viséo preconceituosa que ha séculaseexi
em nossa sociedade.

De acordo com a noticia referenciada por Mendes
“Lara Croft: empresa quer mulheres testando o
gamé, ha empresas de desenvolvimento de jogos
como a Core Design, que “abriu vagas para a
contratagcdo de mulheres. A idéia é aumentar a equip
detesters— avaliadores dgames -€com profissionais
do sexo feminino para diversificar a l6gica sobse a
estratégias do jogo”. “H& um tipo especial dedagi
para testagamese as mulheres tém muita facilidade
para fazer isso” - disse Richard Apperley, um dos
diretores de avaliacdo de jogos.

3. Pesquisas

O grupo de pesquisa Comunidades Virtuais
desenvolveu um jogo que visa possibilitar a imerséo
do publico (tanto masculino quanto feminino) na
histéria da Revolucdo Francesa, com personagens
marcantes como Henry que €& um revolucionario
buscando os ideais de igualdade, liberdade e
fraternidade. Ele luta por estas idéias até a saréem

e da lugar a outra personagem, sua filha Jeane, que
tentara levar seu sobrenome Valois de volta a corte
francesa. Jeane é uma garota corajosa de tragos
marcantes e personalidade forte. g@mer podera
fazer a opcéo entre continuar com a vinganga teacad
pela personagem, ou juntar-se a causa revoluc&nari
Esta decisdo somente sera tracada pelas escolhas
feitas pelo jogador.

Foi feito um recorte cronoldgico a partir de 1774
para a construcdo da narrativa, quando quem estava
no trono da Franga era o rei Luis XVI, marido da
rainha Maria Antonieta, e continua até a queda do
Absolutismo com a morte do rei e da rainha em 1793.
A construcdo da personagem feminina na interacao
do jogo teve um carater puramente intencionalizador
para problematizar a emersao da figura feminina no
ambiente lidico dos jogos eletrdnicos.

Varias pesquisas tém sido feitas no tocante a esta
tematica do género, aqui destacaremos duas
realizadas pelo Grupo de Pesquisa online
Comunidades Virtuais. Uma realizada no periodo de
08 de novembro de 2006 a 09 de margo de 2007, com
a participacao de duzentos e vinte sujeitos quenviv
em cinco regibes brasileiras (Norte, Nordeste, Sul,
Centro-Oeste e Sudeste), destacando-se
principalmente as cidades de Salvador com 57
jogadores e Sao Paulo com 50 jogadores dos sujeitos
entrevistados.

A pesquisa nos apontou um olhar bastante
diferenciado sobre quem interage com 0S jogos
eletrénicos no Brasil no século XXI. Embora
predomine o sexo masculino (81,6%), percebe-se um
pequeno mas significativo crescimento de mulheres
(18,4%), e 0 mais interessante é que elas nao jogam
Barbie e The Sims apenas, mas interagem com
narrativas do universo até entdo trilhado pelo sexo
oposto.

A outra pesquisa mais recente realizada no ano de
2008 foi feita apés o desenvolvimento do jogo
Triade, desenvolvido pelo grupo de pesquisa
referenciado e contou com 36 adolescentes de T4 a 1
anos da cidade de Salvador que jogaram o Triade.
Nesta investigacao o0 grupo era composto de: 53% do
género masculino e 47% do género feminino,
confirmando a interacdo das mulheres no ambiente
dito masculino. Estas pesquisas reforcaram a posica
do grupo Comunidades Virtuais em defesa da
insercdo dos personagens femininos no ambiente
permeado pela légica masculina.

A pesquisaEssential facts about the computer and
video game industryrealizada pela Etertainment
Software Association (ESA) associacdo dos
Estados Unidos voltada para a protecéo juridica de
software de games para uso em consoles de
videogame, dispositivos portateis, computadores
pessoais e Internet — aponta que nos Estados Unidos
39% do total de jogadores eram mulheres, e a
tendéncia era aumentar ainda mais.
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Figura 2: Gréfico da pesquisa Essential facts altbet
computer and video game industry feito pela ESA2600.

Neste ano de 2009, a pesquisa mostra que houve
um aumento de 1% nessa porcentagem, apontando
que nos Estados Unidos e no contexto glmersa
mulher ja ocupa esse espaco de jogadora na
contemporaneidade. Nessa mesma pesquisa, temos
que 48% dos compradores de vidggmessao do
sexo feminino, e que as mulheres com idade de 18
anos para cima séo uma das demografias de industria
de crescimento mais rapido. Em relacéo aos pais de
jovens, 47% dos que jogam videogame e jogos de
computador sdo mulheres e 37% jogam com seus
filhos pelo menos uma vez por semana.

Segundo a ESA, uma pesquisa feita pela Nintendo
mostrou também que 51% dos usuérios do Nintendo
Wii e 53% do Nintendo DS s&o mulheres, uma



parcela maior do que os usuarios masculinos. Isso
mostra que ndo sé as mulheres estao se incluindo no
mundo dosgames mas como também se tornando
maioria em determinados pontos.

3. Conclusao

A partir da época em que a sociedade era patrjarcal
foi criando-se uma imagem de que a mulher deveria
ficar cuidando da casa, enquanto o homem cacava e
trazia proventos. Essa imagem permaneceu ao longo
do tempo, e comecou a ser quebrada com a imerséo
da mulher no mercado de trabalho, tendo um
caminho muito dificil pela frente. Esse esteredtipo
existente ndo foi diferente com o surgimento dos
jogos eletrdnicos. Desde o inicio, o foco era dipab
masculino. Como aconteceu em relacdo a outras
coisas, 0 publico feminino comegou a ganhar espaco
também. E é isso que se espera pelos proximos
tempos, que o preconceito acabe (ou pelo menos
diminua ainda mais, pois € meio utopico pensar que
ndo havera mais preconceito em relacdo a qualquer
assunto, seja sexualidade, género ou raca), eajae h
mais investimento tanto na producdo dames
voltados para mulheres, como a insercdo delas no
desenvolvimento deggames Com a demanda do
mercado, e as criticas recebidas em torno na oriaca
de games as empresas desenvolvedoras tendem a
tentar englobar da melhor forma os gameprsem
sabe um dia independentemente do género.
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