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Resumo O artigo se propde a discutir a pornografia nos videogames em um
cendrio de hiper-realidade. Assim, sdo apresentados casos de imagens produ-
zidas através dos games que alcangaram um patamar mais que real de acordo
com o conceito desenvolvido por Jean Baudrillard. Nesse contexto, debater
como as representacdes pornograficas de personagens de videogame migra-
ram para o nosso cotidiano com os quadrinhos pornograficos japoneses atra-
vés do ahegao. E por fim, apresentar e problematizar o processo de criagdo co-
munitdria da personagem Bowsette: fanarts, histérias em quadrinhos, cosplay,
modificacdes e produgbes pornograficas.

Palavras chave Videogames, Pornografia, Hiper-realidade, Ahegao, Bowsette.
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The hyper-real pornography of video games: the simulation of ecstasy

Abstract The article proposes to discuss pornography in video games in a scenario
of hyper-reality. Thus, cases of images produced through games are presented
that have reached a more than real level according to the concept developed by
Jean Baudrillard. In this context, to debate how pornographic representations of
video game characters migrated to our daily lives with Japanese pornographic
comics through ahegao. And finally, to present and problematize the process of

community creation of the character Bowsette: fanarts, comics, cosplay, modifi-
cations and pornographic productions.

Keywords Videogames, pornography, Hyperreality, Ahegao, Bowsette.

La pornografia hiperreal de los videojuegos: la simulacion del éxtasis

Resumen El articulo propone discutir la pornografia en videojuegos en un escena-
rio de hiperrealidad. Asi, se presentan casos de imdgenes producidas a través de

juegos que han alcanzado un nivel mds que real segiin el concepto desarrollado

por Jean Baudrillard. En este contexto, debatir cémo las representaciones porno-
grdficas de personajes de videojuegos migraron a nuestro dia a dia con los cémics

pornogrdficos japoneses a través de ahegao. Y finalmente, presentar y problema-
tizar el proceso de creacién comunitaria del personaje Bowsette: fanarts, comics,
cosplay, modificaciones y producciones pornogrdficas.

Palabras clave Juegos de video, Pornografia, Hiperrealidad, Ahegao, Bowsette.
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Introdugao

A pornografia é parte da histéria humana, por muitas vezes rela-
cionada apenas a inddstria mainstream que encontramos em paginas por-
nograficas na internet. Contudo, essa pornografia esta cada vez mais per-
dendo o seu referencial humano e se adentrando no cendrio do hiper-real
através dos videogames. Encontramos por exemplo situagdes em que ima-
gens de videogames sdo apresentadas em jornais de televisdo como origi-
nais da nossa realidade, o que nos faz questionar o significado de real. Nesse
sentido, compreender as nossas relagdes com o mundo como parte de um
sistema complexo (VENTURELLI; WITT; REIS; LOURES, 2017).

As tecnologias digitais aumentaram o ritmo de producdo de ima-
gens, assim como propiciaram novas maneiras de lidar com essas imagens
em tempo real, essas sdo as imagens digitais interativas (LIMA; PRADO,
2018). Entdo, para essa discussdo é apresentado um estudo sobre o ahegao -
representagdo de prazer feminino encontrada em histérias em quadrinhos
pornograficas japonesas. Essa representacdo pode ser encontrada muito
distante da sua origem, pois ja migrou para o nosso cotidiano. Também um
estudo sobre a Bowsette, uma personagem desenvolvida a partir da imagi-
nagdo da comunidade de fas dos jogos da Nintendo. Bowsette se proliferou
e alcangou as histérias em quadrinhos, animagdes, cosplay, modificagdes e
filmes pornograficos.

Em ambos os casos o referencial humano se perde, restando apenas
uma simulag¢do mais que real. Assim, o envolvimento com os universos dos
jogos digitais com a pornografia em um contexto de hiper-realidade. Para o
desenvolvimento das ideias o artigo foi dividido em: pornografia, hiper-re-
alidade, ahegao e Bowsette.

Pornografia

A origem da palavra pornografia vem do grego pornographos, que
significava escritos sobre as prostitutas e seus clientes, ou seja, abordava
o comercio sexual (ABREU, 1996). Entretanto, causar uma excitagao sexual
no publico nio significa que algo é pornografico, podemos considerar por-
nografia como aquilo que coisifica o ser humano, o transformando em um
objeto sexual (COURT, 1992).

E interessante perceber como a definicio de pornografia mudou
durante a Histdria. Por exemplo, na Europa entre os anos de 1500 e 1800, o
sexo era utilizado para chocar e criticar as autoridades politicas e religio-
sas, indo além da representacdo de érgios sexuais e da pratica sexual, sen-
do assim, era um ato politico (HUNT, 1999). Lynn Avery Hunt - professora
de Histéria Moderna Europeia, diz:
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0 desenvolvimento da pornografia ocorreu a partir dos avangos e retro-
cessos da atividade desordenada de escritores, pintores e gravadores,
empenhados em pdr a prova os limites do “decente” e a censura da auto-
ridade eclesiéstica e secular (HUNT, 1999, p. 10).

De acordo com a autora, a pornografia nasceu e foi difundida atra-
vés de artistas, em um cendrio envolto em um jogo de tensio e tesdo. Em um
conflito entre artistas e espiGes, policiais, padres e funciondrios publicos, ou
seja, entre aqueles que pregavam a liberdade de expressdo contra aqueles
que pregavam a repressdo e opressio (ibidem). Para Lynn Hunt (1999), os
fatores que moldaram a pornografia moderna também sdo caracteristicas
da cultura moderna: o livre-pensamento, heresia, ciéncia, cultura, filosofia,
ataques a autoridade politica absolutista e as diferengas de género. Ja John
Court se apropria de um discurso moral e cristdo:

0 acesso a midia e o destaque dado ao excéntrico e ao bizarro tém capaci-
tado grupos que esposam uma filosofia imoral a exercerem uma poderosa
influéncia sobre os padrdes dos meios de comunicagdo de massa. Isso, por
sua vez, tem levado a programacdes que sugerem ser a inversdo moral uma

alternativa legitima para a moralidade tradicional (COURT, 1992, p. 25).

John Court defende que a pornografia é uma arma utilizada para
acabar com a familia ao deformar o belo e louvar o feio como virtude (até
parece que Court estd comentando sobre a arte contemporinea). O autor
em diversos momentos utiliza os termos “comportamento anormal” e “ex-
periéncias sexuais imprdprias” em seu livro Pornografia: Uma resposta cristd
(1992). Court critica veementemente aqueles que escolheram a depravagdo
como estilo de vida, onde a pornografia é movida por uma questio financei-
ras ao explorar as fraquezas sexuais dos homens. Enquanto Hunt coloca os
artistas como desafiadores do status quo em defesa da liberdade, Court colo-
ca todos aqueles que defendem um discurso pornografico em uma conspi-
ragdo contra o homem heterossexual e cristo.

As pesquisadoras Eliane Moraes e Sandra Lapeiz (1985) advertem
sobre a armadilha que é analisar a sexualidade humana através dos cri-
térios morais. A moral é usada como um veiculo de controle e repressdo
social, regida através dos “bons costumes”, e sua aplicagdo apresenta um
cunho ideoldgico para reprimir a ajustar os individuos (ABREU, 1996). E a
proposta desse trabalho é se distanciar de um julgamento moral sobre o
tema da pesquisa, e seus envolvidos. J4 John Court opta pelo caminho in-
verso ao delimitar o que é normal, em um discurso que elimina qualquer
possibilidade de diversidade e pluralidade de sexualidades além da hetero-
normatividade. Para Abreu (1996), a moral emana um poder politico, com
cddigos que definem tanto a normalidade quanto o proibido.
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Nesse contexto, é valido discutir as relacées e distanciamentos en-
tre um contetido considerado erdtico ou pornografico. A palavra erotismo
como conhecemos surgiu no século XX, uma derivagio de Eros, o deus do
amor e desejo sexual (1996). Para Moraes e Lapeiz (1985) a atividade erédtica
consiste em revelar um segredo, e ao transbordar o excesso, a vertigem, e o
éxtase, e assim se transforma em pornografia. Para Abreu (1996), o erético
e o pornografico revelam algo que nio deveria ser exposto, o prazer através
do mistério e o desvendamento como expressdes de desejo que triunfam
sobre as proibicdes.

Segundo Moraes e Lapeiz (1985) a pornografia apresenta um aspecto
ladico, sendo assim, natural existirem jogos de videogames que abordem o
erotismo e a pornografia. Isso corrobora com Johan Huizinga (2012) ao colo-
car o seu homo ludens como um retrato de uma sociedade construida através
dos jogos. Quando a pornografia é consumida, ela aciona no individuo um
mecanismo importante nesse processo, a fantasia (MORAES; LAPEIZ, 1985).
Para as autoras, o erotismo pode ser definido pela busca de um limite que ndo
existe através da fantasia (ibidem). O gozo da simulagéo, onde existe um pra-
zer mais metafisico do que puramente sexual (BAUDRILLARD, 1991). J4 para
Han (2017, p. 29): “O capitalismo acentua a pornagrafizacdo da sociedade, ex-
pondo e exibindo tudo como mercadoria. Ele ndo conhece nenhum outro uso
da sexualidade. Profana o eros em pornografia”. E qual a linguagem estd em
destaque no atual sistema capitalista e propicia a interagio e a realizagdo das
fantasias sexuais na contemporaneidade? Os videogames.

Hiper-realidade nos videogames

A imagem existe através de sua prépria duragdo e da duragdo do
sujeito. Na primeira condi¢do vislumbramos a imagem se transformar por
meio das nossas percepgdes, na segunda a memoria do sujeito é fundamen-
tal na relagdo com a imagem (LIMA; PRADO, 2018). Nesse contexto, a hiper-
-realidade é um conceito desenvolvido pelo socidlogo e filosofo Jean Bau-
drillard. Segundo o autor, no momento que a simulagio se desprende de seu
referencial, ao ponto de ser colocada no patamar de real, é quando surge
a hiper-realidade. Em suas palavras, uma realidade sem origem na realida-
de (BAUDRILLARD, 1991). Nesse contexto, de acordo com Jean Baudrillard
(1991), estamos rumo a um caminho sem retorno, onde o real ndo sera mais
capaz de se produzir:

As pessoas ja ndo se olham, mas existem institutos para isso. J4 ndo se to-
cam, mas existe a contactoterapia. J4 ndo andam, mas fazem jogging, etc.
Por toda a parte se reciclam as faculdades perdidas, ou o corpo perdido,
ou a sociabilidade perdida, ou o gosto perdido pela comida. Reinventa-se
a penuria, a ascese, a naturalidade selvagem desaparecida: natural food,
health food, yoga (BAUDRILLARD, 1991, p. 22).
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Fig 1. Sarif Industries no jornal The Sun

Fonte: Criticalhits, 2014

Fig 2. Cena de Metal Gear 5 The Phan-
tom Pain no jornal Russian Today

Fonte: Eurogamer, 2015
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Na atualidade as fronteiras do que é real se tornam maledveis, mo-
vedicgas e translucidas, ao ponto do nosso cotidiano ser afetado de tal for-
ma que nio mais percebemos suas a¢des e consequéncias. Segundo Oliveira
(2017), no mundo contemporaneo a fic¢io e a realidade nio sdo mais opos-
tas. Quando colocamos os videogames nesse cendrio, a situagdo se torna
ainda mais complexa.

Em 2014 o jornal britanico The Sun publicou uma noticia sobre as
maravilhas propiciadas pelos implantes cibernéticos desenvolvidos pela
Sarif Industries - empresa estadunidense de biotecnologia (COSTA, 2014).
Contudo, a empresa é ficticia, e originalmente vinda da série Deus Ex (2000
- 2016) (figura 1):

Também em 2014, o jornal Russian Today realizava um debate po-
litico sobre a participacdo de criancas como soldados na Africa (PHILLIPS,
2014). Entdo, por um breve momento, surge a imagem de criangas armadas
sob um tanque de guerra, uma cena vinda diretamente de Metal Gear Solid 5:
The Phantom Pain (2015) (figura 2):
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J4 em 2018 um mistério fantasmagdrico assombrou os habitantes
de Apucarana - Parana (figura 3). A foto de uma mulher vestida de noiva e
brilhando durante a noite no Lagoa Schmidt movimentou as redes sociais e
o WhatsApp da regido (CIRIACO, 2018). Infelizmente, se tratava apenas de
uma imagem de Red Dead Redemption 2 (2018).

No inicio de 2020, o deputado Carlos Zarattini (PT-SP) postou em
suas redes cenas do ataque estadunidense que matou Qassim Suleimani -
general iraniano (figura 4). Nas palavras do deputado um massacre bru-
tal (UOL, 2020). Contudo, a imagem pertencia a AC-130 Gunship Simulator:
Special Ops Squadron (2017), um jogo para celulares.

& Tweetar

Q Carlos Zarattini @

1?) Zarattir

Massacre brutal. Veja como os drones americanos
mataram o general iraniano Qassim Suleimani.

3Nk} 20as  JOODRND |
LhD NOas  G4ARNR  HIINN
MADZ L05em LYNRND |

Fig 3. Fantasma de Red Dead Redemp- Fig 4. Cena de AC-130 Gunship Simulator Special Ops Squadron.
tion 2 aterroriza cidade do Parana Fonte: UOL, 2020

Fonte: Voxel, 2018

A arte também sofre performances involuntarias de fake arte, como
por exemplo objetos esquecidos propositalmente em museus, e confundi-
dos com obras de arte. Alguns exemplos desses momentos incluem éculos
e um abacaxi, ou seja, tudo que pertence ao espago sacro do cubo branco
se torna arte. Assim, essas imagens sdo validadas e difundidas em nosso
cotidiano, sejam as imagens de games de tltima geracdo ou objetos em uma
galeria de arte. Um periodo onde nao se importa a légica dos fatos nem da
razio, e sim da simulacdo (BAUDRILLARD, 1991).
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Fig 5. Porta de entrada do Afrodite
Sex Shop com a personagem Afrodi-
te de Smite (2014)

Fonte: acervo do autor, 2018
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Para Oliveira (2017) as pessoas vivem mais intensamente suas socie-
dades e identidades virtuais do que o dito mundo real. Para o autor (ibidem),
as imagens no mundo contemporaneo sdo hiper-realistas, simulacros, mas
sem relagdo com a realidade. Segundo o pesquisador Felipe Polydoro (2011):
A hiper-realidade marca a eliminagdo do simbdlico, do signo, e do real.

Proponho que essa condi¢do de hiper-realidade transpds a porno-
grafia envolvida com os videogames, e agora afeta diretamente o nosso co-
tidiano. Um exemplo é o caso do Afrodite Sex Shop na cidade de Andpolis,
onde uma personagem de videogame foi a escolhida para ser a porta voz de
uma loja dedicada a produtos sexuais. As imagens estdo associadas com a
sensacdo que temos das coisas (LIMA; PRADO, 2018), nesse caso, a escolha
por essa versdo de Afrodite ndo foi ao acaso. Taynara Camargo - proprieta-
ria sex shop, ndo conhecia o que era um hentai, mas perdeu o referencial do
real e se entregou a simulagéo (figura 5):

O virtual e o real ja se tornaram uma amalgama indissociavel. Em
uma condi¢do que nunca fingimos completamente, mas também n3o somos
verdadeiros (POLYDORO, 2011).

Sendo assim, os videogames através da evolugdo tecnoldgica, aspec-
tos visuais, comportamentais, interativos e relacionais, alcangaram o pata-
mar do hiper-real. Entdo temos uma intersec¢io entre sexualidade, porno-
grafia e videogames, assunto esse aprofundado nos préximos tépicos.
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Fig 7. Exemplos de ahegao

Fonte: Knowyourmeme, 2017

Fig 8. Produtos com
imagens de ahegao
estampados

Fonte: Amazon, 2021

Riae
@riae_official

ahegao lover?

Fig 9. Riae
Fonte:

Twitter, 2019
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squirt
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Para Felipe Polydoro (2011) o espago midiatico é o territdrio da si-
mulagio absoluta, da hiper-realidade, o local mais distante do simbdlico.
E nesse ambiente, o hentai se prolifera. O PornHub - pdgina pornografica
canadense, a palavra “hentai” foi a segunda mais pesquisada em seus domi-
nios em 2019 (figura 6)

Nos desenhos pornograficos japoneses existe uma representagio
grafica do prazer feminino, o ahegao. Nessa representacdo visual as per-
sonagens femininas aparecem com a boca aberta, as vezes com a lingua de
fora e com os olhos abertos, revirados e cruzados (KNOWYOURMEME, 2017).
Essas imagens também apresentam o envolvimento de bastante saliva, es-
perma e lagrimas (figura 7). Essa representagdo exagerada do que seria uma
mulher no (quase) momento do orgasmo se expandiu e alcangou o ocidente.

E comum encontrarmos compilacdes de dezenas de minutos de
atrizes pornds simulando o ahegao. Também é comum acharmos produtos
com imagens de ahegao em suas estampas. Temos desde itens de computa-
dor até vestudrio (figura 8):
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Fig 10. Interesse pela palavra ahegao na

internet | Fonte: Google Trends, 2020
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A modelo alternativa Riae, uma das mais conhecidas da sua 4rea de
atuacdo ja performou o ahegao em suas redes sociais (figura 9). Seu Twitter
coleciona mais de 250 mil seguidores, enquanto o seu Instagram contabiliza
aproximadamente trés milhdes de seguidores.

A ferramenta “Google Trends” mostra um salto de interesse e busca
pela palavra “ahegao” do ano de 2017 até o presente (figura 10)

® ahegao

Termo de pesquisa + Comparar

Todo o mundo ¥ Nos dltimos 5 anos v Todas as categorias v Pesquisana Web v

Interesse ao longo do tempo ¥ O <

7 - 13 de jun. de 2020

ahegao 81

Observacdo

A internet foi responsavel por popularizar a palavra, e consequen-
temente o seu aspecto visual através do compartilhamento de mangas e
animes pornograficos, principalmente em féruns dedicados aos desenhos
japoneses. Ao pesquisar pelas palavras “cosplay ahegao cam girl” no site
pornografico Xvideos temos mais de 260 mil resultados. Em comparagio,
a palavra “bunda” nos retorna 19 mil resultados e “Brasil” com 25 mil re-
sultados. Essa quantidade de buscar por ahegao se funde ao desejo de trans-
formar uma simulagio em realidade, pois termos uma infinidade de atrizes
pornds e cam girls se expressando através do ahegao.

Recentemente, festivais de animes nas cidades de Colorado, Minne-
sota e Milwaukee decidiram por proibir a comercializag¢do de produtos com
imagens de ahegao, e também a entrada do publico que estiver com tais ves-
timentas (VOCESABIANIME, 2020). O principal motivo dessa atitude é rea-
firmar esses eventos como um local familiar, ou seja, essas imagens porno-
graficas contrariam esse objetivo. Esse exemplo de hiper-realidade vai além
dos consumidores especificos de pornografia japonesa. A representacio
exagerada e grafica da face da mulher perante o gozo sendo comercializada,
divulgada, e comentada na internet, e além disso, impactando diretamente
na circulagdo do publico em determinados festivais de anime. De acordo
com Felipe Polydoro, as atitudes, o figurino: todos se comportam um pouco
como estrelas de cinema ou de telenovelas, fase avangada de indistingdo
entre o mididtico e o ndo midiatico, o real e o espetdculo, a representacio e
o ser (POLYDORO, 2011, p. 228).
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Nesse contexto, a expressdo da mulher de carne e osso se perde,
ou seja, o referencial da simulagdo ja ndo existe, apenas o ahegao. Sendo
assim, as personagens de videogames foram apropriadas por artistas, e
assim ganharam as suas expressdes de ahegao. Temos uma representacio
grafica em duas dimensdes, que se tornou algo palpavel e capaz de inter-
ferir em nosso cotidiano.

0 fenomeno Bowsette

Em 13 de setembro de 2018, durante a Nintendo Direct foi revelado
0 New Super Mario Bros. U Deluxe para o console Nintendo Switch. Nessa
apresentacio foi mostrado que a personagem Toadette ganharia um visual
mais humano e parecido com a Princesa Peach ao utilizar um item, a Super
Crown. Essa é a Peachette (figura 11).

Em 19 de setembro de 2018, um usua-
rio do Twitter identificado como Ayyk92 pu-
blicou uma tirinha (figura 12). Na narrativa o
heréi Mario e o vildo Bowser sdo dispensados
por Peach, e em uma reviravolta inesperada
o vildo utiliza a Super Crown, ganhando sua
versdo feminina, um hibrido entre dinossau-
ro e o corpo humano de Peach. Assim nascia
aBowsette, uma personagem envolta em uma
aura voluptuosa e sensual, com vestimentas
e adornos referenciando a prética e cultura
BDSM. Essa simples atitude foi responsavel
por explodir a personagem na Internet, mes-
mo nio sendo uma personagem oficial e sim
uma criagdo dos fas da série do encanador.

Fig 11. Toadette e sua transformagio
em Peachette

Fonte: Reino do Cogumelo, 2018
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Fig 12. Primeira apari¢do de Bowsette

Fonte: Twitter, 2018
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Bowsette recebeu um amiibo? customizado, e inclusive existem tu-
toriais em video ensinando como se criar um boneco da personagem em
casa (figura 13).

Além disso, varias peti¢des online foram realizadas para que a Nin-
tendo considerasse Bowsette uma personagem candnica, ou seja, uma pro-
priedade intelectual oficial do universo de Mario e Luigi. Atualmente, al-
gumas peti¢Ges online sobre a personagem se encontram assim: “Bowsette
is Real” com 19 mil assinaturas; “Add Bowsette to Super Smash Bros. For
Nintendo Switch” com 2,4 mil assinaturas; “Make Bowsette canon and a
completely separate character” com 1,1 mil assinaturas. Também existem
diversas peti¢des sobre Bowsette, essas com menor engajamento dos fas.
Essas agOes sistémicas sdo orientadas por grupos locais ou através das redes
ao conectar sujeitos em locais distintos (LIMA; PRADO, 2018).

-~ AERY B MIRINE s

Fig 13. Amiibo nio oficial de Bowsette

Fonte: MissGandaKris, 2018

A Nintendo de maneira indireta acabou com os sonhos dos fas da
personagem, a descri¢do da super coroa foi atualizada e dizia o seguinte:
"Quando Toadette obtém um desses, ela pode se transformar na podero-
sa Peachette. (Desculpa, Luigi - apenas Toadette pode usar esse item!)"
(BANKHURST, 2018, online). Ou seja, a personagem nio existe oficialmente
e, consequentemente, ndo estaria presente em nenhum dos seus jogos e
produtos derivados. Contudo, alguns artistas através das possiblidades das
modificagdes inseriram Bowsette em outros jogos da Nintendo (figura 14).
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Fig 14. Bowsette em New Super Mario

Bros U Deluxe (2019), The Legend of
Zelda Breath of the Wild (2017) e Mario
64 (1996)

Fonte: IGN, 2018.
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H4 pesquisadores que afirmam que a
conectividade entre o ser humano e a internet
esta afetando diretamente os nossos relacio-
namentos. Roy Ascott afirma que a Internet
estd produzindo uma “consciéncia planeta-
ria”, decorrente da fusdo de todos os usudrios
presentes no ciberespaco (MACHADO, 2007).
De acordo com Nilson Soares e Luis Petry, mais
que testemunhos da finitude humana ou do
carater ontoldgico de realidade das comunida-
des virtuais, sdo exemplos que demonstram as
afinidades formadas entre os membros dessas
comunidades, que se importam uns com os ou-
tros, que o senso de comunhio estd 14 e atrela
essas pessoas (SOARES; PETRY, 2019, p. 6).

Os videogames sdo fundamentados por
uma hibridizacdo cultural através de processos
interativos, coletivos e abertos (SANTAELLA,
2017). Uma das consequéncias da consciéncia
planetdria de Ascott e processos abertos de San-
taella, seria esse senso de comunidade, unido e
comunhdo entre os fas de Bowsette, o que tam-
bém transbordou para o contetido adulto.

O Pornhub divulgou os dados de pes-
quisa referentes ao ano de 2018, e apresentou
as 10 buscas que definiram o ano, e na décima
posicdo temos a Bowsette, além de ser o perso-
nagem de videogames mais procurado na pla-
taforma (figura 15)

De acordo com o Pornhub (2018), em
apenas uma semana a personagem foi buscada
mais de 3 milhdes de vezes no site. Em compa-
ragdo, o personagem Bowser no dia 30 de se-
tembro foi pesquisado 35 mil vezes, enquanto
a Bowsette no mesmo dia alcangou aproxima-
damente 800 mil buscas (figura 16)



Popular Video Game Character Searches
2018 Searches  Peak Increase

Bowsette - Nintendo 34,687477 A776% 30-Sep
Brigitte - Overwatch 4,836,706 A2789% 9-Apr
Lara Croft - Tomb Raider 4,562,535  A124% 16-Sep
Mercy - Overwatch 3,244,331

Zelda - Nintendo / Zelda 2,719,429

Ashe - Overwatch 2,664,521

Mario - Nintendo 2,661,412

Widowmaker - Overwatch 2,485,363

Calamity - Fortnite 248455 A4026% 6-Oct
Tracer - Overwatch 2,452,661 A77% T-Jar
D.Va - Overwatch 2,201,084 A219% 23-Aug
Princess Peach - Nintendo 2)23,537  A380%

Mei - Overwatch 1380177 A78

Bunny - Fortnite 1160189 A256% 1-Apr
Sombra - Overwatch 1075,443 A57% 4-Nov
Misty - Pokemon 703,379 A 323% 11-Jan
Gardevoir - Pokemon 668,929 A179% 1-Apr
Pharah - Overwatch 621140 8
Zoey - Fortnite 575,214

Lana - Nintendo / Zelda 536,178

Bowser - Nintendo 505,081

Kitana - Mortal Kombat 425,381

Sun Strider - Fortnite 336,860

Pikachu - Pokemon 282,042

Midna - Nintendo / Zelda 255,230 A101% 27-Aug
Mileena - Mortal Kombat 243,200 A206% 11-Jar
Brite Bomber - Fortnite 231,834 A506

Tifa Lockhart - Final Fantasy 215,214 A127

PORNHUB.COM/INSIGHTS
Fig 15. Popularidade de Bowsette
no PornHub em 2018
Fonte: PornHub, 2019
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Fig 16. Buscas por Bowser e
Bowsette no PornHub

Fonte: PornHub, 2018
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Além disso, a parddia pornd que reconta os eventos da tirinha de
Ayyk92 conta com 1 milhdo e 400 mil visualizag¢des (figura 17):

De todos os niimeros, 0 mais impressionante é que Bowsette se
tornou a personagem de videogames mais procurada no Pornhub. Uma
personagem criada e desenvolvida por fas e sem qualquer vinculo oficial
com o universo da Nintendo, alcancou mais de 34 milhdes de buscas. Em
comparagdes, a segunda colocada, Brigitte de Overwatch, acumulou 4,8
milhdes de buscas.

Uma personagem criada através da imaginacdo de uma comunida-
de de fas se tornou popular ao ponto de a Nintendo ter que alterar a descri-
¢d0 de um item dentro do jogo para acabar com as esperancas de Bowsette
se tornar candnica. Apds isso, a personagem foi rapidamente procurada em
sites de contetdo pornogréfico, onde também se tornou um fendmeno de
popularidade e interesse do publico. Até uma personagem criada por fas
de um determinado jogo também se tornou um icone sexual, e passou por
todos os estagios aqui analisados: game, comunidade, fanart, modificagGes,
cosplays, e animagdes e filmes pornograficos.

Toda uma comunidade envolvida efemeramente e afetivamente
disposta a compartilhar um segredo, com aspectos ritualisticos e sagrados
(SOARES; PETRY, 2019). A representacdo visual de Bowsette transpds di-
versas midias, indo além de uma imagem estatica e afetou diretamente o
cotidiano de milhdes de pessoas.

Fig 17. Parédia porné de Bowsette

Fonte: PornHub, 2018
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Consideragoes finais

Os videogames evoluiram em sua capacidade de gerar imagens des-
de o nascimento de Tennis for Two (1958) de William Higinbotham (1910 -
1994). Entretanto, me questiono se estamos preparados para acompanhar o
ritmo de producdo dessas imagens digitais interativas e consequentemente
a inser¢do em nosso cotidiano.

Os videogames adentram no ambito do hiper-real. Entdo, temos a
invasdo da pornografia de jogos digitais em nossa cultura com a utilizagdo
do ahegao, com vestimentas e até mesmo em um sex shop. A personagem
Bowsette criada a partir de uma piada dentro da comunidade de fis de Su-
per Mario Bros. (1985-2015) foi responsavel por movimentar milhares de
artistas, designers e programadores, ou seja, interferiu diretamente em
nossa realidade.

A pornografia esta se apropriando da linguagem dos games em sua
producio de contetdo. Nesse sentido, também existe uma atuante comu-
nidade que produz conteido pornografico com personagens digitais, mas
também uma industria que coloca atrizes para interpretar personagens de
videogames. Uma relagdo simbiética cada vez mais evidente em um cenario
pautado pelo capitalismo e necessidade de afeto na internet.

E importante ressaltar que essa discussdo é tratada apenas como
piada e meme nas redes sociais, e por isso incentivo uma crescente pesquisa
e problematizacdo acerca do assunto. Estamos presenciando uma invasio
da pornografia de videogames, e com uma tendéncia cada vez maior dessa
pratica em nosso dia a dia. Um caminho sem retorno em um contexto de
uma geracgio de jovens e adolescentes que sdo consumidores da pornografia
de videogames na contemporaneidade.

1 Uma série de webcast onde sdo reveladas novidades sobre games,
consoles e acessoérios da Nintendo.

2 Um boneco fisico que contém informages em dados que permite
a utilizagdo de novos contelidos em jogos para Nintendo 3DS, Wii U e
Nintendo Switch.
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