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Percepc¢ao do grau
de sexualizacao

no design de
personagens
femininas em jogos
contemporaneos

Resumo A imagem feminina nas midias é constantemente objeto de polémi-
cas e discussdes devido aos seus possiveis impactos na percep¢io masculina
e feminina. Ela é constante em todas as formas de narrativas, inclusive no
mundo dos jogos digitais, em que ha esteredtipos sexistas para personagens
femininas. Este artigo buscou entender o grau de sexualizagdo feminina de
forma descritiva-normativa de jogos contemporaneos, por meio da andlise
de presencga ou auséncia de sexualizagdo em partes do corpo, definidas por
uma revisdo de literatura: tronco, busto, membros inferiores e nddega/qua-
dril. Por meio de um check-list, cinco personagens mais jogadas de Street
Fighter, Mortal Kombat, League of Legends e Genshin Impact foram avaliadas
e concluiu-se que essas produgdes utilizam de técnicas recorrentes de desta-
que anatdmico intencional e usam de vestimentas para sexualizagdo, além
de constantemente destacarem a regido da pelve e do colo. Esses resultados
podem servir de referéncia metodoldgica para a andlise de caracteristicas
que sexualizam mulheres, a fim de orientar produgdes e discussdes para mo-
dificar o cendrio atual.
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Perception of the rate of sexualization in the design of female characters in con-
temporary games

Abstract The female image in the media is constantly the subject of controversy and
publicized because of how this possible impacts on male and female perception. It
is constant in all forms of narratives, including in the world of video games, where
there are sexist stereotypes for female characters. This article aimed to understand
the degree of female sexualization in a descriptive-normative way in contemporary
games, through the analysis of the presence or absence of sexualization in parts of
the body, defined by a literature review: torso, bust, lower limbs and buttock/hip.
Through a checklist, five most played characters from Street Fighter, Mortal Kombat,
League of Legends and Genshin Impact were evaluated and it was concluded that
these productions use recurring techniques of intentional anatomical emphasis and
they use clothing for sexualization, in addition to constantly emphasize the pelvis
and neck region. These results serve as a methodological reference for the analysis of
characteristics that sexualize women, in order to guide productions and discussions
to modify the current scenario.

Keywords games, game art, female characters, sexualization.

Percepcion del indice de sexualizacion en el diseno de personajes femeninos en los
juegos contemporaneos

Resumen La imagen femenina en los medios es constantemente objeto de contro-
versia y publicidad debido a cémo esto puede afectar la percepcién masculina y fe-
menina. Es una constante en todas las formas de narrativa, incluso en el mundo de
los videojuegos, donde existen estereotipos sexistas sobre los personajes femeninos.
Este articulo tuvo como objetivo comprender el grado de sexualizacién femenina de
manera descriptiva-normativa en los juegos contempordneos, a través del andlisis de
la presencia o ausencia de sexualizacion en partes del cuerpo, definidas a partir de
una revisién de la literatura: torso, busto, miembros inferiores y gliiteos. /cadera. A
través de un checklist se evaluaron los cinco personajes mds interpretados de Street
Fighter, Mortal Kombat, League of Legends y Genshin Impact y se concluyd que estas
producciones utilizan técnicas recurrentes de énfasis anatomico intencional y utili-
zan vestimenta para la sexualizacidn, ademds de enfatizar constantemente la regién
de la pelvis y el cuello. Estos resultados sirven como referencia metodoldgica para el
andlisis de las caracteristicas que sexualizan a las mujeres, con el fin de orientar pro-
ducciones y discusiones para modificar el escenario actual.

Palabras clave juegos, arte del juego, personajes femeninos, sexualizacién
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Introdugao

Esteredtipos de género tém sido introduzidos na sociedade por um
longo periodo e permeiam diversos setores sociais. a representacio de per-
sonagens femininas altamente estereotipadas, tanto nas telas de cinema e
televisdo quanto nas paginas de histérias em quadrinhos e no universo dos
jogos (PORTAL ESPM, 2019). Como destacado por Leal (2016.), majoritaria-
mente, a mulher é retratada nos jogos com vestimentas reduzidas e sexua-
lizadas, além de possuir caracteristicas fisicas distorcidas da realidade. Isso
implica na criagdo de personagens com tragos externos perfeitos e biotipos
inatingfveis, como rostos simétricos, cabelos perfeitos e dimensdes exage-
radas de seios, quadris, nddegas e cintura. Segundo um estudo publicado
pela Universidade de Indiana, atualmente apenas 42% das personagens fe-
mininas nos jogos desempenham papéis de maior relevincia, deixando as
demais mais suscetiveis a objetificacdo sexual (PORTAL ESPM, 2019).

Essa problemdtica remonta a representagio feminina no universo
das artes ao final do século XIX, quando artistas como Alphonse Mucha e
Jules Cheret comegaram a apresentar as primeiras imagens de mulheres
em poses sensuais para posters de espetaculos teatrais e em embalagens de
produtos. A massificacdo desse tipo de representagdo, juntamente com o
posterior surgimento das pin-ups, colaborou na perpetuacio do esteredtipo
em torno das personagens femininas. Os posters e pegas graficas comerciais
criados por esses pioneiros influenciaram a produgdo de calendarios que
apresentavam silhuetas idealizadas pela imaginagido masculina da época
nas primeiras décadas do século XX (MONDO MODA, 2015, n.p).

A década de 1940 testemunhou uma proliferacdo de pin-ups, ilus-
tragdes de mulheres em poses sensuais e sedutoras criadas predominan-
temente por autores do sexo masculino, destinadas a serem afixadas como
posteres por soldados britanicos e americanos durante a Segunda Guerra
Mundial. Ao representar a visdo masculina, essas imagens perpetuaram a
estigmatizagdo do papel da mulher na sociedade contemporinea, relegan-
do-as a objetos sexuais e eréticos. As pin-ups continuaram a exercer um
forte apelo na cultura pop até os dias atuais, contribuindo para a comercia-
lizagdo da sensualidade feminina como um produto de consumo (BARROS,
2018).

De modo similar, de acordo com dados do Interactive Software Fe-
deration of Europe (2012), os videogames representam uma das formas mais
populares de entretenimento midiatico, sendo consumidos principalmente
por jogadores com uma média de 35 anos de idade. No entanto, varios géne-
ros de jogos contemporineos, como simulagdes, jogos de luta e aventuras,
representam as mulheres de maneira sexualizada (DOWNS; SMITH, 2010).
Multiplos estudos documentaram os impactos negativos das imagens veicu-
ladas na midia tradicional, redes sociais e, em particular, nos videogames,
na percepgdo que as mulheres tém de si mesmas e de seus corpos, como
exposto por Ward (2016), entre outros estudos relevantes.
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Segundo Skowronski et al. (2021), a sexualizagdo ocorre quando a
valorizacdo de uma pessoa se baseia predominantemente em seu apelo se-
xual, negligenciando suas outras caracteristicas. Isso acontece quando uma
pessoa é tratada como um objeto sexual, quando a sexualidade é inadequa-
damente imposta (por exemplo, no caso de criangas) ou quando a atrativi-
dade fisica de uma pessoa é equiparada a sua sensualidade. No contexto dos
videogames, as personagens femininas sdo frequentemente sub-represen-
tadas e usualmente sexualizadas.

Uma andlise feita por Downs e Smith (2010) revelou que, em uma
amostra de 20 jogos analisados, apenas em 14% desses as personagens eram
mulheres e, entre elas, 41% eram retratadas com roupas sexualmente pro-
vocantes e outras 43% foram representadas parcialmente ou totalmente
nuas, em comparacio com 11% e 4% dos personagens masculinos, respecti-
vamente. Quando se trata de proporgdes irrealistas, Downs e Smith (2010)
apontam que as mulheres eram mais propensas do que os homens (25% ver-
sus 2%) a serem representadas com padrdes de corpo irreais. Esse aspecto é
congruente com vdrias andlises de conteido que documentam a sexualiza-
¢do persistente das personagens femininas nos videogames, especialmente
em jogos mais populares.

Nesse contexto, o objetivo primordial deste estudo é compreender
qual o grau de apelo sexual existente nas personagens femininas de jogos
contemporaneos.

Fundamentagao tedrica

A criagdo de jogos digitais envolve uma equipe multidisciplinar
composta por profissionais com expertise em diversas dreas, incluindo de-
sign de jogo, programagio, arte de jogo, design de som, criagdo de interface
(UI/UX), entre outras. Ao atuar em equipe, o game designer usualmente é
um tipo de desenvolvedor que toma decisGes e ajuda os demais a se comu-
nicarem para formar um produto coerente. Segundo Sheel (2008), a princi-
pal habilidade que alguém nesse cargo precisa é ouvir, ou seja, dar voz aos
membros do projeto, ao publico do potencial jogo, ao cliente e as demais
pessoas que interferem na criagdo, para assim poder analisar as ideias com
o intuito de ser mais assertivo.

Embora o termo “game designer” muitas vezes seja associado a pes-
soa que lidera a equipe, todos os profissionais envolvidos, independente-
mente de sua especializagdo, desempenham papéis fundamentais no design
do jogo. Isso ocorre porque os jogos exigem uma comunicacio eficaz entre
todos os colaboradores, com compartilhamento constante de ideias, atitu-
des recorrentes em atividades de design (SCHELL, 2008).

O aspecto visual desempenha um papel fundamental na comuni-
cagdo imediata dentro dos jogos. Associada a um design eficiente, a parte
visual é responsavel por transmitir a narrativa, as mecanicas e as respostas
da interagdo entre o jogador e o jogo (SALEN, ZIMMERMAN, 2012). Dessa
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forma, o game artist possui grande responsabilidade na representagdo do
conceito do jogo e na maneira como o puablico reage a ele.

Ainda que se possua informacdes limitadas sobre as expectativas
do cliente ou da equipe em relagdo aos personagens, o game artist pode re-
alizar uma pesquisa aprofundada para garantir que a audiéncia compreen-
da a mensagem que cada personagem deseja comunicar. Conforme Sheel
(2008, p. XIII) ressalta, na atividade de design é necessario ver tudo o que é
produzido por lentes e se fazer vdrios questionamentos para garantir que
ha coeréncia no que é criado. Isso envolve fazer perguntas criticas para to-
madas de decisGes, como: a arte do personagem comunica claramente sua
identidade e papel no jogo?

Até mesmo os personagens que ndo possuem uma narrativa pré-
pria desenvolvida precisam ser projetados por meio de pesquisas sélidas,
especialmente quando representam seres humanos. Embora os videogames
sejam relativamente recentes em comparagdo com outras formas de entre-
tenimento, eles se destacam por conceder aos jogadores uma liberdade de
interacdo ativa, uma vez que o progresso no jogo depende da participacio
do jogador.

No universo dos jogos, o male gaze! diante de personagens femininas
pode se dar de diversas formas, mas no caso da sexualizagdo, ha problemati-
cas e consequéncias que s3o observadas desde os primeiros contatos na vida
dos jogadores. Criangas sdo frequentemente expostas ao mundo dos perso-
nagens de animagGes e aplicativos e possuem um contato direto e afetivo
com video games. Nesse contexto, a representacdo inadequada de persona-
gens femininas e a sexualizagdo delas podem ocorrer de diversas maneiras,
com impactos significativos, especialmente em criangas. As criangas tém
uma exposi¢do precoce e direta a personagens de animacdes, aplicativos
e videogames e estabelecem uma conexio afetiva com esses personagens,
elas sdo parte integrante da sociedade de consumo e tendem a adotar com-
portamentos e padrdes que observam nos adultos, o que influencia profun-
damente sua percepg¢do de mundo e memdria, como afirma Amaral (2016).

Essa exposicdo precoce a personagens sexualizadas perpetua a ideia
de que as mulheres ideais devem se conformar as expectativas e padrdes de
uma visdo masculina. Isso ndo sé afeta a visdo das criangas, mas também
dos adultos, normalizando a objetificagdo sexual das mulheres na industria
dos videogames e reforcando as pressdes sociais sobre as mulheres para se
conformarem a padrdes comportamentais e fisicos (MEDEIROS, 2023).

Os arquétipos frequentemente sdo expressos na game art por meio
da sexualizagdo, tal como ocorre noutras formas de entretenimento segun-
do Medeiros (2023), entre os atuais e usuais: da femme fatale, ou seja, uma
sedutora a se temer; da garota dos sonhos, existente apenas a servico de
melhorar a vida do homem; da mulher fria, confiante e bem sucedida e da
cool girl, que é sensual, magra, que nunca reclama e se passa pela mulher
que os homens querem que ela seja. Essas imagens sdo facilmente identifi-
cadas por meio de uma estética sexualizada.

Em suma, o designer e o artista desempenham um papel fundamen-
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tal na defini¢do de como o publico de diferentes idades percebe as mulheres
ideais. A exposi¢do constante a estéticas que objetificam o corpo femini-
no normaliza essa representagdo na sociedade, fazendo com que seja vista
como comum e aceitavel. No entanto, é crucial reconhecer que isso é uma
problemadtica que reduz a mulher a um mero produto comercializdvel e
deve ser abordada com a devida seriedade.

Presenca feminina no mercado como jogadoras

As mulheres constituem uma parcela significativa dos consumido-
res da industria de videogames. Segundo o estudo Essential Facts About The
Computer And Video Game Industry (ESA, 2014, apud SALAFIA, et. al., 2018), nos
Estados Unidos, onde a maioria da populagdo declarou ser jogadora naquele
ano, 48% dela afirmou ser do sexo feminino, e a idade média dos jogadores
foi de 31 anos. Esse estudo revelou ainda, que mulheres com mais de 18 anos
representavam 36% do mercado, enquanto garotos com 18 anos ou menos
eram responsaveis por apenas 17%. Apesar dessa substancial presenca fe-
minina no mercado de jogos como jogadoras, os desenvolvedores ainda di-
recionam a maior parte de seus esforgos para criar jogos voltados primor-
dialmente ao publico cis hétero masculino, solteiro e avido por tecnologia.

Nesse cendrio, muitos desses jogos perpetuam uma visao equivoca-
da das mulheres, como evidenciado em muitos titulos contemporaneos nos
quais as narrativas oferecem representagdes limitadas ou deturpadas das
personagens femininas, relegando-as frequentemente ao papel de meros
objetos, prémios a serem conquistados ou fardos a serem carregados (SA-
LAFIA et.al. 2018). Um exemplo classico disso é na franquia Super Mario, em
que a princesa Peach deve aguardar que seu salvador, o personagem Mario,
a resgate. Dessa forma, os jogos sempre foram moldados para um mercado
voltado ao sexo masculino como seu publico-alvo principal, o que, desde o
principio resulta em produtos em que o homem é um destemido heréi e a
mulher um objeto a ser conquistado (SANTOS; SOARES, 2021, p. 50).

Esse padrdo de representacdo feminina em situagdes de perigo e
como incapaz é comumente retratado nos jogos. Enquanto isso, persona-
gens masculinos superaram seus desafios usando suas habilidades para se
salvarem por meio de suas préprias agdes. Esse desequilibrio na represen-
tacdo causa o desenvolvimento de estereétipos de género, reforcando desi-
gualdades e prejudicando experiéncias dentro dos jogos.

Grimes acredita que na maior parte dos jogos as personagens sdo feitas
para a escopofilia masculina, ao invés de propiciar uma identificagio fe-
minina. Mostra que as personagens sdo vistas como atrativas para o sexo
masculino: sdo caucasianas, tem formas curvilineas, e as roupas deixam
0 corpo a mostra, em conformidade com os ideais de beleza do mundo
ocidental (FORTIM, MONTEIRO, 2013, p.246).
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Essa observagdo demonstra como o corpo das mulheres e sua re-
presentagdo nos jogos sdo frequentemente moldados para atender as ex-
pectativas de um publico masculino selecionado que influencia a inddstria
de jogos atual. Apesar do aumento da inclusido de personagens femininas
ao decorrer do tempo, muitas delas ainda sdo desenvolvidas com o foco na
hipersexualizagdo, perpetuando uma abordagem inadequada que carrega
consigo implicagdes negativas. Isso contribui para reforcar a nociva crenga
de que o papel das personagens femininas nos jogos é principalmente satis-
fazer o desejo masculino.

Jogos contemporaneos e o character design

Néo é possivel reduzir a definicdo da mulher e de sua aparéncia
a uma Unica perspectiva. O corpo curvilineo frequentemente é explorado
como objeto de desejo no mundo do entretenimento, entretanto é neces-
sario considerar que sexualizar nos jogos ndo estd na forma do corpo da
personagem em si, mas a maneira intencional pela qual ela é apresentada a
fim de torna-la atraente e comercial.

A representagdo da figura humana, com ou sem realismo grafico,
exige que os designers considerem questdes morais, éticas e legais que
permeiam a sociedade. Historicamente, a exploragio do apelo sexual tem
sido uma estratégia lucrativa e recorrente, especialmente quando se trata
de representagdes femininas em jogos. Muitos dos desenvolvedores, até os
dias de hoje, adotam essa abordagem ou fazem modificagGes para torna-la
menos explicita. A criagdo da estética de personagens humanos em video-
games envolve uma série de fatores, incluindo as tecnologias disponiveis,
o tempo dedicado ao projeto, a plataforma de langamento, a abordagem do
jogo e, entre outros, o publico-alvo.

A influéncia de uma game art vai além dos jogadores e atinge a co-
munidade que consome e interage com os produtos e anuncios relaciona-
dos. Em muitos casos, a imagem de um jogo se torna amplamente reconhe-
cida, mesmo entre aqueles que nunca jogaram o titulo em si. Um exemplo
notével é o personagem Mario, cuja estética ndo busca realismo, mas sim
uma abordagem ludica e fantasiosa que se encaixa perfeitamente na pro-
posta de seus jogos.

Ao criar personagens femininas, é necessario ir além da anélise da
proposta estética. Isso ocorre porque a escolha de sexualizar personagens
femininas em jogos pode resultar em uma série de consequéncias negativas,
como pressdes auto impostas, objetificacdo, representagdes de violéncia e a
normalizagdo desses problemas na sociedade.

Para explorar como essa dindmica se manifesta na inddstria de jo-
gos, foram selecionados alguns dos titulos mais relevantes das tltimas qua-
tro décadas, abrangendo Street Fighter (1987), Mortal Kombat (1992), League
of Legends (2009) e Genshin Impact (2020) . Essa sele¢do seguiu critérios seme-
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Figura 1 Personagens mais jogadas do
Street Fighter e Mortal Kombat

Fonte Os autores (2023) com infor-
magdes de Capcom (2023) e Entoin, Tech-
Tudo e NextGenGame (2023)

Percepcao do grau de sexualizagdo no design de personagens femininas 92
em jogos contemporaneos

lhantes aos de Lynch et al. (2016) para sele¢do de games que envolvam se-
xualizag3o: a existéncia de personagens femininas jogaveis, humandides ou
com aparéncia humana, que foram originadas como game art e ndo repre-
sentagdes de produtos externos e que nio sejam propositalmente eréticos.
Para analisar como a imagem feminina é demonstrada, foram utilizados
exemplos, sendo estes as cinco personagens mais jogada conforme os si-
tes Capcom (para Street Fighter), Entoin, TechTudo e NextGenGame (para Mortal
Kombat), League of graphs (para League of Legends) e GenshinLab (para Genshin
Impact). O uso de trés fontes para Mortal Kombat se deu pela auséncia de uma
unica referéncia fixa, por isso foram levantados os nomes mais recorrentes
e sua ordem de aparicdo nas listas.

Sree Fdifer

Langamento: 1987 pela desenvolvedora Capcom.

MontallKembaj;

Langamento: 1992 pela denvolvedora Midway Games.

Cammy
Membro de
forgas
especiais

Kitana
Assassina e
princesa

Classificagdo etaria

Sangue e violéncia gréfica,
| linguagem inapropriada.
|EsRe

Descrigio

s sug 9
apropriada, nudez parcial
fe alcool e tabaco, violénci:

Descrigio
Usualmente em zonas de luta de rua ou
em florestas, o jogador controla lutadores
de diversas partes do mundo, cada um
com personalidade, estilo e golpes
especiais distintos, que devem enfrentar
uns a0s outros até um desafio final. Iniciou

Contextualizado em diversos
reinos/dimensaes paralelas, teve
produgdes que partiram de filmagem de
atores caracterizados, na qual exibem de
forma explicita, uma luta repleta de
violéncia sangrenta que impactou na
criagéo do ESRB. O objetivo ¢ ser o
vencedor de 10 torneios seguidos e
poder dominar o reino que sedia a
competicao. Dos 70 personagens
Jjogaveis, 26 s5o mulheres.

como uma franquia arcade, por isso fez
parte da infancia de muitas pessoas,
atualmente ests em outras plataformas
eletrénicas.

SonyaBlade
o Forcas

Laurg
Praticante ge
artes marciais Kary

in
de
ica ‘M2

Cabe,
a
famiiy

Como franquia mais antiga entre as analisadas, a histdria de Street
Fighter acompanhou as evolugGes com o passar dos anos desde sua versdo
em arcade até sua inser¢do em consoles atuais e computadores. Street Figh-
ter partiu da pixel art e do uso de sprites il para personagens tridimensionais,
com maior proximidade com o mundo real, entretanto, ainda manteve sua
caracteristica marcante de destaque anatémico.

Criado como uma resposta direta a sua concorrente da época, Street
Fighter II, a franquia buscou trazer controles mais simples e moldes digitali-
zados - filmagem de atores que se assemelham ao figurino e enredo propos-
to para determinado personagem; na qual exibem de forma explicita, uma
luta repleta de violéncia sangrenta e a¢des brutais, causando controvérsias
desde o seu ano de publicagio.

Ao longo das multiplas iteragdes da série, os personagens passaram
por diversas mudangas, especialmente aqueles que tém uma longa histéria
na franquia, como é o caso da personagem Kitana.

No entanto, para atrair o pablico da época, principalmente o pu-
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Figura 2 Personagens mais jogadas de
League of Legends e Genshin Impact
Fonte Os autores (2023) com infor-
magdes de League of Graphs (2023) e
GenshinLab (2023)
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blico masculino dos anos 90, muitas das personagens femininas foram re-
tratadas com trajes escassos ou quase inexistentes. Além disso, essas per-
sonagens perdiam pedagos de roupa durante a luta quando sofriam dano
fisico, o que contribuia para estereotipar ainda mais os aspectos fisicos das
personagens femininas.

LeagueJof

Langamento: 2009 pela desenvolvedora Riot Games. Langamento: 2020 pela desenvolvedora miHoYo.

Classificagéo etaria

Uso de alcool, violéncia
fantasiosa, compras on-line e
ragdes on-line.

sangue, violéncia fantasiosa,
temas ligeiramente sugestivos,
uso de 4lcool e tabaco,
interagdes on-line.

Descrigdo

Em uma floresta fantasiosa, equipes de 5
Jjogadores disputam em uma arena com
poderes especiais de cada personagem.
Com mais de 140 campedes e skins
diversas para cada, League of Legends
(LOL) constantemente busca manter
jogadores adicionando mais personagens
e skins, cada um com habilidades distintas

J Descricao

Em um mundo aberto com inspiragdes
estéticas no Japao, China e Europa
medieval, 0 RPG de acdo possui mais
personagens femininos que masculinos.
Os personagens s&o obtidos pelo sistema
de gacha e possuem diferentes armas e
habilidades especiais para enfrentar seres
préprios de cada territério.

para que o player possa escolher com qual
prefere entrar na partida.
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Para promover a introdugdo de novos campedes, a empresa Riot Ga-
mes compartilha, fora do ambiente do jogo, imagens de concept art e videos
do processo evolutivo da produgio de algumas skins. Essa abordagem refle-
te a importincia da game art dos personagens como elemento identitario e
atraente nesse tipo de producio.

No site da desenvolvedora Riot Games, é possivel encontrar
relatérios anuais que detalham as a¢des sociais apoiadas pela empresa e
as causas que ela defende. A empresa destaca sua politica de trabalho, que
enfatiza a nio tolerancia a discriminagdes de qualquer natureza, incluin-
do o sexismo. Essa postura sugere que a Riot Games reconhece seu publico
feminino e busca promover respeito em relagdo a ele. Entretanto, a prati-
ca de sexualizar mulheres por meio de personagens, mesmo quando elas
representam profissdes, ndo é uma forma de representatividade, mas sim
uma violagdo da imagem das mulheres. Recentemente a prépria empresa
enfrentou recentemente um processo movido por ex-funciondrias que ale-
garam terem sido vitimas de discriminagdo e sexismo, resultando em um
pagamento de indenizagio.

E relevante considerar a vontade das jogadoras de escolhe-
rem personalidades de mesmo género, mesmo com a estética recorrente
dada a elas: de acordo com a equipe da Riot, 97% das jogadoras optam por
personagens femininas. Isso significa que, apesar das preocupagdes com o
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design das personagens, elas ainda desejam participar desse universo ofe-
recido pelo jogo. Elas querem experimentar a jogabilidade, criar cosplays,
competir profissionalmente e interagir com a comunidade, assim como
muitos outros jogadores também fazem.

No caso do Genshin Impact, é possivel adquirir os personagens joga-
veis tanto através do sistema de compra, quanto por meio de conquistas ao
realizar determinadas missées. Atualmente, conta com um total de 64 per-
sonagens, sendo 44 deles somente skins femininas, o que, em um primeiro
momento, aparenta mostrar que é um jogo com dtima representatividade.
Entretanto, ndo somente o fator numérico abre brechas para as problema-
ticas de sexualizagdo feminina como a prépria vestimenta das personagens
ocasiona no questionamento: o intuito final do design character é de fato
contextualizar as personagens de acordo com seu local de origem e histdria,
ou somente agradar o publico masculino?

Por conseguinte, os termos de servico do jogo incluem disposi¢cdes
relacionadas a proibicdo de conteido obsceno, vulgar, difamatdrio, calu-
nioso, assediador e discursos de édio direcionados por questdes de raga,
etnia ou género em suas plataformas, no entanto, a luz das varias preocu-
pagdes relacionadas as personagens femininas no jogo Genshin Impact, é
necessario questionar se esses termos sdo eficazes na criagio de um am-
biente saudével e seguro para as jogadoras. Isso ocorre dado que muitos
dos discursos de édio, discriminacio e assédio disseminados por usudrios,
sdo provenientes de homens e direcionados principalmente as mulheres,
que buscam uma experiéncia de jogo livre de esteredtipos e representacdes
sexualizadas.

Metodologia

Quanto ao objetivo trata-se de uma pesquisa exploratdria que se
inicia com o levantamento bibliografico sobre os eixos tematicos: jogos con-
temporaneos, personagens femininas e apelo sexual. Quanto a abordagem
do problema trata-se de uma pesquisa qualitativa sobre a compreensio das
caracteristicas femininas que resultam em apelo sexual nos jogos contem-
poraneos. Quanto aos procedimentos técnicos, fard uso de um protocolo de
andlise de similares para determinar o grau de sexualizacdo de personagens
femininas de quatro jogos digitais.

Foram selecionados quatro jogos contemporianeos com base em
GenshinLab, League of Graphs, Entoin, TechTudo e NextGenGame, sendo
eles: Street Fighter, Mortal Kombat, League of Legends e Genshin Impact.
Para avaliar o grau de sexualiza¢do das personagens nos quatro jogos esco-
lhidos, foi utilizado um modelo descritivo-normativo de andlise de simila-
res, que visou a caracterizagdo e a determinagdo do grau de sexualizagdo
das personagens femininas nos jogos.

A andlise de similares é vista como base para formular e executar
estratégias eficazes com base em escolhas e valida¢Ges de respostas, pois
trata-se de um modelo de andlise que produz descobertas e recomenda-
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¢Oes sobre os eventos analisados, desenvolvendo proposi¢es. Tem como
caracteristica classificagdo e sintese de dados que sdo comparados entre si.
A apresentagdo de dados pode ocorrer de forma grafica, por tabela, resu-
mo ou esquema visual que permita a disseminagdo dos resultados obtidos
(FLEISHER; BENSOUSSAN, 2007).

Neste artigo o modelo descritivo-normativo utilizado tem como
estratégia para andlise o nivel de sexualizagdo das personagens femininas
nos jogos contemporaneos, definido entre presenca ou auséncia de sensu-
alizagdo intencional no design de personagem, seguindo critérios obtidos
através de uma revisdo de literatura.

Padovani et al. (2009) caracterizam os modelos descritivos como
sendo aqueles que examinam o fendmeno sem emitir julgamento sobre sua
correcio, enquanto os modelos normativos empregam “regras” para ava-
liar a qualidade do fenémeno examinado.

Para a analise comparativa do grau de sexualizagdo das persona-
gens femininas dos jogos selecionados, a equipe determinou os critérios a
serem avaliados com base em Lynch (2016) e Sloan (2015).

Para atingir o objetivo da pesquisa, o quadro 1 apresenta os passos
adotados:

Etapas adotadas Descricao/Critério
Identificagao de quatro jogos atuais Conter personagens femininas jogaveis com forma

humana, que nao sao representagdes de produtos ex-
ternos e que nao sejam propositalmente eréticos. Se-
lecionar jogos que tivessem uma data de langamento
significativa afim de entender como produgdes mais
antigas e atuais atuam

Identificar personagens femininas Selecionar as cinco personagens mais jogadas de
cada game com base nos sites

Definir caracteristicas de se- Com base em dados obtidos em uma revisao de lite-

xualizagao das personagens ratura

Definir as variaveis do check-list Criar o protocolo de avaliagao, definindo graus de se-
xualizagdo de personagens femininas

Analisar as personagens Analisar 20 personagens femininas através do check-
-list

Refletir sobre os dados obtidos Tabular os dados e discutir os achados
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Desenvolvimento

Foram agrupadas imagens de cada personagem na plataforma Fi-
gjam, que colabora na organizacdo de quadros relacionando imagens e
textos, e cada personagem foi analisada por meio de uma tabela com os
critérios do Quadro 2. Para o tronco, busto, membros inferiores e nadega,
a avaliacdo buscou avaliar entre presenca (1) e auséncia de sexualizacdo
nas partes da anatomia de cada personagem. Para entender especificamen-
te a influéncia da indumentaria na composicdo desses membros e regides
do corpo, foi levantado quais partes de suas estruturas sdo destacadas pela
vestimenta. Quanto ao realce anatémico buscou-se compreender quais das
métricas de estrutura fisica sdo mais trabalhadas no reforco da ideia do
sensual. Essas métricas foram colocadas com base no critério de andlise de
personagens do artigo de Lynch (2016) em que quatro 4reas do corpo foram
observadas: seios, nddegas, cintura e regido das pernas. Além de a compre-
ensdo da influéncia da estrutura do corpo ser fundamentada nos estudos do
livro “Virtual Character Design” (SLOAN, 2015). Por fim, foram definidas 6
métricas: tronco, busto, membros inferiores, nddega/quadril, indumenta-
ria e realce anatdmico como evidencia o Quadro 2.

Métrica Descri¢ao

Tronco Analisa se o jogo sensualiza a personagem por meio do tronco (com
foco em abdomen), considerando ainda a cintura.

Busto Analisa se o jogo sensualiza a personagem por meio do busto (regiao
toraxica)

Membros inferiores Analisa se 0 jogo sensualiza a personagem por meio dos membros infe-
riores (pernas e especialmente coxas).

Nadega/quadril Analisa se o jogo sensualiza a personagem por meio da nadega e da
dimensao do quadril com a proporgao dela.

Indumentaria Analisa que vestimentas e aderecos da personagem contribuem para
realgar as partes do corpo analisadas.

Realce anatomico Reconhece as partes do corpo que foram destacadas intencionalmen-
te, aumentadas ou reduzidas com referéncia a anatomia humana real
como proposta por Sloan (2015).

Com as métricas definidas, cada personagem foi analisada separa-
damente, utilizou-se de referéncia, inclusive, posteres e trailers de divulga-
¢do, sprites, animacgdes e concept arts. Os resultados foram gerados por jogo e
depois de forma geral, para se estender os casos isolados (Figura 3) e depois
de forma geral (Figura 4)
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Figura 4 Andlise geral dos jogos

Fonte Os autores, 2023
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Os dados obtidos mostram que os quatro casos analisados possuem
proximidade quanto a abordagem. Entretanto, destacam-se padrdes: Street
Fighter mostrou-se bastante diverso quanto as estruturas fisicas e as roupas
reforgam ainda mais as partes dos corpos apontadas; Mortal Kombat, por ser
historicamente uma franquia que busca realismo gréfico, utiliza menos do
artificio de realce anatdmico, apoiando-se mais nas vestimentas para sen-
sualizar; League of Legends tem como mais perceptivel o uso das roupas para
sexualizar mulheres; Genshin Impact utiliza do realce nos membros inferio-
res e no quadril em todas as personagens de forma notdria pela exposigdo
de pele e uso de acessérios.

Nas métricas gerais, percebe-se que em todos os jogos, além das
reas levantadas para o estudo, as regides pélvica e do colo foram focos de
realce. No caso da pelve, isso ocorre utilizando dos artificios principalmen-
te de roupas rentes ao corpo, com linhas que se voltam para a regido, com
recortes na roupa que expdem os quadris e cores em alto contraste. Sobre
o colo, a exposicdo total ou parcial por meio, por exemplo, de cut outs iii
decotes, adornos chamativos, cores fortes e transparéncia. Além disso, res-
salta-se que houve um equilibrio relativo entre as dreas mais sexualizadas,
o que indica que sdo todas regides em que, estrategicamente, a game art é
produzida para sexualizar, uma estratégia usual de jogos contemporaneos,
sejam de franquias consolidadas que passaram por vérias geragdes de con-
soles e arcade, sejam de jogos mais atuais e que sofrem constantes atualiza-
¢Oes de personagem.
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Consideracoes finais

Os casos estudados mostram que a existéncia de um quantitativo
significativo de personagens femininas ndo simboliza, necessariamente,
uma boa representatividade. Retratar mulheres requer entender que a es-
tereotipia feminina de imagens sexualizadas reforcam padrdes de beleza
inalcangaveis, pois colocam mulheres em certos pedestais. Mostram que as
mulheres admiraveis, influentes, bonitas e poderosas sdo aquelas com ca-
racteristicas comuns em produgdes como Street Fighter, Mortal Kombat, Lea-
gue of Legends e Genshin Impact. No aspecto da anatomia, com quadris largos,
cintura fina, pernas compridas, seios e nddega grande, com pouca gordura
e muita massa muscular. Ja no viés da vestimenta, com exposi¢do de pele
por meio de cortes, decotes e fendas, tecidos transparentes, materiais que
contornam e demarcam curvas ja destacadas fisicamente e uso de adornos,
cores e acessorios que chamam a atengéo para regides do seu corpo.

Em suma, é necessdrio ressaltar que hd uma responsabilidade e um
compromisso ético e social dos desenvolvedores, sejam artistas, designers
ou produtores de games. A forma com que tais imagens sdo constantemente
reforgadas e reproduzidas com o passar dos anos e novos lancamentos de
franquias de jogos, levantam ainda a discussdo sobre a necessidade de ha-
ver mais mulheres na inddstria como criadoras e ndo sé como jogadoras. A
existéncia dessas mulheres, que cresceram, muitas vezes, cercadas por um
mundo que normaliza padrdes inalcangaveis de beleza, refor¢a o male gaze e
as conduzem a situagdes de preconceito e diferenciagdo de tratamento pe-
rante homens, pode contribuir para a criacdo de personagens que busquem
romper, questionar e criticar a sociedade machista a que foram condiciona-
das. Isso é essencial para originar personalidades mais auténticas e que ndo
sdo construidas com arquétipos.

Considera-se, ainda, que enquanto a industria desenvolvedora pro-
duzir personagens moldados para atrair sexualmente, estara reafirmando
a ideia de usar o corpo de uma mulher para lucrar, o que é um ato de vio-
1éncia, que alimenta o male gaze e reforga a ideia errénea de que mulheres
que tém roupas e partes do corpo préximas as mencionadas no estudo como
utilizadas para sexualizagido em jogos sdo meros objetos violaveis. Por isso,
nio sdo as roupas ou a estrutura fisica do corpo feminino que é sexualizado,
afinal ndo ha de fato um padrio de corpo, a sexualiza¢do estd na proposta
dos jogos de inseri-las sem condizer com cenario, histdria, contexto, idade,
proposta, entre outros, tornando-as meras figuras sensuais que podem até
se sobrepor a qualquer tentativa de inserir uma histdria para elas.

Além disso, a presente pesquisa pode ser utilizada como ferramenta
de andlise de personagens e, inclusive, ser funcional para a produgio de
jogos, visando avaliar se as personagens geradas respeitam a imagem de
mulheres visualmente. A técnica de observar partes separadamente ajuda
a compreender como a sexualizagdo ocorre, especialmente por motivos de
realces anatémicos e do uso da vestimenta. Considera-se finalmente que
tornar até as pequenas cria¢des ndo sexualmente apelativas é um passo es-
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sencial e que levara anos para que os desenvolvedores se conscientizem em
massa que respeitar mulheres e sua imagem nio deve ser uma opgdo e sim
um dever como profissional e cidad3o.
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i Filtro pelo qual o entretenimento é realizado e mostrado em massa. A visao do homem de como o mundo e as
mulheres sao por meio de valores e percepgdes masculinas.

il Todas as imagens de objetos e personagens em cena, sejam eles estaticos ou dinamicos. Quando esses desenhos
sdo vistos em sequéncia dao a sensagao de movimentagao.

iii Roupas com recortes que, usualmente, expoem a pele ou a camada mais interna de roupa.
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