. . [ ] | ]
XVI Semana de Licenciatura ..
VII Seminario da Pos-Graduacdo em Educagao para Ciéncias e Matematica am
Politicas Educacionais para a Promogéo da Igualdade DER

Jatai - GO - 01 a 04 de outubro de 2019 Campus

Jatai

INSTITUTO
FEDERAL

JOGOS ELETRONICOS COMO OBJETO DE ESTUDO DA HISTORIA
CULTURAL: UMA ANALISE DAS REPRESENTACOES FEMININAS PRESENTES
NO JOGO RESIDENT EVIL 4

Vitor Alves Souza Alecrim?!
! Universidade Federal de Goias, Regional Jatai / vitordealecriml@gmail.com

Resumo:

A partir do momento em que 0s jogos eletrénicos se tornam constituintes da cultura, se torna
possivel analisar certas representacdes e construcGes presentes nos jogos, por meio da
perspectiva da Historia Cultural. Objetiva-se neste artigo, evidenciar os jogos eletrébnicos como
objeto de estudo pela Historia Cultural, objeto este no qual busca-se identificar, discutir
algumas das variedades representativas femininas presentes no jogo Resident Evil 4, do género
survival horror?. Partindo da analise de trés personagens femininas, que serdo categorizadas em
trés tipos de figuras representativas, aléem de estabelecer comparativos entre as representacées
identificadas, visando apontar construcdes que reforcam estere6tipos de género, e 0 quanto
essas acOes leva a falta de representatividade feminina nos jogos eletrénicos. A anélise partiu
de um levantamento bibliografico e uma fundamentacdo tedrica de analise da caracterizacdo
das formas de representacOes existentes no jogo, tendo como fio condutor os estudos de
Mungioli®, sobre personagens, bidimensionais, tridimensionais falsas, tridimensionais e
inexistentes, baseadas nos estudos de Forster*, sobre personagens “planas” e “redondas”, e a
utilizagdo de Nussbaum?® sobre a objetificacdo da mulher nos jogos.

Palavras-chave: Representacdes. Jogos Eletronicos (Games). Estere6tipos.
Introducéo

Uma breve contextualizagdo se faz necessaria antes de se iniciar a analise que o artigo
presente objetiva fazer. A corrente da Historia Cultural, surgiu “[...] de dentro da vertente
neomarxista inglesa e da historia francesa dos Annales|...]” (PESAVENTO, 2008, p.10), mais
precisamente da crise de paradigmas que essas duas vertentes se encontravam durante o século
XX. Corrente esta que adentra no campo historiografico atravessado pela nocédo de cultura, que
segundo Pesavento (2008), € uma reinvencdo do passado, uma nova explicacdo. Para José
D’Assung¢do Barros (2005), em seu artigo denominado “Historia cultural e Historia das idéias”,

o campo da Historia Cultural “[...]Jestudaria dentro de um contexto social os "mecanismos de

! Graduando em Licenciatura em Historia.

2 Survival horror (terror de sobrevivéncia) é um subgénero de jogo eletrdnico do género acdo/aventura, no qual o
tema é o terror e a sobrevivéncia.

3 Artur Palma Mungioli, graduado em Radio e TV e Mestre em Comunicagéo Social. Em seu artigo: A Personagem
Feminina nos games do século XXI: Uma analise dos 20 jogos mais vendidos de 2011, faz uma anélise de alguns
personagens femininos, por meio dos estudos feitos por Forster.

4 Edward Morgan Forster, estudou letras classicas e histéria em Cambridge. Em seu livro intitulado Aspectos dos
Romances, edi¢do de 2005, faz uma anélise dos personagens femininos nos romances, as categorizando em duas
principais formas, as personagens “redondas” e “planas”.

5 Martha Craven Nusshaum, graduada em filosofia. Em seu artigo, Objetification de 1995, a filosofa identificou
algumas facetas da objetificacdo ndo s6 nos games, mas na cultura em geral.
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producdo dos objetos culturais” (aqui entendidos como quaisquer objetos culturais, e ndo apenas
as obras-primas oficialmente reconhecidas).” (BARRQOS, 2005, p.2). A Histdria Cultural vai
além dos produtores como 0s sujeitos e os agentes, ela adentra também o &mbito da recepcéo,

0S meios através dos quais se produz e se transmite. Barros (2005) apresenta que a:

Historia Cultural interessar-se-4 simultaneamente pelos sujeitos produtores e
receptores de cultura — o que abarca tanto a funcéo social dos 'intelectuais' de todos
os tipos (no sentido amplo, conforme veremos adiante), até o publico receptor, o leitor
comum, ou as massas capturadas modernamente pela chamada "indUstria cultural”
(esta que, alias, também pode ser relacionada como uma agéncia produtora e difusora
de cultura). Agéncias de producdo e difusdo cultural também se encontram no ambito
institucional: os Sistemas Educativos, a Imprensa, 0s meios de comunicacdo, as
organizac@es socioculturais e religiosas. (BARROS, 2005, p.3)

José D’Assuncdo Barros (2005), apresenta em seu artigo um esquema das
possibilidades oferecidas pela Historia Cultural, esta que segue quatro elementos fundamentais,
sujeitos; objetos culturais; sistemas; processos. Estes que se dividem em quatro gestos culturais
essenciais, segundo Barros, as praticas relacionam-se ao "fazer"; as representacdes relacionam-
se a0 "representar"; as visdes de mundo relacionam-se ao "ver" ou “conceber”, ¢ as expressoes
relacionam-se ao impulso do ser humano de se "expressar".

Gestos que oferecem diversos desdobramentos possiveis, gerando uma grande
abrangéncia de objetos de estudo por meio da Historia Cultural. Se nos atentarmos ao campo
das praticas como um exemplo, podemos nos referir aos modos de vida, isto é, a vida em uma
comunidade indigena ou a vida em uma comunidade quilombola. As préaticas ainda possibilitam
pensar 0s comportamentos da relacdo homem-homem ou homem-natureza. Pensar também o0s
sistemas normativos, dos quais se observa os relacionamentos sociais e funcionais, como
relacfes de parentesco ou imposicdes hierarquicas, entre outros campos possiveis a partir do
gesto cultural denominado praticas. O presente artigo parte do gesto cultural denominado
representacdes para dar inicio a analise de trés representacfes de figuras femininas, retratadas
no jogo Resident Evil 4. Pois as representacdes nos permitem pensar campos como o das
imagens, que segundo Barros “[...]tanto as reproducdes e reelaboragdes de imagens percebidas
como as imagens imaginadas ou produzidas pela mente[...]” (BARROS, 2005, p.5). Dos
simbolos, que é a possiblidade de associacdo de um conceito a uma imagem. E as
representacdes sociais, sentidos atribuidos a individuos ou grupos, que podem ser motivados
para atender a determinados interesses sociais ou coletivos.

Para se iniciar a analise, é preciso apresentar o que € o objeto de pesquisa em questéo,
os Jogos Eletrdnicos ou Games, que tem como principio basico oferecer interatividade, um
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contato entre um sujeito real e um personagem digital. Para uma facil compreenséo, podemos
comparar a um filme. Imagine-se escolhendo um filme qualquer, onde existe uma narrativa a
ser apresentada a quem o assiste, neste caso, o individuo a assistir, e passivo a experiéncia, pois
ndo pode alterar a narrativa do filme, apenas se colocar parcialmente no personagem.

E aqui que surge a principal diferenca entre um jogo eletronico e um filme, os jogos
eletronicos sdo representacdes digitais, onde o jogador, este que é o individuo que controla o
personagem digital, escolhe as acdes a serem feitas, tendo o contato com um mundo digital,
pois a narrativa necessita da interagéo, é o jogador que faz o fluxo do jogo seguir, este é quem
controla o personagem, quem projeta a acao a ser feita, sem este a narrativa ndo ocorre, muitas
vezes ha uma enorme diversidade de possibilidades nos modos interacdo entre o jogador e 0
mundo digital proporcionado pelo jogo.

Ao longo dos anos os jogos eletrénicos passaram a ser uma das formas mais rapidas e
influentes de crescimento na cultura contemporanea, papel esse antes que se relacionava mais
as producdes cinematograficas. Duas pesquisas ajudam a compreender qual patamar os jogos
eletrbnicos conseguiram alcancar, em uma pesquisa realizada em 2017 pela empresa de games
Ubisoft®, baseada em dados coletados pelas empresas NPD, GFK, App Annie, Mc Kinsey,
PWC, Goldman Sachs, os jogos eletrénicos ultrapassaram o consumo de livros e de cinema, se

tornando o maior segmento de entretenimento, como mostra a figura 1.

VIDEO GAME IS THE LARGEST SEGMENT IN ENTERTAINMENT
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Figura 1: Video game é o maior segmento de entretenimento
Fonte: Ubisoft Q3 FY18

6 Disponivel em: <https://ubistatic19-a.akamaihd.net/comsite_common/en-
US/images/41ubisoft%20q3fy18%201202_tcm99-318995 tcm99-196733-32.pdf>
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Outra pesquisa feita em 2018, intitulada Pesquisa Game Brasil (PGB)’, em sua 52
edicéo, organizada pelas empresas Sioux Group, Blend New Research, ESPM e Go Gamers
trouxeram o cendrio atual do mercado de games com diversas abordagens dos habitos de
consumo nas principais plataformas de jogos e com diversos cruzamentos e analises
comparativas, que indicam que 75,5% dos brasileiros jogam jogos eletronicos, ao longo dos
anos as pesquisas mostram o aumento da presencga das mulheres neste segmento, nesta 52 edi¢éo
da pesquisa, as mulheres permanecem como a maioria entre os jogadores, representando 58,9%
da comunidade.

Uma das principais barreiras quebradas pelos jogos eletronicos ao longo dos anos, foi
demostrar que ndo eram feitos somente para criangas, e que podiam sim, trazer narrativas densas
assim como os filmes, tal objetivo foi alcangado, e na pesquisa da PGB, a maioria dos jogadores
no Brasil tem entre 25 a 34 anos de idade (35,2%), seguido por quem tem entre 35 a 54 anos
(32,7%). Tais pesquisas enfatizam a presenga massiva dos jogos eletronicos em nossa cultura,
assim como o contato do grande numero de individuos para com os jogos eletrénicos, se

tornando um dispositivo de grande presenca na cultura.
Objetivo

O presente artigo tem como objetivo evidenciar brevemente os jogos eletronicos como
objeto de estudo pela Histéria Cultural, objeto este no qual busca-se identificar e discutir
algumas das variedades representativas femininas presentes no jogo Resident Evil 4, do género
survival horror, qual dara inicio a uma pesquisa mais ampla referente ha outros jogos
eletronicos da franquia Resident Evil, buscando identificar a permanéncia ou a mudancga em
relacdo as variedades representativas femininas presentes na franquia e em outros jogos

eletrdnicos.
Metodologia

As analises objetivadas pelo presente artigo, partiram da metodologia de pesquisa
bibliografica qualitativa. Em um primeiro momento houve um levantamento bibliografico dos
estudos de Mungioli, sobre personagens, bidimensionais, tridimensionais, falsas,
tridimensionais e inexistentes, baseadas nos estudos de Forster, sobre personagens “planas” e
“redondas”, e de Nussbaum sobre a objetificacdo da mulher nos jogos.

Em um segundo momento, a selecdo do jogo para analise, sendo utilizado um dos jogos

" Disponivel em: <https://materiais.pesquisagamebrasil.com.br/insights-2018>
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da franquia Resident Evil para o presente artigo, denominado Resident Evil 4, desenvolvido
pela CAPCOM, no ano de 2005. A narrativa gira em torno do agente especial Leon S. Kennedy
que é enviado em uma misséo para resgatar, Ashley Graham, filha do presidente dos Estados
Unidos, que foi raptada por uma seita desconhecida. A Unica pista € que ela teria sido vista em
uma remota ilha do continente europeu.

Em um terceiro momento, a analise das personagens femininas presentes no jogo,

iniciando uma discussao a partir do levantamento bibliografico dos autores.
Fundamentacéo Teorica

A representacdo da figura da mulher € um dos temas relacionados a jogos eletronicos
pouco explorados, aparecendo em algumas monografias como a de Mariana lzukawa® e artigos
como o de lvelise Fortim e Louise F. Monteiro® presentes em simposios, leituras estas utilizadas
para o presente artigo.

Seja como desenvolvedoras, jogadoras ou personagens, muitas vezes suas
representacdes acabam propagando alguns estere6tipos, mantendo padrdes para suas aparicoes,
hierarquizando, sexualizando, reproduzindo uma objetificacdo das personagens femininas. Ao
falarmos de objetificacdo, nos referimos a banalizacdo da imagem da mulher, onde a aparéncia
se torna mais relevante do que os aspectos que a definem como individuo, ou seja, a mulher
ndo é tratada como um sujeito, e sim como um objeto.

Os jogos eletronicos, se tornaram mais um meio a propagar a objetificacdo da mulher,
através dos estudos de Nussbaum (1995), € possivel definir algumas caracteristicas da
objetificacdo da mulher nos jogos eletrdnicos, sendo elas a Instrumentalidade, onde a
personagem é um instrumento de outros personagens agindo somente na presenca destes. A
Mercantilizacdo, onde a personagem é um objeto e serve como uma moeda de troca ou uma
mercadoria a ser vendida. A Permutabilidade, onde a personagem pode ser trocada por outra
personagem ou objeto sem que altere ou gere alguma mudanca na narrativa. A Violabilidade
onde o0 jogo permite que a personagem seja violada e abusada sexualmente, e a
Descartabilidade, situacdo que relne todas as anteriores, onde as personagens podem ser
descartadas sem mudar a narrativa.

Muito dessas representacOes estereotipadas se da pelo fato de desde o principio, 0s

8 Monografia intitulada, Mulher Entre Espelhos: Personagens femininas customizaveis nos videogames.
Disponivel em: <http://www.fau.usp.br/fauforma/2015/assets/mariana_izukawa.pdf>
® Representacbes da figura feminina nos Videogames: A visdo das jogadoras. Disponivel em:

<http://www.shgames.org/sbgames2013/proceedings/cultura/Culture-2_Short.pdf>
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jogos eletronicos serem vinculados e feitos para o género masculino, assim como Sao
produzidos em sua maioria pelos mesmos, se levarmos em conta somente o Brasil como base
para essa analise da presenca feminina na producéo de jogos, uma pesquisa de acordo com o 2°
Censo de Games'?, estudo realizado pela empresa Homo Ludens e apresentado pelo Ministério
da Cultura, aponta que o nimero de mulheres na indudstria de games brasileira triplicou desde
2013, porém os estudios de games brasileiros ainda sdo ambientes ocupados em sua maioria
por homens, sendo as mulheres 20,7% dos funcionarios de todas as desenvolvedoras nacionais.

O baixo nimero de mulheres nas producdes de jogos, gera um baixo indice de
representatividade na industria dos jogos eletrénicos, acarretando um grande percentual de
representacdo de personagens femininas como simples suporte em relacdo a personagens
masculinos.

Essa funcdo se apresenta estruturalmente na construcdo e desenvolvimento das
personagens de cada género de jogo!, sendo que as femininas sdo marcadas pelos estereotipos
da mulher fréagil, indefesa, ou como simples apari¢des descartaveis nas narrativas, servindo
como suporte a outros personagens em sua maioria masculinos. Em um artigo publicado na
SBGames'? de 2013, intitulado “Cultura Visual: ideologias e estereétipos na constituicdo de

personagens do género feminino”®

, 0s autores ressaltam que ¢, “[...]Jatribuindo, geralmente as
personagens do género feminino um lugar de fragilidade. Enquanto os homens aparecem
retratados por sua virilidade e forca fisica com grandes armas em punho, as mulheres aparecem
retratadas como indefesas.” (CORREA; CARVALHO; SPOHR; BIAZUS, 2013, p.191)
Esteredtipos estes comumente encontrados em narrativas cinematogréaficas, como 0s
filmes de princesas da Disney. E necessario frisar que no desenvolvimento de jogos encontra-
se diversas ideologias e esteredtipos que produzem identidades, relacdes de poder, raca, género,
entre outros aspectos. Pois a criacdo de um jogo parte de um grupo qual tem sua visao
ideoldgica, levamos em conta aqui o conceito de ideologia apresentado por Thompson* em um

de seus livrost®, segundo este autor ideologia é a producéo de circulacio e recepgdo de formas

10 20 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais. Disponivel em: <http://cultura.gov.br/105476-revision-v1/>
11 Os jogos eletrdnicos possuem diversas variacGes e subespécies, é sua categorizagio pode variar de acordo com
0s aspectos que o comp8em, podendo serem classificados em jogos de a¢éo, aventura, terror, RPG, FPS, etc.
2.0 SBGames é o maior evento académico da América Latina na area de Jogos e Entretenimento Digital.
Realizado pela Sociedade Brasileira de Computacéo, o evento reine pesquisadores, estudantes e empresarios que
tem os jogos eletrénicos como objeto de investigacdo e produto de desenvolvimento, é composta de quatro trilhas
(Computacdo, Artes e Design, Indistria, Cultura, Educacao).
13 Disponivel em: <http://www.shbgames.org/shgames2013/proceedings/cultura/Culture-24_full.pdf>
14 John Brookshire Thompson é um socidlogo e professor da Universidade de Cambridge. Seu objeto de estudo é
a influéncia da midia e da ideologia na formacéo das sociedades modernas.
15 THOMPSON, J. B. Ideologia e cultura moderna: teoria social critica na era dos meios de comunicagdo de
massa. RJ: Vozes, 1995.
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simbdlicas que sustentam e reproduzem relagdes de dominacao e de poder.

Os jogos sdo uma producéo subjetiva que atende os ideais daqueles que o produzem,
0 que se procura evidenciar com essa explicacao, € que 0s jogos sdo construidos por individuos
que elaboram aspectos como: personagens, cenarios, narrativas, sonoridades, jogabilidades, isto
é, 0 jogo representa as empresas produtoras, os designers, jogadores e todos 0s sujeitos
envolvidos na construcdo. Essa prerrogativa social e ideoldgica se apresenta por meio das
representacdes de personagens, que levam consigo em sua construcao, ideais, valores culturais,
sociais e histéricos, e que pretendem atingir um segmento definido de mercado, um puablico
alvo.

Partindo dos estudos de Forster (2005), sobre personagens “planas” e “redondas” em
narrativas romanticas e literarias, onde é retratado sobre as representacdes, campo este presente
na Historia Cultural. Segundo Forster (2005), as personagens planas “[...]Jpodem ser expressas
por uma sé frase, porque sdo construidas ao redor de uma Unica idéia ou qualidade. (FORSTER,
2005, p. 11). Ou seja, tais personagens em um jogo eletronico sdo superficiais, tendo pouco
impacto sobre a narrativa, para se exemplificar tal personagem, podemos pensar em um jogo
qual a narrativa gira em torno de um personagem masculino, qual deve como objetivo do jogo,
salvar uma princesa, tal narrativa constréi uma personagem feminina como um objeto de
conquista e vitoria, sendo sua Unica funcdo na narrativa, ser salva pelo heroi.

Ja as personagens redondas s&o,” [...]Jconstruidas ao redor de mais de um fator][...].”
(FORSTER, 2005, p. 11). Para exemplificarmos tal personagem, podemos pensar um jogo qual
a narrativa muda conforme as acdes de um personagem, onde sua criacdo é mais profunda e
complexa, onde a narrativa necessita da personagem para que ela acontecga, estas fogem da
configuracdo de personagens objetos de cenario ou melhor dizendo, figurantes.

A partir dos estudos de Forster (2005), Mungioli (2014) identifica quatro tipos de
representacdo de personagens femininas em jogos eletrénicos.

As bidimensionais que “[...]nao possui grandes tragos de personalidade ou motivag¢des
profundas. Elas vivem apenas como objetos de cena, ou cenarios interativos para o jogador, ou
protagonista.” (MUNGIOLI, 2014, p. 4).

Tridimensionais Falsas sdo personagens “[...]que suas motivagdes jamais sdao bem
construidas e assim como as personagens inteiramente bidimensionais, elas passam pela
narrativa sem sofrer qualquer alteracdo ou evolugao como pessoa.” (MUNGIOLI, 2014, p. 5).
Tridimensionais sd3o personagens “[...Jcuja principal caracteristica é a complexidade. Séo

chamadas "tridimensionais" pois, ao contrario dos outros tipos, possuem "profundidade™ além
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de sua simples "missd0" na narrativa. Vivem uma jornada e se desenvolvem através desse
percurso [...]” (MUNGIOLI, 2014, p. 6).

As personagens inexistentes, se apresentam comumente como auxiliares, onde apenas
sua voz se faz necessaria, uso recorrente em jogos de guerra, no qual a voz feminina é utilizada
para o repasse de informacdes, ou sua figura é apenas citada na narrativa, mas nunca aparece
em tela.

Tais fatores serdo aprofundados e vinculados por meio da anélise de trés personagens
presentes no jogo Resident Evil 4, denominadas, Ashley Graham, Ada Wong e Ingrid
Hunnigan, buscando evidenciar como sdo construidas, sua funcdo na trama, se hé evolucéo da
personagem e sua jogabilidade!® e por meio dos estudos de Forster (2005), Mungioli (2014) e
Nussbaum (1995), onde estas personagens se encaixam segundo as conceituacdes apresentadas

por esses autores.
Analise dos resultados

Ashley Graham

Iniciemos pela personagem Ashley Graham, figura 2, apresentada segundo a narrativa
do jogo como filha do presidente dos Estados Unidos, que foi raptada por uma seita
desconhecida. O plot!’ do jogo Resident Evil 4, se baseia no principio de “salvar a princesa”,
comum em jogos conhecidos como Super Mario Bros'® e The Legend of Zelda'®, onde o
protagonista masculino Leon Scott Kennedy tem como missao salvar Ashley das méos da seita.
Ashley quando é resgatada em certa parte da narrativa, se apresenta como indefesa, e fragil qual
deve ser protegida o tempo todo pelo protagonista.

Em grande parte da narrativa Ashley se apresenta como uma personagem de cunho
auxiliar, sendo sua jogabilidade reduzida a abrir portas, passar por espacos estreitos, se
limitando a agOes que remetem ao suporte ao protagonista. Em certo momento do jogo, em que

Ashley se separa de Leon, o jogador a controla por certo trecho, pelo fato de Ashley ndo possuir

18 Funcg@es executadas pelo personagem no jogo.
17 Enredo ou objetivo da narrativa do jogo, qual deve ser alcancado para sua finalizagéo.
18 Jogo eletrénico langado pela Nintendo em 1985, o enredo do jogo se passa apds os acontecimentos de The Super
Mario Bros. Super Show!, onde a Princesa Cogumelo, conhecida como Peach, finalmente recuperou seu reino das
mé&os do Bowser. Como vinganca para tentar novamente dominar o Reino dos Cogumelos, Bowser sequestra a
Princesa Cogumelo e transforma os Toads em tijolos, pois cabe ao Mario e Luigi salvar a Princesa Cogumelo para
que o Reino dos Cogumelos ndo caia novamente nas maos de Bowser.
19 E uma série de jogos eletrdnicos da Nintendo criada em 1986, a série gira em torno de Link, o herdi. Link
geralmente recebe a tarefa de resgatar a Princesa Zelda e o cenario mais comum da série, Hyrule, de Ganondorf,
o qual é o vildo primério da série.
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armas, o jogador deve usar estratégias para fugir, enquanto espera pela ajuda do protagonista.
Em momentos em que a narrativa coloca a frente do jogador um obstaculo com inimigos a
serem eliminados, o jogo fornece ao jogador a opcéo de fazer com que Ashley se esconda, a

tirando da narrativa.

Figura 2: Ashley Graham
Fonte: Resident Evil Wiki 2°

Ao longo da narrativa Ashley ndo evidencia nenhum tipo de evolucdo de personagem,
se mantendo como uma personagem fragil, indefesa e auxiliar. A partir desta breve
apresentacdo da funcdo da personagem na narrativa é possivel adentrarmos as analises por meio
dos autores.

Forster (2005) em sua conceituacao de personagens femininas presentes em narrativas
romanticas, nos fornece a primeira analise no qual Ashley, se enquadra como uma personagem
plana. Por ser construida ao redor de uma Unica ideia ou qualidade, ideia esta apresentada como
uma personagem que na narrativa se apresenta somente como um prémio, uma princesa a ser
salva. Junto a essa analise por meio de Forster (2005), a conceituacdo de personagens oferecida
por Mungioli (2014), enquadra Ashley em uma personagem bidimensional, que ndo possui
grandes tragos de personalidade, apenas a fragilidade e a alta dependéncia com o protagonista.

Sendo Ashley uma personagem objeto que interage com os cenarios e com o jogador,

ou protagonista por meio de uma jogabilidade auxiliar, € aqui que um dos conceitos de

20 Disponivel em: <https://residentevil.fandom.com/pt-br/wiki/Ashley Graham>
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objetificacdo proposto por Nussbaum (1995) se anuncia, pois Ashley se apresenta como um
personagem de instrumentalidade, onde € um instrumento de outros personagens agindo
somente na presenca destes e quando ndo necessaria sendo descartada, esse descarte é
apresentado no jogo como uma forma de protecdo a personagem, no qual ela se esconde em

grandes caixas de lixo, por meio de um comando dado pelo jogador.
Ingrid Hunnigan

Outra personagem feminina presente no jogo, é Ingrid Hunnigan, figura 3, esta
personagem contacta o protagonista diversas vezes durante a narrativa para saber como ele esta
indo ou para dar informacdes a ele. Analisando pelo estudos de Forster (2005), Ingrid se
assemelha a Ashley, pois se apresenta como uma personagem de cunho auxiliar, por sua funcéo
na narrativa se dar apenas na ideia de repasse de informacéao, o que acaba enquadrando Ingrid
como uma personagem plana, sendo construida ao redor de uma unica ideia, “assistente de
missao”.

Na perspectiva de Mungioli (2014), Ingrid se diferencia de Ashley, por ser um
personagem inexistente, que se apresentam comumente como auxiliares, onde apenas sua voz
se faz necessaria, uso recorrente em jogos de guerra, no qual a voz feminina € utilizada para o
repasse de informacGes. Tal utilizacdo traz a tona um estere6tipo de que mulheres ndo estdo
presentes em missdes militares de campo?!, as reduzindo apenas a questdes fora do campo de
batalha.

Por uma analise a partir de Nussbaum (1995), Ingrid é construida por duas vertentes
da objetificacdo, a instrumentalidade, onde a personagem é um instrumento de outros
personagens agindo somente na presenca do protagonista, qual durante toda a narrativa do jogo,
Ingrid s6 se faz presente quando Leon estd em cena. Ingrid se encaixa também na
permutabilidade, onde a personagem pode ser trocada por outra personagem ou objeto sem que
altere ou gere alguma mudanca na narrativa, se houvesse a troca de Ingrid por um personagem
masculino, ou até mesmo uma voz computadorizada, tal troca ndo ofereceria mudanca alguma

na narrativa.

21 Tal esteredtipo é presente em quase todos os jogos de FPS (Tiro em primeira pessoa), jogos conhecidos como,
Call of Duty, Battlefield, Halo, Doom, que retiram as personagens femininas da composi¢do de personagens
presentes a serem utilizados, muitas vezes a personagens femininas aparecem como informantes, na qual sua voz
se faz dtil ao jogo, ou nomes de figuras femininas sdo citados em didlogos, sem dar importancia as personagens,
servindo apenas como um auxilio a narrativa. Ao longo dos anos, a industria dos games, acabou que por meio de

mulitas criticas, a falta destas personagens, incorporando figuras femininas jogaveis.
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Figura 3: Ingrid Hunnigan
Fonte: Resident Evil Wiki

Ada Wong

Ada Wong, a personagem feminina presente no jogo que se comparada as outras tem
grande importancia para a narrativa. Antes de uma analise sobre como é representada se faz
necessario acentuar sua importancia na narrativa. Ada surge na narrativa com uma historia
paralela a do protagonista Leon, qual o jogador controla. Nesta historia paralela Ada esta em
busca de um frasco com um virus, mas a historia paralela acaba se relacionando a narrativa
principal do jogo, pois € Leon quem se encontra sobre posse do frasco.

Em certa parte da narrativa particular de Ada, a personagem recebe ordens para matar
Leon, porém ela recusa a ordem e busca impedir que Leon seja assassinado. Ao impedir que
Leon seja morto, Ada 0 ameaga com uma arma, e ordena que ele entregue o frasco, entdo a
espia foge em um helicoptero e ativa um dispositivo para explodir a ilha na qual a narrativa do
jogo se passa, além de dar uma chave de jet-ski para que Leon e Ashley fujam da ilha, dando
fim a narrativa do jogo. Ada é apresentada como uma espia de treinamento especial, que conduz
seus planos até o final de forma fria e calculista até mesmo nas situacdes mais extremas, sendo
seus sentimentos o Unico obstaculo que podem desvia-la de seus caminhos e objetivos.

Ada se faz presente como uma personagem redonda, a partir da analise de Forster
(2005), pois é construida para além de um Gnico fator, por estar presente na narrativa com uma
historia paralela propria, agindo na narrativa como uma personagem sem dependéncia com o
protagonista ou de cunho auxiliar ao mesmo, sua construcéo parte de um objetivo, caminho e

acOes proprias da personagem, dando uma profundidade a mesma, diferindo de Ashley e Ingrid,
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que se apresentam como auxiliares ao protagonista sem uma construgdo profunda de seus
personagens, sendo Ingrid até mesmo substituivel por outros modelos de personagens, sendo
mantida da forma que esta na narrativa apenas contribui para o estereétipo de mulher fora do
campo de batalha, por ser fragil.

Ao se analisar a representacdo de Ada por Mungioli (2014), sua construcdo
representativa se apresenta como uma personagem tridimensional, pois sua principal
caracteristica é a complexidade na sua construcéo, ao contrario dos outros tipos presentes no
jogo, Ada possui profundidade tanto na narrativa, quanto em si mesma como personagem, ela
vai além de sua simples "missdo" na narrativa, como Ashley que se apresenta como a donzela
a ser salva, o objeto de conclusdo da missdo, e Ingrid a personagem construida para auxilio de
informacdo, sendo essas duas personagem estaticas, sem mudancas ao longo do jogo, ponto
esse que ndo esta presente na construcdo de Ada, pois ela vive uma jornada propria e se
desenvolve através desse percurso, tendo mudancas. A grande critica a se fazer a representaco
fermina de Ada, se faz no &mbito da sexualizacdo atribuida a figura da personagem, por meio
das suas vestimentas e movimentos dentro do jogo. Em um artigo publicado na SBGames de

2017, intitulado “A Representatividade das Mulheres nos Games™?2, as autoras ressaltam que:

Alguns games tentam explorar a0 maximo a sensualidade das personagens, mesmo
que ela ndo seja explorada em primeiro plano, algumas técnicas tentam evidenciar a
sensualidade ou deixa-la transparecer de alguma forma. A animacao dos movimentos
é uma dessas formas. A forma de andar das personagens com rebolados exagerados,
movimento dos seios e outros movimentos que ndo condizem com a situacao,
demonstram como a sensualidade pode sobressair e se tornar apelativa ao ponto de
hipersexualizar a personagem. (BRISTOT; POZZEBON; FRIGO, 2017, p. 867).

A sexualizacdo de Ada se da em seus movimentos acrobaticos em cutscenes? de agéo
e em suas vestimentas, pois as roupas fazem parte da construcéo da personagem, refletindo um
pouco da personalidade e postura da mesma. O maior problema a ser apontado em relacdo a
roupa de Ada é a inadequacdo para as situacdes as quais a personagem esta exposta, no caso
situacOes de acdo. Na figura 4, podemos ver a construcao visual presente no jogo, no qual Ada
faz uso de um vestido que realca a regido da perna, além de utilizar salto alto, vestimentas e
acessorios incompativeis com a dinamica de jogabilidade da personagem e com a regido na qual

a narrativa se passa, tal construcéo por nao prezar por uma compatibilidade com a situacéo na

22 Disponivel em: <https://www.sbgames.org/sbhgames2017/papers/CulturaFull/175394.pdf>
23 530 cenas cinematograficas, pequenos videos animados sobre a qual o jogador tem nenhum ou pouco controle,
interrompendo a jogabilidade e sendo usada para avancar o enredo, reforcar o desenvolvimento do personagem

principal, introduzir personagens inimigos, e providenciar informagdes de fundo, atmosfera, didlogo ou pistas.
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qual a personagem se encontra na narrativa, se apresenta como uma forma de sexualizacdo da
personagem, a partir da visdo de seus criadores e designers, para o agrado do publico alvo de

consumo da obra.

Figura 4: Ada Wong
Fonte: Resident Evil Wiki

Considerac0es finais

O desenvolvimento do presente artigo, possibilitou alcancar o objetivo de evidenciar
0s jogos eletrdnicos como objeto de estudo pela Histéria Cultural, o colocando como objeto de
um dos gestos culturais, denominado representacfes, possibilitando trazer um estudo inicial
para o debate dos jogos eletrdnicos no campo da Histéria, se utilizando da analise das
representacdes presentes nestas narrativas imersivas.

A analise do jogo Resident Evil 4 de 2005 proporcionou um vislumbre sobre o antigo
e atual cenario dos jogos eletrdnicos, qual era visto até cerca de sete anos atrds como
culturalmente uma atividade masculina, com pouca presenca feminina, e como essa falta de
presenca influenciou na forma como a mulher é representada nesse meio, sendo retratada de
modo estereotipado, auxiliar e sexualizado, por meio de clichés narrativos, além de como essa
construcdo é também parte dos reflexos culturais de como a mulher é vista na sociedade e
representada nestes meios, qual o meio de producéo é de grande maioria composto por homens
e rodeados de ideologias e visdes sobre a figura da mulher que visavam atingir um publico alvo

que até entdo eram visto apenas composto por homens, e que atualmente foi suplantado pelas
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mulheres como apontam as pesquisar demostradas no presente artigo.

Este artigo possibilita trazer um olhar mais critico quanto construgdo e a representacdo
das personagens femininas no jogo Resident, com o objetivo maior de contribuir para trabalhos
futuros de andlises mais aprofundadas de diversas personagens da franquia e de outros jogos,
buscando tracar um perfil da mudanca nestas representacfes ao longo dos anos da industria de
jogos eletronicos, buscando mostrar a que ponto as atuais representagdes femininas se
encontram, com modelos mais diversos e mais representativos, para as mulheres que agora sdo
a grande maioria do publico desse tipo de entretenimento.

Cenério este que atualmente apresenta personagens femininas mais complexas, em
jogos conhecidos como The Last Of Us e The Walking Dead e jogos protagonizados por
mulheres como Hellblade: Senua's Sacrifice e Horizon Zero Dawn, apresentando personagens
redondas pela perspectiva de Forster e tridimensionais pela perspectiva de Mungioli e retirando

de si a objetificacdo das personagens apresentado por Nussbaum.
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