A representatividade feminina nos jogos digitais

Luciana P. de Araiijo Kohler, Leonardo Fronza, Andreza Sartori,
Kristhye Burger, Jennyfer Araijo

!Laboratério de Desenvolvimento e Transferéncia de Tecnologia (LDTT)
Departamento de Sistemas e Computagao
Universidade Regional de Blumenal (FURB) — Blumenau, SC — Brazil

{lpa, leofronza, asartori, kburger, jennyfera}@furb.br

Abstract. This paper presents a research did on database Steam platform in
relation to digital games with female characters. Observing the first hundred
games more played, it was found just 19 games that contain female characters
and just one of these games represents 50% of characters females in relation
to total characters. Also, among the analysed games, it was noted that the
Battle Arena games are the have most appealing in relation to character female,
featuring them with erotic and sexualized images.

Resumo. Este artigo apresenta a pesquisa realizada na base de dados da pla-
taforma Steam em relagcdo a personagens femininas nos jogos digitais. A par-
tir dos 100 primeiros jogos mais jogados, encontrou-se apenas 19 jogos que
contemplam personagens femininas de modo que somente um deles representa
mais de 50% de personagens femininas em relacdo ao total. Ainda, dentre os
jogos analisados, percebe-se que os jogos no estilo de Battle Arena sdo os mais
apelativos em relacdo a personagem feminina, caracterizando-as com imagens
erdticas e mais sexualizadas.

1. Introducao

A industria de jogos digitais estd crescendo cada vez mais e junto a ela pesquisas rela-
cionadas a representatividade de género. Isso porque, ainda, os jogos de computador e
videogame tem como seu publico alvo o género masculino de modo que a industria de
jogos represente os personagens envolvidos para o publico em questdo. Nesse quesito,
personagens femininas de forma geral assumem papéis submissas aos personagens mas-
culinos, nao representando protagonistas dos jogos.

Ainda, o esteredtipo negativo relacionado a mulher se mantém em véarios cendrios
e jogos, representando as personagens com aspectos que se relacionam a sua sexuali-
dade, ao invés de seu intelecto ou comportamento. Dentro desse contexto, a pesquisa
em questdo tem como objetivo geral tracar o perfil feminino das protagonistas dos jogos
digitais.

2. Revisao Bibliografica

A industria de jogos vem crescendo em termos de entretenimento nos ultimos anos de
modo que estd superando a industria cinematografica nesse quesito [Bristot et al. 2017].
Junto a esse fator, se relacionado todos os tipos de jogos, incluindo jogos casuais, on-
lines e para dispositivos méveis, hd um aumento da presenca feminina em relacdo ao



crescimento da industria como um todo. Nesse sentido, no Brasil, o publico relacio-
nado a todos esses tipos de jogos corresponde a 47% de jogadores do género feminino
[de Almeida Gomes da Cruz and Pimenta 2015].

Nesse contexto, o fator publico alvo € um exemplo que acaba influenciando na
forma como a mulher é representada nos games, visto que sdo representadas por es-
tereotipos negativos [Bristot et al. 2017]. Os esteredtipos muitas vezes sao refletidos de
forma negativa por gerarem preconceitos e descriminalizagdo por serem ofensivos aos
grupos que representam [Izukawa 2015].

Relacionando-se aos jogos de computador e videogames, em sua maioria, oS
personagens protagonistas ainda sdo representados pelo género masculino, ganhando
maior destaque e repercussdo [de Almeida Gomes da Cruz and Pimenta 2015]. Apesar
da personagem feminina estar inserida nos jogos ha bastante tempo, ela ndo representa
a diversidade feminina existente. Na maioria dos jogos, a mulher € representada de
forma estereotipada visualmente, sem representatividade em seu comportamento ou fisico
[de Almeida Gomes da Cruz and Pimenta 2015, Izukawa 2015].

3. Metodologia

Para a realizacdo do estudo, utilizou-se o ranking dos 100 jogos digitais mais jogados
classificados pela plataforma Steam Database [Steam 2020] até a data de realizacdo da
pesquisa que foi em margo de 2020.

A partir do ranking, identificou-se o nome do jogo. Em seguida, visitou-se a
pagina oficial do jogo ou a descricao do jogo no proprio portal da Steam para verificar
as demais caracteristicas em busca dos jogos com personagens femininas. Cada jogo
que contém personagens femininas foi classificado em relacdo ao ano de langamento,
colocagdo no ranking, género, quantidade de personagens totais e quantidade de perso-
nagens femininas. Para cada personagem feminina, tentou-se encontrar uma foto e suas
principais caracteristicas, tanto fisicas, quanto de habilidades.

4. Resultados alcancados

A partir dos 100 jogos mais jogados classificados pela plataforma Steam Database datados
em marco de 2020, encontrou-se apenas 19 jogos que contemplam personagens femini-
nas. Os jogos sdo apresentados na Tabela 1, contendo o nome do jogo, ano de langamento,
género, quantidade de personagens totais e quantidade de personagens femininas.

A partir desta classificacdo, pode-se observar que somente o jogo The Witcher 3
possui mais personagens femininas que masculinos, sendo que dos 3 personagens prin-
cipais, 2 sao femininos. Observando-se os percentuais de personagens femininas nos
jogos em relacdo a quantidade total de personagens principais, nota-se uma disparidade
em relacdo ao género destes, de modo que os que mais se aproximam dos 50% sao Path
of Exile e Brawlhalla com um empate de 42,85% das personagens femininas, seguido por
Tom clancy’s rainbow six siege com 39,28%.

Fazendo-se uma andlise das personagens femininas destes quatro jogos citados,
tem-se as personagens do The Witcher ilustradas na Figura 1. Pode-se notar que sio per-
sonagens com roupagens conforme a historia do jogo, protegidas, possuem armas e ainda
mantém suas caracteristicas femininas como esséncia, sem serem personagens vulgares



Tabela 1. Jogos que contemplam personagens femininas

Jogo Ano Género Total de T(?ta.ll %
personagens | Femininos

Dota 2 2013 | Battle Arena 119 19 | 15,96
Sid Meier’s Civilization V' | 2010 | 4X 43 91 20,93
Dead by Daylight 2016 | Survival Horror 66 16 | 24,24
Destiny 2 2017 | RPG agao 4 1 25
Left 4 Dead 2 2009 | Tiro 1* pessoa 8 2 25
Assassin’s Creed Odyssey | 2018 | RPG ac¢ao 11 312727
Sid Meier’s Civilization VI | 2016 | 4X 36 10 | 27,77
Red Dead Redemption 2 2018 | Acdo e aventura 24 71 29,16
Stardew Valley 2016 | RPG 42 13 | 30,95
Mount & Blade: Warband | 2010 | RPG agdo 16 51 31,25
Smite 2014 | Battle Arena 109 36 | 33,02
Call of Duty: Black Ops III | 2015 | Tiro 1* pessoa 9 3 133,33
Paladins 2016 | Tiro 1* pessoa 45 15 | 33,33
Don’t Starve Together - Aventura 22 8 | 36,36
Monster Hunter: World 2017 | RPG agao 16 6| 375
Tom clancy’s rainbow 2015 | Tiro tatico 56 22 | 39,28
six siege

Brawlhalla 2014 | Luta 49 21 | 42,85
Path of Exile 2013 | Hack and slash 7 3| 42,85
The Witcher 3: Wild Hunt | 2015 | RPG de acao 3 2 | 66,66

ou sexualizadas. Contudo, estas mesmas apresentam em sua roupagem decotes, sendo
uma caracteristica comum da representatividade feminina nas personagens.

Figura 1. Personagens femininas do jogo The Witcher 3: Wild Hunt
[Wallhere 2017]

Observando-se as personagens de Path of Exile, ilustradas na Figura 2, destaca-se



as roupas coladas, bracos de fora e uma delas até mesmo com as pernas de fora (repre-
senta uma bruxa poderosa). Contudo, sdo personagens poderosas no jogo, de modo que a
terceira personagem representada so estd disponivel nas fases finais do jogo.

Figura 2. Personagens femininas do jogo Path of Exile
[Fandom Gaming Community 2021]

Em relacdo as personagens do jogo Brawlhalla, totalizando 21 personagens das
49 existentes, tem-se em primeiro lugar personagens de todos os géneros, ragas e etnias,
o que € um ponto interessante do jogo. Contudo, observando-se algumas das personagens
percebe-se que vdrias delas sdo ilustradas com pouca roupa, pernas ou bragos a mostra
e decotes. Por outro lado, outras personagens sdo ilustradas com roupas de protecdo e
armas. Analisando este jogo de forma geral em relacdo as personagens, tem-se persona-
gens de diferentes estilos que representa uma grande diversidade tanto de género, quanto
cultural e de personificacdo.

Em seguida, analisando-se as personagens do jogo Tom Clancy’s Rainbow Six
Siege, tem-se novamente uma variedade em sua representatividade feminina tanto em et-
nias como em personalidades. De forma geral, por ser um jogo de tiro, as personagens
possuem seus corpos bem protegidos pelas roupas e sdo bem armadas. Poucas das perso-
nagens possuem bracos ou outras partes do corpo de fora. Outro ponto interessante € que,
embora estejam protegidas e até de mdscaras, suas caracteristicas femininas sao mantidas
nos tragos do rosto, no olhar e na forma de agir durante o jogo.

Ao fazer uma andlise geral das personagens identificadas nos outros jogos,
percebeu-se que jogos classificados como Battle Arena tem as personagens femininas
mais apelativas, partindo para uma personificacdo com apelo sexual e erético maior. Nes-
ses, pode-se perceber que as personagens possuem poucas roupas, tem os seios e outras
partes do corpo mais a mostra, assim como roupas mais coladas.

5. Consideracoes finais e trabalhos futuros

Apés uma andlise dos 100 jogos mais jogados pelo ranking da Steam Database,
encontrou-se apenas 19 jogos com personagens femininas, sendo que somente em um



jogo a quantidade de personagens femininas ultrapassa a quantidade de personagens mas-
culinos. Ao observar as personagens dos jogos, ainda encontra-se varias personagens com
apelos sexuais sendo principalmente as de jogos de Battle Arena. Pode-se destacar como
um ponto positivo que os jogos de tiro tatico estdo tomando consciéncia ao desenhar suas
personagens e, estdo equipando-as de formas adequadas em sua maioria, semelhante as
roupagens dos personagens masculinos, mantendo as caracteristicas femininas sem levar
para apelos erdticos ou sexistas.

Outra questao que deve-se levar em conta € que, varias das personagens femininas
possuem fortes poderes nos jogos, e, as vezes, mais poderes que personagens masculinos.
Inclusive, em alguns jogos, personagens femininas iniciam com mais vida que persona-
gens masculinos, sendo ai um debate a ser levantado em relacdo a questdes positivas ou
negativas relacionadas a tematica.

Como trabalhos futuros, pretende-se estudar como jogadores e jogadoras se sen-
tem em relagcdo a sua representatividade nestes personagens. Dessa forma, serd possivel
contribuir de forma social a medida em que o papel da mulher dentro de um jogo digital
€ representado de modo a identificar além de sua aparéncia fisica, seus aspectos compor-
tamentais e intelectuais.
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