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RESUMO

Os jogos digitais s3o um meio de entretenimento e trabalho de muitas pessoas nos dias atuais,
dessa forma se tornam um objeto de estudo instigante. Entre os diversos temas para estudo que
0s jogos proporcionam, se encontram as representacdes de género. Dentro desses estudos sao
discutidas questdes sobre sexismo, estereotipos e sexualizagdo em personagens femininas. Os
jogos digitais também podem ser explorados por diversas perspectivas. Nesta pesquisa o
objetivo ¢ analisar a representagdo de personagens femininas em jogos digitais com foco em
narrativa. Para isso foram escolhidos 50 jogos através de alguns critérios. Para montar essa lista
de jogos optou-se por buscar jogos em listas de premiacdes que possuem categorias de melhor
narrativa ¢ também jogos populares de narrativa. Foram escolhidos a premia¢do The Game
Awards e o site de avaliacdo e critica IMDDb (Internet Movie Database). Para anélise dos jogos
surgiu a necessidade de criar um mapa mental com base na literatura para buscar e elucidar
quais elementos que compdem os jogos podem impactar na representatividade. Através do
mapa mental se identificou principalmente estruturas narrativas e elementos que podem compor
o desenvolvimento de personagens — principalmente elementos que impactam nos papéis que
as personagens representam — como, arquétipos e tropos que carregam esteredtipos e estigmas
sobre o género feminino. A partir desse mapa mental os jogos foram analisados, os dados
coletados e os resultados gerados apontam que a representagao feminina em jogos com foco em
narrativa ainda ¢ problematica. Elas estdo mais sujeitas a desempenharem papéis secundarios e
aparecem em jogos com estruturas narrativas mais simples, assim como, apresentam pouca
diversidade de sexualidade, racial e étnica, o que aponta para personagens pouco representativas
em jogos com foco em narrativa.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Narrativa, Representatividade, Personagens Femininas.



ABSTRACT

Video games are a means of entertainment and work for many people these days, so they
become an exciting object of study. Among the various themes for study that games provide,
there are gender representations. Within these studies, issues about sexism, stereotypes and
sexuality in female characters are discussed. Digital games can also be explored from different
perspectives. In this research, the objective is to analyze the representation of female characters
in digital games with a focus on the game narrative. For this, 50 games were chosen based on
some criteria. To assemble this list of games, it was decided to search for games in awards lists
that have the best narrative category and also popular narrative games. The Game Awards and
the evaluation and critics site IMDb (Internet Movie Database) were chosen. For the analysis
of the games, there was a need to create a mental map based on the literature to seek and
elucidate which elements of the games can impact representation. Through the mental map, it
was mainly identified narrative structures and elements that can compose the development of
characters — mainly elements that impact the roles that the characters play — such as archetypes
and tropes that carry stereotypes and stigmas about the female gender. From this mental map,
the games were analyzed, the data collected and the results generated indicate that the female
representation in games focused on narrative is still problematic. Females are more likely to
play secondary roles and appear in games with simpler narrative structures, as well as present
little sexual, racial and ethnic diversity, which points to unrepresentative characters in games
with a focus on narrative.

Keywords: Video Games, Narrative, Representativeness, Female characters.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA E JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

Os jogos digitais fazem parte da cultura mundial de entretenimento desde a década de
70 e trazem com eles questdes de desigualdade de género. Eles podem refletir muito como a
sociedade se organiza transpondo em seus personagens principalmente no designer grafico e
narrativa os seus aspectos culturais (IZUKAWA, 2015).

Os jogos digitais sdo centrados na interatividade colocando o jogador no comando da
historia e na pele do personagem juntamente com a possibilidade de jogar e viver essa historia
varias vezes. Dessa forma os jogos digitais acabam também proporcionando aprendizado
estereotipado sobre papéis de género através da repeti¢do, além de expor os jogadores a
comportamentos sexistas normalmente presentes em alguns jogos (BEGUE et al., 2017;
STERMER; BURKLEY, 2015). Segundo destaca Candido e Junior (2019, p. 02) “os
estereotipos sdo prdticas de representacdo e, portanto, adquirem sentido no interior dos
contextos culturais, sociais e politicos em que sdo produzidos”.

Dentro dos jogos os esteredtipos podem ser propagados pelos personagens e pela sua
histéria. Alguns meios comuns de criar personagens € narrativas ja carregam em si alguns
esteredtipos, como sdo os casos dos arquétipos, tropos e estruturas cldssicas de narrativa. Eles
acabam recaindo muito sobre as personagens femininas. Segundo Perreault e al. (2018) alguns
estudos sobre jogos digitais t€ém classificado as representacdes sexistas a partir do sexismo
hostil e benevolente. De acordo com Perreault et al. (2018, p. 02) “o sexismo hostil sugere que
as mulheres procuram controlar os homens através da sexualidade, enquanto o sexismo
benevolente considera as mulheres como puras, fracas e necessitadas de prote¢do e apoio dos
homens”. Esses tipos de sexismo acabam construindo personagens estereotipadas com pouco
desenvolvimento narrativo como acontece na famosa féormula ou tropo donzela em apuros, onde
a personagem apenas serve para dar o sentido e a necessidade de agdo dentro do jogo (DILL;
THILL, 2007). Mesmo a personagem sendo a protagonista do jogo, ela pode ser
hipersexualizada ou objetificada pelas suas roupas e animagdes corporais inadequadas as
situagdes que enfrenta no jogo ou até mesmo pela sua fungdo dentro do jogo (JANSZ; MARTIS,

2007; MS. MALE CHARACTER - TROPES VS WOMEN IN VIDEO GAMES., 2013).
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J& as narrativas por si s6 sdo um dos mecanismos primarios de compreensao do mundo
(MURRAY, 2003). H4 muitos padrdes na forma como contamos historias. Padroes estes que
podem ser encontrados em diferentes culturas, pois os seres humanos usam narrativas para
compreender o0 mundo e a si mesmo. Por exemplo, Campbell (2004) buscou identificar esses
padrdes de narrativas através de diversas historias, mitos e lendas, reunindo elementos que
compdem as narrativas num conjunto conhecido como Jornada do Hero6i. Ela comeca por
apresentar a vida do personagem até o mesmo receber um chamado para a aventura e entrar em
sua jornada (CAMPBELL, 2004). Essa jornada ¢ composta por altos e baixos que vao
modificando a natureza do personagem. Ele pode terminar sua jornada com éxito, mas ndo sera
aquela pessoa de quando iniciou a sua jornada. Essa ¢ uma estrutura classica de narrativa
utilizada em diferentes meios, assim como ¢ utilizada nos jogos digitais. No entanto, ela estd
muito ligada também ao padrdo do herdi e guerreiro masculino (MEDEIROS, 2019). As
narrativas exercem um papel fundamental em nosso cotidiano, porém quando esses padroes sao
repetidos demais eles podem alterar a maneira como entendemos a realidade, sejam sobre algum
grupo, pessoas ou situagdes (MURRAY, 2003).

Como uma das caracteristicas dos jogos digitais ¢ a interatividade, suas narrativas
acabam se diferenciando um pouco de outros meios com estruturas e formas diferentes além
das estruturas classicas. Desde as décadas de 80 e 90 com as melhorias gradativas de software
e hardware os jogos passaram a contar com narrativas mais complexas como, as ramificadas e
emergentes, bem como, graficos mais realistas e novas técnicas de modelagem e animacao que
possibilitam representagdes humanas mais realistas (IP, 2011; NOVAK, 2010).

Dentro desse contexto esta pesquisa pretende responder as seguintes perguntas:

P1: Que papéis as personagens femininas desempenham em jogos com foco em
narrativa?

P2: As personagens femininas protagonistas sdo retratadas com a mesma frequéncia
nas diferentes formas, tipos e estruturas de narrativas quando comparadas a personagens
masculinos?

P3: Como ¢ a representatividade feminina em jogos digitais com foco em narrativa?
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1.2 OBJETIVOS

A partir da construgao do problema de pesquisa, apresentar-se-a os objetivos gerais e

especificos a fim de servir como parametro para a construcao da dissertagdo.

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar a representatividade feminina em jogos digitais com foco em narrativa.

1.2.2 Objetivos Especificos

Dentre as etapas necessarias para se alcancar o objetivo geral, tem-se:

e Realizar uma revisao da literatura sobre trabalhos que possuam uma relagcao com
este estudo.

e Realizar uma revisdo da literatura sobre jogos digitais e os elementos que
envolvem sua construgdo, com maior énfase em desenvolvimento de personagens
e estruturas narrativas.

e FElaborar um mapa mental com base na revisdo da literatura para analise dos jogos
digitais.

e Selecionar e analisar jogos digitais com base no mapa mental criado

e Analisar e discutir os dados coletados

1.3 ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM TECNOLOGIAS DA
INFORMACAO E COMUNICACAO

A presente dissertagdo esta vinculada a linha de Tecnologia Computacional, pois
contextualiza seu foco na area de producdo de Jogos Digitais ja que “o objetivo da linha é
desenvolver modelos, técnicas e ferramentas computacionais auxiliando na resolu¢do de
problemas de natureza interdisciplinar” (PPGTIC, 2016). Esta afirmacdo ¢ amparada pelo
objetivo deste trabalho que busca debater a representa¢dao feminina nos jogos digitais buscando

solugdes através de novos modelos de narrativa que possam dar destaque a diversidade e a
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complexidade do feminino. O presente estudo sobre representagdo feminina nos jogos se torna
relevante por ser inédito no programa e por se tratar de um problema recorrente que precisa ser
discutido, seja pelos jogos em si serem um campo tedrico emergente muito pouco estudado,
assim como, a participa¢do feminina nas areas relacionadas as tecnologias computacionais ser
pouco explorado. Cabe ressaltar que os estudos sobre jogos digitais e género estdo presentes
em estudos de diferentes areas do conhecimento, muitas vezes inter-relacionando mais de uma
area (CISNEROS, 2014). Segundo Deterding (2017) os jogos ndo sdo tratados na literatura
como uma unica disciplina e sim como um campo interdisciplinar, € assim como a maioria dos
estudos interdisciplinares, os estudos sobre jogos procuram responder novas questdes sociais €

epistémicas que surgem com as novas tecnologias.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Além deste Capitulo 1 de introducdo o restante do trabalho se estrutura da seguinte
forma:

e (apitulo 2: apresenta a fundamentagdo tedrica composta por uma abordagem
geral sobre os elementos que compdem os jogos digitais, uma discussdo sobre
jogos digitais e género e trabalhos relacionados.

e Capitulo 3: apresenta os procedimentos metodolégicos contendo a estratégia de
coleta dos dados, selecao dos jogos e elaboracao de um mapa mental.

e Capitulo 4: apresenta os dados coletados.

e Capitulo 5: discute os resultados dos dados coletados.

e (apitulo 6: apresenta a conclusao e trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 ELEMENTOS DOS JOGOS DIGITAIS

Quando falamos a palavra jogo logo nos vem a mente diversdo, entretenimento, lazer
ou algo relacionado a brinquedo, ou brincadeira. Entretanto, jogos podem ser compreendidos
como elementos da cultura dos homens, logo sdo um fendmeno complexo. Salen e Zimmerman
(2012, p. 99) define jogo como “um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito
artificial, definido por regras, que resultam em um resultado quantificavel”, assim como,
podem ser compreendidos e explorados de muitas maneiras como, por exemplo, regras,
interagdes ludicas e culturais. Dessa forma, Salen e Zimmerman (2012) compreendem que os
jogos digitais se diferenciam e se caracterizam pelo uso de tecnologia digital, contudo, ndo se
restringem a esse elemento, pois fazem parte de um sistema maior. Destacam também que jogos
digitais incorporam quatro caracteristicas mais robustas que os jogos ndo digitais, que sdo:
interatividade imediata, mas restrita, manipulagdo da informagdo, sistemas complexos e
automatizados, e comunicagdo em rede (SALEN; ZIMMERMAN, 2012). Nesse sentido, Schell
(2004) também destaca a possibilidade de classificar todos os jogos a partir de quatro elementos
basicos essenciais que funcionam em equilibrio entre si. Os quatro elementos sdo: mecénica,
historia, estética e tecnologia. Eles sdo descritos como uma tétrade elementar, onde o elemento
mais visivel ao jogador € a estética e 0 menos visivel € a tecnologia como mostra a figura 1 a
seguir.

Figura 1 -Tétrade elementar

Mais visivel

Menas visivel

Fonte: Imagem extraida de Schell(2004)
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De acordo com Schell (2004) a mecanica pode ser compreendida como os
procedimentos, regras e objetivos e como eles vao gerar experiéncias ao jogador ou ainda como
0 jogo responde as agdes do jogador. J4 a histdria ¢ definida como a sequéncia de eventos que
se desdobra no jogo, pode ser linear ou pré-scriptada, ou ramificada e emergente (SCHELL,
2004). A estética se refere aos sons, texturas e praticamente tudo aquilo que ¢é visivel ao
jogador, ou, que de alguma forma gere estimulos sensoriais (por isso ¢ o elemento mais visivel
ao jogador) (SCHELL, 2004). Ja a tecnologia se refere a qualquer material que possibilite o
jogo, desde papel e caneta a alta tecnologia.

A tecnologia escolhida vai definir a possibilidades do jogo. A tecnologia ¢
essencialmente o meio em que a estética ocorre, em quais as mecanicas ocorrerao e através das
quais a histéria serd contada (SCHELL, 2004). Ainda refor¢a que esses quatro elementos devem
trabalhar em equilibrio e em fun¢do de um tema que crie significado para o jogador (SCHELL,
2004). Assim, Schell (2004) defende que o ponto de partida na criagdo de um jogo ¢ a defini¢ao
de um tema, pois ele serd a ideia central que criard a unido dos demais elementos. Na maioria
das vezes o tema do jogo esté relacionado a oferecer uma experiéncia para o jogador como, por
exemplo, viver a experiéncia de ser um bruxo repleto de poderes, ou ser uma arquedloga muito
destemida. ApoOs a definicdo do tema sdo definidos os meios que serdo utilizados para reforcar
a0 maximo possivel esse tema. Um desses meios € o espago onde o jogo ird ocorrer como, por
exemplo, a representacdo de uma cidade ja existente ou um mundo de fantasia. O espago em
que a acao do jogo ird se desenrolar envolve todo cenario, desde casas a objetos, até a definicao
de movimentagdo de camera nesse espago, podendo ser uma movimentacao em 360°, ou se a
acdo ocorrera em um cenario estatico (ARRUDA, 2014).

A definicdo de tema e espago influencia na escolha da plataforma e no modo de
jogador, pois a complexidade dos mesmos pode conduzir o desenvolvimento a uma plataforma
especifica, j4 que cendrios grandes exigem graficos de maior qualidade e jogos com muitas
fases sao mais comuns serem desenvolvidos para consoles e computadores (ARRUDA, 2014).
Cada plataforma possui caracteristicas distintas. Elas sdo o suporte de hardware responsavel
pelo funcionamento dos jogos e que podem determinar o contetido do jogo de acordo com as
caracteristicas de cada hardware e até mesmo o publico alvo ou o alcance que se pretende

atingir (NOVAK, 2010).



22

Atualmente as plataformas em uso para jogos digitais sdo: fliperama, console,
computador, portatil e mobile (NOVAK, 2010). Os fliperamas normalmente estdo em centros
comerciais € 0s jogos que rodam nessa plataforma se caracterizam por serem focados em agao,
que exigem velocidade e certos tipos de habilidades por parte do jogador, ja historia e
personagens ndo sdo o foco dos jogos dessa plataforma (NOVAK, 2010).

Os consoles se caracterizam por serem a plataforma mais popular, pois normalmente
sao jogados em casa, conectados a uma televisdo. Possuem um hardware potente e sdo
projetados exclusivamente para jogos, assim como os fliperamas. Seus controladores também
sdo desenvolvidos para proporcionar uma boa experiéncia ao jogador, sendo que os mais
modernos ajudam na imersao ao jogo através de sistemas de vibracao e sensores de movimento.
Os consoles suportam jogos de diferentes géneros, independente da complexidade do jogo, os
mais modernos possuem suporte para jogos de realidade virtual e conexdo com a internet
(NOVAK, 2010). J& os computadores, assim como os consoles, suportam diferentes tipos e
géneros de jogos, contudo computadores em sua maioria (exceto os computadores ¢ notebooks
fabricados exclusivamente para jogos) ndo sdo fabricados para uso exclusivo de jogos, entdo
suas especificagdes de hardware variam muito, nesse sentido cabe ao fabricante do jogo
informar as especificagdes minimas e recomendadas para que um jogo possa ser carregado e
jogado do inicio ao fim sem problemas.

Os portateis sdo fabricados exclusivamente para jogos (possuem funcionalidades,
como assistir filmes e escutar musicas), contudo também possuem hardware limitado se
tornando restrito a alguns géneros e jogos menos complexos, mas sua principal caracteristica ¢
poder ser transportado pelo jogador para qualquer lugar. J4 os mobiles estdo inseridos em
aparelhos celulares e tablets, assim como os portateis estdo restritos ao menor poder de
hardware, mas também podem ser levados a qualquer lugar, contudo smartphones mais
modernos conseguem dar suporte a jogos de realidade virtual e aumentada através do uso de
acessorios como oculos de realidade virtual (ARRUDA, 2014; NOVAK, 2010).

Dessa forma, as plataformas estdo condicionadas ao hardware, elas podem também
definir o modo de jogador, que por sua vez estd relacionado a quantidade de pessoas que podem
jogar determinado jogo, o que afeta a forma como o jogo em si ¢ jogado, portanto sdo

caracteristicas relacionadas a mecanica do jogo. Dessa forma, os modos de jogador possiveis
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sdo: multijogador (podem ser local, rede local, rede on-line), dois jogadores ou tinico jogador
(NOVAK, 2010; RABIN, 2010).

Outro elemento fundamental sdo os géneros de jogos digitais, que sdo categorias
baseadas em combinagdes de aspectos relacionados a combinacdo de tema, ambiente,
apresentacdo/formato na tela, perspectiva do jogador e estratégias de jogo (RABIN, 2010).
Logo ¢ definido por aspectos da mecanica, historia, estética e tecnologia. Os géneros dos jogos
digitais sdo: Acdo, aventura, agao-aventura, plataforma (incluem jogos de tiro, luta, corrida),
puzzle, RPG (Role-Playing Games), Estratégia, MMOGs (Massively multiplayer online game)
e FPS (First-Person Shooters) (NOVAK, 2010).

2.1.1 Personagens

Os personagens s30 o elo entre o jogador ¢ a histdria e por mais que uma historia possa
surgir a partir de um ideal ou situagdo, sdo eles que vao desenvolver a historia (SHELDON,
2004). Os personagens entdo se encontram dentro do elemento histéria, sendo que o
personagem controlado pelo jogador ¢ chamado de avatar, e os demais que sdo controlados
pelo sistema de inteligéncia artificial sio denominados de personagem nao jogador ou NPC
(Non-Player Character) (NOVAK, 2010). De acordo com o tipo de jogo, o jogador pode
controlar mais de um personagem, mas normalmente ha um personagem principal que ¢
denominado protagonista e ¢ controlado pelo jogador (SHELDON, 2004). O personagem
avatar ainda possui ponto de vista, que pode ser em primeira pessoa € terceira pessoa, sendo
que, em terceira pessoa ele vai possuir um desenvolvimento visual que engloba vestuario e
acessorios, além de conter aspectos fisicos como: raga/etnia, tipo de corpo e género (NOVAK,
2010).

Além do protagonista, um jogo pode ter personagens secundarios (normalmente sdo
NPCs) que possuem papéis importantes para desempenhar no jogo e na histéria, mesmo as
vezes sendo breves, possuem alguma fung¢do. Os NPCs que dentro do jogo possuem seus
proprios objetivos, desejos individuais, crencas e atitudes, proporcionam maior imersao ao
jogador, pois se tornam mais realistas, assim como, tornam a histéria mais crivel (RABIN,

2010).
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Desse modo, para contar a historia dos personagens tanto, principais como
secundarios, pode-se utilizar do conceito de arquétipo como ferramenta para compreender os
objetivos e as fungdes deles dentro da historia (VOGLER, 2015).

O conceito de arquétipo que conhecemos hoje ¢ proveniente dos estudos e teorias do
psiquiatra suico Carl G. Jung. Jung acreditava na existéncia de um inconsciente coletivo,
compartilhado pela humanidade, de onde surgem os arquétipos, que seriam imagens universais
que existem desde os tempos mais remotos € que podem ser reconhecidas por qualquer cultura
em qualquer época. Exemplos da existéncia desses arquétipos seriam os padrdes encontrados
nos mitos ¢ contos de fadas, como a figura do hero6i, do velho sdbio, a grande mae ou a
similaridade existente entre deuses e deusas de diferentes mitologias e religides em diferentes
culturas. Essas sdo formas bem conhecidas das expressdes dos arquétipos e segundo Jung
(2000), elas dao um significado mais claro e simples ao termo arquétipo, pois sdo faceis de
assimilar e de serem identificados devido ao nosso conhecimento ou contato com mitos e contos
de fadas. Segundo Jung (2000) ao fundamentar o conceito de arquétipo psicologicamente o
mesmo fica mais complexo. Para Jung (2000, p. 17) o “arquétipo representa essencialmente
um conteudo inconsciente, o qual se modifica através de sua conscientiza¢do e percepgao,
assumindo matizes que variam de acordo com a consciéncia individual na qual se manifesta”.
De forma mais clara e buscando elucidar o que ¢ um arquétipo, daquilo que conscientemente
conhecemos por expressoes dos arquétipos de Jung (1954, p. 577 apud JACOBI, 2016, p. 44)

define:

O arquétipo em si ¢ um fator psicdide, que pertence, por assim dizer, a parte
ultravioleta, invisivel do espectro psicologico [...]. Deve-se sempre ter em mente que
o que queremos dizer por “arquétipo” €, em si, abstrato, mas tem efeitos que
possibilitam sua ilustragdo, a saber, as imagens arquetipicas (JUNG, 1954, p. 577
apud JACOBI, 2016, p. 44).

De acordo com Jacobi (2016), Jung ao longo de sua obra aprofundou o conceito de
arquétipo e buscou tragar uma distingdo mais clara entre os termos, arquétipo, imagem
primordial e dominante, a qual usava inicialmente. Assim, o conceito de arquétipo envolve
manifestagdes psiquicas, que sdo de natureza universalmente humana e tipica, tanto no plano
biologico, psicobioldgico como no ideacional (JACOBI, 2016). Dessa forma Jung (1953, p. 64
apud JACOBI, 2016, p. 45) afirma:

Os arquétipos ndo sdo invengdes arbitrarias, mas elementos autonomos da psique
inconsciente, onde ja se encontram antes de qualquer invengdo. Eles representam a
estrutura imutavel de um mundo psiquico, que, por seus efeitos determinantes sobre
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a consciéncia, mostra que ele “realmente” existe (JUNG, 1953, p. 64 apud JACOBI,
2016, p. 45).

Jacobi (2016) ainda afirma que ha um erro constante em retratar arquétipo como
“imagens prontas” ou herdadas, uma vez que na ciéncia esta excluida a possibilidade de herdar
caracteristicas ou memorias adquiridas, e sendo que o conceito de arquétipo desenvolvido por
Jung “representa uma condi¢do estrutural da psique, que, sob certa constelagdo (de natureza
interna e externa), é capaz de produzir os mesmos “padroes”, o que ndo tem nada a ver com a
heran¢a de certas imagens”(JACOBI, 2016, p. 54). Ou seja, segundo Jacobi (2016) na
existéncia de vida humana em outro planeta essa pessoa teria uma psique diferente da nossa,
logo, arquétipos diferentes também, pois os nossos arquétipos estdo intrinsecas a nossa psique
e a nossa condi¢do humana o que faz com que certas imagens se expressam de certa forma

especifica. Nesse sentido Jung (1954, p.95 apud JACOBI, 2016, p. 45) afirma:

Os arquétipos ndo podem se difundir universalmente apenas pela tradi¢do, pela
linguagem e pela migracdo, mas ressurgem espontaneamente em todo lugar e a
qualquer época, sem intermediagdo externa [...] essa constatagdo ndo significa nada
menos que em toda psique estdo presentes disposi¢des, formas inconscientes, mas,
apesar disso, ativas, isto ¢, vivas [...] que performam e influenciam instintivamente
seus pensamentos, sentimentos ¢ acdes (JUNG, 1954, p. 95 apud JACOBI, 2016, p.
45).

Portanto, na visdo de Jung os arquétipos sdo complexos e abstratos de certa forma, e
tem o poder de exercer certa forca sobre nds, mesmo que a nossa consciéncia ndo compreenda.
Muitas vezes eles se manifestam através de imagens que sdo comuns a qualquer pessoa e estao
presentes em toda psique em todo tempo e em qualquer lugar, dessa forma eles compdem o
inconsciente coletivo. Nesse sentido Jacobi (2016, p.52) com base nos estudos de Jung

corrobora que o arquétipo deve ser visto como:

Aquele campo de forca e centro de energia que esta na base da conversdo do processo
psiquico em imagem. Enquanto repousa, apenas como sistema de aptiddo, no seio do
inconsciente coletivo, ele é inicialmente uma estrutura formalmente indeterminavel,
mas que tem a possibilidade de aparecer em certas formas por meio de projecao
(JACOBI, 2016, p. 52).

Os arquétipos exercem tal forca como se houvesse algo que internamente une todos
nos os tornando universalmente reconheciveis. Assim, com base nos estudos de Jung, alguns
estudiosos em roteiro e narrativa passaram a compreender o poder dos arquétipos como
ferramenta poderosa para criagdo de personagens. Segundo Vogler (2015) o uso de arquétipos
contribui para compreender o objetivo e a funcao dos personagens em uma histéria. Logo, por

comporem o inconsciente coletivo e estarem presentes nos mais antigos e diversos mitos e
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contos de fadas, as mais recentes historias contadas, seja em livros, filmes e diversas midias
existentes, os arquétipos se tornam um padrao que permite que a narrativa gere uma experiéncia
compartilhada. Dessa forma, € possivel criar personagens estrategicamente que representem um
arquétipo para que através de sua energia criem experiéncias que despertem sensacdes que
sejam reconheciveis por todos. Nesse sentido ¢ importante para um escritor ou roteirista
conhecer bem os arquétipos € como usa-los a favor da sua historia. No entanto, a presenca de
arquétipos em historias pode ocorrer de forma espontanea, ja que fazem parte do nosso
inconsciente. De acordo com Vogler (2015) os personagens podem representar um unico
arquétipo durante toda a historia como podem representar varios arquétipos como se fossem
fungdes desempenhadas temporariamente dando maior flexibilidade a personalidade do
personagem.

Segundo Novak (2010) os arquétipos estdo presentes em todos os meios de

entretenimento e os mais comuns aos jogos digitais estdo descritos no quadro 1 a seguir:

Quadro 1- Descri¢ao dos arquétipos de Jung (2000) segundo Novak (2010).

Arquétipo Descricao

Heréi E o personagem central da historia, ndo ha distingdo de género. O herdi sempre é
apresentado a um problema no comego da histéria e embarca em uma jornada fisica
e emocional para, finalmente, solucionar esse problema. O herdi é responsavel pela
maior parte da agdo em uma histdria, corre os maiores riscos € assume as maiores
responsabilidades. Sempre esta disposto a sacrificar suas proprias necessidades em
prol dos outros. Sdo complexos e possuem emogdes e motivacdes diversas que nos
lembram a n6s mesmos, assim como, sao falhos e possuem fraquezas.
Mentor E o conselheiro do protagonista ou heréi. Eles ddo ao heréi conselhos, orientacdes e
motivacdo, além de dar presentes para auxilia-lo na jornada. Normalmente é a voz
da ra¢do, mas pode também dar conselhos errados
Sombra ou E o personagem oposto ao her6i normalmente sendo o seu inimigo ou problema
Vilao maior. Sua fungdo é ser um oponente a altura do heroi. Todos os personagens podem
ter um lado sombrio, assim como o vildo pode incorporar momentaneamente outros
arquétipos, como, manifestar atitudes heroicas e comicas. Sdo personagens bem
complexos.
Aliados Aliados sdo os personagens que ajudam o hero6i ou protagonista a avangar em sua
jornada e também o auxiliam em tarefas que podem ser dificeis ou impossiveis de
executar por conta propria. Sdo a consciéncia e conselheiros do her6i ou
protagonista. Podem ser o alivio comico e possuem o papel de humanizar o herdi.
Guardiio O guardido bloqueia o progresso do heroi por todos os meios necessarios até que ele
tenha provado seu valor. Sua fungao principal ¢ testar o herdi, principalmente seus
poderes. Podem ser os aliados do vildo.
Trapaceiro | E um personagem neutro que gosta de criar confusdo. Os personagens trapaceiros
podem causar graves danos com suas travessuras, impedindo o her6i de prosseguir
em sua jornada, mas, geralmente, sdo apenas personagens brincalhdes que fornecem
o lado comico da historia.
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Mensageiro | Fornece mudancas ao oferecerem desafios ao her6i, bem como, podem dar
orientagdes.

Fonte: Elaborada pela autora
Outras fungdes que os personagens podem representar € podem trazer consigo

elementos de alguns arquétipos de acordo com Novak (2010) estdo descritos no quadro 2 a

seguir.
Quadro 2— Arquétipos na representacdo de personagens.
Arquétipo Descriciao
Protagonista E o personagem principal. Um jogo para um Unico jogador é centrado nesse

personagem, e a historia do game ¢ contada do seu ponto de vista, mesmo que
ele ndo seja jogado em primeira pessoa. O protagonista ¢ extraordinariamente
forte tanto fisica quanto moralmente, mas nem sempre ¢ “bom”.

Antagonista E o0 oposto do protagonista. Isso nio significa que o antagonista ¢ “mau”. O
protagonista e o antagonista podem simplesmente ter opinides opostas politicas
(liberal versus conservador), éticas (privacidade versus seguranga) ou
existenciais (negocios versus familia).

Co-protagonistas | Unem suas forcas ao protagonista de uma historia. Esses personagens
frequentemente aparecem em games que exigem equipes, como os jogos online
multijogador massivos (MMOs).

Fonte: Elaborada pela autora a partir da descri¢do de Novak (2010)

Dentro do jogo ainda podem existir personagens extras que contribuem para dar
realidade ao mundo que a histdria pretende retratar. Muitas vezes eles nem chegam a falar, mas
estdo ali para preencher espagos que nao podem ficar vazios como, por exemplo, pedestres
andando nas ruas de uma cidade ao meio-dia, como, em jogos que t€ém grandes cidades como
espaco de jogo, ou clientes e atendentes em um bar (SHELDON, 2004).

Como alguns jogos requerem acdes constantes muitas vezes ndo ha tempo para
desenvolver alguns personagens ou até¢ mesmo gerar grandes didlogos entre o protagonista e
personagens secundarios ou extras, entdo alguns artificios sdo utilizados para que o jogador
reconheca facilmente com que personagem ele esta lidando ou o que este tem a oferecer
(SHELDON, 2004). Segundo Sheldon (2004), esses artificios podem ser profissdes, roupas,
postura corporal, modo de falar ou personalidades. Estes podem facilmente se tornarem
esteredtipos se forem retratados sem cuidado de forma muito caricata e superficial. Contudo,
estereotipos nao sdao exclusividade de personagens secundarios ou extras, personagens
principais também podem ser estereotipados. Sheldon (2004) cita alguns exemplos personagens

estereotipados:
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Herdis de queixo quadrado, vildes de nariz de gancho, mulheres de peitos grandes que
desafiam a gravidade, ajudantes covardes que roubam a cena, ladrdes astutos, clérigos
intrigantes, magicos barbudos e sabios, bruxas velhas, bruxas que parecem velhos,
andes teimosos, rasticos que roem grama. . . a lista ¢ longa. Tome uma profissio, raca
ou caracteristica fisica e, gracas a séculos de criacdo de carater, quase imediatamente
uma caracteristica de personalidade surge em sua mente. Estes sdo esteredtipos
(SHELDON, 2004, p. 57).

Nesse sentido de retratacdo de pessoas, seja sobre aspectos fisicos de imagem ou de
personalidade, Sheldon (2004, p. 57) define esteredtipos como “um retrato generalizado e nao
contextual de um individuo que ndo leva em conta qualidades unicas que todos os individuos
possuem”. Ainda segundo Sheldon (2004) existem alguns fatores que levam escritores a
desenvolver personagens estereotipados:

e Nao perceber que sdo esteredtipos.

e Os estereodtipos sdo faceis de escrever, pois todo o trabalho ja foi feito.

e Os estereodtipos sdo frequentemente confundidos com arquétipos.

e Alguns tipos de jogos, como RPGs, contam com os estereodtipos para a criagdo do
personagem do jogador.

Esses fatores estdo entdo ligados a falta de conhecimento sobre os esteredtipos até a
normalizacdo dos mesmos. Sendo que essa ndo percepcdo e a predisposi¢do de criacdo de
personagens estereotipados, estdo relacionadas a visdes limitadas do mundo em que vivemos
por falta de observar e absorver as diversidades existente, seja em relacdo a cultura, géneros,

ragas ou ambientes (SHELDON, 2004).

2.1.2 Tropos em personagens do género feminino

O termo tropo na lingua portuguesa ¢ mais conhecido pelo seu significado referente a
figuras de linguagem principalmente a metafora, o qual estd relacionado aos estudos de
linguistica e retorica onde o termo € mais encontrado. Dentro desse significado Gibbs Jr. (1993),
afirma que durante muito tempo se supds que os tropos passavam a impressao de serem pouco
compreendidos ou de dificil compreensdo, mas o uso frequente de diferentes tropos na
linguagem do dia a dia, seja na fala ou na escrita, mostra que a fala ndo literal ¢ de facil
compreensao, € que essa frequéncia a qual os tropos sado utilizados se devem porque a cogni¢ao

humana ¢ fundamentalmente moldada por varios processos figurativos.
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Ao longo do tempo entdo, os estudos sobre tropos passaram a argumentar que faz parte
da experiéncia e base da consciéncia humana o uso de tropos, principalmente a metafora, mas
também metonimia, sinédoque e a ironia. Gibbs Jr. (1993) afirma ainda que os tropos
desempenham papéis que vao além de serem dispositivos para esclarecer como falamos,
raciocinamos e imaginamos, pois constituem nossas experiéncias. Nesse sentido as figuras de
linguagem como tropos nao estdo ligadas somente a linguagem cotidiana e pensamento, mas
também no desenvolvimento e pratica das disciplinas intelectuais, nas artes e ciéncias (GIBBS
JR., 1993).

A compreensdo desse primeiro significado nos leva a entender e explorar um
significado a mais que na lingua inglesa a palavra tropo (traducdo de “trope”) possui e sera
utilizado neste trabalho. Dentro dos estudos sobre televisao e cinema o termo tropo passou a
ser um meio para descrever aquelas ideias, frases ou imagens que sdo familiares, por serem
frequentemente usadas ou de facil identificagdo pelo publico. Pode ser descrito também como
um padrio narrativo ou um mecanismo para contar historias a quais se pressupoe que o publico
ird reconhecer facilmente (GALA et al., 2020). Na semiologia cinematografica Rizzo (2005,
p. 321), define tropo como “uma imagem universalmente identificada, impregnada com varias
camadas de significado contextual, criando uma nova metdfora visual ”.

Dentro desses significados um tropo pode ser confundido com outros elementos
utilizados em narrativas como o arquétipo, cliché ou estereotipo, no entanto, ele pode ser bem
complexo, carregar varios simbolos, inclusive um tropo pode conter em si cada um desses
elementos (IZUKAWA, 2015). O site americano tvtropes.org que cataloga varios tropos do
cinema, televisao e jogos digitais diz que ¢ muito dificil uma obra ndo possuir tropos, ¢ eles
podem ser novos ou antigos, serem antigos mas parecerem novos, serem banais, ndo sdo bons
nem ruins, sdo apenas ferramentas que auxiliam um autor a contar suas historias. Entretanto,
quando um tropo abarca um cliché! ou esteredtipo ele pode ser nocivo por propagar
preconceitos e discriminagdo principalmente quando utilizado para representar alguns grupos
sociais (IZUKAWA, 2015). Dentro dos jogos digitais os tropos podem principalmente propagar
alguns estereodtipos nocivos com relagdo a personagens femininas. Dessa forma aqui serdo

apresentados os tropos mais comuns presentes em personagens femininas de jogos digitais que

! Um cliché se caracteriza por ser algo que ¢é repetido muitas vezes e normalmente acaba por ser
naturalizado. Se torna nocivo quando essa naturalizagdo propaga preconceitos.
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possuem esteredtipos. Dessa forma o quadro 3 a seguir com base nos trabalhos de (AMORIM

et al., 2016; TROPES VS WOMEN IN VIDEO GAMES, 2013; IZUKAWA, 2015) apresenta

e sintetiza esses tropos.

Quadro 3- Descrig¢ao dos tropos na representacao de personagens femininas.

Tropos

Descricao

Dama em Apuros

Caracterizada por ser a personagem a ser resgatada e gerar
motivagdes ou avangos narrativos do herdi ou protagonista.

O Principio de Smurfette

Caracterizada por ser a Unica personagem feminina em um grupo
masculino. Pode utilizar roupas e acessorios que remetem ao
feminino.

Versoes Femininas de
Personagens Masculinos

Caracterizadas por serem protagonistas da sua propria historia,
mas sdo versoes feminizadas de personagens masculinos. Nao
apresentam desenvolvimento visual proprio. Sdo iguais ao
personagem masculino, apenas utilizam algum acessorio que
remeta ao feminino.

Mulheres como Decorac¢ao

Usadas para comporem cendrios, interagem com personagem
principal, mas ndo possuem praticamente nenhuma funcao.
Normalmente estdo em ambientes como boates ou bares trajando
roupas intimas e biquinis, de forma que remetem a sensualidade

Mulheres como Recompensa

Servem de recompensa ao término de jogo ou missdo e também
sdo caracterizadas por usarem pouca roupa para remeter a
sensualidade gerando motivagdes para o jogador.

Sedutora e Maligna

Utilizam seu corpo e sua sensualidade para alcancar algum
objetivo, como manipular, seduzir € matar homens.

Femme Fatale

Utilizam de sua sensualidade para obterem qualquer tipo de
vantagem.

Dominadora tornada submissa

Tem sua independéncia ou forg¢a de personalidade retirada para
que ganhem a simpatia dos jogadores homens ou mesmo de
personagens homens.

Mulheres na geladeira ou
donzela sacrificada

Sdo mortas, estupradas, feridas ou perdem seus poderes somente
para gerar motivacdo ao protagonista ou fazer com que o mesmo
evolua.

Donzela eutanasia

Caracteriza-se pelo protagonista ter que sacrificar a personagem
feminina ao final do jogo pelo fato dela ter sido possuida por
algum demoénio, ter pego alguma doenga incurdvel, ou ter sido
enfeiticada de forma nao haver outra escolha a ndo ser sacrifica-
la, ou por ser uma grande ameaga ou como forma de libertar seu
espirito.

Escolta da donzela

Caracteriza-se pelo protagonista ter a responsabilidade de cuidar
e proteger a personagem feminina a qual ird acompanha-lo
durante todo o jogo.

Fonte: Elaborada pela autora com base em (AMORIM et al., 2016; TROPES VS WOMEN IN VIDEO
GAMES, 2013; [ZUKAWA, 2015)
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Esses tropos apresentados se caracterizam por apresentarem esteredtipos que
desqualificam o feminino e o ser mulher perpetuando muitas vezes a misoginia. O tropo dama
em apuros, por exemplo, possui o esteredtipo do feminino fragil incapaz de salvar a si proprio,
e coloca o masculino como fonte de bravura e coragem. A personagem nesse tropo também ¢
vista apenas como um objeto e recompensa quando o jogo ¢ completado com sucesso. Dentro
da narrativa esse tropo tem a fungao de ser uma ferramenta para gerar motivagao ao personagem
masculino (TROPES VS WOMEN IN VIDEO GAMES, 2013). Esse tropo pode se desdobrar
em outros tropos semelhantes com essa mesma fun¢do, com o tropo mulheres na geladeira,
que tem como objetivo principal despertar um sentimento de vinganga no protagonista fazendo
com que o0 jogo seja uma caga ao culpado (TROPES VS WOMEN IN VIDEO GAMES, 2013).
O tropo donzela eutanasia se assemelham a esses tropos anteriores, contudo nesse tropo hd um
agravante de normalidade de violéncia contra mulher, pois muitas vezes 0s personagens entram
em embates muito violentos e desiguais em que a personagem feminina acaba morrendo de
forma muito cruel.

Ja o tropo escolta da donzela, normalmente hd uma dindmica de dois personagens,
sendo que o personagem masculino € o protagonista e a personagem feminina sua
acompanhante de jornada. Nao h4d uma cooperagdo e colaboragdo reciproca entre os
personagens. Aqui a personagem normalmente tem a funcdo maior de ajudar o protagonista
sendo um apoio emocional (o qual ndo ¢ mutuo), as vezes possui alguns poderes especificos,
ou simplesmente abre portas para o protagonista (TROPES VS WOMEN IN VIDEO GAMES,
2013). Ela nao se defende ou luta de igual para igual como o personagem masculino,
normalmente ele precisa defender os dois a0 mesmo tempo. Apesar de as vezes ter fungdes
mais ativas e ganhar mais destaque por estar junta ao protagonista, essa personagem dentro da
narrativa ndo possui vontades proprias e também passa a imagem da mulher incapaz ou um
fardo que o homem tem que carregar ou gerenciar, principalmente quando essas personagens
geram problemas que desviam o foco dos objetivos do protagonista (TROPES VS WOMEN IN
VIDEO GAMES, 2013. Podem ser retratadas com caracteristicas que remetem ao feminino
estereotipado, como irritabilidade, futilidade e teimosia. Também tendem a ser personagens
jovens e muitas vezes sao muito mais jovens que o protagonista. Nesse tropo também ha uma
naturalizacao da fantasia do poder quando o protagonista da ordens que sao obedecidas pela a

personagem feminina sem que haja nenhuma hesitagdo ou divida por parte dela. Assim, a
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personagem feminina ¢ reduzida a uma ferramenta da mecanica do jogo (TROPES VS
WOMEN IN VIDEO GAMES, 2013).

J4 o tropo principio da smurfette? é caracterizado por mostrar a mulher como uma
variagdo do homem, ndo mostrando a diversidade existente, uma vez que existe um nimero tao
grande de mulheres como de homens no mundo (IZUKAWA, 2015). Segundo Izukawa (2015)
essa desproporcao limita a personagens a ser definida pelo sexo corroborando com a afirmagao

de Pollitt (1991, p.22):

A mensagem ¢ clara. Os meninos sdo a norma, as meninas a varia¢gdo; meninos sao
centrais, meninas periféricas; meninos sao individuos, meninas sio tipos. Os meninos
definem o grupo, sua historia e seu codigo de valores. As meninas existem apenas em
relagdo aos meninos (KATHA POLLITT, 1991, p.22).

Essa afirmacao de Pollitt (1991) vai de encontro a declaracao de Beauvoir (2012, p.10)
“a humanidade é masculina e o homem define a mulher ndo em si, mas relativamente a ele;
ela ndo é considerada um ser autonomo”. Segundo Tropes vs Women in Video Games (2013)
esse tropo também estd ligado a pratica descrita pelo termo tokenismo (tradugdo do inglés
Tokenism?). Tokenismo se refere a um esforco superficial ou simbolico para ser inclusivo com
as minorias como grupos raciais € mulheres que vdo desempenhar fungdes normalmente
reservadas a grupos dominantes, especialmente homens brancos. Nesse sentido pode até haver
a intencdo de dar visibilidade a esses grupos, porém ndo significa que sera de fato
representativo.

O tropo versdes femininas de personagens masculinos também apresenta esses
mesmos problemas de superficialidade de visibilidade e inclusdo, além de colocar a mulher
como varia¢ao do homem. Aqui a personagem sempre estara na sombra da versao masculina e
sofrera comparacdes com o mesmo. Normalmente também ndo terd uma caracterizagao visual
propria, somente apresentara acessorios € roupas que culturalmente remetem ao género

feminino (TROPES VS WOMEN IN VIDEO GAMES, 2013).

2 Termo criado pela jornalista Katha Pollitt e publicado em um artigo do The New York Times em 1991
com titulo: “Hers, The Smurfette Principle”

30 conceito social € a pratica de emprego do tokenism surgiu nos Estados Unidos nos anos 1960.
Martin Luther King foi o primeiro a utilizar o termo “tokenism” durante o periodo da luta dos direitos civis do
afro-americano em um artigo publicado no The New York Times em 1962 com titulo: “The Case Against
'"Tokenism'; The current notion that token integration will satisfy his people, says Dr. King, is an illusion. Today's
Negro has a 'new sense of somebodiness.' The Case Against "Tokenism'”
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O tropo mulheres como recompensa também carrega os mesmos estereotipos da dama
em apuros, no entanto esse tropo se diferencia pelo fato de ndo haver ligacao sentimental entre
0 protagonista e a personagem ela estd no jogo apenas como uma premiacao ao final do jogo
ou de uma missdo (TROPES VS WOMEN IN VIDEO GAMES, 2013). Esse tropo esta ligado
ao estereotipo da mulher como objeto. Dentro desse esteredtipo também estd o tropo mulheres
como decoraciio que estd relacionado a personagens secundarias ou outras NPC’s as quais
apresentam pouca ou nenhuma fun¢do na narrativa, mas estdo presentes para comporem
cenarios e serem usadas pelo jogador de qualquer forma (TROPES VS WOMEN IN VIDEO
GAMES, 2013).

O estudo de Nussbaum (1995) sobre objetificagdo ajuda a entender como isso pode
acontecer com personagens femininas nos jogos. Em seu estudo Nussbaum (1995) aponta
algumas diferencas em tornar ou tratar algo como um objeto e a objetificagdo em si. Entretanto,
ao se perguntar o que esta envolvido na ideia de tratar algo como um objeto, a mesma apresenta
algumas formas possiveis que podem estar relacionadas a essa ideia. No entanto, tratar um ser
humano com uma ou mais dessas formas também se caracteriza como objetificagdo. Sdo essas
formas ou maneiras:

e  Tratar o outro como um instrumento a fim de usa-lo para o seu proprio beneficio.

e Julgar que o outro ¢ incapaz de agir por conta propria.

e Negar que outro tenha autonomia e autodeterminagao propria.

e Tratar o outro como uma mercadoria a qual possa ser trocada por qualquer coisa.

e Tratar o outro sem limites quanto a sua integridade fisica e mental, como ser
abusado e violentado de diferentes formas.

e Tratar o outro como propriedade que possua valor monetario, a qual possa ser
comprada ou vendida.

e Negar que o outro tenha sentimentos € que os mesmos possam ser levados em
consideragao.

Com base nesse estudo de Nussbaum (1995), a série documental Tropes vs Women in
Video Games (2013) identificou que todas as formas de objetificagdo podem estar incluidas de
alguma forma na mecanica e no comportamento dos NPC’s. Nessa série sao citados diversos
exemplos de jogos em que personagens sao objetificadas e se enquadram no tropo mulheres

como decoracio das seguintes maneiras:
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e Podem ser compradas para ajudar o protagonista.

e Podem ser usadas como distracao pela mecanica do jogo tanto como forma de
prejudicar o protagonista como serem usadas por ele para prejudicar ou atrasar
outros personagens.

e O uso de garotas de programa ¢ recorrente em diversos jogos, as quais podem ser
compradas, roubadas ou trocadas em negocios. Sdo também utilizadas como
mecanica de jogo transformando-as em maquinas de vender sexo.

e Podem ser pagas para mostrar partes intimas do seu corpo ou mostram suas partes
intimas como forma de recompensa ao jogador.

e S3o mostradas como opg¢des de compras, por exemplo, o jogador pode escolher
entre comprar uma mulher ou uma lata de refrigerante.

e Podem ser trocadas por outras personagens semelhantes ou objetos sem que haja
alguma perda na narrativa.

e S3o opgdes de acompanhamento, por exemplo, o jogador pode escolher um
companheiro para ajuda-lo no campo de batalha, sendo que as opc¢des de escolha
sao uma mulher, um cachorro, um rob6 ou um cavalo.

e Sio erotizadas e sofrem violéncia fisica apenas por diversao.

e Compdem cenarios de jogos. E comum haver em jogos ambientes como boates e
bares os quais personagens femininas compdem o ambiente normalmente e de
forma hipersexualizadas.

A objetificacdo de personagens femininas se agrava de duas formas, uma pelo jogador
que ndo ¢ apenas espectador, ele faz parte da interacdo e pode ser ativo na objetificacdo das
personagens. A outra ¢ que mesmo que o jogador opte por ndo usar a personagem como objeto,
ainda assim ela foi criada com a intengdo e fungdo de ser um objeto, ou seja quem criou e
desenvolveu o jogo também tem sua parcela de culpa (TROPES VS WOMEN IN VIDEO
GAMES, 2013).

A naturalizacdo e incitagdo da violéncia sao construidas de forma a serem divertidas e
interessantes, e dificilmente geram puni¢des ao jogador. J& quanto ao uso recorrente de garotas
de programa elas ndo apresentam sua propria historia e ndo possuem nenhuma individualidade

e sua sexualidade so existe para dar prazer a outros (TROPES VS WOMEN IN VIDEO
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GAMES, 2013). Dessa forma, esse tropo ¢ muito prejudicial por reduzir mulheres a objetos e
banalizar o assédio sexual e a violéncia fisica e sexual contra a mulher.

O tropo Sedutora e Maligna se caracteriza por colocar a sensualidade e a sexualidade
feminina como uma arma e demonizar a feminilidade. O estereotipo presente nesse tropo ¢é
representar as mulheres como manipuladoras e interesseiras que fazem de tudo para atingir seus
objetivos. Podem aparecer como personagens transformacionais que se disfargam como
mulheres sexys, mas na verdade sao demonios, robos ou alienigenas. Elas passam de belas a
monstros, muitas vezes tem suas genitdlias e seios apresentados de forma deformadas
representando o sexo feminino de forma abominavel (TROPES VS WOMEN IN VIDEO
GAMES, 2013).

O tropo Femme Fatale também coloca a sensualidade como uma arma feminina.
Normalmente ndo ocorre objetificacdo, pois aparece em personagens principais as quais t€m
suas proprias historias e acdes dentro da narrativa. Ele também pode ser descrito como um
arquétipo uma vez que esta presente em diversos mitos antigos e no inconsciente coletivo. No
entanto, a forma como a sensualidade, que pode chegar a uma hipersexualizagdo, e conforme a
raca da personagem, pode haver alguns estereotipos raciais ou étnicos de género presentes nesse
tropo. Por exemplo, personagens asiaticas t€ém sua sensualidade retratada de forma exotica, ja
as personagens negras representam uma sensualidade selvagem (AMORIM et al., 2016)

O tropo dominadora tornado submissa esta ligado a esteredtipos comportamentais
atribuidos ao género feminino que sdo pouco aceitos. As personagens com personalidade fortes
(podem ser personagens que apresentam caracteristicas como, teimosia, impulsividade, sdo
questionadoras ou briguentas, entre outras) tendem a ser rejeitadas, assim como, aquelas mais
dramaticas ou indecisas. Essas transformacdes podem ocorrer durante o andamento do jogo em
que as personagens vao se encaminhando para o final do jogo apresentando uma personalidade
mais docil, compreensiva e passiva. Podem ocorrer em reboots de jogos ou em continuagoes,
em que a mesma personagem apresenta uma personalidade completamente diferente do jogo
anterior, como forma de agradar principalmente o publico masculino (TROPES VS WOMEN
IN VIDEO GAMES, 2013).

2.1.3 Narrativa em jogos digitais
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As narrativas fazem parte do elemento historia assim como o enredo. No entanto, ¢
importante distinguir esses termos. Quando Schell (2004) usa o termo historia como um
elemento, ele engloba a prépria histéria em si a narrativa o enredo uma vez que ambos estao
em funcdo de apresentar a historia do jogo ao jogador. Nesse sentido Abbott (2008) define a
histéria como uma sequéncia de eventos (atos e acontecimentos) envolvendo entidades
(personagens e ambiente), sendo limitada pelas leis do tempo apresentando uma direcao com
inicio, meio e fim. O enredo ¢ a organizacao desses eventos ou a cadeia de causalidade que
dita esses eventos que de alguma forma estdo ligados e devem ser representados um em relagao
ao outro. Ja a narrativa é a representacdo de um evento ou uma série de eventos em uma
sequéncia temporal, ou seja, a narrativa estabelece uma ordem (n3o necessariamente linear),
intensidade e frequéncia de apresentacdo dos eventos. De forma mais sucinta Ip (2011, p. 107)
define esses trés componentes como “ a historia é a informacgdo sobre um evento ou sequéncia
de eventos (normalmente linear), o enredo sendo a causa e as ligacoes entre os eventos,
enquanto a narrativa é a maneira unica pela qual a historia estd sendo apresentada ao
publico”.

Nas subsecdes a seguir de acordo com a literatura pesquisada serdo mostradas como
as narrativas em jogos digitais sdao definidas e estruturadas. Como os jogos digitais sdo sistemas
complexos essas estruturas tendem a se mesclar ou haver uma complementacao entre elas, desse
modo para melhor compreensdo optou-se por dividir essas estruturas em: estruturas cléssicas,

formas e tipos de narrativa.
2.3.3.1 Estruturas Classicas

Nos jogos digitais as narrativas passaram a estar mais presentes a partir da década de
80 ¢ 90 devido ao avanco de hardware e software, com a intencdo de dar mais imersao e
interatividade para o jogador. Ao longo do tempo passou a ser implementada de forma mais
complexa e com alta interacao possibilitando jogos com dezenas de horas de duragdo. No final
dos anos 90 com o sucesso desses jogos, também passou a ser adicionada em géneros que nao
utilizavam de histoéria como tiro e luta (IP, 2011).

Uma das estruturas mais conhecidas e utilizadas € a estrutura em trés atos em que uma
boa historia pode ser contada com inicio, meio e fim (NOVAK, 2010). A figura 2 a seguir

sintetiza essa estrutura.
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Figura 2 - Estrutura de trés atos descrita por Novak (2010)

\\
Principio Meio Fim |
Atol Atol Ato I
— L.
* Capturar a Atencéo * Fornecer a Tenséo »Fornecer a Solugdo
* Introduzir o Problema | = Apresentar os Obstaculos * Resolver o Problema
o A N |
\_ Y,

Fonte: Extraida de Novak (2010).

De acordo com Novak (2010) o comego denominado ato I deve ser o comego da acao,
introduzindo o jogador ao problema do personagem principal. O ato II concentra-se nos
obstaculos que impedem a resolug¢do do problema introduzido no Ato I. O ato III ¢ a resolugdo
do problema. Rabin (2010) também cita essa estrutura como a mais cldssica, porém a descreve
como: a historia comec¢a com um incidente excitante, seguido de uma agao crescente, entdo um
climax chocante e, por fim, uma resolugao satisfatoria.

Outra estrutura muito utilizada ¢ a Jornada do Heroi criada pelo filésofo e antropodlogo,
Joseph Campbell também conhecida como monomito a qual representa uma jornada ciclica de
um herdi para alcangar seus objetivos passando por inimeros desafios e provagdes os quais irdo
modificd-lo a ponto de quando terminar sua jornada ser alguém completamente diferente. De
acordo com Arruda (2014) o mito mais poderoso presente em nossa cultura ¢ o do herdi.
Campbell (2004) entdo descobriu que ha padroes comuns em todos os mitos de herodis de obras
ficcionais. Essa estrutura se repete em diferentes mitos e se tornou assim repetida devido a
identificacdo de forma indireta dos acontecimentos de nossa vida e cotidiano. A jornada de
Campbell (CAMPBELL, 2004) possui 17 estdgios no total, contudo Chistopher Vogler
(VOGLER, 2015) adaptou essa jornada para roteiros cinematograficos conhecida também
como a Jornada do Escritor, que compreende a 12 estagios no total. Segundo ele, a jornada se
adapta muito bem também aos jogos e sua interatividade. Suas etapas sdo descritas no Quadro

4 a seguir.
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Quadro 4 - A Jornada do escritor de Vogler (2015) adaptada da “Jornada do Her6i”” de Joseph

Campbell (2004).

Estagio

Descricio

1. O mundo comum

O jogador pode ser introduzido de inicio a uma breve ideia do que ¢ o
problema ou o mal que o heroi ird enfrentar. Também ¢ a primeira vez
que o heroi ird aparecer e ser apresentado ao seu mundo e sua origem. As
primeiras cenas sdo um proélogo e aqui também ¢€ estabelecido o tema da
histéria. A introdu¢do ao mundo do herdi € essencial pois vai dar o
contexto a base e o historico do herdi. Aqui serdo levantadas questdes
dramaticas, como, o questionamento se o heroi sera capaz de cumprir o
objetivo. Serdo apresentados também os problemas internos e externos do
herdi, os quais trazem humanidade ao her6i mostrando que o mesmo nao
¢ perfeito. Sera criada a conexdo e identificacdo com o herdi,
possibilitando que a histéria seja vivenciada pelos seus olhos. Aqui
também ¢ retirado alguma coisa do herdi ou apresentado o que lhe falta e
constitui o seu vazio. O que o herdi ird ganhar ou perder também sera
apresentado.

2. O chamado para a
aventura

Um indicio de que o herdi estara deixando o mundo comum para comegar
uma nova aventura. Este estagio funciona como um catalisador que
desencadeia o enredo principal e da inicio a movimentacdo da histéria. O
chamado pode chegar por um mensageiro ou mentor, surgir de uma
inquietacao interna do hero6i, um descontentamento com alguma situagdo
ou um simples acaso. O chamado também pode ser apresentado pelo vildo
que comeca a arquitetar seus planos mostrando que logo o herdi tera que
agir. Ou ainda a perda que o herdi sofre apresentada no mundo comum,
aparece em forma de esperanga que algo poder ser recuperado ou até
mesmo a vinganga

3. A recusa do chamado

Na estrutura tradicional do monomito, o herdi recusara a oferta inicial de
deixar o mundo comum para comegar uma missao, geralmente ele tem um
momento de divida ou incerteza.

4. O encontro com o
mentor

Quando o herdi decide assumir a missdo, o mentor fornece a informacgédo
necessaria para escolher que agdo tomar, lhe da conhecimento e confianga
para superar os medos e insegurancas para o inicio da jornada. Mentores
podem ser qualquer coisa que forneca informagdes - um velho barbudo,
hub, robd, biblioteca, experiéncias passadas. Sua fun¢do ¢é auxiliar e

orientar o heroi.

5. Atravessando o
primeiro limiar

O herdi passa da seguranga do mundo comum para um novo mundo. Os
primeiros obstaculos surgem e precisam ser enfrentados. Sua coragem ¢
testada e a partir daqui ndo ha mais volta.

6. Testes, aliados e

inimigos

Aqui o herd6i ja embarcou de cabega em sua aventura e estd agora no
mundo especial onde o ritmo ¢ diferente, ha novas prioridades e regras.
Aqui o herdi comega a ser testado e preparado realmente para os maiores
desafios que virdo a frente. Esta fase ¢ geralmente a maior parte da
historia do jogo, como o jogador € apresentado a todos os personagens
principais seus aliados e inimigos. Também ¢ o momento do herodi se
conhecer melhor, acumular poderes e informagdes para a fase seguinte.

7. Chegando a caverna
mais interna

O objetivo principal desta parte da historia ¢ preparar o heroi para a
batalha final. Aqui podem haver momentos de descanso e descontragao.
Se aproximam ou adentram no campo de batalha passando por alguma
provagdo e questionamentos.
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10. Provacao Este é o lugar onde o heroi enfrenta o maior desafio. O inimigo pode
aparecer como uma entidade fisica (pessoa ou objeto) ou ndo fisica
(tempo, intensidade ou dificuldade). Aqui o her6i morre e renasce e ndo ¢é
mais o mesmo. Ele pode testemunhar a morte ou causar ela. Mas ndo ¢ o
momento do climax, apenas ¢ uma crise que vai ser o divisor de aguas da
historia.

9. A recompensa Muitos jogos terminam neste ponto, quando o inimigo ¢ derrotado e a
recompensa ¢ geralmente uma cena de corte final detalhando o que
acontece com o herdi depois de seu triunfo. No entanto, pode ser um
momento de celebragdo ou de posse daquilo que saiu em busca. Um
momento ter seu esfor¢o reconhecido. As consequéncias da morte
apareceram através de novas percepcdes. Pode ser a hora de retornar a
missao.

10. O caminho de volta | E 0 momento de tragar novos objetivos, permanecer no especial ou voltar
ao mundo comum. A maioria decide retornar ao mundo comum apos a
recompensa, mas pode ndo ser possivel para o herdi se integrar com
sucesso ao mundo comum. Muitos decidem implementar esse
aprendizado do mundo especial a0 mundo comum de onde partiram.
Nesse caminho de volta pode haver um revés com um novo teste para
enfrentar.

11. A ressurreicao Esta parte da historia aborda quaisquer questdes ndo respondidas, tais
como as consequéncias da busca, conflitos potenciais que possam surgir
para futuras sequelas, ou quaisquer testes que o her6i deve enfrentar antes
do final. Normalmente ocorre uma reviravolta final, como algo inesperado
pelo publico. A morte mais uma vez aparece e mais forte que antes
proporcionando a maior luta da historia a qual sera a maior provagdo que
o0 herdi terd que passar. Também sera colocado a prova se as ligdes foram
aprendidas. Aqui eles passam por experiéncias profundas e

questionadoras.
12. O retorno com a | Este ¢ o ultimo estagio da histdria, onde o herdi finalmente retorna ao
recompensa ou elixir mundo comum e v€ os beneficios de sua recompensa. O herdi pode

comparar sua vida antes e depois da missdo para ver como as coisas
mudaram. Sempre trazem algo para dividir com os outros ¢ o elixir da
aventura. Ndo sdo mais 0s mesmos, trazem muitas reflexdes, mas estdo
mais conscientes, mais vivos € humanos.

Fonte: Elaborada pela autora a partir de Vogler (2015)

A jornada do herdi € uma estrutura flexivel e cheia de metaforas que podem se adaptar
a qualquer histdria que tenha a inteng@o de criar um arco de aprendizado e superagao para um
personagem. Nesse sentido Vogler (2015, p.319) sintetiza essas etapas no quadro 5 a seguir

apresentando os estagios graduais de mudanga de um personagem.
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Quadro 5— Arco do personagem por estagios graduais de acordo com a jornada do heroi.

Arco de Personagem Jornada do Herdi

1. Percepgao limitada de um problema Mundo Comum

2. Percepcdo aumentada Chamado a Aventura

3. Relutancia para mudar Recusa

4, Superagdo da relutancia Encontro com o Mentor

5. Compromisso com a mudanca Travessia do Limiar

6. Vivéncia da primeira mudanca Provas, Aliados ¢ Inimigos

7. Preparagdo para grande mudanga Aproximagdo da Caverna Secreta

8. Tentativa da grande mudanga Provacdo

9. Consequéncia da tentativa (melhoria e | Recompensa (Empunhando a espada)
reveses)

10.  Volta da dedicacao a mudanga O caminho de Volta

11.  Tentativa final na grande mudanca Ressurrei¢ao

12. Dominio final do problema Retorno com o Elixir

Fonte: Retirada de (VOGLER, 2015, p. 319)

A Jornada do Herdi acontece normalmente de forma ciclica e pode ser estruturada
dentro da estrutura de trés atos como forma de estabelecer onde os pontos de virada, crise,

climax, e desfecho se estabelecem na historia, como mostra a figura 3 a seguir.
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Figura 3 — Estrutura ciclica da Jornada do Escritor/Her6i junto com estruturagdao em trés atos.
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Fonte: Retirada do livro a Jornada do Escritor de Chistopher Vogler (VOGLER, 2015, p.49)

Outra opgao de estrutura ¢ a Jornada da Heroina Maureen Murdock (MURDOCK,
1990). Essa jornada ¢ focada na valorizagdo do ser mulher, envolvendo a cura do feminino
ferido que profundamente existe dentro dela e na cultura (MURDOCK, 1990). Segundo

Murdock (1990) a jornada da heroina comega com a:

“Separagdo inicial dos valores femininos, buscando reconhecimento e sucesso em
uma cultura patriarcal, experimentando a morte espiritual e voltando-se para
dentro para recuperar o poder e o espirito do sagrado feminino. Os estagios finais
envolvem um reconhecimento da unido ¢ do poder da natureza dual para o
beneficio de toda a humanidade ” (MURDOCK, 1990, p.11).
A jornada da heroina Murdock (1990) ¢ fundamentada com base na psicanalise e
mitologia que sdo seus campos de estudos. Nessa jornada ela explora a psique feminina e sua

jornada espiritual de reencontro e ressignificagdo do feminino. O Quadro 6 a seguir sintetiza

todos os 10 estagios da jornada da heroina descritas por Murdock (MURDOCK, 1990).



Quadro 6- Descrigao das etapas da Jornada da Heroina de Maureen Murdock (1990).

Estagios Descricao
1.Separacao do | A jornada comega com a separacdo inicial dos valores femininos,
feminino buscando reconhecimento e sucesso em uma cultura patriarcal,

negando o que lhe € imposto. Ela vé o feminino como manipulador,
inconsistente e emocional. Vincula esse feminino fragil a figura da
mae a qual procura se distanciar. A desvalorizacdo da mulher comega
com a mie.

2. Identificacdo com
0 masculino e
reuniao de aliados

No processo por formar uma identidade, a mulher desvincula-se do
modelo da mae, passando a nortear-se pelo perfil paterno ou de quem
desempenha este papel de Mentor em sua vida. Ela busca a aceitagio
dessa figura paterna e traga objetivos de acordo aos principios
masculinos. Sua competéncia e determinagdo serda medida com base
na figura paterna e de outros homens. Imersa nessa cultura patriarcal
ela nega e despreza cada vez mais os papéis culturalmente impostos
a mulheres

O foco aqui esta nas tarefas necessarias para se descobrir. Ela esta
em busca de si mesma, indo ao encontro de desafios, enfrentando
quaisquer obstaculos que possam surgir. Ela se aventura para
encontrar a si mesma, a estrada de provagdes que a levara a descobrir
suas forgas e suas fraquezas.

Nessa fase ela desfruta de todo o sucesso que conseguiu, emprego,
dinheiro, carro, ¢ se sente realizada. No entanto, essa sensagao ¢
passageira e logo se sente sobrecarregada e entende que, mesmo
assim, ainda sofre com suas escolhas, mas no desiste de conquistar
mais espago ignorando suas necessidades e anseios. Porém uma hora
0 esgotamento chega a um ponto em que ndo consegue mais
prosseguir.

3.Estrada das
provagoes

4. Falsa ilusiao de
sucesso

5.0 despertar do

sentimento de aridez
espiritual

Ela ¢ tomada por sentimento de vazio e exaustdo. Varios
questionamentos surgem e ela percebe que € preciso deixar de fazer
para ser. Comega uma reconexdo com feminino.

6. Iniciacao e descida
a Deusa

E um momento de reclusdo para dentro de si. Ela apresenta-se a si
mesma, talvez pela primeira vez, ao seu corpo, suas emogdes, sua
sexualidade, sua intui¢do, sua imagem, seus valores e sua mente. A
deusa aqui ¢ o reencontro obscuro com a mae a qual rejeitou. Comeca
aqui o renascimento do feminino, mas ainda ha medo.

7.Urgente
reconciliacdo com o
feminino.

Aqui ela faz as pazes com seu corpo e ressignifica o feminino.
Compreende que existem convencdes culturais e religiosas que
diminuem e demonizam o feminino através de tabus. Assim, iniciou-
se a cura consigo mesmo ¢ incorporagdo do sagrado feminino.

8.Curando o conflito
entre mae e filha

A heroina reconhece seu erro por culpar injustamente a mae e
percebe que seu sentimento de nao identificagdo com o feminino
provém da glorificagdo da figura do masculino a qual sempre viu
como a figura que representasse o sucesso.

9.Curando 0
masculino ferido

Masculino ¢ definido aqui como uma for¢a arquétipo e o feminino
como forga criativa, os quais muitas vezes compreendidos como uma
forca dual que gera polarizagdes. Assim ela entende que em cada um
habita um pouco do masculino e feminino e que em ambos ha
caracteristicas boas e ruins. E necessirio haver uma unido dos
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opostos para que possam se respeitar. Dessa maneira ela faz as pazes
com sua verdadeira natureza.

10. Integracdo do | A partir desse entendimento e aceitagdo da dualidade entre masculino
masculino com o | ¢ feminino, ¢ sua unido, a heroina encontra o equilibrio e sua
feminino verdadeira natureza floresce. Ela chega ao fim da jornada com muita
sabedoria adquirida a qual ird compartilhar com outras mulheres.
Fonte: Elaborada pela autora a partir de Murdock (1990)

E possivel compreender que essa ¢ uma jornada solitaria, onde a heroina descobre de
forma dura o machismo e o sistema de opressdo do patriarcado. Dessa forma, aprende que
homens e mulheres podem tragar o mesmo caminho, mas o percurso ¢ desigual. Ela aprende a
valorizar seu lado feminino e se reconciliar com o masculino (MURDOCK, 1990).

Mesmo estabelecendo a jornada pela psicanalise, Murdock (1990) aponta alguns
questionamentos que também sdo abordados pelo feminismo, como, o poder do homem que
nasce as custas da desisténcia da mulher. A mulher desiste de si mesma para que o homem
possa se encontrar, seja ele, marido, filho ou colega de trabalho. Ou a ilusdo que mulheres
possam ter uma vida plena e estabilizada, como, carreiras lucrativas, casamentos estaveis,
igualitarios e romanticos; e uma maternidade feliz, sem que percam sua sanidade mental aos
poucos e percebam que nao hd amparo para elas nos momentos dificeis.

Entretanto, pode ser observado que a jornada da heroina e a do her6i ndo levam em
consideracdo as diferentes experiéncias vividas por diferentes mulheres, ndo apresentando uma
abordagem que leve em consideragdo as interseccionalidades como raga, classe e orientagcdo
sexual e identidade de género. Em seu livro Vogler (2015) responde a critica sobre a jornada
do herdi ser uma teoria masculina. Ele reconhece que pode haver verdade uma vez que ela foi
criada por homens e assim como ele s6 podem ver o mundo através do filtro do seu género.
Afirma ainda, que ha algumas coisas na jornada que podem ser compartilhadas, mas tenta

explorar e estruturar como seria a jornada da mulher:

As jornadas masculinas podem ser, em algum sentido, mais lineares, prosseguindo de
um objetivo externo ao proximo, enquanto as jornadas femininas podem orbitar ou
avangar em espiral para o interior e para o exterior. A espiral pode ser uma analogia
mais precisa para a jornada feminina do que uma linha reta ou um simples circulo.
Outro modelo possivel consistiria em uma série de anéis concéntricos, com a mulher
empreendendo a jornada interior para o centro e, em seguida, expandindo-se para o
exterior novamente. A necessidade masculina de sair e vencer obstaculos, realizar,
conquistar e possuir pode ser substituida na jornada da mulher pelas iniciativas de
preservar a familia e as espécies, criar um lar, lidar com as emogdes, entrar em acordos
ou cultivar a beleza (VOGLER, 2015, p. 25).
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Seu esforco ¢ valido quanto a possivel estruturagao da jornada feminina ndo ser linear,

mas, ainda reduz a mulher ao conceito de reproducdo social e estigmas femininos, quando

afirma que mulheres podem escolher “pelas iniciativas de preservar a familia e as espécies,

criar um lar, lidar com as emog¢ées, entrar em acordos ou cultivar a beleza” (VOGLER, 2015,

p. 25).

Nesse sentido Medeiros (2019) afirma que tanto a jornada da heroina como a do heroi

sa0 opgdes para construgdes de narrativa, porém nao devem ser consideradas universais. Elas

jé& sao bem difundidas e muito utilizadas em diferentes meios, e ndo ha divida quanto aos seus

sucessos em contar grandes historias, entretanto ndo sdo as melhores escolhas para quem busca

trazer representatividade de forma consistente. A jornada da heroina de fato ainda ¢ uma teoria

em construgao que deve e pode evoluir muito de forma a ser mais realista e inclusiva.

2.3.3.2 Formas de narrativa

A narrativa ainda pode ser classificada pela forma que apresenta a historia ao jogador.

De acordo com Jenkins (2006), Salen e Zimmerman (2012) e Rabin (2010) as formas podem

ser observadas no quadro 7 a seguir:

Quadro 7 - Descrigao das formas de narrativa.

Forma
Narrativa

de

Descricao

Emergente

Se caracteriza principalmente por ndo apresentar uma estrutura linear onde o
jogador serd o responsavel por construir a histéria. Rabin (2010) afirma que ¢ dado
ao jogador um ambiente € um conjunto de ferramentas para manipular o meio
ambiente as metas sdo criadas pelos proprios usuarios, € estas podem ser cumpridas
em qualquer ordem e momento em que estes escolherem.

Embutida

Se caracteriza por elementos de historia presente em objetos, e cenas
cinematografica’ e artefatos que complementam a histéria principal ou criam
historias adicionais, também sdo responsaveis por criar motivagdes para o jogador
agir durante a partida.

Forcada

E implementada de forma que o jogador siga uma ordem cronoldgica para o
jogador avangar a outras etapas do jogo.

Evocada

Retrata universos de outras midias como, HQs, filmes e livros.

Fonte:

Elaborada pela autora com base nos textos de (RABIN, 2010), Jenkins (2006) e Salen e
Zimmerman (2012).

4 Pode ser descrita como um pequeno filme dentro do jogo onde o jogador apenas assiste ndo tendo
nenhum controle sobre o jogo, ou seja, ha uma pausa na jogabilidade. E utilizada para mostrar e avangar dialogos,
introduzir personagens, gerar informagdes sobre o jogo.
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2.3.3.3 Tipos de narrativa

A ordem em que a histéria ¢ organizada também gera tipos de classificacdo de

narrativa descritos por Rabin (2010) como tipos de tramas as quais sao descritas no quadro 8 a

seguir:
Quadro 8 - Descrigao dos tipos de narrativa

Tipo de Narrativa Descricao

Ramificada  Varios | Se caracterizam pelas escolhas do jogador alterar completamente a trama.

Finais Jogos assim possuem multiplos finais sem uma coluna clara, mas varias
colunas.

Ramificadas Possuem caminhos paralelos, mas existe um eixo de historia central. Os

Modificadas jogadores podem vivenciar experiéncias diferentes, mas ao final, todos
chegaram a um mesmo ponto confrontados por uma escolha que
possibilitara finais diferentes de acordo com ao escolhido. Normalmente
possuem dois finais.

Modular A historia é dividida em modulos sem que haja uma ordem a ser seguida,
mas ainda assim permite que o enredo seja entendido.

Lineares Nesse tipo as agdes dos jogadores ndo interferem na historia. A historia ¢
revelada de forma sequencial obrigando o jogador a concluir as metas de
um modulo para passar para o proximo.

Naio lineares Nao possuem uma historia determinada, apenas ¢ dado ao jogador um
ambiente e um conjunto de ferramentas para manipular o meio ambiente.
O jogador ird criar suas histdrias, metas e objetivos.

Semilineares Criam a falsa sensagdo de liberdade ao jogador. Ele pode explorar o
ambiente do jogo, adquirir novas armas e habilidades, mas as missdes a
serem cumpridas se desenrolam de ordem cronoldgica e a historia se
mantém sempre a mesma com um final fixo.

Fonte: Elaborada pela autora com base no texto de (RABIN, 2010)

As narrativas lineares sdo as mais simples e se organizam em estagios apresentando

uma Unica linha narrativa como ilustra a figura 4 seguir, sendo que as elipses representam os

estagios, modulos, fases ou pontos importantes da historia. Nao sdo apresentadas escolhas ao

jogador, o que faz com que todos que jogam esse jogo vivam a mesma experiéncia (RABIN,

2010).

Figura 4— Exemplo de mapa de um jogo linear
Mivel Nivel Nivel Mivel
l 2 3 4

Incio O O .O—,O Final

Fonte: elaborada pela autora com base em Ip (2011)
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Ja a narrativa modular ¢ como se cada mddulo fosse uma pequena histéria diferente,
mas que no final fazem parte de uma historia maior, por isso € preciso comecgar € terminar em
algum lugar, dessa forma o inicio e final sdo fixos, como mostra a figura 5 a seguir (SHELDON,
2004). Essa forma de narrativa da total liberdade para o jogador fazer seu percurso, no entanto

pode ser mais dificil para compreender a histéria no geral (RABIN, 2010).

Figura 5 — Narrativa Modular
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Fonte: Elaborada pela autora Sheldon (2004)

As narrativas ramificadas se caracterizam pelas escolhas dos jogadores que
determinam o rumo da historia. Entre as formas de narrativa elas sdo consideradas as mais
complexas devido a necessidade de criar inimeros caminhos para o jogador usufruir de
diferentes experiéncias a cada decisdo, mas sdo as que proporcionam maior interatividade
(RABIN, 2010). Elas podem ser mais controladas afunilando para um tnico final como serem

crescentes para varios finais como ilustra a figura 6 a seguir (IP, 2011).
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Figura 6— Narrativas Ramificadas
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Fonte: Elaborada pela autora com base em Ip (2011)

As ramificadas modificadas possuem uma estrutura mais controlada. As escolhas do
jogador vao gerar caminhos paralelos, mas a narrativa vai se encaminhar para um ponto unico
de decis@o que levara o jogador a seu final escolhido como mostra a figura 7 a seguir (RABIN,
2010).

Figura 7 — Narrativas ramificadas modificadas
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Fonte: Elaborada pela autora com base em Sheldon (2004)

As narrativas semilineares combinam elementos de narrativas lineares e nao lineares.
Essa forma de narrativa permite que o jogador explore todo o ambiente de jogo, mas para passar
por certos obsticulos ha uma ordem cronoldgica a ser seguida, sendo necessario adquirir
habilidades e cumprir alguns objetivos para avangar esses obstaculos (RABIN, 2010). Além

disso possuem inicio e final fixo como mostra a figura 8 a seguir.
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Figura 8 —Narrativa Semilinear
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Fonte: Elaborada pela autora com base em Sheldon (2004)

A narrativa ndo linear ¢ implementada em jogos com o intuito do jogador criar sua
propria histéria. A jornada pode comegar em uma se¢ao de introdu¢do ao mundo do jogo e logo
depois o jogador tem acesso ao ambiente completo de jogo o qual possui missdes, obstaculos,
metas e objetivos em que ele pode escolher o que fazer, sendo livre para seguir em qualquer
direcdo, como mostra a figura 9 a seguir. Essa forma é muito utilizada em jogos online e
normalmente ndo possuem um final, mas pode haver missdes especiais fora do mapa principal
que sdo desbloqueadas ap6s o jogador cumprir certas metas estabelecidas pelo jogo (RABIN,

2010).
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Figura 9 — Narrativa nao linear

Fonte: Retirado de Carlquist (2002)

2.2 JOGOS DIGITAIS E QUESTOES DE GENERO

A trajetoria feminina percorre a historia dos jogos, seja pelas personagens ou
problemas sociais de desigualdade de género e raga. Os jogos digitais sempre estiveram
relacionados a figura do homem, desde a forma como foram projetados, moldados e
comercializados (GALDINO; SILVA, 2020). Os primeiros jogos foram projetados na década
de 50 primeiramente por Alexander Douglas da Universidade de Cambridge que projetou uma
versdo computadorizada do jogo TicTac Toe em 1952. Em 1958, o fisico Willy Higinbotham
produziu uma versao de osciloscopio do jogo Ping Pong no Laboratorios Nacionais
Brookhaven em Nova York, Departamento de Energia dos EUA. Em 1962, uma equipe de
pesquisadores do MIT (Massachusetts Institute of Technology) liderada por Steve Russell criou
Spacewar, o primeiro jogo de computador que nao era uma versao digitalizada de um jogo
analogico (RUTTER; BRYCE, 2006). Ainda antes de irem para o mercado, os jogos digitais
continuaram dando seus primeiros passos nos departamentos de pesquisa de universidades,
laboratdrios, instalagdes militares e por fornecedores de produtos de defesa (NOVAK, 2010). A
comercializacao de jogos através dos fliperamas possibilitou o primeiro contato do publico com
0S JOgos, 0s quais possuem como tematica guerras e invasoes espaciais que faziam referéncia
ao momento do mundo atual que era vivenciado pela guerra fria e corrida espacial.

Apesar de terem sidos criados e difundidos em espagos extremamente masculino, com
temas que remetem a violéncia, muitos jogos eram neutros em género, assim como, 0S
fliperamas estavam em todos espagos na década de 70 que permitiam que as meninas também
tivessem acesso aos jogos. Ainda no fliperama surgiu o primeiro jogo estrelado por uma

personagem feminina a Ms. Pac Man que era uma continuag¢do de Pac-Man. Para se diferenciar
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do personagem masculino ela ganhou aderecos femininos como um laco ¢ maquiagem. No
entanto seu jogo era mais complexo que o original possuindo quatro labirintos e segundo Novak

(2010) também adotou outras estratégias para alcangar o publico feminino, como:

O jogo incorporou uma estrutura dramatica simples com trés atos intercalados por
sequéncias animadas [...]. No Ato I, o Pac-Man e a Ms. Pac-Man encontravam-se; no
Ato II, o Pac-Man flertava com Ms. Pac-Man perseguindo-a pela tela; no Ato III,
nascia o Pac-Man Jr. O jogo teve grande repercussdo expandindo o mercado para o
publico feminino e conquistando o ambiente familiar. Os meninos também jogavam,
constatando que o jogo era ainda mais desafiador que o antecessor e que virava uma
mania (NOVAK, 2010, p.11).

Nessa mesma €poca ainda surge outra personagem feminina no jogo Donkey Kong, a
princesa Pauline, porém em um papel de donzela raptada que viria ser a primeira de muitas
personagens colocadas nesse papel de damas em apuros (CORREA, 2013).

No final dos anos 70 os consoles ganham o mercado e algumas empresas passam a
comercializa-los e desenvolver jogos que seriam vendidos através de cartuchos que eram a
tecnologia da época para armazenar e vender os jogos. Nessa mesma época o marketing de
venda de consoles e jogos eram focados na familia, sendo que meninas e meninos apareciam
com a mesma frequéncia nas propagandas (BEZIO, 2018). Entretanto, os jogos ainda possuiam
um apelo maior pelo publico masculino, como ¢ o caso do jogo Metroid que apresentou uma
das primeiras protagonistas femininas em um jogo digital, chamada Samus Aran. No entanto,
questdes em sua jogabilidade demonstram que ela foi desenvolvida para o publico masculino e
ndo como forma de inspirar jogadoras. Durante todo o jogo ela traja uma armadura
possibilitando que o jogador apenas descubra seu género ao final do jogo, ja4 que seu nome ¢
neutro em género. Segundo os desenvolvedores, isso foi uma estratégia de preservar sua
feminilidade sem apelo sexual (CORREA, 2013). Contudo, ela pode revelar seu género
retirando o capacete e mostrando seu cabelo longo, aparecer de collant ou biquini, mas, essas
revelagdes ocorrem apenas ao final do jogo sobre algumas condi¢cdes de tempo em que o jogo
¢ encerrado. Quanto menor o tempo, menos roupa ela veste, assim, fica evidente que ela ¢ uma
recompensa para o jogador masculino (TROPES VS WOMEN IN VIDEO GAMES, 2013).

A década de 80 ¢ conturbada para os consoles, pois ocorre uma saturacao de mercado
juntamente com a pouca inovacdo e avanco tecnologico da época no setor de consoles. A
entrada da Nintendo no mercado traz uma nova vida ao setor e com ela jogos de grande sucesso

surgem como The Legend of Zelda, que possui umas das personagens femininas mais famosas
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dos jogos que ¢ a princesa Zelda. Apesar de dar seu nome ao titulo do jogo, ela ndo ¢ o
personagem jogavel, sua narrativa fica entre ela ser ativa no jogo determinado muitas vezes a
histéria através de suas agdes, porém muitas vezes ainda precisa ser salva pelo protagonista.
Nessa mesma época a Nintendo ainda adota uma estratégia para aumentar a venda de consoles,
0s quais passam a ser vendidos como brinquedo, principalmente para meninos, deixando a
imagem de ser uma atividade familiar (GALDINO; SILVA, 2020)

A década de 90 chega com mais tecnologias para os consoles, juntamente com a
popularizagdo da internet e dos computadores pessoais. A segmentacao do mercado por género
também chega forte nesta época. A publicidade dos jogos passa a ser voltada para o publico
masculino, principalmente através do uso de imagens hiper masculinas com jogos baseados em
temas de guerra e luta (INNESS, 2004). Assim, jogos de tiros e simulagao de guerra onde quanto
melhor a capacidade de matar maior € a recompensa juntamente com os de luta, se tornam muito
populares. Ja o langamento do jogo Barbie Fashion Designer, da Mattel, de 1996, impulsionou
o movimento Pink Games, o qual seguia um estere6tipo de que meninas s se interessavam por
jogos que envolvessem moda, maquiagem, beleza e atividade doméstica (GALDINO; SILVA,
2020). Essa época ainda se caracteriza pelo grande niimero de personagens femininas
hipersexualizadas (LYNCH et al., 2016). Mesmo personagens que mudaram a percepgao sobre
personagens femininas frageis representadas por donzelas em perigo, também sofriam de
hipersexualizagao.

A heroina mais importante e conhecida dos jogos Lara Croft, fez sua estreia em 1996
no jogo Tomb Raider, quando os jogos ja possuiam uma melhora grafica significativa que
permitia formas humanas um pouco mais realistas, possuindo tragos inconfundivelmente
femininos e altamente erotizados (INNESS, 2004). Ainda antes dela surgiu Chun Li, que ¢é
considerada a primeira personagem feminina jogavel em um jogo de luta. Ela estreou em Street
Fighter II: The World Warrior em 1991, junto com sete outros personagens jogaveis, todos eles
homens, mas também ficou muito conhecida pelo seu apelo sexual (KNIGHT, 2010). Segundo
Brown (2011, p.93) a hipersexualizagdo permeia as heroinas na cultura pop, mas quando ligado
atecnologia a quais os corpos sdo construidos digitalmente mostra que “seu fetiche como objeto
puro é trazido a tona de uma maneira que refor¢a e revela na nossa cultura esforgos continuos
para construir a feminilidade ideal como uma forma comercializavel prontamente disponivel

para consumo sexual”.
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Os anos 2000 chegam com grandes avangos de qualidade grafica e com trés grandes
empresas de console dominando o mercado. Os jogos online se popularizam mais ainda, seja
pelos computadores pessoais ou a chegada da internet aos consoles (NOVAK, 2010). Na
academia surgem muitos estudos quanto a representacdao feminina nos jogos, € também surgem
debates quanto a presenca feminina na industria de jogos digitais, o assédio em jogos online, e
a hostilizagdo de grupos minoritarios como negros e pessoas LGBT (Lesbicas, Gays,
Bissexuais, Transgéneros) em foruns de jogos (LYNCH et al., 2016). Ja as personagens
femininas aparecem com mais frequéncia ¢ menos hipersexualizadas, muito devido as
preocupagdes de debates e estudos feministas (LYNCH et al., 2016).

Com relacdo ainda a industria dos jogos digitais, segundo Bezio (2018, p. 559) “os
homens brancos heterossexuais com idades entre 15 e 30 anos, passaram a representar a
industria de jogos como um todo, tanto em termos de produgdo quanto de consumo”, assim
como, o marketing também continuou voltado para esse publico. Dessa forma também se criou
no imaginario popular que somente esse grupo siao os jogadores, o que ndo condiz com a
realidade. Segundo Entertainment Software Association, em 2019°, 46% dos jogadores eram
mulheres. Mas, de fato, na industria ainda ha uma desigualdade. Segundo Entertainment
Software Association® apenas 22% da forca de trabalho da industria é feminina, nimero esse
que quase dobrou desde 2009. Segundo Lynch et. al (2016) essa desigualdade de género na
industria dos jogos digitais foi herdada da ciéncia da computacado, a qual sempre foi dominada
por homens, mesmo historicamente as mulheres terem contribuido muito para o avango da area.
Os grandes avangos tecnoldgicos ocorreram durante e pos segunda guerra mundial, onde
normalmente homens brancos tinham mais acesso a educagao, trabalhavam na academia ou
para o complexo industrial militar, o que acabou gerando desigualdades de género e também
um racismo institucionalizado (BEZIO, 2018; LYNCH et al., 2016).

Segundo Moreira (2019, p. 34-35) o conceito de racismo institucional “designa
praticas institucionais que podem ou ndo levar necessariamente a raga em consideragdo, mas
que mesmo assim afetam certos grupos raciais de forma negativa”. De acordo com Leonard
(2006), além de poucas pessoas negras estarem na industria 0os personagens negros também

estdo pouco presentes em jogos € possuem uma tendéncia de serem estereotipados. Ressalta

Shttps://www.theesa.com/resource/essential-facts-about-the-computer-and-video-game-industry-2019/
¢ https://www.theesa.com/resource/essential-facts-about-diversity-in-the-video-game-industry/
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ainda que essas questdes ndo estdo ligadas somente a ignorancia sobre questdes raciais, mas
sim a manutencao de ideias dominantes ou supremacistas de raga.

Dentro dessa linha temporal observa-se que os jogos carregam em sua historia questoes
que perpassam as desigualdades de género na industria, assim como, se mostram ser agentes na
construcao social do género quando reforgam construcdes de feminilidades e masculinidades.
As desigualdades de género na industria estdo ligadas a uma divisao sexual do trabalho onde se
define qual o lugar que homens e mulheres devem ocupar a partir de suas supostas competéncias
que muitas vezes sdo defendidas por discursos que utilizam de um determinismo biologico para
explicar determinadas aptidoes entre os sexos feminino e masculino. Segundo Biroli (2018, p.
19) a “divisao sexual do trabalho ¢ uma base fundamental sobre a qual se assentam
hierarquias de género nas sociedades contempordneas, ativando restri¢oes e desvantagens que
modulam as trajetorias das mulheres”. No entanto, essas hierarquias se estabelecem de formas
diferenciadas de acordo a posigoes de classe e raca (BIROLI, 2018). Essas questdes ainda sdo
geradas por fatores politicos uma vez que incidem sobre a participacdo feminina na politica
restringido elas do acesso a espacos de poder e por consequéncia na tomada de decisdes que as

afetam diretamente (BIROLI, 2018).

2.3 TRABALHOS RELACIONADOS

De acordo com Coavoux, Boutet e Zabban (2017) os jogos digitais compdem um
campo altamente interdisciplinar, reunindo académicos de disciplinas literarias, estudos
culturais, ciéncias sociais e ciéncias da computacdo. Muito dessa diversidade se deve a
complexidade pela qual os jogos digitais sdo compostos que envolvem desde as tecnologias
empregadas no desenvolvimento a plataformas que vdo rodar o jogo, bem como,
desenvolvedores, jogadores e publicidade, permitindo assim que os estudos sobre jogos digitais
explorem diferentes perspectivas. Por serem uma midia consolidada, e ainda em grande
expansao, segundo Pérez Latorre (2015) os jogos sao uma midia dificil e complexa de analisar

pelos seguintes pontos:

[...] analisar o discurso social do videogame ¢ extraordinariamente desafiador no nivel
metodologico. A dimensdo expressiva nos videogames contém, entre outros,
elementos da linguagem verbal, linguagem audiovisual e estruturas narrativas,
entretanto os jogos digitais transmitem sentido essencialmente por meio de uma
linguagem distinta propria: a linguagem do design ludico, ou seja, o design da regra
do jogo e dinamicas interativas lidicas (PEREZ LATORRE, 2015, p. 416).
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De acordo ainda com Pérez Latorre (2015) os estudos culturais também contribuiram
muito para o desenvolvimento dos estudos sobre jogos digitais principalmente em areas como
a transmissao de valores ideoldgicos; discursos de género; refor¢o ou desvio de estereotipos
sociais; e questdes de raga, multiculturalismo e imigragao.

Ja, Dill e Thill (2007) destacam os jogos como agentes de socializagdo principalmente
entre os jovens que sao o maior publico consumidor. Os jogos ultrapassam as suas plataformas
e estdo presentes em outras midias como televisao, cinema, sites e canais na internet voltadas a
contetdo exclusivo sobre jogos digitais, sem falar em eventos e competicdes que atraem
milhares de jogadores e até mesmo pessoas que nao sao tao entusiastas dos jogos digitais. Dessa
forma destacam a importancia da abordagem de estudos interdisciplinares ja que abrangem um
contexto social mais amplo (DILL; THILL, 2007).

Dentro dessa diversidade de estudos possiveis, os jogos digitais proporcionam a
analise da representacdo feminina através da narrativa a qual se torna importante ndo apenas
para descobrir atitudes culturais pré-existentes, mas também porque as narrativas difundidas
repetidamente t€ém consequéncias sociais e culturais significativas (CURTIS, 2015). Contudo,
a narrativa nos jogos digitais se destaca de outras midias pela tecnologia a qual esta ligada, ja
que o jogador ndo apenas assiste a narrativa, mas a experimenta e desempenha um papel ativo
dentro da histéria se tornando o protagonista e isso acaba acarretando um envolvimento
emocional do jogador com o jogo em si (CURTIS, 2015).

Ainda dentro dessa diversidade de estudos, destacam-se os estudos de Burgess et al.
(2007) e Near (2013) que abordam a representacdo feminina pela analise das capas das caixas
de midia fisica de jogos digitais. O estudo de Near (2013) relaciona a forma como as
personagens femininas sdo retratadas nas caixas com a venda de jogos. J4 o estudo de Burgess,
Stermer e Burgess (2007) tem como foco apenas a comparagdo entre as representacdes
femininas e masculinas nessas capas. Em seus principais resultados ambos destacam o fato de
personagens femininas serem sub representadas, ou seja, aparecem com menos frequéncia e
quando aparecem estdo sujeitas a serem objetificadas e hipersexualizadas. O estudo de Near
(2013) ainda destaca que quando a personagem aparece sozinha na capa do jogo ele vende
menos. J& quando elas aparecem junto a personagens masculinos, mas em segundo plano e de
forma sexualizada, os jogos vendem mais. Dessa forma o estudo conclui que essas capas soO

com presenga feminina sdo associadas pelos compradores em potencial, que ¢ o publico
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masculino, a jogos com pouca a¢do e violéncia ndo correspondendo a cddigos culturalmente
tidos como masculinos. Ja as capas com personagens masculinos representando agressividade
e mulheres em segundo plano de forma hipersexualizada, correspondem as expectativas do
publico que o espaco de jogo ird entregar um ambiente que remeta a masculinidade, seja através
de combates ou pelas personagens femininas que sdo vistas como um objeto de desejo sexual
(NEAR, 2013).

O estudo de Dill e Thill (2007) analisa a representacdo de personagens femininas em
revistas sobre jogos digitais. O estudo utiliza duas etapas de avaliagdo. Uma visa analisar como
as personagens sao retratadas nessas revistas € a outra com aplicacdo de questionario com
adolescentes de modo a identificar a percepgdo deles sobre personagens femininas. Os
principais resultados apontam que personagens femininas sdo menos retratadas que homens e
quando aparecem, em 80% das vezes sdo apresentadas como objetos sexuais que vestem roupas
minusculas conforme um tipo de corpo idealizado representado um padrao de beleza. Mesmo
jovens com baixa exposicao a jogos descrevem personagens femininas dessa mesma forma
(DILL; THILL, 2007). Miller e Summers (2007) também avaliam revistas sobre jogos digitais,
mas com foco em revistas licenciadas pelas principais marcas de consoles. Seus resultados
também evidenciaram que personagens masculinos eram retratados em maior frequéncia, mas
também identificaram que esses personagens ocupavam mais o papel de herdi, como também
possuiam mais habilidades e armas que as personagens femininas, as quais eram retratadas mais
como personagens de apoio e possuiam aparéncia sexy, atraente, € eram mais indefesas e
inocentes.

O estudo de Perrault ef al. (2018) tem como objetivo analisar a narrativa de quatro
protagonistas femininas do prémio Design, Inovacdo, Comunicacao e Entretenimento - DICE
(Design, Innovate, Communicate, Entertain) pela Academia de Artes e Ciéncias Interativas -
AIAS (Academy of Interactive Arts and Sciences) do ano de 2013. Os resultados apontam uma
evolugdo na representagao feminina, pois essas personagens exercem papel de destaque em seus
jogos e ndo sdo estereotipadas visualmente, entretanto, algumas ainda retificaram os papéis
convencionais de género feminino, como, mulheres mais puras e mais morais do que homens,
personalidade e habilidades comumente associadas ao género feminino como, maternidade,
sensibilidade e habilidades de cura (DILL; THILL, 2007). Esses resultados também sao

encontrados no estudo de Kaanan (2017) que tem como objetivo analisar as personagens
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femininas de Final Fantasy XIII. O estudo de Jansz e Martiz (2007) que analisa doze filmes
introdutorios sobre jogos, também aponta uma maior participacdo feminina de destaque nos
jogos contemporaneos, contudo destaca a super-representacao de personagens brancas. Ainda
com relacdo a falta de diversidade de representagdo, o estudo de Behm-Morawitz (2017)
também analisa anuncios de revistas de jogos, mas com o intuito de investigar a frequéncia em
relagdo a interseccdo de raga /etnia e género na propaganda de personagens. Os principais
resultados demonstram que personagens femininas, assim como, personagens latinos, asiaticos,
negros € nativos americanos aparecem com muito menor frequéncia se comparados a

personagens brancos.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Essa secdo objetiva explicar os procedimentos metodologicos utilizados para o

desenvolvimento da pesquisa.

3.1 ETAPAS DA PESQUISA

De forma geral a elaboracdo desse trabalho ¢ composta pelas seguintes etapas

apresentadas pelo fluxograma da figura 10 a seguir.



Figura 10- Fluxograma das etapas da pesquisa
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A primeira parte denominada “embasamento tedrico” envolveu uma pesquisa
exploratoria inicial para definicdo do tema e problema de pesquisa, posteriormente foi
desenvolvido o referencial tedrico com o objetivo de elaborar e fundamentar a presente pesquisa

dando inicio a defini¢do dos procedimentos da coleta de dados.

3.2 ELABORACAO DO MAPA MENTAL

Para o alcance dos objetivos propostos nesta pesquisa, foram levantados e
apresentados dados coletados a partir do uso de um mapa mental com o intuito de organizar as
informagdes apresentadas na fundamentacao teorica.

Para a formulagao do mapa mental foram utilizadas diferentes referéncias como,
por exemplo, Novak (2010), Schell (2004), Sheldon (2004) e Arruda (2012) que abordam o
desenvolvimento de jogos de forma mais ampla, como também Jenkins (2006) e Rabin (2010)
que abordam especificamente formas e estruturas de narrativas em jogos, entre outras
referéncias que foram apresentadas na se¢do 2.1 elementos dos jogos digitais, como, Vogler
(2015) e Murdock(1990) e suas estruturas de jornadas para her6i e heroinas, bem como, Tropes
vs Women in Video Games (2013) para abordar os tropos narrativos que podem afetar a
representatividade através do uso de estereotipos em personagens femininas. Posto isto, a

Figura 11 a seguir retrata o mapa mental a ser utilizado para analise dos jogos digitais.



Figura 11- Mapa mental dos principais elementos dos jogos digitais.
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O mapa mental foi elaborado a partir da tétrade elementar elaborada por Schell (2004)
que ¢ composta por tecnologia, mecanica, estética ¢ histéria junto com os demais elementos
que podem compor um jogo digital que aqui sdo mostrados de forma interligada entre si
conforme suas relagdes. Apesar de Schell (2004) definir a tétrade como elementos basicos que
devem funcionar em equilibrio entre si, os jogos digitais sdo sistemas complexos. O mapa
mental elaborado buscou expandir um pouco cada um desses elementos basicos de acordo aos
objetivos deste estudo. Entao cabe ressaltar que esse mapa nao contempla a magnitude que pode
ser um jogo digital.

Todos os elementos presentes no mapa mental de alguma forma se relacionam e
influenciam um ao outro, no entanto, para melhor compreensdo optou-se por ressaltar as
relacdes principais ou aquelas mais evidentes entre si. Por exemplo, o género do jogo ¢ definido
pelos quatro elementos basicos, mas nao influencia tanto em outros elementos, entao ficou mais
isolado dos demais. Ja o elemento tecnologia engloba as tecnologias disponiveis para o
desenvolvimento do jogo até a tecnologia final em que o jogo serd executado, de forma geral
entdo o elemento tecnologia define a plataforma, assim como, determina qual o modo de
jogador ¢ mais propicio para certas plataformas.

O modo jogador por sua vez pode influenciar na quantidade de personagens, ou seja,
se for monojogador a quantidade personagens jogéaveis ¢ menor podendo haver um unico
personagem principal avatar que sera controlado pelo jogador. Se for multijogador ha varios
personagens avatares que poderdo ser escolhidos pelos jogadores. J4 a mecanica define as
regras, que vao desde o que o jogador pode fazer no jogo no geral, como o que o personagem
pode fazer (correr, pular, atacar, entre outros) e define também os objetivos a serem alcancados
no jogo.

Os personagens estdo relacionados principalmente ao elemento histéria e se dividem
entre um unico avatar ou mais, ou seja, ¢ o personagem principal que vai ser jogavel, no entanto
pode haver momentos em que outros personagens podem ser controlados pelo jogador. Ja os
personagens nao jogaveis podem ser controlados pelo sistema de inteligéncia artificial, que
sdo os personagens secundarios e demais personagens que compdem o jogo. Personagem
jogavel (ou avatar) possuem ponto de vista que pode ser em primeira pessoa (¢ como se a
camera do jogo estivesse posicionada nos olhos do personagem principal fazendo com que o

jogador veja somente as maos do personagem, contudo o jogo pode passar informagdes sobre
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como ele ¢, principalmente seu género). O ponto de vista em terceira pessoa faz com que o
personagem possua desenvolvimento visual, assim como os demais personagens do jogo.

O desenvolvimento visual de personagens também faz relacdo ao elemento estética
através do mundo do jogo, dessa forma ele deve estar de acordo com esses elementos. Por
exemplo, se 0 jogo faz referéncia a época medieval a caracterizacdo do personagem tem que
estar de acordo com a estética dessa época.

Ainda em relacdo ao desenvolvimento visual dos personagens se encontra os aspectos
fisicos que vao informar ao jogador a raga/etnia, caracteristicas corporais e principalmente
sexo/género (nos jogos digitais normalmente ambos sdo tratados com o mesmo significado).
Tanto personagens femininos como masculinos podem representar arquétipos classicos
(descritos na se¢do 2.1.1). Ja as personagens femininas ainda podem ser representadas por
tropos (descritos na se¢ao 2.1.2). Tanto os arquétipos como os tropos desempenham fungdes
na narrativa, como por exemplo o arquétipo do herdi que pode ser encaixado na estrutura da
jornada do herdi/escritor e determinar fungdes a outros personagens. A narrativa por sua vez
tem forte ligagdo com o elemento histéria e pode ser dividida por suas caracteristicas
particulares aos jogos digitais que sdo estrutura, forma e tipo (descritos na se¢do 2.1.3

narrativas em jogos digitais).

3.3 SELECAO DOS JOGOS DIGITAIS PARA ANALISE

Essa pesquisa iniciou no ano de 2018, mas a sele¢dao dos jogos e coleta dos dados se
deu no ano de 2019. De acordo com o tempo disponivel para a pesquisa, especificamente para
analise dos jogos foram reservados 8 meses, sendo assim se estipulou ser possivel analisar uma
quantidade de 50 jogos.

Como forma de atender os objetivos dessa pesquisa foi necessario estabelecer alguns
critérios para sele¢ao dos jogos visto que existem diferentes tipos de jogos. O primeiro critério
definido foi a sele¢do de jogos com foco em narrativa que possuissem personagens que
representassem formas humanas (incluindo personagens robds que possuissem caracteristicas
humanas, ou jogos com personagens com ponto de vista em primeira pessoa, mas que deixam
claro ser um humano). O segundo critério foi dar preferéncia a jogos com personagem principal

fixo, ou seja, jogos em que o personagem jogavel ja € pré-definido pelo jogo, assim como, ja
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possua um género e aspectos fisicos ja definidos (incluido jogos com mais de um personagem
jogavel, mas que também ja sejam pré-definidos pelo jogo). Esses critérios foram escolhidos
devido ao objetivo principal deste trabalho que ¢ analisar a representatividade feminina de
acordo com as historias contadas sobre elas, por isso ¢ importante que os jogos tenham foco em
narrativa ja que esse aspecto serd analisado, bem como, os aspectos fisicos das personagens.
Dessa forma entao os primeiros critérios sao:

e Cl1 -Jogos com foco em narrativa

e (2 - Personagem jogavel que seja humano ou humanoide ja pré-definido pelo

jogo.

Com base nesses critérios iniciou-se a procura por listas de titulos de jogos para
analise. Como um dos critérios € jogos com foco em narrativa, optou-se por buscar jogos
indicados em premiagdes que tivessem categoria de melhor narrativa. Optou-se pela cerimonia
The Game Awards’ que atualmente é conhecida com o oscar dos jogos digitais e conhecida por
ditar o melhor jogo do ano. Como a cerimonia teve inicio em 2014, foram selecionados todos
os jogos indicados a melhor narrativa até o ano de 2018, ndo sendo possivel analisar os jogos
do ano 2019, pois a indicacdo ocorre apenas ao final do ano, assim ndo haveria tempo para
coletar e analisar os dados. Entre o ano de 2014 e 2018 foram indicados a categoria de melhor
narrativa 25 jogos. Para todos os 25 jogos foram checados se os mesmos estavam de acordo
com os critérios C1 e C2. Todos os jogos estavam de acordo, e a figura 12 a seguir apresenta

€sses Jogos:

7 https://thegameawards.com/
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Figura 12 — Lista de Jogos de melhor narrativa

MELHOR
NARRATIVA

Fonte: Elaborada pela autora

Essa lista resultou entdo no total de 25 jogos, como se pretendia ter uma amostra geral
de 50 jogos optou-se por uma busca de jogos populares para completar a lista. Para isso foi
escolhido um site que possuisse avaliacdo de usudrios. Foi escolhida a base de dados online
chamada IMDb (Internet Movie Database)® que possui informagio sobre musica, cinema,
filmes, programas e comerciais para televisao e jogos digitais. Essa base de dados foi escolhida,
porque era possivel filtrar jogos por popularidade, a qual era gerada através de notas dos
usuarios.

Para selecionar os jogos da lista foram utilizados os critérios C1 e C2 e criados mais
alguns critérios, como, a elimina¢do de jogos repetidos que aparecem na primeira lista. Como
nessas listas ¢ comum aparecer sagas completas ou mais de um jogo por saga optou-se por
escolher um unico jogo da saga que de preferéncia tivesse uma historia fechada com intuito de
selecionar diferentes jogos. Dessa forma os critérios ficaram os seguintes:

e (3 - Eliminagao dos jogos da primeira lista.

8 https://imdb.com/search/title/?title_type=video game
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e (4 - Escolha de um jogo por saga.
o C4.1- Jogo que possui uma histéria fechada.

Como essa lista de mais populares do site IMDDb se da por nota dos usuarios, ela pode
variar de acordo com o tempo. Os jogos sdo listados do mais bem avaliado ao menos avaliado,
sendo que a lista contém mais de 100 jogos avaliados por usuarios. Os critérios C1, C2, C3, C4
e C4.1 foram aplicados desde o primeiro jogo até completar os 25 jogos necessarios. A figura

13 a seguir apresenta os jogos selecionados na lista de jogos mais populares do site IMDb.

Figura 13- Lista de jogos popular IMDB

POPULAR IMDB

Fonte: Elaborada pela autora

Dessa forma a lista de 50 jogos ficou composta por duas amostras sendo 25 jogos de
melhor narrativa da premiacdo The Game Awards e 25 jogos mais populares segundo o site
IMDb.
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3.4 COLETA DOS DADOS

A partir do mapa mental foi elaborada uma tabela onde cada item listado na figura 14

a seguir corresponde a uma coluna na tabela:

Figura 14- Composicao da tabela de analise
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PRINCIPAL
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PERSONAGENS
SECUNDARIAS

Fonte: Elaborada pela autora

O item personagens secundarias foi criado para analisar as demais personagens
presentes no jogo, as quais ndo sao personagens principais ou jogaveis, mas que de alguma
forma fazem parte do jogo e também sdo indices de representatividade. Nesse item buscou-se
uma andlise de forma mais geral, por exemplo, para os itens: Tipos de Corpos e Raga’/Etnia
utilizou-se os indicadores: Sem diversidade(para jogos apenas com personagens magros ou
brancos), Pouca Diversidade (para jogos que apresentam pequena quantidade de personagens
fora do padrao estético magro ou de ascendéncia ou etnia africana, latina, asiatica ou indigenas,

porém ainda com dominio de personagens magros e brancos) e Muita Diversidade (para jogos

% O termo raga segundo Guimaraes (2008), na lingua portuguesa no Brasil € um conceito analitico mais
utilizado dentro de estudos sociais utilizado para analise de um determinado conjunto de fendmenos e faz sentido
apenas no corpo de uma teoria.
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apresentam grande quantidade de personagens fora do padrio estético macro ou personagens
de ascendéncia ou etnia africana, latina, asiatica ou indigenas, chegando a ser proporcional ou
maior que a quantidade de personagens magros e brancos) . Usou-se o indicador Raga/Etnia
com base nos estudos de Behm-Morawitz (2017) e Jansz, Martis (2007) que classificam os
personagens de acordo a ascendéncia ou etnia africana, latina, asidtica ou indigenas. Cabe
ressaltar que alguns jogos se passam em mundos ficticios onde etnias ndo podem ser
identificadas, nesse sentido levou-se em consideragao fenotipos como cor da pele, formato dos
olhos, cor e textura dos cabelos.

Todos os jogos aqui analisados foram jogados e revisados através de gameplay,
review ou criticas pela autora desta pesquisa. Entdo a coleta dos dados se deu através da

construcdo da tabela e preenchimento da tabela para cada jogo jogado.

4 APRESENTACAO DOS DADOS COLETADOS

4.1 CONHECENDO OS JOGOS ANALISADOS

De acordo com a metodologia e os critérios de selecao para coleta de dados utilizados
com base no mapa mental desenvolvido, essa secdo busca conhecer os jogos analisados através
da apresentacdo dos dados gerais coletados, como, ano de langamento, classificacdo indicativa
(pelo sistema brasileiro), género do jogo e plataforma. Cabe ressaltar que foram analisados um
total de 50 jogos divididos em duas categorias de melhor narrativa e popular IMDB com 25
jogos cada. Dessa forma esses dados gerais serdo mostrados levando em conta essas duas

categorias.

4.1.1 Ano de publicacao dos jogos

Com relagdo ao ano de publicacdo dos jogos, pode-se observar pelo grafico 1 abaixo
que os jogos analisados variam do ano de 2001 a 2019. Os jogos de melhor narrativa se
concentram nos anos de 2014 a 2018 em razao da premiacao passar a incluir a narrativa como
uma categoria de premiacao a partir de 2014. O ano de 2019 ndo aparece nessa categoria, pois

até o momento da coleta dos dados os indicados a melhor narrativa desse ano ainda ndo haviam
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sido divulgados. Como esses jogos selecionados pertencem a indicagdo de melhor narrativa da
premiacao The Game Awards, os anos de 2014, 2015, 2016, 2017 e 2018 aparecem com 10%
cada. Na categoria popular IMDB os jogos variam mais, pois consideram a popularidade de
jogos de todos os tempos, assim ha jogos do ano de 2001 a 2019, sendo que 8% sdo jogos do
ano de 2013. Os anos de 2015 e 2017 aparecem com 6% cada. Com 4% cada, aparecem os anos
de 2014 ¢ 2018. Ja os anos de 2001, 2004, 2005, 2006, 2008, 2010, 2011, 2012 e 2016 aparecem
com 2% cada. Ao juntar as duas categorias de melhor narrativa e popular IMDB no total geral,

a uma prevaléncia maior de jogos analisados dos anos de 2013 a 2019.
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Gréfico 1 - Distribuigdo pela quantidade de jogos, por categoria, segundo o ano de
langamento
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Fonte: Elaborada pela autora

4.1.2 Género dos jogos

O grafico 2 a seguir apresenta a frequéncia de jogos por género analisados. Lembrando

que género em jogos eletronicos sdo categorias baseadas em uma combinagdo de tema,
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ambiente, apresentacdo/formato na tela, perspectiva do jogador e estratégias de jogo, sendo que
um jogo pode abranger mais de um género (NOVAK, 2010). De acordo com os dados coletados,
observa-se uma predominancia de jogos do género A¢do e Aventura chegando na soma entre
as duas categorias a 64% dos jogos, havendo pouca diferenca entre as categorias nas quais esse
género domina com 34% em jogos de melhor narrativa e 30% nos populares do IMDB (o que
confirma ser o género onde ha maior foco em narrativa). O segundo género que aparece com
mais frequéncia entre as categorias € o género de A¢ao e Aventura com FPS, que no total geral
soma 12%, distribuido entre as duas categorias com 8% em popular IMDB e 4% em melhor
narrativa. O género de RPG também se destaca com 10% no total geral, com maior frequéncia

na categoria popular IMDB com 6% e 4% em melhor narrativa.



Grafico 2— Distribuigdo percentual de jogos, por categoria, segundo o tipo de género
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Fonte: Elaborada pela autora

4.1.3 Classificac¢io indicativas dos jogos
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Quanto a classificacao indicativa dos jogos analisados, o grafico 3 a seguir mostra que

ha um dominio maior de jogos ndo recomendados para menores de 18 anos (podem apresentar

conteudos com inadequagdes extremas relacionados a drogas, violéncia, sexo e nudez) com um

total geral de 48%, os quais aparecem com mais frequéncia na categoria de melhor narrativa

com 26%, e 22% na categoria popular IMDB. Em destaque também aparecem jogos ndo

recomendados para menores de 16 anos (podem apresentar contetidos mais violentos ou

contetido sexual mais intenso, com cenas de tortura, suicidio, estupro ou nudez total) com 24%
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no total geral e figurando com mais frequéncia na categoria popular IMDB com 14%, ¢ 10%
na categoria melhor narrativa. Observando o Grafico 3 pode-se constatar ainda que jogos com
classificagdo indicativa livre ndo aparecem entre os dados levantados, ou seja, todos os jogos
analisados apresentam algum conteudo violento mesmo em menor intensidade, como no caso
dos jogos com classificacdo indicativa de 10 anos (em 6% dos jogos analisados no total geral)
e conteudos relacionados a consumo de drogas e linguagem sexual com classificagdo indicativa

de 12 e 14 anos (10% e 12% dos jogos analisados no total geral respectivamente).

Grafico 3— Distribui¢@o percentual de jogos, por categoria, segundo a classifica¢do indicativa
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Fonte: Elaborada pela autora

4.1.4 Plataforma dos jogos
Com relagdo a plataforma a qual os jogos estdo disponibilizados, mais da metade (62%

no total) deles estdo disponiveis tanto para console como computador (PC), principalmente os
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jogos da categoria popular IMDB os quais chegam a 40% dos jogos, enquanto os de melhor
narrativa chegam a 22% como pode-se observar no grafico 4 a seguir. Observa-se também que
22% dos jogos estdo disponiveis apenas na plataforma console, havendo um equilibrio entre as
categorias (12% s3o de melhor narrativa e 10% popular IMDB). Nota-se ainda a auséncia de
jogos da categoria popular IMDB na plataforma mobile, ja que de acordo a amostra dos dados
levantados apenas os jogos de melhor narrativa estdo presentes tanto na plataforma console, PC
e mobile, com um total de 16%. Jogos presentes na plataforma mobile tendem a ser mais

acessiveis e atingir publicos mais diversos.

Grafico 4 — Distribui¢do percentual de jogos, por categoria, segundo o tipo de plataforma
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Fonte: Elaborada pela autora



4.1.5 Perspectiva de jogabilidade dos jogos
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Tendo em vista mostrar como o jogador vivencia as experiéncias do jogo, o grafico 5

a seguir apresenta a distribui¢do percentual de jogos, por categoria, segundo a perspectiva de

jogabilidade ou ponto de vista.

Grafico 5 - Distribuigdo percentual de jogos, por categoria, segundo a perspectiva de

jogabilidade
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Fonte: Elaborada pela autora

Dos jogos analisados 78% (42% da categoria de melhor narrativa e 36% da categoria

popular IMDB) apresentam uma perspectiva de jogabilidade em terceira pessoa, ou seja, o

jogador visualiza o avatar na tela estando constantemente em contato com a imagem do

personagem. J& os jogos com perspectiva em primeira pessoa o jogador enxerga pelos olhos do

avatar. Em certos casos como nos FPS ha a visualizagdo da mao do avatar. Contudo, nessa

amostra de dados mesmo os jogos de perspectiva em primeira pessoa, que nessa analise chegam
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a 22% dos jogos, a imagem do avatar ¢ mostrada em algum momento do jogo a fim de haver
uma apresentacao ao personagem para que o jogador possa gravar sua imagem mental e viver
a historia através do personagem e seus olhos. Jogos com foco em narrativa tendem a ter um
personagem central ja que normalmente a historia principal do jogo € sobre ele, logo ha uma
necessidade de o personagem ser mostrado ao jogador mesmo sendo em perspectiva em
primeira pessoa ja que a intengdo ¢ o jogador se tornar o personagem. Nesses casos também
normalmente nao ha personalizagdo do avatar, pois o personagem esta inserido dentro de uma
historia, assim ele ja tem um género ou sexo definido e outras carateristicas visuais as quais

iram fazer sentido e cumprir uma fung¢do dentro da narrativa.

4.1.6 Género e raca do personagem principal

Como o foco dessa pesquisa ¢ analisar a representatividade feminina nos jogos, um

dado muito importante a ser levantado € sobre o género desses personagens. Sendo assim, o

gréafico 6 a seguir apresenta a frequéncia de género dos personagens protagonistas.
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Grafico 6- Distribui¢do percentual de jogos, por categoria, segundo género do personagem

principal
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Fonte: Elaborada pela autora

De acordo com a amostra de dados dessa pesquisa foram identificados personagens do

género masculino e feminino. A questdo da identidade de género nao é abordada nos jogos

analisados, dessa forma ndo aparecem personagens de outros géneros além do masculino e

feminino.

Como alguns jogos tinham mais de um protagonista, optou-se por criar trés

indicadores, um para o género masculino outro para o feminino nos jogos com um Unico

protagonista, e para os jogos em que ambos os géneros dividem o protagonismo, criou-se o

indicador masculino/feminino.

Posto isto, o grafico 6 anteriormente mostra que 62% dos jogos analisados sdo

protagonizados por personagens do género masculino, apenas 22% do género feminino, e em
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16% ambos os géneros dividem o protagonismo. Na divisdo entre as categorias destaca-se que
apenas 6% dos jogos da categoria popular IMDB sao protagonizados por personagens do género
feminino, ja a categoria de melhor narrativa possui mais protagonismo feminino com 16%.
Além do género, ¢ importante também verificar a representagdo racial e étnica desses
personagens principais, uma vez que a variavel raca estd ligada a diversidade de
representatividade. O grafico 7 a seguir, mostra a intensa desigualdade encontrada a partir da
amostra de dados dessa pesquisa, onde apenas 8% dos jogos possuem algum protagonista negro

e 92% sao brancos, havendo um equilibrio entre a distribui¢do por categoria.

Grafico 7- Distribui¢do percentual de jogos, por categoria, segundo a raga ou etnia do
personagem principal
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Fonte: Elaborada pela autora
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Com relagdo aos tipos de corpos desses personagens também se observou a total falta
de diversidade, pois todos os personagens principais (tanto masculino como feminino)
representam o padrdo estético magro. Ha também auséncia de diversidade quanto a orientagao
sexual desses personagens, sendo que quase todos aparentam ser heterossexuais exceto dois
personagens em que ¢ deixado implicito uma possivel bissexualidade. Foi dificil analisar essa
questdo, pois nenhum jogo aborda questdes de sexualidade ou deixa bem explicito qual a

orientagdo sexual dos personagens principais.

4.1.7 Formas, tipos e estruturas de narrativas dos jogos analisados

As formas, estruturas, e tipos de narrativas estao muito relacionadas as experiéncias
que vao ser proporcionadas aos jogadores e tendem a possuir relagdes entre si. Além disso, as
formas e os tipos de narrativas estdo ligados ao fator interatividade que ¢ mais comum aos jogos
eletronicos. J4 as estruturas sdo formulas mais tradicionais e antigas que bem aplicadas podem
garantir o envolvimento emocional do ptblico. Apesar dos jogos utilizarem diferentes formulas
que vao além da linearidade que ¢ mais comum em outras midias, as quais sdo mais faceis de
identificar uma estrutura de narrativa presente, foi possivel identificar nos jogos analisados uma
presenca dominante da estrutura de trés atos chegando a 92%. Foi identificada também a
presenca da estrutura jornada do her6i em 8% dos jogos analisados no total, havendo um

equilibrio de distribui¢do entre as categorias como mostra o grafico 8 abaixo.



78

Grafico 8 - Distribuigdo percentual de jogos, por categoria, segundo a estrutura de narrativa
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Fonte: Elaborada pela autora

Quanto ao tipo de narrativa, o grafico 9 abaixo mostra que as narrativas ramificadas
com varios finais sdo as mais comuns, chegando a 40% dos jogos analisados, seguida das
narrativas lineares com 28% e semilinear com 20%. Com menor representagdo as narrativas

ramificadas modificadas com 8% e modular com 4%.
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Grafico 9- Distribuig@o percentual de jogos, por categoria, segundo o tipo de narrativa
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Fonte: Elaborada pela autora

J& quanto a andlise das formas de narrativa apresentada no grafico 10 a seguir, também
se percebe um equilibrio de distribuicdo tanto pelas formas de narrativa quanto pelas categorias.
Importante destacar que um jogo pode abranger mais de uma forma de narrativa. Assim,
destaca-se que 38% dos jogos se caracterizam por possuirem uma narrativa de forma embutida
e emergente. Em seguida, 28% dos jogos possuem como Unica forma de narrativa, a embutida.
Outros 26% combinam elementos e narrativa embutida e forcada e 8% sdo jogos com
personagens ou historias ja conhecidas de outras midias, por isso possuem forma de narrativa

evocada com elementos de embutida e emergente.
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Grafico 10- Distribuicdo percentual de jogos, por categoria, segundo a forma de narrativa
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Fonte: Elaborada pela autora

4.2 CRUZAMENTO DE DADOS DOS PERSONAGENS PRINCIPAIS

Além desses dados gerais apresentados para conhecer os jogos analisados, a pesquisa
tem como objetivo principal analisar a representacao das personagens femininas. Entdo esses
dados gerais agora serdo cruzados pelo género dos personagens protagonistas e pelas categorias
de melhor narrativa e popular IMDB. Também serdo cruzados dados referentes a arquétipos e

tropos tanto em relagdo aos personagens principais como personagens secundarios.



4.2.1 Géneros dos jogos de acordo aos géneros dos personagens principais

Comecgando pela distribui¢do dos géneros dos jogos pelos géneros dos personagens
principais, dividido por categoria mostrada no grafico 11 a seguir. Destaca-se o género Agao e

Aventura que domina tanto com personagens femininos quanto masculinos e naqueles jogos

que ambos dividem o protagonismo.

Grafico 11- Distribuicao percentual de jogos por género do jogo, segundo o género do

personagem principal dividido por categoria.
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Nos jogos com protagonistas masculinos hd uma maior variabilidade de géneros. Ja
nos jogos com protagonistas femininas o género agdo e aventura também domina chegando a
12% na categoria de melhor narrativa. No entanto, destaca-se a auséncia de jogos com
elementos de FPS onde hd somente protagonistas femininas, sendo que esse género chega a 6%
nos protagonistas masculinos na categoria popular IMDB e 4% em melhor narrativa.
Normalmente esses jogos sdo associados a conteudo mais adulto, principalmente por ter um
viés maior de violéncia e aparecem mais em jogos com protagonista masculino ja que existe
uma associacdo entre violéncia associada ao gosto do publico masculino e a propria
masculinidade (INNESS, 2004). J& jogos com elementos dos géneros plataforma e puzzle
aparecem em jogos com protagonista feminina, pois tendem a ser mais associados ao publico
feminino. Nos jogos com protagonista feminina ainda aparecem os géneros RPG e

Aventura/Simulagao.

4.2.2 Classificacdo indicativa dos jogos de acordo ao género do personagem principal

Ainda com relacdo ao tipo de contetido dos jogos, podemos analisd-los quanto a
distribuicao da classificac¢do indicativa por género dos personagens principais e por categoria.
O grafico 12 a seguir mostra que jogos com classifica¢do indicativa para maiores de 18 anos
sdo mais presentes quando hé protagonistas masculinos chegando a 18% na categoria de melhor
narrativa e 16% em popular IMDB. H4 um dominio também onde o protagonismo ¢ dividido
com 4% em ambas as categorias. Jogos com classificacdo de 16 anos também aparecem em
todos os géneros de protagonistas, mas com mais frequéncia em personagens masculinos
chegando a 8% nos populares IMDB. Com protagonistas femininas h4a uma distribui¢do mais
equilibrada das classificagdes indicativas, chegando a aparecer com um pouco mais de
frequéncia na categoria melhor narrativa, os jogos com classificagdo de 14 anos com uma

porcentagem de 6%.
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Grafico 12 - Distribuigdo percentual de jogos por classificacdo indicativa do jogo, segundo o
género do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

4.2.3 Perspectivas de jogabilidade de acordo aos géneros dos personagens principais

Quanto a perspectiva de jogabilidade, como visto anteriormente nos dados gerais ha
um dominio grande de jogos em terceira pessoa. Aqui na distribui¢do por género do
protagonista, de acordo ao grafico 13 a seguir, observa-se que entre as protagonistas femininas
a perspectiva em terceira pessoa também domina, ou seja, a maior parte das personagens possui
desenvolvimento visual e aparece constantemente no jogo. Essa perspectiva € a tinica a aparecer

na categoria popular IMDB. J4 na categoria de melhor narrativa aparece com 14% dos jogos,
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enquanto a perspectiva em primeira pessoa aparece em 2%. Nos jogos com protagonismo
dividido também ha um dominio maior da perspectiva em terceira pessoa sendo a Unica a
aparecer na categoria de melhor narrativa, ja em popular IMDB ela aparece em 6% dos jogos
enquanto a perspectiva em primeira pessoa aparece em apenas 2% na categoria popular IMDB.
Entre os protagonistas masculinos a perspectiva em primeira pessoa estd em ambas as
categorias aparecendo mais na categoria popular IMDB em 12% dos jogos e em 6% em melhor
narrativa, mas a perspectiva em terceira pessoa ainda domina com 24% na categoria popular

IMDB e 20% em melhor narrativa.

Grafico 13 - Distribui¢do percentual de jogos por perspectiva de jogabilidade, segundo o
género do personagem principal dividido por categorias.
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Fonte: Elaborada pela autora.
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4.2.4 Disponibilidade de jogos por plataforma de acordo aos géneros dos personagens

principais

O grafico 14 a seguir apresenta a disponibilidade de jogos por plataforma. Os jogos
que estdo disponiveis em 3 tipos de plataformas, consoles, computador € mobile aparecem
somente na categoria de melhor narrativa e aparecem mais onde o protagonismo ¢ somente
feminino em 8% dos jogos e em 4% em jogos com protagonistas masculinos e onde o
protagonista ¢ dividido. No entanto h4d mais jogos disponiveis nas plataformas console e
computador, principalmente onde o protagonismo ¢ masculino chegando a 28% dos jogos na
categoria popular IMDB. Nessa mesma categoria, porém em protagonistas femininas chegam
a 6% dos jogos, 0 mesmo onde o protagonismo € dividido. J& jogos disponiveis somente para a
plataforma console estdo distribuidos em maior numero entre os protagonistas masculinos em

8% em ambas as categorias.
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Grafico 14- Distribuicdo percentual de jogos por plataforma, segundo o género do
personagem principal dividido por categoria.
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Fonte: Elaborada pela autora

4.2.5 Formas, tipos e estruturas de narrativa de acordo aos géneros dos personagens

principais

Com relag@o as formas de narrativa o grafico 15 a seguir mostra que ha um dominio
de narrativas Embutidas/Emergentes em jogos com protagonista masculino chegando a 16% na
categoria popular IMDB, ja com protagonistas femininas essa mesma forma aparece apenas na
categoria de melhor narrativa em apenas 4% dos jogos, onde ha a divisdo de protagonismo ela
aparece em ambas as categorias, com pouca diferenca entre as categorias, 4% para popular

IMDB e 2% em melhor narrativa.
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Grafico 15- Distribuicdo percentual de jogos por forma de Narrativa, segundo o género do
personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

Jogos com elementos de narrativa emergente se caracterizam por apresentar um mundo
aberto no jogo dando mais liberdade e possibilidades ao jogador, normalmente sdo mais
complexos e possibilitam mais interatividade. E jogos de formas embutidas/for¢adas, que tem
caracteristicas opostas aos emergentes, dominam em personagens femininas somando as duas
categorias (6% em melhor narrativa e 4% popular IMDB, 10% no total). Destaca-se também a
auséncia de elementos de narrativas evocadas em jogos com protagonistas femininas
aparecendo somente em protagonistas masculinos com 4% em ambas as categorias. Essa

auséncia pode ocorrer pelo fato desses jogos trazerem historias inspiradas e provenientes de
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outras midias, que normalmente sdo historias de super-herois, os quais sdo em sua maioria do
género masculino, como € o caso de alguns jogos dessa analise.

Em relacdo aos tipos de narrativa, o grafico 16 a seguir mostra que entre as
protagonistas femininas hd uma variabilidade maior na categoria de melhor narrativa,
aparecendo com 6% as narrativas ramificadas/varios finais e as lineares também aparecem em
destaque com 4%. J4& na categoria popular IMDB aparecem apenas as lineares com 4% e com
2% as ramificadas modificadas. Nos protagonistas masculinos estdo presentes todos os tipos de
narrativa, com destaque para as ramificadas/varios finais que aparecem em ambas as categorias
e destacam-se na categoria popular IMDB com 14%. As semilineares ¢ lineares também tem
uma presenga significativa nestas protagonistas, as semilineares chegam a 10% em popular
IMDB. Nos jogos em que o protagonismo ¢ dividido hd um equilibrio entre as categorias com

maior presenca das ramificadas/varios finais com 6% em ambas as categorias.
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Grafico 16 - Distribui¢do percentual de jogos por tipo de narrativa, segundo o género do
personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

Quanto a estrutura de narrativa apenas duas aparecem entre os jogos analisados, sendo
que a grande maioria se encaixa em trés atos. A jornada do herdi aparece em 4% em
protagonistas femininas na categoria de melhor narrativa e também com 4% em protagonistas
masculinos na categoria popular IMDB. A jornada da heroina estd presente no mapa mental,

mas nao aparece em nenhum jogo como mostra o grafico 17 a seguir.
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Grafico 17 - Distribuigdo percentual de jogos por tipo de narrativa, segundo o género do
personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

4.2.6 Raca/Etnia de acordo aos géneros dos personagens principais

A partir de agora serdo analisadas caracteristicas em relagdo aos personagens que vao
desde aspectos fisicos que influenciam na representatividade, além de esteredtipos e arquétipos
que também podem influenciar na imagem, mas principalmente podem determinar fungdes na
narrativa. Comegando pelo grafico 18 a seguir que faz a relacdo entre raca/etnia e género do
personagem principal dividido pelas categorias de andlise. Nessa analise optou-se por
diferenciar o indicador de raga/etinia por género, pois hd jogos com mais de um protagonista,
entdo a fim de identificar qual deles pertence a determinada raga/etnia utilizou-se branco ou
branca e negro ou negra de acordo ao género. Como levantado e ja discutido, nos dados gerais

aparecem poucos personagens negros entre os jogos analisados apenas 8% no total. Aqui na
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distribuicdo por género esses 8% se distribuem, sendo que apenas 2% sdo protagonistas
femininas negras e estdo na categoria de melhor narrativa. Ja onde o protagonismo ¢ dividido
apenas 2% sdo personagens negras € estdo na categoria popular IMDB, outros 2% sao
personagens masculinos negros na categoria melhor narrativa. Onde o protagonismo ¢
masculino, também apenas 2% dos personagens sdo negros. Outras ragas e etnias ndo foram

identificadas entre as personagens protagonistas femininas.

Grafico 18 - Distribui¢@o percentual de jogos por raca/etnia, segundo o género do
personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

Com relacdo ao tipo dos corpos desses protagonistas, todos representam um padrao

estético magro.
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4.2.7 Arquétipos e tropos de acordo aos géneros dos personagens principais

Quanto a representagao dos personagens principais por arquétipos, destaca-se que
esses personagens sao limitados hd alguns poucos arquétipos como herdi/heroina ou
protagonista (cabe ressaltar que todo herdi ¢ um protagonista, mas nem todo protagonista ¢ um
heroi). Nesse sentido o grafico 19 a seguir traz a distribuicdo desses arquétipos por género e
categoria. Observa-se que a maioria dos personagens se enquadra no arquétipo de protagonista,
chegando a 32% entre os personagens masculinos na categoria popular IMDB e 12% entre
personagens femininas em melhor narrativa. Entre as personagens femininas aparecem algumas
heroinas que estdo distribuidas em 4% na categoria de melhor narrativa e 2% na popular IMDB.
J& entre os personagens masculinos ha mais her6is na categoria popular IMDB com 4% e 2%
na categoria de melhor narrativa. Onde o protagonismo ¢ dividido todos sdo protagonistas.

Grafico 19 - Distribuig@o percentual de jogos por arquétipos, segundo o género do
personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora
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Em relagdo aos tropos que esses personagens podem representar, o grafico 20 a seguir
mostra a distribui¢do por personagens femininas. Lembrando que tropo sdo atributos
reconheciveis que compdem um personagem e transmitem informagao para audiéncia, podendo
também ser um padrdo presente em varias historias, podem ainda carregar estereotipos.
Observa-se que a maioria das personagens femininas nao representa nenhum tropo, contudo em
jogos onde o protagonismo ¢ dividido metade deles apresentam o tropo principio de smurfette,
que ¢ onde em um grupo de personagens ha uma unica representante feminina, sendo que sao
4% dos jogos da categoria de melhor narrativa e 4% em popular IMDB. O tropo sedutora e
maligna também aparece em 2% dos jogos onde o protagonismo ¢ exclusivamente feminino.
Esse tropo ¢ caracterizado pela personagem utilizar seu corpo e sua sensualidade para alcangar
algum objetivo, como, manipular, seduzir e matar homens.

Grafico 20 - Distribuig¢ao percentual de jogos por tropos, segundo o género do personagem
principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora
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4.3 CRUZAMENTO DE DADOS DOS PERSONAGENS SECUNDARIOS

Os jogos eletronicos podem ser compostos por diversos personagens, nesse sentido
tornou-se relevante analisar também como as personagens secundarias e outras personagens
sao representados e quais papéis desempenham. Os dados que serdo mostrados abaixo
continuam sendo cruzados pelos personagens principais e divididos pela categoria utilizando
indicadores de muita, pouca ou nenhuma diversidade. Comecando pelo grafico 21 a seguir
mostra que a maioria dos jogos ndo possui nenhuma diversidade ou pouca diversidade
racial/etnica. O indicador de muita diversidade aparece apenas na categoria de melhor narrativa
com 4% tanto onde o protagonismo ¢ dividido, assim como, nos jogos com protagonistas
femininos. Entre as ragas e etnias presentes nos jogos digitais analisados estdo negras, latinas,
indigenas norte americanas e asiaticas. Mesmo alguns jogos possuindo muita diversidade,
ainda pode-se dizer que a falta de diversidade racial e étnica ¢ um sério problema nos jogos

digitais que afeta tanto personagens principais como o elenco no geral.
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Grafico 21- Distribuicdo percentual de jogos por proporc¢ao diversidade racial, segundo o
género do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

Entre as personagens secundarias, a maioria dos jogos também ndo apresentam
diversidade, ou seja, representam um unico padrdo estético magro. Alguns jogos apresentam
um pouco de diversidade, ou seja, apresentam corpos gordos, e estdo mais presentes em jogos
com protagonistas masculinos com 4% na categoria melhor narrativa e 2 % em popular IMDB.
Nos jogos em que o protagonismo ¢ dividido na categoria de melhor narrativa, 4% dos jogos

também apresentam pouca diversidade, como mostra o grafico 22 a seguir.
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Grafico 22 - Distribui¢do percentual de jogos por proporc¢ao diversidade corporal, segundo o
género do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

4.3.1 Arquétipos em personagens secundarias

Como visto anteriormente, os personagens principais ficam restritos a poucos
arquétipos, isso ja ndo ocorre com personagens secunddrios que podem representar diversos
arquétipos. Sendo assim, um unico jogo pode conter diferentes arquétipos. Dessa forma aqui
serdo apresentados os arquétipos separadamente, mas primeiro o grafico 23 a seguir mostra em
que propor¢ao os arquétipos aparecem. Observa-se que a maioria dos jogos conta com a
presenga de algum arquétipo, sendo que eles estdo mais presentes em jogos com protagonistas
masculinos, chegando a 34% em popular IMDB e 16% em melhor narrativa. Ja nas

protagonistas femininas os arquétipos aparecem em menor presenca, com uma pequena
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diferenga, com apenas 2% na categoria popular IMDB e 8% em melhor narrativa. Nos jogos
em que o protagonismo ¢ dividido, com uma pequena diferenga também, os arquétipos
aparecem, porém, em maior frequéncia, com 6% na categoria popular IMDB e 4% em melhor

narrativa.

Grafico 23 - Distribui¢@o percentual de jogos por propor¢ao de arquétipos, segundo o género
do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

Os arquétipos presentes nos jogos analisados em personagens secundarias sao Aliadas,
Sombra/Vilas, Mentoras, Sombras, e Trapaceiras. O grafico 24 a seguir traz a analise pelo
arquétipo de Aliada, o qual mostra que h4a uma grande presenca desse arquétipo, principalmente
entre protagonistas masculinos, chegando a 32% na categoria popular IMDB, enquanto na
categoria de melhor narrativa hd um certo equilibrio, porém, a maioria ainda consta com a

presenga do arquétipo que sdo 14%. Onde o protagonismo ¢ dividido a um equilibrio na
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categoria de melhor narrativa, ja em popular IMDB 6%, o qual ¢ maioria, contém personagens

aliadas com.

Grafico 24 - Distribui¢do percentual de jogos por propor¢ao de arquétipo aliada, segundo o

género do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

O gréfico 25 a seguir mostra a presenga do arquétipo de vila entre as personagens

secundarias. Observa-se que por ser um papel de destaque ele aparece pouco e mais em jogos

com protagonista masculinos, sendo que aparece com 8% na categoria popular IMDB e 2% em

melhor narrativa. E apenas aparece em protagonistas femininas na categoria de melhor narrativa

e somente em 2% dos jogos (ou seja, ndo € muito comum ter jogos com protagonistas femininas

e vilas femininas em um mesmo jogo). O arquétipo ndo aparece em jogos com protagonismo

dividido.
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Grafico 25 - Distribuigdo percentual de jogos por proporcao de arquétipo vila, segundo o
género do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

Com relag@o ao arquétipo de mentora, também ha uma baixa presen¢ca do mesmo,
sendo que se encontra somente em jogos com protagonistas masculinos, estando presente em
8% dos jogos da categoria popular IMDB e em 4% em melhor narrativa como mostra o grafico

26 a seguir.
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Grafico 26 - Distribui¢do percentual de jogos por propor¢ao de arquétipo mentora, segundo o
género do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

Em relagdo ao arquétipo de trapaceira, que também esta presente em alguns jogos,
aparece em 2% dos jogos com protagonistas femininas na categoria de melhor narrativa. J4 em
protagonistas masculinos € em jogos com protagonismo dividido também aparece em 2% dos

jogos, ambos na categoria popular IMDB como mostra o grafico 27 a seguir.
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Grafico 27 - Distribuigdo percentual de jogos por proporc¢ao de arquétipo trapaceira, segundo
o género do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

4.3.2 Tropos em personagens secundarias

Os tropos também aparecem em personagens secundarias, € nos jogos aqui analisados
estdo presentes os tropos, Mulheres como Decoragdo, Principio de Smurfette, Dama em Apuros,
Escolta da Donzela e Sedutora e Maligna. Aqui eles também serdo mostrados de forma
separada, mas primeiro o Grafico 28 a seguir mostra de forma geral a frequéncia em que eles
estao presentes de acordo aos jogos por género do protagonista e dividido por categorias. De
acordo com o grafico, observa-se que ndo estdo presentes em jogos com protagonistas

femininas, mas aparecem em jogos com protagonista masculino chegando a 14% na categoria
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popular IMDB e 4% em melhor narrativa. Ja nos jogos com protagonismo dividido em ambas

as categorias eles estdo presentes em 2% dos jogos.

Grafico 28 - Distribui¢do percentual de jogos por proporcao de tropos, segundo o género do
personagem principal dividido por categoria

Algum Tropo
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Personagem | Categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

O tropo Sedutora e Maligna estd presente em jogos com protagonistas masculinos,
como mostra o grafico 29 a seguir, aparecendo em 6% dos jogos na categoria popular IMDB e

2% em melhor narrativa.
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Grafico 29 - Distribui¢do percentual de jogos por propor¢ao do tropo Sedutora e Maligna,
segundo o género do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

J& o tropo Dama em Apuros aparece com um pouco mais de frequéncia, mas somente
em jogos com protagonistas masculinos, de acordo com o grafico 30 a seguir. O tropo esté

distribuido em 8% na categoria popular IMDB e 2% em melhor narrativa.
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Grafico 30 - Distribui¢do percentual de jogos por propor¢ao do tropo Dama em Apuros,
segundo o género do personagem principal dividido por categoria

Género do

Principal

Masculino/

Feminino

Feminino

Masculino

.Nﬁo
B s

Tropo Dama em Apuros

Personagem | Categoria

Melhor o

Popular g%,

INMDB )

Melhor o

Popular o

55 I

Melhor

Narrativa -
Popular

INMDB

250
ELE
3% 10% 15%  20%  253%  30%  35% 40%
%2 do total de Jogos

Dama em apuros

Fonte: Elaborada pela autora

O tropo mulheres como decoracdo aparece onde o protagonismo ¢ dividido em 2% dos

jogos tanto na categoria de melhor narrativa como em popular IMDB. Estdo presentes em maior

quantidade, com 6%, nos jogos na categoria popular IMDB, onde o protagonismo ¢ masculino.

Nos jogos com protagonista feminina o tropo ndo aparece como mostra o grafico 31 a seguir.



Grafico 31 - Distribui¢do percentual de jogos por proporc¢ao do tropo Mulheres como

Decoragdo, segundo o género do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora
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Em relagdo ao tropo principio de smurfette, 0 mesmo também nao € exclusivo a jogos

em que o protagonismo ¢ dividido, como visto anteriormente nos tropos em personagens

principais.

Aqui entre as personagens secundarias ele aparece onde had protagonistas

masculinos, estando presente em 4% dos jogos de melhor narrativa, como mostra o Grafico 32

a seguir.
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Grafico 32- Distribuicdo percentual de jogos por propor¢do do tropo Principio de Smurfette,
segundo o género do personagem principal dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

J& o tropo escolta da donzela aparece apenas em jogos com protagonistas masculinos

na categoria popular IMDB em um total de 4% dos jogos, como mostra o grafico 33 a seguir.
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Grafico 33- Distribuicdo percentual de jogos por propor¢do do tropo Escolta da Donzela,
segundo o género do personagem principal e dividido por categoria
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Fonte: Elaborada pela autora

5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

5.1 DADOS GERAIS

A secdo 4.1 conhecendo os jogos analisados mostra que eles sdo jogos mais recentes
da década passada variando mais entre os anos de 2013 e 2018 (popularizacao de jogos de
narrativa ramificada, inclusdo da categoria de melhor narrativa em premiacdes) e também sao
em sua maioria jogos de acdo e aventura. Quase metade dos jogos (48%) possuem classificagao

indicativa para maiores de 18 anos e estdo mais presentes nas plataformas console e computador
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aparecendo pouco na plataforma mobile, ¢ em sua grande maioria possuem perspectiva de
jogabilidade em terceira pessoa.

Ainda nessa sec¢ao de apresentagcdo dos jogos ja aparecem alguns dados relevantes que
podem ser discutidos. Por exemplo, os jogos sdo em sua maioria protagonizados por
personagens masculinos (62%), ja as personagens femininas protagonizam 22% dos jogos, nos
demais 16% o protagonismo ¢é dividido entre os dois. E importante destacar que em jogos onde
o protagonismo ¢ dividido ndo diminui a importancia dessas personagens estarem ali presentes
protagonizando o jogo, entretanto, como serd visto adiante, essas personagens mesmo em
posicao de protagonistas podem propagar um tropo que reforga esteredtipos de género. Destaca-
se também o fato de em jogos onde ha somente protagonistas femininas elas estarem mais
presentes na categoria de melhor narrativa (16%). Isso ¢ significante, pois estdo presentes em
jogos que possuem um bom desenvolvimento narrativo. Outro dado muito relevante ¢ que 92%
dos personagens protagonistas sdo brancos e apenas 8% sao negros, dados esses que serdo mais
explorados por género mais a seguir. A principio esses dados nos mostram que ha um padrao
mesmo em jogos com foco em narrativa e independente da categoria de andlise de serem
protagonizados por personagens masculinos brancos, refor¢gando que ha uma falta de
representatividade de género, raga e etnias.

Durante a pesquisa também se observou a falta de personagens transgéneros entre os
protagonistas, significando que esses jogos digitais analisados reforcam uma
cisnormatividade!®, estabelecendo mesmo em espacos construidos digitalmente, uma norma
social de género feminino e masculino como os Unicos possiveis. Além disso, a orientacao
sexual desses personagens em muitos jogos nao ¢ algo deixado explicito ou explorado, apenas
dois personagens apresentam uma possivel bissexualidade ou homossexualidade (aparecem nos
jogos (Life is Strange e The Last of Us), assim como, nenhum jogo em sua narrativa levanta

questoes centrais referentes a tematicas LGBT.

19 Uma pessoa cis € aquela que se identifica com o género que foi designado a ela no nascimento, que
normalmente se estabelece pela associagdo de sexo bioldgico e género. Logo, a cisnormatividade € tornar isso
como norma, como, quem nasce macho ¢ menino e quem nasce fémea € menina. A cisnormatividade é construida
com base no ideal de performance de género onde as pessoas devem expressar feminilidades e masculinidades.
Podem ser também atribui¢des de caracteristicas fisicas a determinado género como, por exemplo, homens serem
altos e terem a voz grossa e mulheres serem mais baixas e possuirem voz fina ou delicada. Assim, cria-se um

binarismo de género que exclui diversidades corporais e de género.
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5.2 GENERO DOS JOGOS, PERSPECTIVA DE JOGABILIDADE E PLATAFORMAS

No cruzamento entre os géneros dos personagens principais ¢ os géneros dos jogos
observou-se uma menor variabilidade de géneros entre as personagens femininas protagonistas
e auséncia de jogos com elementos de FPS. Essa auséncia pode estar relacionada ao fato dos
FPS se caracterizarem por compor um espago de jogo que € visto como masculino devido suas
narrativas e ambiente de jogo serem tematicamente sobre guerras, antiterrorismo ou ficgdo
cientifica. Nesse sentido, esses jogos repetem caracteristicas que ajudam a compor o género
masculino e delimitar espagos de género.

Com relagdo as perspectivas de jogabilidade em terceira e primeira pessoa, ambas
possuem questdes que podem ser levantadas. Os jogos em primeira pessoa s30 mais imersivos,
pois o jogador se torna o personagem, ainda que ele possa aparecer no jogo através de cenas
cinematograficas. Ja os jogos em terceira pessoa possuem um maior desenvolvimento visual do
personagem e proporcionam que o jogador grave uma imagem mental do personagem mais
facilmente. Essa perspectiva de jogabilidade possibilita que questdes de representatividade
possam ser melhor exploradas, no entanto as personagens podem estar mais expostas a serem
objetificadas. Nos dados levantados, a maioria dos jogos protagonizados por personagens
femininas (20% dos 22%) sdo em perspectiva em terceira pessoa. Quando comparado aos
protagonistas masculinos a perspectiva em primeira pessoa estd mais presente, isso estd
relacionado ao fato desses personagens protagonizaram mais jogos do género FPS que se
caracterizam por serem em primeira pessoa.

Quanto as plataformas, as protagonistas femininas que estdo na categoria de melhor
narrativa, concentram o maior niimero de jogos (8% do total geral) que estdo disponiveis em
trés plataformas distintas que sdo: console, computador e mobile. A plataforma mobile ¢é
importante, pois ¢ nos smartphones que estdo a maior massa de jogadores. No Brasil ¢ a
plataforma de dominio das jogadoras mulheres como também ¢ a plataforma de maior

penetracdo nas classes médias e baixas (PESQUISA GAME BRASIL, 2020).

5.3 TIPOS, ESTRUTURAS E FORMAS
Os resultados obtidos pelos tipos, estruturas e formas de narrativa podem nos revelar

algumas caracteristicas sobre como os jogos contam as historias das protagonistas femininas.
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Com relacdo as formas de narrativa os dados apresentados mostram que:

Os jogos com protagonistas femininas se caracterizam por apresentar em sua
maioria formas de narrativa mescladas embutida/forgada.

No ambito geral as narrativas embutidas/emergentes sdo as mais utilizadas, no
entanto, entre as protagonistas femininas, elas aparecem em menor quantidade e
somente na categoria de melhor narrativa. Ja onde o protagonismo ¢ dividido com
personagens masculinos elas aparecem um pouco mais.

Ha uma auséncia de narrativa evocada em jogos com protagonistas femininas.

O fato das protagonistas estarem mais presentes em jogos com narrativas embutidas e

forcadas, mostra que elas fazem parte de um sistema de jogo que tende a se assemelhar a

experiéncias narrativas mais lineares e de pouco controle do jogador. Enquanto jogos que

mesclam elementos de narrativa embutida e emergente apresentam uma estrutura mais

complexa de maior interatividade, na qual as escolhas do jogador vao proporcionar uma

experiéncia narrativa mais imprevisivel.

A auséncia de protagonistas femininas em jogos com narrativa evocada pode ser

explicada pelo fato dessas narrativas serem provenientes de outras midias. Nesse caso, a falta

de protagonistas femininas nessas historias afeta também a representatividade nos jogos. Por

exemplo, entre os jogos analisados existe a presenca de histérias de super-herdis que surgiram

em outras midias que em sua grande maioria sdo personagens masculinos.

Os tipos de narrativas mostram os seguintes resultados:

Os jogos com protagonistas femininas se caracterizam por apresentar todos tipos
de narrativa, no entanto a narrativa linear ¢ a que aparece em maior nimero.

A narrativa ramificada/varios finais € a segunda que mais aparece entre as
protagonistas femininas, no entanto somente na categoria de melhor narrativa.
Narrativa ramificada/varios finais é o tipo que mais predomina onde o
protagonismo ¢ masculino ou onde ¢ dividido entre personagens masculinos e

femininos.

Os resultados dos tipos de narrativa corroboram com alguns dados apresentados nas

formas de narrativa, pois os jogos com narrativas lineares sdo os que mais aparecem entre as

protagonistas femininas. Ou seja, esses resultados mostram que hd uma tendéncia de

personagens femininas protagonizarem jogos de narrativas mais simples e tradicionais. Quando



111

olharmos para os dados gerais pode-se observar que a narrativas ramificadas/varios finais
aparecem com mais frequéncia (40% dos jogos distribuidos igualmente entre as categorias de
popular IMDB e melhor narrativa) seguidas da lineares (28% dos jogos). Entretanto, quando
cruzadas de acordo com o género dos protagonistas, apenas 6% dos jogos aparecem onde ha
protagonistas femininas, 12% dos jogos onde o protagonismo ¢ dividido, e em 22% dos jogos
com protagonistas masculinos. Se olharmos ainda entre as categorias de analise, as narrativas
ramificadas chegam a aparecer mais entre os protagonistas masculinos na categoria de jogos
popular IMDB. Por outro lado, onde o protagonismo ¢ dividido, aparecem igualmente em
ambas as categorias, diferente das protagonistas femininas em que esse tipo de narrativa aparece
somente na categoria de melhor narrativa. A auséncia de protagonistas femininas em jogos
populares pode causar a impressdo de que personagens femininas protagonizam jogos mais
simples de narrativas menos avangadas.

Quanto aos resultados obtidos a partir da analise das estruturas cldssicas de narrativa
observou-se os seguintes resultados:

e Grande dominio de forma geral da estrutura de trés atos entre os jogos analisados.

e Presenca em pequeno numero da jornada do herdi/escritor tanto em jogos com
protagonistas femininas como com protagonista masculino.

e Auséncia da jornada da heroina.

Nesses resultados obtidos observou-se que essas estruturas classicas ndo sao
influenciadas de acordo com o género do protagonista. No entanto, o grande nlimero de jogos
com estruturas de trés atos pode estar relacionado ao fato dela ser uma estrutura mais livre que
se encaixa bem em qualquer histéria e pode ser utilizada como uma forma simples de organizar
a narrativa. Apesar de ser uma estrutura que passa uma ideia de linearidade, muitos dos jogos
aqui analisados ndo sdo lineares, mesmo assim ¢ possivel enxergar essa estrutura dentro dos
jogos. Ainda que os jogos possuam um tempo de duragdo muito maior que, por exemplo, os
filmes, eles também podem utilizar essa estrutura. Os jogos aqui analisados partem de uma
introducao, seja para a compreensdao do mundo do jogo ou sobre a jogabilidade e regras, seguem
para momentos de intensos obstaculos para testar o protagonista e o jogador até partir para o
ato final onde os problemas serdo resolvidos ou os objetivos propostos pelo jogo serdo
alcancados. Mesmo em narrativas ramificadas ou semilineares € possivel ver o desenho dessa

estrutura no jogo, por exemplo, alguns jogos sdo organizados em episddios sendo que o
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primeiro episodio € o inicio (ato 1) o segundo e terceiro sdo o meio (ato 2) e o quarto e o quinto
sao o final (ato 3). As ramificacdes se encontram dentro de cada episodio, as quais sdo escolhas
feitas pelo jogador que vao impactar sobre o desenvolvimento da historia e podem resultar para
um ou mais finais.

O pouco uso da estrutura da jornada do herdi/escritor e auséncia da jornada da heroina
podem estar relacionadas a alguns fatores. O fato da Jornada da Heroina ndo aparecer em
nenhum jogo pode estar relacionado a ela ndo ser uma estrutura tdo flexivel, mas,
principalmente por ndo ser uma estrutura muito conhecida. Mesmo tendo sido criada em 1990
ela ndo aparece em literaturas sobre desenvolvimento de jogos digitais como a jornada do hero6i
aparece. Apesar dela ser uma alternativa para contar historias sobre personagens femininas, ela
se limita a ressignificacdo do feminino, nesse sentido a jornada do heroi/escritor ¢ mais flexivel,
pois pode ser adaptada a qualquer tema, o que pode explicar a sua presenca em 4% dos jogos
onde ha protagonistas femininas. A presenca da jornada do her6i mesmo nao sendo em grande
numero (8% do total de jogos) pode estar relacionada ainda com o fato dela ser uma estrutura
consolidada principalmente pela sua adaptacdo para roteiros cinematograficos. Ela esta
associada a grandes classicos do cinema e se tornou a Jornada do Escritor sendo muito difundida
na literatura para roteiro e narrativas de todos tipo de midia, inclusive para jogos digitais. No
entanto, a jornada do herdi ainda € muito associada ao her6i masculino e como visto na revisao
da literatura, tanto ela como a jornada da heroina sdo estruturas com lacunas para abordagens

mais representativas.

5.4 ARQUETIPOS E TROPOS EM PERSONAGENS PRINCIPAIS

Ja o arquétipo do herdi que estd presente em todos os jogos que utilizam a jornada do
herdéi que sao 8% dos jogos, ainda aparecem em mais 4% dos jogos. Isso ocorre porque ha
personagens que mesmo nao percorrendo a jornada do hero6i incorporam elementos desse
arquétipo. Na distribuicdo de acordo ao género, 6% dos jogos sdo heroinas e 6% herdis. No
entanto, as heroinas estdo mais presentes na categoria de melhor narrativa, ja os herois nos jogos
populares IMDB. Nos demais jogos (88%) os personagens principais incorporam o arquétipo

de protagonista.
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Diferente de outras midias em que o protagonista nem sempre € 0 personagem
principal ou aquele que mais aparece no decorrer da trama, os jogos digitais em particular
limitam a categoria de personagem principal ao personagem jogavel, logo ele sempre serd o
protagonista porque ¢ necessario dar ao jogador um envolvimento ativo na historia. Dentro
desse contexto ha algumas questdes a serem ressaltadas como, por exemplo, todo her6i é um
protagonista, mas nem todo protagonista ¢ um herdi. Assim como, existem jogos com mais de
um personagem jogavel (como € o caso de alguns jogos da analise), logo todos esses podem se
encaixar como protagonistas também, exceto se algum desses personagens possuirem algumas
habilidades e poderes a mais ou missdes que so ele pode fazer, assim, ele se torna o protagonista
principal. Nesses jogos ndo ha como haver um herdi, pois esse € um arquétipo que fica restrito
a um unico personagem.

Nesse sentido apesar dos dados levantados ndo mostrarem diferengas entre a
distribuicdo do arquétipo herdi e heroina, mas como ressaltado anteriormente que aqueles que
ndo sdo herodis sdo protagonistas, personagens principais € jogaveis, reafirma que nos jogos
digitais esses personagens estdo constantemente no centro da acao de suas historias, bem como,
sdo centrais na mecanica e jogabilidade do seu jogo. Essas questdes ndo isentam que estes
personagens carreguem estereotipos e estigmas sociais raciais, étnicos, de género e sexualidade.
Como visto nos dados gerais, a maioria dos personagens protagonistas sao brancos do género
masculino. Em relagdo as personagens femininas, também em sua maioria sdo brancas, dos
22% dos jogos em que elas protagonizam apenas 2% contam com personagens negras, onde o
protagonismo ¢ dividido (16%) também apenas 2% contam com personagens negras. Essa
maioria de personagens brancas pode ajudar a propagar estigmas que moldam a percepgao e a
realidade social, pois reforcam que pessoas brancas sdo os grupos dominantes que podem
ocupar qualquer lugar e personagens negros ou de outras ragas e etnias, apenas lugares
especificos. Isso também pode afetar diretamente a construgdo do valor pessoal das jogadoras
negras ou de outras ragas € etnias que nao se veem representadas nos jogos.

Dentro ainda da criagdo e propagacdo de esteredtipos se encontram oS tropos
narrativos, que entre as protagonistas ficam limitados ao principio de smurfette, femme fatale
e sedutora e maligna. Os dados apresentados mostram que em metade dos jogos em que o
protagonismo ¢ divido (16%), possuem a presenca do tropo principio de smurfette, nesses jogos

entdo hé apenas uma unica protagonista (em alguns jogos ela ¢ a unica personagem feminina
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do jogo todo) a dividirem o protagonismo e a jogabilidade com até outros trés personagens
masculinos.

A presenca desse tropo reforca que ha uma intengdo de dar espagos a personagens
femininas, porém acabam usando de tokenismo ja que estdo presentes apenas pelo seu género,
raca ou etnia. Esses jogos reforcam que a mulher existe em fun¢do do homem ja que ele define
o grupo, a historia e codigos de valores, assim também nao mostram a diversidade feminina,
além de induzirem que para mulheres participarem de aventuras elas precisam ser
extremamente excepcionais. Outro tropo que aparece na pesquisa ¢ a sedutora e maligna, ele
aparece em pouca quantidade (2%) e mais focado em colocar a sensualidade feminina como
uma arma de poder do que serem personagens transformacionais, mas ainda assim coloca a

personagem em uma posi¢ao hipersexualizada.

5.5 ARQUETIPOS E TROPOS EM PERSONAGENS SECUNDARIAS DE DEMAIS
PERSONAGENS

Entre as personagens secunddrias e demais personagens que podem compor 0s jogos
analisados, os dados apresentados revelam as seguintes caracteristicas quanto a representacao
dessas personagens:

e Boa parte dos jogos (40%) ndo apresentam nenhuma diversidade racial ou étnica.
Alguns jogos chegam a apresentar pouca diversidade (50%), ou seja, apresentam
um numero inferior de personagens negras comparada as brancas e os demais
jogos apresentam muita diversidade (10%), nesse sentido representam um niimero
igual ou maior comparado a personagens brancas.

e A grande maioria dos jogos apresentam as personagens femininas de acordo com
um padrao estético magro.

e A grande maioria dos jogos analisados (70%) contém alguma personagem
feminina que representa um arquétipo, sendo que ha jogos que podem conter mais
de um arquétipo. O arquétipo mais presente ¢ aliada (62%), sombra/vila (14%),
seguido de mentora (12%) e trapaceira (6%).

e Uma parte dos jogos analisados (22%) contém personagens que se encaixam em

um tropo narrativo. Os tropos presentes sao mulheres como decoragdo (12%),
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sedutora e maligna (10%), damas em apuros (10%), principio de smurfette (4%)
e escolta da donzela (4%). FEles aparecem somente onde hd protagonistas
masculinos.

Esses resultados obtidos revelam que a falta de representatividade racial e étnica ndo
estd restrita somente as protagonistas, reforcando que os jogos digitais ndo sdo um meio que
propaga a diversidade. Além disso, reforcam um padrao estético magro que nao esta ligado
somente a ditar a aparéncia feminina, mas sim determinar o comportamento feminino.

Ja& os arquétipos estdo bastante presentes entre as personagens secundarias
principalmente em jogos com protagonistas masculinos. Apesar desses arquétipos
representarem fungdes importantes na narrativa, eles também revelam alguns estigmas de
género. O papel de aliada e mentora possuem a fun¢do de serem auxiliares, conselheiras, ou a
consciéncia do protagonista e muitas vezes ainda possuem a fun¢do de humanizé-lo. Quando
personagens femininas sdo colocadas nesses papéis elas reforgam um estigma de mulheres
serem destinadas ao trabalho de cuidado e apoio sentimental, dessa forma assentam-se
hierarquias de género na qual o personagem masculino terd liberdade de tragar sua jornada
enquanto a personagem feminina fica com sua trajetdria restrita a dele. Outro fator que
comprova essa questdo ¢ os poucos jogos com personagens femininas vilas, uma vez que nao
se espera que mulheres sejam ruins, mas ou inteligentes o suficiente para sustentarem suas
tramas de adversarias. Muitas vezes ainda possuem sua maldade ligada a loucura ou
sensualidade. Além disso, esse arquétipo aparece mais em jogos com protagonistas masculinos,
ou seja, € como se nao houvesse espaco em jogos com protagonistas femininas de haver também
uma vila feminina.

A presenca de tropos que possuem esteredtipos baseados em género refor¢ca que os
jogos digitais ainda sao um veiculo que coloca as personagens feminina em posig¢des de pouco
valor ou até de violéncia, como ¢ o caso do tropo mulheres como decoracdo em que sdo
reduzidas a meros objetos, onde ndo vistas como individuos, mas apenas corpos. Ja o tropo
dama em apuros e escolta da donzela sdo utilizados como artificio de narrativa, as quais se
tornam dependentes de personagens masculinos. Em muitos jogos elas fazem parte da agao,
porém passaram por momentos de inatividade a espera de ajuda ou resgate. Assim, esses jogos
ndo contam historias sobre mulheres e seu uso recorrente ¢ mais sobre ressaltar o homem como

protetor e salvador paternalista. Um dado apresentado na pesquisa que reforga essa questao € o
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fato desses tropos aparecem somente onde ha protagonistas masculinos, logo jogos com
protagonistas femininas estdo mais sujeitos a contarem historias sobre mulheres sem

desqualificar outras mulheres.

6 CONCLUSAO

Esta pesquisa buscou analisar a representatividade feminina em jogos digitais sob a
perspectiva da narrativa. Através do desenvolvimento do mapa mental, pode-se organizar
alguns elementos que podem compor os jogos digitais, bem como, podem impactar ou revelar
questdes sobre a representatividade feminina. Esses elementos estdo relacionados
principalmente a narrativa e ao desenvolvimento de personagens, assim gerando dados e
resultados para responder as seguintes questdes propostas por essa pesquisa.

P1: Que papéis as personagens femininas desempenham em jogos com foco em
narrativa?

Elas estdo presentes como protagonistas, porém se comparado a personagens
masculinos aparecem menos nesses papéis, assim como performam pouco o arquétipo de
heroina. Mesmo em jogos onde o protagonismo ¢ dividido elas aparecem em menor nimero,
pois em alguns jogos existe uma Unica personagem feminina em um grupo de protagonistas.
De acordo com os dados levantados, elas estdo mais propensas a desempenhar papéis
secundarios principalmente performando o arquétipo de aliada. Como visto anteriormente esse
arquétipo pode reforcar estigmas/estereotipos de género, pois coloca as personagens em papel
de cuidado e suporte, especialmente em jogos com protagonistas masculinos, refor¢cando
defini¢des culturais de mulheres serem atenciosas, gentis e propensas a executar papéis de
cuidado. Isso também reflete na pouca presenca de personagens femininas vilas, ja que acabam
sendo subestimadas a exercerem papéis que exijam caracteristicas como maldade e sarcasmo
que sao comuns a vilas.

Outro fator muito importante que esse trabalho revelou € que esses papéis sdo
representados em sua maioria por personagens brancas e heterossexuais e todas cisgénero. Isso
mostra que ndo ha uma diversidade de representacdo, principalmente entre os papéis de
protagonistas e heroinas. As personagens de outras ragas ou etnias aparecem mais entre as

personagens secundarias, porém ha jogos que ndo possuem nenhuma diversidade racial ou
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étnica. Nao ha como falar de representatividade sem falar em questdes de gé€nero, raciais,
étnicas e de sexualidade, pois elas compdem as multiplicidades e diversidades que compdem
as mulheres.

A presencga de tropos transita entre o desenvolvimento do personagem e suas fungdes
na narrativa, € como visto eles podem carregar simbologias, clichés e estereotipos ou estigmas.
Apesar de nao aparecerem em grande nimero de jogos, sua presenca ainda mostra que apesar
dos inumeros debates sobre género e feminismo, mulheres ainda sdo colocadas em papéis que
as desqualificam simplesmente pelo seu género. De acordo com os resultados, os tropos que
apareceram nos jogos analisados sdo, principio de smurfette, dama em apuros, escolta da
donzela, sedutora e maligna e mulheres como decoragdo. Nesses tropos elas sdo retratadas como
incapazes, possuem suas subjetividades apagadas e sdo simplesmente colocadas como objetos
as quais estdo sujeitas a sofrerem violéncia. Os tropos ainda aparecem em sua grande maioria
entre as personagens secunddrias e somente onde ha protagonistas masculino.

P2: As personagens femininas protagonistas sdo retratadas com a mesma frequéncia
nas diferentes formas, tipos e estruturas de narrativas quando comparadas a personagens
masculinos?

De acordo aos resultados, apesar das personagens feminina protagonizarem mais jogos
da categoria de melhor narrativa, de forma geral suas narrativas combinam o tipo linear, como
formas que mesclam elementos de embutida/forcada juntamente com estrutura classica de trés
atos, havendo pouco uso da jornada do heroi e auséncia de utilizagdo da jornada da heroina.
Diferente dos personagens masculino, que estdo presentes em jogos com narrativas de tipos
ramificada/varios finais e combinam formas de narrativa embutida/emergente e ainda contam
com presenga de também de formas evocadas. Também sdo jogos em grande maioria com
estrutura classica de trés atos e com pouco uso da jornada do her6i. Em jogos com protagonismo
compartilhado ha uma maior presenca de narrativas ramificadas/varios finais e um equilibrio
de narrativas embutida/emergente e embutida/forcada. Nesse sentido, jogos com protagonistas
femininas podem passar a impressdo de serem menos interativos e até de menor duracgao. Jogos
com foco em narrativa que conseguem conciliar historia com tipos e formas de narrativa mais
livres, que mesclem ramificagdes de varios finais e espagos emergentes, conseguem
implementar maior interatividade no jogo e agradar diferentes publicos.

P3: Como ¢ a representatividade feminina em jogos digitais com foco em narrativa?
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Com essas questoes respondidas pode-se afirmar que a representatividade feminina em
jogos com foco em narrativa € problematica, pois elas ndo protagonizam tantos jogos como os
personagens masculinos, assim como, nao apresentam diversidade racial, étnica e de
sexualidade. Ou seja, ainda estdo inseridas em papéis que comportam e ajudam a estabelecer
normas ou hierarquias de género, assim como, promovem um racismo institucionalizado.
Entretanto, a pouquissima presenca de tropos em jogos s com protagonistas femininas mostra
que ¢ possivel contar historias sem eles. Bem como, pode se supor que a maior presenca de
protagonistas femininas pode ajudar na diminui¢do de esteredtipos e estigmas de género nos
jogos digitais. A representatividade feminina passa por questdes de diversidade de género,
raca e sexualidade, sendo assim ela atua para dar visibilidade a esses grupos, resgatar a

autoestima e valores pessoais.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros, a partir dessa dissertagdo propdem-se que possa haver uma
continuidade quanto a analise do discurso narrativo que ndo foi aprofundada neste estudo.
Assim como, aprofundar questdes raciais e étnicas como, por exemplo, analisar a presenca de
estereotipos ou tropos raciais e €tnicos que impactam na representatividade feminina nesses
jogos. Também podem ser analisados uma quantidade maior de jogos a fim de aplicar analise
estatistica inferencial. Neste estudo, por exemplo, ndo foi possivel utilizar o teste qui-quadrado,
pois alguns valores observados e esperados eram baixos.

No estudo também houve algumas dificuldades para analise quanto a questdes de
sexualidade. Como ¢ comum em jogos com estruturas narrativas, principalmente as
ramificadas, se abrem escolhas para o jogador que vao desde respostas a didlogos simples, mas
que podem ou ndo impactar no decorrer do jogo. Ha casos em que o relacionamento de
personagens do mesmo sexo sdo inseridos como escolha também. Ou seja, € uma decisdo que
vai para a maos do jogador, assim, ¢ ele que escolhe se o personagem vai ter ou ndo um
relacionamento homossexual. Dessa forma o jogo pode ter ou ndo um personagem
homossexual. Nesse sentido pode-se explorar estudos que discutam quanto deixar aberta esse

tipo de escolha pode afetar a representatividade homossexual e se ha por parte da industria de
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jogos um receio de inserir personagens com orientacdes sexuais fixas diferentes das

heterossexuais.
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APENDICE A - LINK PARA OS JOGOS ANALISADOS

Titulo Link
Red Dead Redemption 2 | https://www.rockstargames.com/reddeadredemption2/
God of War https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-

CUSA07408 00-00000000GODOFWAR

Life is Strange 2

https://store.steampowered.com/app/532210/Life_is_Strange 2
/

Marvel’s Spider-Man

I’lttDSI// store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-
CUSA02299 00-MARVELSSMGOTY000

Detroit: Become Human

https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/detroit-become-
human

What Remains of Edith
Finch

https://store.steampowered.com/app/501300/What Remains of
_Edith Finch/

NieR: Automata

https://store.playstation.com/pt-br/product/UP0082-
CUSA04551 00-GOTYORHADIGITALO

Hellblade: Senua's
Sacrifice

https://store.playstation.com/pt-br/product/UP3064-
CUSA07511 00-HELLB2017NTO02EN

Wolfenstein II: The New
Colossus

https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1003-
CUSA07384 00-COLOSSUSFULLGAME

Horizon Zero Dawn

https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-
CUSA10237 00-HRZCE00000000000

Uncharted 4: A Thief’s
End

https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-
CUSA00341 00-UNCHARTEDO0000000

Oxenfree https://store.steampowered.com/app/388880/Oxenfree/

Mafia III https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1001-
CUSA03652 00-MAFIA3DEFINITIVE

Firewatch https://store.steampowered.com/app/383870/Firewatch/

Life is Strange

https://store.playstation.com/pt-br/product/UP0082-
CUSA01442 00-LIFEISSTRANGEO001

Tales from the
Borderlands

https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/tales-from-the-
borderlands

The Witcher 3: Wild
Hunt

https://thewitcher.com/en/witcher3

Until Dawn

https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-
CUSA00359 00-UNTILDAWNO0000001

Valiant Hearts: The Great
War

https://www.ubisoft.com/pt-br/game/valiant-hearts

Wolfenstein: The New
Order

https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1003-
CUSA00314 00-WOLFENSTEIN00001

The Wolf Among Us https://store.steampowered.com/app/250320/The_Wolf Amon
g Us/

The Walking Dead: https://store.steampowered.com/agecheck/app/261030/

Season Two

Her Story

https://store.steampowered.com/app/368370/Her_Story/
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https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA02299_00-MARVELSSMGOTY000
https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/detroit-become-human
https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/detroit-become-human
https://store.steampowered.com/app/501300/What_Remains_of_Edith_Finch/
https://store.steampowered.com/app/501300/What_Remains_of_Edith_Finch/
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP0082-CUSA04551_00-GOTYORHADIGITAL0
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP0082-CUSA04551_00-GOTYORHADIGITAL0
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP3064-CUSA07511_00-HELLB2017NT002EN
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP3064-CUSA07511_00-HELLB2017NT002EN
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1003-CUSA07384_00-COLOSSUSFULLGAME
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1003-CUSA07384_00-COLOSSUSFULLGAME
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA10237_00-HRZCE00000000000
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA10237_00-HRZCE00000000000
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA00341_00-UNCHARTED0000000
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA00341_00-UNCHARTED0000000
https://store.steampowered.com/app/388880/Oxenfree/
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1001-CUSA03652_00-MAFIA3DEFINITIVE
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1001-CUSA03652_00-MAFIA3DEFINITIVE
https://store.steampowered.com/app/383870/Firewatch/
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP0082-CUSA01442_00-LIFEISSTRANGE001
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP0082-CUSA01442_00-LIFEISSTRANGE001
https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/tales-from-the-borderlands
https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/tales-from-the-borderlands
https://thewitcher.com/en/witcher3
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA00359_00-UNTILDAWN0000001
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA00359_00-UNTILDAWN0000001
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/valiant-hearts
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1003-CUSA00314_00-WOLFENSTEIN00001
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1003-CUSA00314_00-WOLFENSTEIN00001
https://store.steampowered.com/app/250320/The_Wolf_Among_Us/
https://store.steampowered.com/app/250320/The_Wolf_Among_Us/
https://store.steampowered.com/agecheck/app/261030/
https://store.steampowered.com/app/368370/Her_Story/
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Inside

https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/inside

South Park: The Stick of
Truth

https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/inside

Heavy Rain https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/heavy-rain

Bioshock Infinite https://store.steampowered.com/agecheck/app/8870/

Beyond two soul https://store.steampowered.com/agecheck/app/960990/

The last of us https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-
CUSA00552 00-THELASTOFUS00000

Tomb Raider https://store.playstation.com/pt-br/product/UP0082-

CUSA00107_00-000000TOMBRAIDER

Assassin’s Creed

https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/odyssey

Odyssey
Celeste https://store.steampowered.com/app/504230/Celeste/
Final Fantasy XII Apenas midia fisica

Meta Gear Solid V: The
Phantom Pain

https://store.steampowered.com/app/287700/METAL_GEAR _
SOLID V_THE PHANTOM PAIN/

Batman: Arkham Knight

https://store.steampowered.com/app/208650/Batman_Arkham
Knight/

Resident Evil 4 https://store.steampowered.com/app/254700/Resident_Evil 4/

Half-Life 2 https://store.steampowered.com/app/220/HalfLife 2/

Days Gone https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-
CUSA08966_00-DAYSGONECOMPLETE

Far cry 3 https://store.steampowered.com/app/220240/Far_Cry_3/

Last day of june https://store.steampowered.com/app/635320/Last Day_of June

/

Infamous second son

ilttDSZ// store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-
CUSA00223 00-SECONDSONSHIP000

Devil May Cry 3 https://store.steampowered.com/app/6550/Devil_May Cry_ 3
Special Edition/

The Legend of Zelda: https://www.nintendo.com/pt BR/games/detail/the-legend-of-

Breath of the Wild zelda-breath-of-the-wild-switch/

The Evil Within 2 https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1003-

CUSA06166_00-PRJGDN0000000000

Left 4 Dead 1

https://store.steampowered.com/app/500/Left 4 Dead/?1=portu
guese

Star Wars Jedi: Fallen
Order

https://www.ea.com/pt-br/games/starwars/jedi-fallen-order

Silent Hill 2 Apenas midia fisica
Deus Ex: Human https://store.steampowered.com/app/238010/Deus_Ex_Human
Revolution _Revolution__ Directors_Cut/
Persona 5 https://store.playstation.com/pt-br/product/UP2611-
CUSA05877 00-PERSONAS512345678
Grand Theft Auto V https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/grand-theft-auto-v
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https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/heavy-rain
https://store.steampowered.com/agecheck/app/8870/
https://store.steampowered.com/agecheck/app/960990/
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA00552_00-THELASTOFUS00000
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA00552_00-THELASTOFUS00000
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP0082-CUSA00107_00-000000TOMBRAIDER
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP0082-CUSA00107_00-000000TOMBRAIDER
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/odyssey
https://store.steampowered.com/app/504230/Celeste/
https://store.steampowered.com/app/287700/METAL_GEAR_SOLID_V_THE_PHANTOM_PAIN/
https://store.steampowered.com/app/287700/METAL_GEAR_SOLID_V_THE_PHANTOM_PAIN/
https://store.steampowered.com/app/208650/Batman_Arkham_Knight/
https://store.steampowered.com/app/208650/Batman_Arkham_Knight/
https://store.steampowered.com/app/254700/Resident_Evil_4/
https://store.steampowered.com/app/220/HalfLife_2/
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA08966_00-DAYSGONECOMPLETE
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA08966_00-DAYSGONECOMPLETE
https://store.steampowered.com/app/220240/Far_Cry_3/
https://store.steampowered.com/app/635320/Last_Day_of_June/
https://store.steampowered.com/app/635320/Last_Day_of_June/
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA00223_00-SECONDSONSHIP000
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP9000-CUSA00223_00-SECONDSONSHIP000
https://store.steampowered.com/app/6550/Devil_May_Cry_3_Special_Edition/
https://store.steampowered.com/app/6550/Devil_May_Cry_3_Special_Edition/
https://www.nintendo.com/pt_BR/games/detail/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-switch/
https://www.nintendo.com/pt_BR/games/detail/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-switch/
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1003-CUSA06166_00-PRJGDN0000000000
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP1003-CUSA06166_00-PRJGDN0000000000
https://store.steampowered.com/app/500/Left_4_Dead/?l=portuguese
https://store.steampowered.com/app/500/Left_4_Dead/?l=portuguese
https://www.ea.com/pt-br/games/starwars/jedi-fallen-order
https://store.steampowered.com/app/238010/Deus_Ex_Human_Revolution__Directors_Cut/
https://store.steampowered.com/app/238010/Deus_Ex_Human_Revolution__Directors_Cut/
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP2611-CUSA05877_00-PERSONA512345678
https://store.playstation.com/pt-br/product/UP2611-CUSA05877_00-PERSONA512345678
https://www.epicgames.com/store/pt-BR/p/grand-theft-auto-v

APENDICE B — TABELAS COM OS DADOS COLETADOS

Informacdes gerais dos jogos analisados
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Categoria Titulo Ano Classificacdao | Género Plataforma
Indicativa

Melhor Red Dead 2018 18 | Agao e Aventura Console
Narrativa Redemption

2
Melhor God of War 2018 18 | A¢do e Aventura Console
Narrativa
Melhor Life is 2018 18 | A¢do e Aventura Console/PC
Narrativa Strange 2
Melhor Marvel’s 2018 12 | Ag¢do e Aventura Console
Narrativa Spider-Man
Melhor Detroit: 2018 16 | A¢do e Aventura Console/PC
Narrativa Become

Human
Melhor What 2017 14 | Ag¢do e Aventura Console/PC
Narrativa Remains of

Edith Finch
Melhor NieR: 2017 12 | RPG Console/PC
Narrativa Automata
Melhor Hellblade: 2017 18 | A¢do e Aventura Console/PC
Narrativa Senua's

Sacrifice
Melhor Wolfenstein 2017 18 | Agdoe Console/PC
Narrativa II: The New Aventura/FPS

Colossus
Melhor Horizon 2017 14 | A¢do e Aventura Console
Narrativa Zero Dawn
Melhor Uncharted 2016 14 | Ag¢do e Aventura Console
Narrativa 4: A Thief’s

End
Melhor Oxenfree 2016 14 | Acao e Aventura Console/PC/Mobile
Narrativa
Melhor Mafia III 2016 18 | Agdo e Aventura Console/PC
Narrativa
Melhor Firewatch 2016 16 | Acao e Aventura Console/PC
Narrativa
Melhor Life is 2015 16 | Agdo e Aventura Console/PC/Mobile
Narrativa Strange
Melhor Tales from 2015 18 | Acdo e Aventura Console/PC/Mobile
Narrativa the

Borderlands
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Melhor The Witcher | 2015 18 | Agdoe Console/PC
Narrativa 3: Wild Aventura/FPS
Hunt
Melhor Until Dawn 2015 18 | Agao e Aventura Console
Narrativa
Melhor Valiant 2014 10 | Agaoe Console/PC/Mobile
Narrativa Hearts: The Aventura/Puzzle
Great War
Melhor Wolfenstein: | 2014 18 | Agdoe Console/PC
Narrativa The New Aventura/FPS
Order
Melhor The Wolf 2014 16 | A¢do e Aventura Console/PC/Mobile
Narrativa Among Us
Melhor The 2014 18 | A¢do e Aventura Console/PC/Mobile
Narrativa Walking
Dead:
Season Two
Melhor Her Story 2015 16 | Aventura/Simulagdo | Console/PC/Mobile
Narrativa
Melhor Inside 2016 18 | Agdoe Console/PC/Mobile
Narrativa Aventura/Puzzle
Melhor South Park: 2014 18 | RPG Console/PC
Narrativa The Stick of
Truth
Popular Heavy Rain 2010 16 | A¢do e Aventura Console/PC
IMDB
Popular Bioshock 2013 18 | Acaoe Console/PC
IMDB Infinite Aventura/FPS
Popular Beyond two | 2013 18 | Agdo e Aventura Console/PC
IMDB soul
Popular The last of 2013 16 | Acdo e Aventura Console
IMDB us
Popular Tomb 2013 16 | Agdo e Aventura Console/PC
IMDB Raider
Popular Assassin’s 2018 18 | Acaoe Console/PC
IMDB Creed Aventura/RPG
Odyssey
Popular Celeste 2018 10 | Plataforma Console/PC
IMDB
Popular Final 2006 12 | RPG Console/PC
IMDB Fantasy XII
Popular Meta Gear 2015 18 | Acdo e Aventura Console/PC
IMDB Solid V: The
Phantom
Pain
Popular Batman: 2015 16 | Agdo e Aventura Console/PC
IMDB Arkham
Knight
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Popular Resident 2015 18 | Acdo e Aventura Console/PC
IMDB Evil 4
Popular Half-Life 2 2004 16 | Agdoe Console/PC
IMDB Aventura/FPS
Popular Days Gone 2019 16 | Acdo e Aventura Console
IMDB
Popular Far cry 5 2019 16 | Agdo e Aventura Console/PC
IMDB new dawn
Popular Last day of 2017 10 | Aventura Console/PC
IMDB june
Popular Infamous 2014 16 | Agdo e Aventura Console
IMDB second son
Popular Devil May 2005 14 | Acdo e Aventura Console/PC
IMDB Cry 3
Popular The Legend 2017 12 | Agdo e Aventura Console
IMDB of Zelda:

Breath of

the Wild
Popular The Evil 2017 18 | Acdo e Aventura Console/PC
IMDB Within 2
Popular Left 4 Dead 2008 18 | Agdoe Console/PC
IMDB 1 Aventura/FPS
Popular Star Wars 2019 14 | Acdo e Aventura Console/PC
IMDB Jedi: Fallen

Order
Popular Silent Hill 2 2001 18 | Acdo e Aventura Console/PC
IMDB
Popular Deus Ex: 2011 12 | RPG Console/PC
IMDB Human

Revolution
Popular Persona 5 2016 18 | RPG Console
IMDB
Popular Grand Theft | 2014 18 | Acdo e Aventura Console/PC
IMDB Auto V

Informagdes dos personagens principais
Categoria | Titulo Perspectiva | Género do | Raca/Etnia | Tropos | Arquétipos
de Personagem
Jogabilidade | Principal
Melhor Red Dead Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa | Redemption | Pessoa tropo
2

Melhor God of War | Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa Pessoa tropo
Melhor Life is Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa | Strange 2 Pessoa tropo
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Melhor Marvel’s Terceira Masculino Branco Sem Heroi
Narrativa | Spider-Man | Pessoa tropo
Melhor Detroit: Terceira Masculino/ | Negro Principio | Protagonista
Narrativa | Become Pessoa Feminino de

Human Smurffet
Melhor What Primeira Feminino Branca Sem Protagonista
Narrativa | Remains of | Pessoa tropo

Edith Finch
Melhor NieR: Terceira Feminino Branca Sedutora | Protagonista
Narrativa | Automata Pessoa e

Maligna

Melhor Hellblade: Terceira Feminino Branca Sem Protagonista
Narrativa | Senua's Pessoa tropo

Sacrifice
Melhor Wolfenstein | Primeira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa | II: The New | Pessoa tropo

Colossus
Melhor Horizon Terceira Feminino Branca Sem Heroina
Narrativa | Zero Dawn | Pessoa tropo
Melhor Uncharted Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa | 4: A Thief’s | Pessoa tropo

End
Melhor Oxenfree Terceira Feminino Branca Sem Protagonista
Narrativa Pessoa tropo
Melhor Mafia III Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa Pessoa tropo
Melhor Firewatch Primeira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa Pessoa tropo
Melhor Life is Terceira Feminino Branca Sem Protagonista
Narrativa | Strange Pessoa tropo
Melhor Tales from | Terceira Masculino/ | Branca Sem Protagonista
Narrativa | the Pessoa Feminino tropo

Borderlands
Melhor The Witcher | Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa | 3: Wild Pessoa tropo

Hunt
Melhor Until Dawn | Terceira Masculino/ | Branca Sem Protagonista
Narrativa Pessoa Feminino tropo
Melhor Valiant Terceira Masculino/ | Branca Principio | Protagonista
Narrativa | Hearts: The | Pessoa Feminino de

Great War Smurffet
Melhor Wolfenstein: | Primeira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa | The New Pessoa tropo

Order
Melhor The Wolf Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa | Among Us Pessoa tropo
Melhor The Terceira Feminino Negra Sem Protagonista
Narrativa | Walking Pessoa tropo
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Dead:

Season Two
Melhor Her Story Terceira Feminino Branca Sem Protagonista
Narrativa Pessoa tropo
Melhor Inside Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa Pessoa tropo
Melhor South Park: | Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
Narrativa | The Stick of | Pessoa tropo

Truth
Popular | Heavy Rain | Terceira Masculino/ | Branca Principio | Protagonista
IMDB Pessoa Feminino de

Smurffet

Popular | Bioshock Primeira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Infinite Pessoa tropo
Popular | Beyond two | Terceira Feminino Branca Sem Protagonista
IMDB soul Pessoa tropo
Popular | The last of | Terceira Masculino/ | Branca Sem Protagonista
IMDB us Pessoa Feminino tropo
Popular | Tomb Terceira Feminino Branca Sem Heroina
IMDB Raider Pessoa tropo
Popular | Assassin’s Terceira Masculino/ | Branca Sem Protagonista
IMDB Creed Pessoa Feminino tropo

Odyssey
Popular | Celeste Terceira Feminino Branca Sem Protagonista
IMDB Pessoa tropo
Popular | Final Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Fantasy XII | Pessoa tropo
Popular | Meta Gear Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Solid V: The | Pessoa tropo

Phantom

Pain
Popular | Batman: Primeira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Arkham Pessoa tropo

Knight
Popular | Resident Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Evil 4 Pessoa tropo
Popular | Half-Life2 | Primeira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Pessoa tropo
Popular | Days Gone | Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Pessoa tropo
Popular | Farcry 5 Primeira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB new dawn Pessoa tropo
Popular | Lastday of | Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB june Pessoa tropo
Popular | Infamous Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB second son | Pessoa tropo
Popular | Devil May Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Cry 3 Pessoa tropo
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Popular | The Legend | Primeira Masculino Branco Sem Herdi
IMDB of Zelda: Pessoa tropo

Breath of

the Wild
Popular | The Evil Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Within 2 Pessoa tropo
Popular | Left4 Dead | Primeira Masculino/ | Negra Principio | Protagonista
IMDB 1 Pessoa Feminino de

Smurffet

Popular | Star Wars Terceira Masculino Branco Sem Heroi
IMDB Jedi: Fallen | Pessoa tropo

Order
Popular | Silent Hill 2 | Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Pessoa tropo
Popular | Deus Ex: Primeira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Human Pessoa tropo

Revolution
Popular | Persona 5 Terceira Masculino Branco Sem Protagonista
IMDB Pessoa tropo
Popular | Grand Theft | Terceira Masculino Negro Sem Protagonista
IMDB Auto V Pessoa tropo

Informagdes de narrativa

Categoria | Titulo Estruturas Tipos de Formas de Narrativa
de Narrativa
Narrativa

Melhor Red Dead Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
Narrativa | Redemption 2 Finais
Melhor God of War Trés atos Semilinear Embutida/Emergente
Narrativa
Melhor Life is Strange | Trés atos Ramificada Embutida
Narrativa | 2 Modificada
Melhor Marvel’s Trés atos Semilinear Evocada/Embutida/
Narrativa | Spider-Man Emergente
Melhor Detroit: Trés atos Ramificada/Varios | Embutida
Narrativa | Become Finais

Human
Melhor What Remains | Trés atos Linear Embutida/Forgada
Narrativa | of Edith Finch
Melhor NieR: Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
Narrativa | Automata Finais
Melhor Hellblade: Trés atos Linear Embutida/Forgada
Narrativa | Senua's

Sacrifice
Melhor Wolfenstein II: | Trés atos Linear Embutida/Forgada
Narrativa | The New

Colossus




Melhor Horizon Zero | Jornada do Semilinear Embutida/For¢ada
Narrativa | Dawn Herdi
Melhor Uncharted 4: Trés atos Semilinear Embutida/Emergente
Narrativa | A Thief’s End
Melhor Oxenfree Trés atos Ramificada/Varios | Embutida
Narrativa Finais
Melhor Mafia III Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
Narrativa Finais
Melhor Firewatch Trés atos Semilinear Embutida/Emergente
Narrativa
Melhor Life is Strange | Trés atos Ramificada Embutida
Narrativa Modificada
Melhor Tales from the | Trés atos Ramificada/Varios | Embutida
Narrativa | Borderlands Finais
Melhor The Witcher 3: | Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
Narrativa | Wild Hunt Finais
Melhor Until Dawn Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
Narrativa Finais
Melhor Valiant Hearts: | Trés atos Linear Embutida/Forgada
Narrativa | The Great War
Melhor Wolfenstein: Trés atos Linear Embutida/Forcada
Narrativa | The New

Order
Melhor The Wolf Trés atos Ramificada/Varios | Embutida
Narrativa | Among Us Finais
Melhor The Walking Trés atos Ramificada/Varios | Embutida
Narrativa | Dead: Season Finais

Two
Melhor Her Story Trés atos Modular Embutida/Emergente
Narrativa
Melhor Inside Trés atos Linear Embutida/Forcada
Narrativa
Melhor South Park: Trés atos Linear Evocada/Embutida/
Narrativa | The Stick of Emergente

Truth
Popular Heavy Rain Trés atos Ramificada/Varios | Embutida
IMDB Finais
Popular Bioshock Trés atos Linear Embutida
IMDB Infinite
Popular Beyond two Trés atos Ramificada Embutida
IMDB soul Modificada
Popular The last of us | Trés atos Linear Embutida/For¢ada
IMDB
Popular Tomb Raider | Trés atos Linear Embutida/For¢ada
IMDB
Popular Assassin’s Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
IMDB Creed Odyssey Finais
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Popular Celeste Trés atos Linear Embutida/Forcada
IMDB
Popular Final Fantasy | Trés atos Ramificada/Varios | Embutida
IMDB XII Finais
Popular Meta Gear Trés atos Semilinear Embutida/Emergente
IMDB Solid V: The

Phantom Pain
Popular Batman: Trés atos Ramificada/Varios | Evocada/Embutida/
IMDB Arkham Finais Emergente

Knight
Popular Resident Evil | Trés atos Linear Embutida/Forgada
IMDB 4
Popular Half-Life 2 Trés atos Linear Embutida/For¢ada
IMDB
Popular Days Gone Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
IMDB Finais
Popular Far cry 5 new | Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
IMDB dawn Finais
Popular Last day of Trés atos Modular Embutida/Forgada
IMDB june
Popular Infamous Trés atos Semilinear Embutida
IMDB second son
Popular Devil May Cry | Trés atos Linear Embutida
IMDB 3
Popular The Legend of | Jornada do Semilinear Embutida
IMDB Zelda: Breath | Heroi

of the Wild
Popular The Evil Trés atos Semilinear Embutida/Emergente
IMDB Within 2
Popular Left4 Dead 1 | Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
IMDB Finais
Popular Star Wars Trés atos Semilinear Evocada/Embutida/
IMDB Jedi: Fallen Emergente

Order
Popular Silent Hill 2 Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
IMDB Finais
Popular Deus Ex: Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
IMDB Human Finais

Revolution
Popular Persona 5 Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
IMDB Finais
Popular Grand Theft Trés atos Ramificada/Varios | Embutida/Emergente
IMDB Auto V Finais

Informacdes gerais personagens secunddrias e arquétipos
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Categor | Titulo Tipos de Raca/ Etnia | Mentor | Sombra | Aliada | Trapac
ia Corpos a / eira
Vila

Melhor | Red Dead Pouca Pouca Nao Nao Sim Nao
Narrati | Redemption 2 | diversidade . .
va Diversidade
Melhor | God of War Sem Sem Sim Nio Nio Nao
Sljlrratl diversidade Diversidade
Melhor | Life is Strange | Sem Pouca Nao Nao Nao Nao
Narrati | 2 diversidade . .
va Diversidade
Melhor | Marvel’s Sem Pouca Sim Nao Sim Nao
?;rratl Spider-Man diversidade Diversidade
Melhor | Detroit: Pouca Pouca Nao Sim Sim Nao
Narrati | Become diversidade ) .

Diversidade
va Human
Melhor | What Remains | Sem Sem Nao Niao Niao Nao
Narrati | of Edith Finch | diversidade ) )
va Diversidade
Melhor | NieR: Sem Pouca Nao Nao Nao Nao
Narrati | Automata diversidade . .
va Diversidade
Melhor | Hellblade: Sem Sem Nao Sim Nao Nao
Narrati | Senua's diversidade . .

; Diversidade

va Sacrifice
Melhor | Wolfenstein II: | Pouca Pouca Nao Sim Sim Nao
Narrati | The New diversidade . )

Diversidade
va Colossus
Melhor | Horizon Zero Sem Muita Nao Nao Sim Nao
Narrati | Dawn diversidade ) .
va Diversidade
Melhor | Uncharted 4: Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
Narrati | A Thief’s End | diversidade ) )
va Diversidade
Melhor | Oxenfree Sem Sem Nao Nao Sim Nao
y;rratl diversidade Diversidade
Melhor | Mafia III Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
?;rratl diversidade Diversidade
Melhor | Firewatch Sem Sem Nao Nao Nao Nao
‘ltl:rratl diversidade Diversidade
Melhor | Life is Strange | Sem Pouca Nao Nao Nao Sim
Narrati diversidade . )

Diversidade

va
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Melhor | Tales from the | Pouca Pouca Nao Nao Sim Nao
Narrati | Borderlands diversidade . .
va Diversidade
Melhor | The Witcher 3: | Sem Sem Nao Nao Nao Nao
Narrati | Wild Hunt diversidade . .
va Diversidade
Melhor | Until Dawn Sem Pouca Nao Nao Nao Nao
Narrati diversidade . .
va Diversidade
Melhor | Valiant Hearts: | Sem Sem Nio Nio Nio Nao
Narrati | The Great War | diversidade . .
va Diversidade
Melhor | Wolfenstein: Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
Narrati | The New diversidade . .

Diversidade
va Order
Melhor | The Wolf Sem Sem Nao Niao Sim Nao
i:l;rratl Among Us diversidade Diversidade
Melhor | The Walking Sem Muita Nao Nao Nao Nao
Narrati | Dead: Season | diversidade ) .

Diversidade
va Two
Melhor | Her Story Sem Sem Nao Nao Nao Nao
i:l:rratl diversidade Diversidade
Melhor | Inside Sem Sem Nao Nao Nao Nao
Narrati diversidade . .
va Diversidade
Melhor | South Park: Sem Pouca Nao Nao Nao Niao
Narrati | The Stick of diversidade . )

Diversidade
va Truth
Popular | Heavy Rain Sem Sem Nao Nao Sim Nao
IMDB diversidade Diversidade
Popular | Bioshock Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
IMDB Infinite diversidade ) )

Diversidade
Popular | Beyond two Sem Sem Nao Nao Niao Nao
IMDB soul diversidade . )

Diversidade
Popular | The last of us Sem Pouca Nao Nao Sim Sim
IMDB diversidade . .

diversidade
Popular | Tomb Raider | Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
IMDB diversidade Diversidade
Popular | Assassin’s Sem Muita Nao Nao Sim Nao
IMDB | Creed Odyssey | diversidade

Diversidade




137

Popular | Celeste Sem Sem Nao Nao Nao Nao
IMDB diversidade Diversidade
Popular | Final Fantasy | Sem Pouca Sim Nao Sim Nao
IMDB | XII diversidade . .
Diversidade
Popular | Meta Gear Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
IMDB Solid V: The diversidade . .
) Diversidade
Phantom Pain
Popular | Batman: Sem Pouca Nao Sim Sim Sim
IMDB | Arkham diversidade Diversidade
Knight v
Popular | Resident Evil | Sem Sem Nao Nao Sim Nao
IMDB |4 diversidade Diversidade
Popular | Half-Life 2 Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
IMDB diversidade Diversidade
Popular | Days Gone Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
IMDB diversidade Diversidade
Popular | Far cry Snew | Sem Pouca Nao Sim Nao Nao
IMDB dawn diversidade . .
Diversidade
Popular | Last day of Sem Sem Sim Nao Néo Nao
IMDB | june diversidade Diversidade
Popular | Infamous Sem Sem Sim Sim Sim Nao
IMDB | second son diversidade o
Diversidade
Popular | Devil May Cry | Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
IMDB |3 diversidade L
Diversidade
Popular | The Legend of | Sem Pouca Sim Nao Sim Nao
IMDB | Zelda: Breath | diversidade Diversidade
of the Wild
Popular | The Evil Sem Sem Nao Nao Sim Nao
IMDB | Within 2 diversidade . .
Diversidade
Popular | Left4 Dead 1 | Sem Muita Néo Néo Néo Nao
IMDB diversidade Diversidade
Popular | Star Wars Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
IMDB | Jedi: Fallen diversidade o
Diversidade
Order
Popular | Silent Hill 2 Sem Sem Nao Nao Nao Nao
IMDB diversidade

Diversidade
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Popular | Deus Ex: Sem Pouca Nao Sim Sim Nao
IMDB Human diversidade . )
. Diversidade
Revolution
Popular | Persona 5 Sem Pouca Nao Nao Sim Nao
IMDB diversidade Diversidade
Popular | Grand Theft Pouca Muita Nao Nao Sim Nao
IMDB Auto V diversidade . .
Diversidade
Informagdes sobre Tropos
Categoria | Titulo Algum | Mulheres | Dama | Principio | Sedutora | Escolta da
Tropo | como em de e Maligna | Donzela
Decoracio | apuros | Smurfette
Melhor Red Dead Sim Sim Sim Sim Nao Nao
Narrativa | Redemption
2
Melhor God of War | Néo Naéo Nao Nao Nao Nao
Narrativa
Melhor Life is Naéo Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa | Strange 2
Melhor Marvel’s Nao Niao Niao Niao Niao Nao
Narrativa | Spider-Man
Melhor Detroit: Sim Sim Nao Nao Nao Nao
Narrativa | Become
Human
Melhor What Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa | Remains of
Edith Finch
Melhor NieR: Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa | Automata
Melhor Hellblade: Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa | Senua's
Sacrifice
Melhor Wolfenstein | Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa | II: The New
Colossus
Melhor Horizon Nao Niao Nao Niao Niao Nao
Narrativa | Zero Dawn
Melhor Uncharted Naéo Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa | 4: A Thief’s
End
Melhor Oxenfree Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa
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Melhor Mafia IIT Sim Nao Nao Sim Nao Nao
Narrativa
Melhor Firewatch Niao Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa
Melhor Life is Niao Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa | Strange
Melhor Tales from Niao Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa | the

Borderlands
Melhor The Witcher | Nao Nio Nao Nao Nao Nao
Narrativa | 3: Wild

Hunt
Melhor Until Dawn | Néo Nio Nao Nao Nao Nao
Narrativa
Melhor Valiant Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa | Hearts: The

Great War
Melhor Wolfenstein: | Ndo Nao Nao Niao Niao Niao
Narrativa | The New

Order
Melhor The Wolf Nao Nao Nao Niao Niao Niao
Narrativa | Among Us
Melhor The Nao Nao Nao Nao Nao Niao
Narrativa | Walking

Dead:

Season Two
Melhor Her Story Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Narrativa
Melhor Inside Nao Nao Nao Niao Niao Nao
Narrativa
Melhor South Park: | Nao Nao Nao Niao Niao Nao
Narrativa | The Stick of

Truth
Popular Heavy Rain | Sim Sim Néo Néo Néo Nao
IMDB
Popular Bioshock Sim Néo Sim Néo Néo Sim
IMDB Infinite
Popular Beyond two | Néo Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB soul
Popular The last of | Néo Nao Néo Néo Nao Nao
IMDB us
Popular Tomb Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB Raider
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Popular Assassin’s Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB Creed

Odyssey
Popular Celeste Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB
Popular Final Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB Fantasy XII
Popular Meta Gear Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB Solid V: The

Phantom

Pain
Popular Batman: Sim Nio Nao Nao Sim Nao
IMDB Arkham

Knight
Popular Resident Sim Nao Sim Nao Nao Nao
IMDB Evil 4
Popular Half-Life 2 | Nao Nao Nao Nao Nao Sim
IMDB
Popular Days Gone | Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB
Popular Farcry 5 Nao Sim Nao Nao Nao Nao
IMDB new dawn
Popular Last day of | Néo Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB june
Popular Infamous Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB second son
Popular Devil May Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB Cry3
Popular The Legend | Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB of Zelda:

Breath of

the Wild
Popular The Evil Sim Nao Sim Nao Nao Nao
IMDB Within 2
Popular Left 4 Dead | Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB 1
Popular Star Wars Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB Jedi: Fallen

Order
Popular Silent Hill 2 | Sim Nao Nao Nao Sim Nao
IMDB
Popular Deus Ex: Nao Sim Nao Nao Nao Nao
IMDB Human

Revolution
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Popular Persona 5 Nao Nao Nao Nao Nao Nao
IMDB

Popular Grand Theft | Sim Sim Nao Nao Sim Nao
IMDB Auto V
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