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Resumo

Este trabalho analisa o problema da representagdo de personagens femininas nos jogos
eletrbnicos. Esse processo é avaliado em seu sentido estético e relacdo com a tematica, de
acordo com a hipé6tese de que o publico feminino em crescimento influencia em uma
representacdo menos estereotipada de protagonistas femininas. Foram analisados trés jogos ao
longo da série Resident Evil e as alterag@es na representagdo das personagens femininas. Foi
concluido que no geral houve aumento na quantidade de protagonistas e também da
representacdo mais complexa na narrativa.
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O Aumento do Consumo Feminino de Jogos Eletrénicos:
A indUstria dos jogos esta em crescimento e tem previsao de ultrapassar os 76
bilhdes mundialmente em 2013. Nesse contexto, o Brasil € um mercado em

crescimento, ja se configurando como o quarto maior do mundo.
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Esse crescimento gerou mudancas ndao s6 no conteudo, mas também no
publico que consome e aprecia o0s seus produtos. No Brasil, reunindo todos os tipos de
jogos, o publico feminino ja corresponde a 47% dos jogadores.

Esse fendmeno tem relevancia mundial, principalmente porque indica novas
possibilidades de publico e abordagem no mercado de games. Uma pesquisa de 2014
feita pela ESA (Entertainment Software Association) mostrou que nos EUA, das
compras mais frequentes de jogos, as mulheres representam 50% dos consumidores.
Também ja representam 48% dos jogadores de games para computador e console. E
mulheres com ou acima de 18 anos fazem parte de uma parcela maior da populagao
de jogadores (36%) do que garotos de 18 anos ou mais novos (17%), anteriormente 0s
maiores consumidores de jogos.

O aumento da presenca feminina é muito relacionada ao setor especifico de
jogos online e dispositivos maéveis, incluindo também jogos casuais4. Mas ha uma
presenca significativa como consumidora do modelo classico de jogos. Isso inclui
produtos para computador e console (foco desta pesquisa). Nessas plataformas estédo
os chamados jogos “hardcore”, que sdo mais avangados e normalmente feitos por
grandes empresas.

Por isso, possuem contetdos e representacdo de géneros mais desenvolvidos
na industria. Além de possuirem na maioria um publico masculino, necessitam de
maior dedicacdo do jogador, 0 que aumenta a importancia da presenca de outros
publicos, como o feminino. Grafico e historia sdo mais valorizados nesse meio, 0 que
também possibilita uma maior variedade de representaces.

Janet Murray inclui nesse meio uma tendéncia de intensificacdo do carater dos
jogos como uma nova forma de narrativa. Essa caracteristica ¢ ainda mais forte

naqueles que valorizam a historia e o desenvolvimento dos personagens.

Esses novos formatos para contar histdrias variam dos videogames do tipo
“fogo neles!” (shoot-"em-up) e das masmorras virtuais dos role-playing
games (RPG) da internet até os hipertextos literarios pds-modernos. Essa
abrangente gama de arte narrativa traz consigo a promessa de um novo meio

4 Jogos casuais possuem jogabilidade mais simples do que os titulos tradicionais, exigindo pouco
tempo e compromisso dos jogadores, mas com um amplo mercado, diversificado em vérias
plataformas (computador, dispositivos moveis, online etc.).
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de expresséo tdo diversificado como os livros impressos e o cinema. (Murray,
2003:41)

Ainda de acordo com Murray, em parte, “questdes sobre o conteudo e forma
dos videogames, sdo, de fato, indagagdes sobre o proprio poder da narrativa” (Murray,
2003: prefacio). A representacdo diferenciada e mais profunda esté ligada & essa nova
narativa e ao crescimento da industria, com uma maior variedade de produtores de
jogos. Personagens desse meio podem ser analisados de forma mais eficiente, ja que

tanto o aspecto fisico quanto o narrativo se tornou mais complexo.

O Esteredtipo de Personagens Femininas:

O grafico mais desenvolvido possibilita uma apresentacdo mais realista de
personagens, mas no caso de protagonistas femininas, esse avanco foi muito usado
para representé-las de forma estereotipada. Essa participacdo varia normalmente entre
um papel submisso, com a personagem necessitando ser sempre salva, e um
misterioso com roupas curtas e decotadas. Em ambos os casos, a falta de relevancia na
historia era recorrente.

Anélises de capas de jogos, trailers e outros materiais relacionados
confirmaram essa representacdo fisica estereotipada. O corpo das personagens
femininas se apresentou na grande maioria sexualizado, acompanhado de roupas mais
reveladoras, distantes do contexto do jogo (Miller; Summers, 2007), (Mou; Peng,
2009) (Martins et al, 2009).

Outro problema estd na presenca reduzida de personagens femininas, que
raramente eram criadas como protagonistas ou associadas a um titulo de ampla
vendagem. Algumas mudancas ja foram registradas na presenca e imagem feminina
nos videojogos nos uGltimos anos. Apesar desse padrdo do mercado, Em 2007, foi
estudado o aumento de protagonistas femininas, assim como a maior frequéncia de
personagens fortes e competentes em posi¢do dominante, o chamado “fendmeno Lara
Croft” (Jansz; Martis, 2007).

A pesquisa deste artigo parte de um trabalho feito anteriormente com a
protagonista Lara Croft, da série de jogos Tomb Raider, em artigo intitulado “Jogos

eletronicos, protagonistas femininas e redugdo de estereotipos: a série Tomb Raider”.
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Este é ,portanto, o segundo teste empirico da pesquisa. Anteriormente foram
analisadas trés games marcantes da série Tomb Raider a partir de seu primeiro
lancamento em 1996, focando nos aspectos estéticos e de relagdo da protagonista com
a tematica.

O objetivo é analisar o desenvolvimento das personagens femininas no jogo
Resident Evil utilizando as mesmas hipoteses, mas considerando as mudltiplas
personagens femininas na série e sua interacdo no jogo, em vez de somente uma
personagem. A franquia também sobreviveu ao longo das vérias fases dos videogames
(também iniciando em 1996). Assim, sera possivel compreender se houve ou ndo uma
tendéncia a representa-las como menos estereotipadas, considerando a maior

variedade de personagens femininos nessa franquia.

A Franquia Resident Evil:

A franquia Resident Evil foi escolhida para analise pois trata de uma série de
jogos de relevancia, com alta faturacao e articulagdes em outras midias como histérias
em quadrinho, livros e cinema. Além disso, tem longa duracdo, com o primeiro jogo
sendo lancado em 1996 para PlayStation pela empresa de games Capcom. Até o
momento de escrita deste artigo, a série possui 9 jogos lancados na linha principal,
sendo o ultimo Resident Evil 6, publicado em 2012.

O game pertence ao género “Survival Horror”, que foca na sobrevivéncia do
protagonista com temas de terror, geralmente com equipamentos e recursos mais
limitados do que em jogos normais. Além disso se enquadra nos jogos de tiro em
terceira pessoa (quando se V€ o personagem que se esta controlando). O primeiro jogo
envolvia dois protagonistas (Chris Redfield e Jill Valentine) e atualmente ha uma
grande variedade de personagens.

Foram escolhidos trés jogos que representam 0s momentos marcantes da
franquia. Dentre os nove langamentos considerados principais (baseado na lista de
“major releases” presente na Resident Evil Wiki), foi escolhido analisar o primeiro e
altimo titulo langcado. A prioridade foi também em analisar um jogo que estivesse no

meio da distancia temporal entre os games e que fosse representativo da série.



VIl Simposio Nacional da ABCiber ‘\ .
COMUNICAGAO E CULTURA NA ERA DE TECNOLOGIAS N

MIDIATICAS ONIPRESENTES E ONISCIENTES 4
ESPM-SP — 3 a 5 de dezembro de 2014 s e Coene,

. *

Portanto, foram analisados Resident Evil 1 (1996), Resident Evil 4 (2005) e Resident
Evil 6 (2012).

Figura 1: Principais personagens femininas na série de jogos Resident Evil, de 1996 até 2012
(da esquerda para a direita: Helena, Claire, Ada, Jill, Sheva, Sherry e Rebecca). Fonte:
deviantart.com

Problema e Hipdteses:

A pesquisa trata do problema da representacdo estereotipada de personagens
femininas nos jogos, especificamente de protagonistas. Dentro desse conceito, a
hipbtese geral é de que o publico feminino que esta ingressando em jogos mais
avancados influencia em mudancas na composicao de protagonistas femininas desses
jogos, de maneira a torna-las menos estereotipadas.

Foram desenvolvidas algumas hipéteses referentes a trés diferentes aspectos
que comp0e a presenca da figura feminina: estético, relacdo com a tematica e efeito
nas jogadoras, caso a hipotese geral seja verdadeira e haja diminuicdo do caréter
estereotipado da protagonista. Neste artigo serdo analisados os dois primeiros
aspectos:

1- Aspectos estéticos:

As roupas da protagonista serdo mais funcionais, com forma e cores coerentes

com 0 cenario e papel da personagem no jogo, sem que a represente de forma
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apelativa, destoando do cenario e outros personagens. N&o deve haver exposicao de
partes do corpo que seriam impensaveis em um contexto de batalha, por exemplo.

Feicbes e corpo mais realistas, no sentido de ndo serem desenvolvidos para
reforcar uma imagem apelativa, fora do contexto. (o realismo aqui ndo se refere a
capacidade gréafica, mas a proporcdes de corpo da figura em questdo).

Os instrumentos (armas ou acessorios) utilizados tém uma funcdo logica no
contexto do jogo, condizentes com o cendrio e caracteristicas da protagonista. Sao tao
ou mais eficientes do que as de outros personagens, especialmente os masculinos, sem

ser um simbolo apelativo ou de fraqueza.

2 — Relacdo com a tematica: A personagem feminina é retratada de uma
maneira mais independente de outras figuras, especialmente em relagéo a personagens
masculinos. A protagonista é inserida na trama mais de acordo com as suas
capacidades e sentimentos do que com a sua aparéncia. Existe um aumento na

quantidade de protagonistas e na sua relevancia na historia.

Resident Evil 1 (1996)

S0 descobertos casos de homicidio envolvendo canibalismo na cidade
ficticia Raccoon City em 1998. O S.T.A.R.S (Esquadrdo Téatico de Armas e Resgate
Especial) € enviado para investigar os crimes. Com o desaparecimento do primeiro
grupo do esquadrdo (Bravo Team), o Alpha Team é enviado em uma missdo de
resgate. Atacados, vao parar em uma mansdo onde encontram zumbis e outras

criaturas.

O lugar se revela um laboratério secreto da empresa Umbrella Corporation, de
estudo do “T-Virus”, responsavel pelo surgimento de zumbis. O capitdo Wesker é

descoberto como membro da Umbrella e se torna inimigo do grupo.

No primeiro game da série, 0 jogador escolhe entre dois protagonistas: Jill
Valentine ou Chris Redfield. A escolha vai alterar qual personagem ird acompanhar o
protagonista (Barry ou Rebecca Chambers) e também as habilidades e itens

disponiveis. O jogo foi bem recebido pela critica.
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Jill Valentine

A primeira roupa da protagonista consiste em um uniforme policial azul. A
personagem usa uma bota preta, uma cal¢a preta larga com cinto de utilidades e uma
blusa azul clara de manga curta. A blusa é coberta por ombreiras largas azul marinho e
a personagem também usa luvas pretas e uma boina azul marinho com a identificacéo
daS.T.AR.S.

O cabelo da personagem é castanho escuro curto e aparece somente um pouco
abaixo da boina. Por ser um jogo antigo, os tragos do rosto sdo pouco definidos e as
formas simples. A roupa e aparéncia condizem com o contexto do jogo e néo
exploram de forma estereotipada a protagonista.

Em termos de itens, Jill consegue carregar uma quantidade maior do que Chris e
possui uma lockpick, que permite abrir portas com mais facilidade. Uma arma
exclusiva sua é o lancador de granadas e tanto a arma de fogo quanto a faca
disponiveis sdo adequados ao contexto.Mas a personagem é fisicamente mais
vulneravel que Chris, sendo também mais dificil de acertar os zumbis.

A personagem precisa constantemente ser salva ao longo da narrativa. A
primeira cutscene no jogo mostra jill sendo salva de cachorros infectados com o virus.
Logo depois, na mansdo em que ela e seus companheiros se abrigam, Jill encontra
pela primeira vez um zumbi, foge voltando ao outro personagem Barry com medo e
dizendo que era um monstro. Barry toma a frente e mata o zumbi a tiros sem muito se
afetar. Depois, ela precisa ser salva de novo de uma armadilha em um dos quartos.
Enquanto o teto desce, Barry arromba a porta para que Jill possa fugir.

A protagonista também tem que ser salva por Barry quando €é atacada por um
monstro com tentaculos em um dos quartos. Em outro momento, ela precisa pisar em
um zumbi que aparece no banheiro e ,afetada, comeca a vomitar depois. Mesmo com
esses aspectos, € uma personagem capaz, que consegue derrotar os inimigos de forma

eficiente.

Rebecca Chambers
A personagem usa uma calca verde larga e curta com botas, cinto e luvas. A blusa
verde de manga curta com o escudo da S.T.A.R.S é coberta por um colete branco.

Com uma cruz vermelha, ele indica a especialidade médica de Rebecca. As roupas sao
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adequadas a especialidade e situacdo da personagem. Além dos itens médicos, ela
possui também a capacidade de usar uma arma de fogo.

Rebecca esta somente presente na opcao de Chris como protagonista. Ela nao
ajuda tanto o agente quanto o acompanhante de Jill, apesar de cuidar de seus
ferimentos. A personagem é a mais nova de seu grupo, com habilidades em quimica e
medicina o que lhe rendeu o cargo de médica da Bravo Team. Apesar de inexperiente

e um pouco infantil, a personagem encara 0s inimigos com calma e coragem.

Resident Evil 4 (2005)

O sexto lancamento da série principal é protagonizado por Leon Kennedy, um
policial sobrevivente do evento de Racoon City e agora agente especial do governo
americano. Ele é enviado para a Espanha para resgatar Ashley Graham, a filha do
Presidente dos EUA, dos integrantes do culto “Los lluminados”. Os membros da vila
onde esta a garota sdo infectados com um virus zumbi intitulado “Las Plagas”.

Leon deve resgatar a menina e derrotar o culto responsavel por infectar os
moradores. O jogo foi muito bem recebido pela critica, chegando a ganhar o prémio
de Jogo do Ano na Spike TV Video Game Awards de 2005.

Ashley Graham

Ashley veste uma blusa sem mangas laranja e de |& e uma saia verde
quadriculada. Com um casaco amarrado no pescoco, ela também usa cinto e botas
marrons. A garota tem cabelos loiros lisos na altura do ombro e sua aparéncia condiz
com a idade e com o fato de que ndo é uma agente e sim a filha sequestrada do
presidente dos EUA. Por esse motivo, ndo tem a habilidade com armas.

E a personagem feminina que mais aparece no jogo, mas ndo é uma agente.
Adolescente filha do Presidente dos Estados Unidos, ela ndo estd preparada para
enfrentar 0s zumbis e precisa constantemente ser salva por Leon, o protagonista do
game. O jogador tem & disposicdo uma série de comandos a ser dados por Leon que
vao de se esconder dentro de uma lixeira enquanto os inimigos sdo derrotados até usar
uma alavanca ou abaixar.

Faz parte do jogo impedir que os inimigos literalmente carreguem a garota

embora, 0 que acontece constantemente. Embora seja uma personagem que tem mais
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medo, que ndo enfrenta os zumbis e que esta sempre se escondendo atrds do agente,
essa atitude € esperada dado o seu contexto na narrativa. Mesmo sem a experiéncia de
combate, é perceptivel a mudanca da personagem, que passa por momentos sozinha

com coragem e deixa parte de sua personalidade infantil.

Ada Wong

Ada usa um vestido longo vermelho “tomara que caia” com desenhos dourados
em uma das laterais e na outra uma grande fenda que deixa a mostra sua perna com
um suporte para armas. A personagem possui cabelo preto curto e usa sapato de salto
alto preto. O tipo do vestido faz referéncia a sua ascendéncia chinesa, embora um
vestido com fenda e salto alto seja desnecessario e nada pratico. Principalmente se for
considerar o cenario com zumbis e a quantidade de acrobacias e agilidade da
personagem.

Relacdo com a tematica:

A sua personalidade € fria e irdnica e Ada estd sempre a frente dos eventos,
conseguindo contornar com muito mais facilidade e eficiéncia do que Leon os
obstaculos na narrativa. Isso se deve aos seu grapling hook (uma arma capaz de gerar
um fio que lanca a personagem para lugares mais altos), mas também pela sua
agilidade. E muito habilidosa com armas e é responsavel por salvar Leon algumas

vezes, apesar de ser completamente independente do protagonista.

Resident Evil 6 (2012)

O ultimo grande lancamento da série se passa quase quinze anos depois do
incidente em Racoon City, que causou a destrui¢do da cidade pelo governo americano.
Dessa vez, varias cidades de paises pelo mundo sdo infectadas por um virus, como é o
caso de EUA e China. Os personagens devem sobreviver as cidades destruidas e

O jogador deve jogar todas as fases na ordem escolhida, que envolve diferentes
protagonistas. Ele pode controlar Chris Redfield e Piers; Leon Kennedy e Helena

Harper e também Sherry Birkin e Jake Muller.
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Ada veste uma calc¢a justa de couro preta com botas e luvas também pretas.
Também usa uma blusa vermelha de mangas compridas e decotada. Em termos de
itens e armamentos, a personagem possui acesso a armas de fogo assim como 0s
outros personagens além de armas exclusivas como o caso da besta e do grapling
hook. Essa diferenca a faz ter vantagem sobre 0s outros personagens na historia em
termos de rapidez e eficiéncia.

Ada aparece na historia de forma misteriosa, sempre trabalhando paralelamente
aos outros protagonistas. Sua habilidade e rapidez € perceptivel, e ela estd em um
nivel igual ou superior aos personagens masculinos por sempre estar a frente dos
acontecimentos. Apresenta uma personalidade fria e irdnica, mas demontra

compaixao e companheirismo em alguns momentos da narrativa.

Carla Radames

E uma cientista responsavel pela criagdo do C-Virus e que por vinganca resolve
usar a aparéncia de Ada Wong. Com as mesmas fei¢des, ela usa uma roupa diferente.
Vestido azul bem decotado e um cachecol vermelho. Sua personalidade, apesar de
também fria, € ma e diversas vezes ela mata ou machuca personagens para conseguir

conquistar seus objetivos.

Ingrid Hannigan

Ingrid é uma agente que aparece brevemente, ja conhecida de Leon e que ajuda a
fornecer dados e localizagbes via celular. Ela veste roupas condizentes com sua
posicao: blusa e saia cinza com uma blusa branca por baixo, além de usar 6culos e ter

0 cabelo preso.

Helena Harper

Helena é uma americana de cabelos castanhos de tamanho médio. Veste uma
roupa condizente com o seu cargo de agente da CIA (Agéncia Central de Inteligéncia
dos EUA): calca preta larga com sapatos pretos baixos e uma blusa de manga curta

lilas decotada com um colete preto por cima.
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Essa é a primeira aparicdo da personagem na série e antes do cargo na CIA,
serviu no exercito americano. Apesar de ser corajosa e capaz com armamentos e no
combate, Helena é emocional ao longo da narrativa, como na primeira vez em que
necessita matar um zumbi. Ao mesmo tempo € egoista, se mostrando contra ajudar
sobreviventes em varios momentos. Esses fatos sdo mostrados apenas como
momentos de choque e medo, ja que depois a personagem passa a auxiliar nas
batalhas de forma mais fria, ajuda sobreviventes e chega a enfrentar o vildo principal

do game.

Debora Harper:

A irma mais nova de Helena aparece de forma rapida no jogo, primeiramente
sequestrada e com um vestido curto e decotado como que uma camisola. Ela se
transforma posteriormente em zumbi, e apesar surgirem bragos afiados e de ficar com
a pele aroxeada, fica nua e seu corpo e rosto mais intacto de forma desnecessaria, ja

que a maioria dos que se transformam fica deformada.

Sherry Birkin:

Sherry veste uma calca preta com botas marrons e luvas. Na parte de cima, um
casaco branco grande com cinto, lenco e forrado com pelos. A personagem tem cabelo
loiro curto e seu aspecto estético é condizente com o clima e com as situacGes que vai
enfrentar, sem ser estereotipada. A personagem também ¢é habilidosa com
armamentos.

Sherry possui uma atitude calma e gentil, sendo salva diversas vezes por Jake,
que a acompanha. Mas é uma agente eficiente que também enfrenta as ideias do
companheiro, tomando a frente diversas vezes na narrativa e também cumprindo seu
dever de protegé-lo como no momento em que o faz jurar que vai escapar e deixa-la

enfrentar o inimigo sozinha.

Concluséo
E possivel concluir a partir da analise que a representacdo das personagens

femininas, seja positiva ou ndo, aumentou em quantidade. Mesmo se considerarmos
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0S jogos que ela esteve em menor nimero, no geral ndo houve um tratamento
estereotipado de seu corpo ou participac¢do na tematica.

No que diz respeito aos aspectos estéticos, as protagonistas e personagens
secundarias também tiveram uma presenca distante de estere6tipos em instrumentos e
cores das roupas. Uma questdo que talvez tenha aumentado, devido a maior qualidade
gréafica dos jogos ao longo dos anos esta nas roupas mais apelativas. Mas nesse caso,
se revelam em situacGes pontuais. Ada Wong usa em Resident Evil 4 uma vestimenta
com o foco na aparéncia e ndo na funcionalidade. J4 no dltimo jogo, ainda possui
decote, mas a roupa faz sentido no contexto e ainda condiz com a personalidade da
personagem.

O jogo também possui uma caracteristica recorrente de voltar com
personagens femininas antigas ou criar novas. No ultimo titulo, Helena Harper e sua
irm& aparecem pela primeira vez, sendo que uma se revela fisicamente estereotipada
(corpo com proporcdes exageradas e exposto sem necessidade) e a outra ndo. E
necessario destacar que em Resident Evil 5 (que ndo foi analisado neste artigo) foi
criada a primeira protagonista feminina negra da série, chamada Sheva Alomar.

Essas mudangas mostram uma tendéncia de ndo sO crescer o numero de
protagonistas, mas também sua variedade no que diz respeito a etnia, aparéncia e
personalidade. Principalmente se for considerado que ambas as personagens, assim
como Sherry Birkin (que s6 havia aparecido antes na série como crianca) foram
apresentadas de forma capaz também na historia e com 0s equipamentos, usando
roupas de acordo com o cenario e papel na trama.

Essa presenca na narrativa aumentou se considerarmos 0S trés jogos
analisados. No primeiro, embora Jill fosse muito importante como protagonista, sua
posicdo na trama e na jogabilidade a colocava como mais fragil do que o protagonista
Chris. Também precisou ser salva vérias vezes, se mostrando emotiva em situagdes
gue 0s outros personagens encararam normalmente. Mesmo ndo analisado por esta
pesquisa, 0s jogos seguintes apresentam a protagonista de forma corajosa e capaz.

Ja em Resident Evil 4, a personagem de maior destaque ndo é controlada pelo
jogador (a ndo ser em um breve momento do jogo) e tem uma personalidade mais
infantil, sendo salva inimeras vezes e ordenada pelo protagonista masculino. Mesmo

assim, a falta de experiéncia da menina condiz com o seu histérico e ha um
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crescimento de sua capacidade e coragem. A outra Unica personagem de destaque,
porém, € Ada Wong, que é igual ou até melhor do que Leon em habilidades e
inteligéncia, mas que aparece em momentos pontuais e ndo € controlada pelo jogador.

No ultimo titulo, Helena e Sherry sdo protagonistas, seguindo o modelo
anterior do jogo de ter missdes em pares, dando a escolha ao jogador de quem
escolher (embora Chris nesse game seja acompanhado de um homem). As duas
possuem uma parte propria do jogo e sdo mostradas de forma mais complexa
emocionalmente do que as personagens femininas dos dois jogos anteriores.

Mais do que transformacdes, 0 jogo conseguiu ter estabilidade, ndo desistindo
de usar personagens femininas ao longo da série e apresentando-as de forma mais
desenvolvida, além de em maior quantidade. A criacdo de novas personagens e a
presenca de varias nao-estereotipadas sem que isso afete 0 sucesso da série pode
indicar uma tendéncia na criacdo de protagonistas femininas em geral. O realismo e
narrativa também aumentaram, uma caracteristica cada vez mais frequente e que torna
propicio que haja mudancas a partir do crescimento de mulheres como consumidoras

desses produtos.
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