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Resumo—O objetivo deste artigo é examinar a contribuicdo
dos jogos digitais na reproducdo e banalizacdo da violéncia de
género, em um cendrio de crescente participacio das mulheres
na industria dos jogos. Foi feita uma revisdo de literatura
sobre o tema, focando a violéncia simbdlica de género e suas
manifestagoes nos jogos digitais; os valores machistas nos
jogos e as boas representacoes femininas nos jogos. Com este
percurso, procurou-se explicar o papel da industria dos jogos
na perpetuacio de ideias, valores e crencas que ddo
sustentagdo a dominac¢do masculina nas relacoes de género.
Este estudo permitiu concluir que a industria dos jogos ndo so
se formou em um ambiente de desigualdade de género, como
também o  reproduz, perpetuando-o. Com  jogos
majoritariamente direcionados ao publico masculino, e com a
disseminacdo de tais valores, a industria tem contribuido com
uma cultura de banalizacdo e normatizacdo da violéncia
contra a mulher, na sociedade contemporinea.
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I. INTRODUCAO

Dois episodios recentes na industria dos jogos digitais
e sua ressonancia na midia possibilitam uma abordagem
inicial, rapida e direta do tema da violéncia de género. O
primeiro episédio nos remete ao antincio do langamento do
jogo Rape day (Dia do Estupro), em 2019, na plataforma
online de distribuicdo de jogos STEAM. O antncio teve
uma repercussado mundial, levantando o debate sobre o
papel dos jogos na reproducéo de valores. Nesse jogo, o
protagonista interage com varias cenas, em que as
possibilidades sdo voltadas para agredir e estuprar
mulheres. O desenvolvedor afirma ter lido e respeitado
todas as regras da plataforma STEAM, tendo, inclusive,
excluido cenas do jogo que poderiam se enquadrar como
exploragdo infantil. Uma vez que todos os critérios e regras
da plataforma foram respeitados, ndo haveria, de acordo
com o desenvolvedor, razdo para impedir a distribui¢do do
jogo. [1]

A despeito de tais justificativas, a plataforma STEAM
impediu a distribui¢ao do jogo Rape Day, sem, contudo, se
pronunciar sobre o conteudo do jogo. Apenas foi
colocando que o jogo trazia riscos a empresa. [2]

As criticas a Rape Day, porém, ndo foram aceitas por
todos os jogadores. Muitos concordam com o
desenvolvedor do jogo: estuprar alguém na ficgdo ndo ¢
tdo diferente de matar ou torturar. Marina Amores,
jornalista especializada no assunto, foi alvo de duras
criticas e diversas ameagas nas redes sociais por denunciar
esse tipo de produto durante uma entrevista para um canal
de televisao. [3]

Rape Day estd em um contexto de jogos que visam
chocar o jogador, usando a polémica como um dos
principais atrativos, compensando as limitagdes técnicas de
um jogo independente. Outro exemplo da violéncia, como
atrativo, ¢ Hatred (2015), em que o jogador encarna o
papel de um atirador, executando um massacre. Seus
desenvolvedores questionam aquilo que, segundo eles, ¢ o
‘politicamente correto’ na industria dos jogos digitais,
procurando estender, ainda mais, a linha do qudo violento
pode ser um jogo. [4]

Mortal Kombat 11, outro jogo que se alavancou pela
polémica da violéncia e sexualizagdo das personagens
femininas, recebeu muitos comentarios negativos apos
mudar a aparéncia das mulheres para algo mais realista e
menos erdtico, mostrando que na comunidade dos jogos ha
também uma valorizagdo da sexualizagdo como forma de
atrair jogadores homens. [5]

Paralelamente ao cenario de E-Sports, nos jogos
multijogador onlines, com grandes competigdes, sio
recorrentes os assédios e violéncia contra jogadoras
durante as partidas, desigualdades que se refletem fora do
jogo no cenario profissional. [6]

Em uma matéria de 2018, no site KOTAKU, Cecilia
d’"Anastasio discorre sobre diversas denuncias de violéncia
e desigualdade de género em um dos jogos mais iconico do
E-Sports, o League of Legends. Apesar de ser um simbolo
dos autodenominados esportes digitais, o jogo também ¢
conhecido pelos diversos assédios e violéncias de género
dos jogadores masculinos, o que levanta a questio que sera
discorrida no artigo: qual ¢ a contribuicdo das empresas
que desenvolvem os jogos na banalizacdo da violéncia
contra as mulheres? [7]

Nesta perspectiva, nesse artigo, serd analisada a
construcdo da violéncia contra a mulher nos jogos, com
um olhar direcionado para a inddstria dos jogos digitais,
sua composi¢do e suas praticas, buscando compreender os
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elementos que perpetuam a cultura de desigualdade de
género.

Para tanto, por meio de uma revisdo da literatura,
delineou-se os seguintes eixos de analise:

o Violéncia simbdlica: utilizando-se do cléssico
conceito de violéncia simbolica, produzido no
ambito dos estudos socioldgicos, os jogos digitais
foram examinados enquanto reprodutores da
violéncia de género, em sua diferenciagdo em
jogos para meninos € jogos para meninas € a
industria de jogos predominantemente masculina e
desigual.

o Valores machistas nos jogos: apoiando-se em
personagens femininas e seus respectivos papéis
dentro dos jogos, buscou-se evidenciar a presenga
de valores machistas nos produtos da industria,
perpetuando assim a violéncia simbolica.

e Boas representagdes femininas nos jogos: com a
retomada de jogos com tais caracteristicas,
buscou-se evidenciar que ha no mercado jogos que
rompem com a reprodugdo de esteredtipos que
reforgam a violéncia contra a mulher.

A guisa de conclusdo, retoma-se as principais
contribui¢cdes da literatura, no ambito da tematica da
violéncia de género nos jogos digitais, evidenciando a
trajetoria da construgdo dos papéis masculino e feminino
no universo dos games e sua contribuicdo para a
reproducdo dessa violéncia simbodlica na sociedade
contemporanea.

II.  VIOLENCIA SIMBOLICA

7

A violéncia contra a mulher ndo ¢ algo consciente,
produzida ou reproduzida por homens desviados, com uma
suposta cumplicidade feminina. Situada aquém da
consciéncia, ela impregna e ¢ incorporada por todos,
homens e mulheres, fornecendo-lhes esquemas cognitivos
que funcionam como reguladores desta relacdo de
dominagdo. Trata-se, assim, de uma forma de violéncia
que ¢ reproduzida na nossa sociedade constantemente,
criando um ambiente onde a agressao se torna algo natural.
Esta naturalizagdo da violéncia nas relagdes de género,
com a imposi¢do do poder masculino sobre a mulher, se
insere no que se convencionou chamar de violéncia
simbolica. E no bojo deste conceito, elaborado por Pierre
Bourdieu (1998, p. 41) - socidlogo francés e referéncia
internacional nos estudos sobre violéncia-, que a relagao de
dominagdo do homem sobre a mulher é concebida como
algo normal. Para este autor,

A violéncia simbolica institui-se por meio da adesdo
que o dominado ndo pode deixar de conceder ao dominador
(logo, a dominagao), uma vez que ele nao dispde para pensa-lo
ou pensar a si proprio, ou melhor, para pensar sua relagdo com
ele, sendo de instrumentos de conhecimento que ambos tém
em comum e que, ndo sendo sendo a forma incorporada da
relagdo de dominag@o, mostram esta relagdo como natural; ou,
em outros termos, que os esquemas que ele mobiliza para se
perceber e se avaliar ou para perceber e avaliar o dominador
sdo o produto da incorporagdo de classificagdes, assim
naturalizadas, das quais seu ser social ¢ o produto.

No Brasil, Heleieth Safiotte [9], socidloga e
pesquisadora de referéncia nacional no ambito dos estudos
sobre violéncia de género, assinala que a dominagdo
simbolica ¢ tdo violenta quanto a fisica, ou psicologica,
sendo pior, pois banaliza outras violéncias, dando-as como
naturais “Embora ndo se aceitem muitas das ideias
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expostas por Bourdieu, admite-se o uso de seu conceito de
dominagdo simbolica. Neste sentido, a propria dominagao
constitui, por si s6, uma violéncia”.

Ainda que, no ambito individual, seja possivel uma
relac@o igualitaria entre homens e mulheres, ndo se pode
negligenciar a natureza desta relacdo em um contexto mais
amplo. Dito de outra forma, as relagdes de género exigem
um olhar direcionado para o ambito social. De acordo com
Safiotte, quando o poder masculino se da em todas as
relagdes sociais, ele se torna senso comum, criando um
ambiente no qual os homens s3o permanentemente
autorizados a dominar e explorar as mulheres, mesmo que,
para isso, seja necessario usar sua forga fisica.

Para Bourdieu, a forca masculina “se evidencia no fato
de que ela dispensa justificag@o: a visdo androcéntrica se
impde como neutra e ndo tem necessidade de se enunciar
em discursos que visem legitima-la”. Ou seja, a violéncia
simbolica, presente nas relagdes sociais, cumpre o papel de
naturalizacdo da relacdo de poder do homem sobre a
mulher. Uma vez que os valores de poder masculino sdo
reproduzidos como senso comum e aparentemente neutros,
torna-se importante examinar a participagdo dos jogos na
construcdo dessa relagdo desigual, com a construgcdo de
cenarios/enredos que contribuem para a naturalizagdo de
um ambiente onde aos homens ¢ permitido usar a
violéncia fisica e psicologica para exercer sua dominagdo
contra mulheres.

A. Jogos Como Reprodutores de Violéncia Simbolica

Ian Bogost [10] game designer, professor e autor de
varias publicagdes sobre jogos digitais - defende que os
jogos sdo ferramentas persuasivas da retdrica, que se
diferenciam de livros ou filmes, por se pautar em uma
interagdo definida por processos termo relacionado a
programacdo. Essa forma de retorica ¢ chamada, por este
autor, de retérica procedural.

Retorica procedural ¢ um nome genérico para a pratica
de compor argumentos por meio de processos. Seguindo o
modelo classico, retorica procedural implica persuasdo - ato de
mudar opinido ou agdo. Seguindo o modelo contemporaneo,
retorica procedural implica expressdo - ato de transmitir ideias
efetivamente. Retorica procedural ¢ um subdominio de
retorica autoral; seus argumentos sdo feitos ndo por meio da
constru¢do de palavras ou imagens, mas pela autoria das
regras de funcionamento, a constru¢do de modelos dinamicos.
Em computagdo, essas regras sdo escritas em codigos, pela
acdo de programagao

A retorica procedural presente nos jogos digitais
constitui-se em uma maneira Unica de transmitir valores,
que sdo construidos por meio da programacdo. S&o
programadas as possiveis agdes dos usudrios e resultados
significativos das maquinas. Ela existe, nos jogos, nas
possiveis decisdes dos jogadores com os diferentes
resultados significativos que o computador vai gerar.

Jogos se destacam como retoricas procedurais,
justamente, pela necessidade da acdo do jogador para
retornar  representagdes  significativas e interagdes
definidas por uma abstracdo feita pelos desenvolvedores
que, tal qual a literatura, seleciona e modela os elementos
da vida real de acordo com seus propoésitos. Diferente de
ferramentas como o Adobe Photoshop, onde os resultados
sdo apenas validados por outra pessoa, nos jogos digitais
os resultados sdo validados pelo proprio produto.

Dessa forma, as decisdes que sfo apresentadas, € os
significados resultantes, carregam uma retérica que ¢
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definida por processos de programacao, pela aplicagdo das
regras criadas nesse sistema e com os significados
elaborados pelos desenvolvedores.

Na otica da questdo de género, ¢ preciso analisar quais
valores estdo presentes nos meios dos jogos, afinal é por
meio dos propositos do jogo, definidos pelos
desenvolvedores pensando no publico, que a retorica do
jogo € construida por meio de processos. Nesta diregdo,
Leticia Rodrigues [11] afirma:

[...] as praticas discriminatorias contra mulheres no
ambito dos jogos digitais sdo um subproduto das praticas
assimétricas e regimes machistas e misoginos a que sdo
submetidas pessoas “na condi¢do de mulher”. Ainda que longe
de serem os causadores da violéncia a que sdo submetidas as
mulheres, os jogos digitais, sua cultura e comunidades como
ainda se apresentam, contribuem para a manutengdo e
naturalizagdo da cultura do estupro, da misoginia, do
machismo, do racismo e da violéncia contra as mulheres. Isso
nao significa dizer que todos os jogos e toda a comunidade
estd compactuando com estas questdes problematicas, mas ¢
necessario apontar que uma porgdo significante do conteudo,
discursos e praticas deste universo foram construidos e
mantém-se de maneira a reforgar relagdes de género
assimétricas e excludentes.

’

E  importante  enfatizar que, na  citagdo
supramencionada, a autora pontua trés agentes que
reproduzem a naturalizagdo da violéncia, no ambito dos
jogos: os jogos digitais propriamente ditos, a cultura dos
jogos digitais e a comunidade. Os desenvolvedores, os
criticos e os usuarios de jogos digitais também contribuem
com a violéncia simbdlica, e, no contexto dos jogos, sdo 0s
principais atores no refor¢o das relagdes de género
assimétricas.

Por muito tempo, isso ndo foi discutido. A criagdo dos
jogos no meio dos engenheiros eletronicos, area dominada
por homens, fez com que os videogames surgissem de um
ambiente dominado pelo masculino e por suas visdes de
mundo. Da mesma forma, no contexto da guerra fria, o
confronto militar era um tema recorrente, o que colaborou
na tematica principal dos jogos, a guerra, que € associada a
masculinidade.

Tal contexto corroborou com a construgdo de uma
ideia, ou mesmo crenga, de que jogos eram para meninos,
algo que marcou a industria e a cultura dos jogos digitais e
os valores repassados dentro dela. Inicialmente, esta
tendéncia ndo foi algo muito debatido, dada a rara
presenga feminina entre os usuarios dos jogos. Com a
diversificacdo de estilos e novas plataformas acessiveis,
como os dispositivos moveis, mais mulheres comegaram a
jogar, trazendo a tona uma discussdo sobre a
masculinidade dominante no meio dos jogos. [6]

Ainda que, nos ultimos anos, as mulheres tenham
conquistado espago nos jogos, Nicole Lazzaro [12] afirma
que a industria se mantém restrita aos primeiros nichos de
jogadores, compostos majoritariamente de homens. Esses
nichos se formaram no comeco da industria dos jogos
digitais e, a medida que os jogadores foram envelhecendo,
a industria procurou acompanhar o crescimento deles. A
autora explica que os jogos ficaram mais violentos e
realistas, acompanhando o aumento da idade dos primeiros
jogadores, e salienta que a industria cada vez mais foca em
velhos sucessos, decorrente da limitagdo causada por um
estilo de jogo focado no masculino.
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B.  Jogos Para Meninos e Jogos Para Meninas

Tracey Lien [13], em uma instigante publicacdo no
Polygon, analise o porqué do esteredtipo dos videogames
para meninos na década de 1980. Por sua vez, Mariana
[Izukawa [14], apoiando em Lien, aborda o processo de
segmentacdo de publico-alvo nos jogos, mostrando como a
dicotomia de género na publicidade influenciou nas
decisoes dos primeiros desenvolvedores de jogos digitais:

O processo de segmentagdo de publico dos games
ocorreu na década de 1980, quando as pesquisas de marketing
mostraram que mais meninos jogavam games. As garotas
também jogavam, mas ndo eram a maioria do publico. Em
1983, ocorreu uma grande recessdo no mercado de games que
levou diversas empresas a faléncia. As sobreviventes do
Videogame Crash, como ficou conhecido o periodo, seguiram
pelo caminho que consideraram mais seguro ¢ apostaram na
maior fatia do publico dos games: os meninos. As campanhas
publicitarias passaram a ser voltadas exclusivamente para esse
publico. Focar em um publico mais geral era considerado uma
ma ideia por diluir a mensagem e por consequéncia, se
passava a imagem de que aquele era um territorio masculino.

Os desenvolvedores de jogos deveriam, segundo
Lazzaro [12], escolher o publico-alvo de seus jogos de
acordo com preferéncia de mecanica e o comportamento
de seus jogadores. Contudo ndo o fazem, uma vez que a
industria prefere o custo e a simplicidade das pesquisas
demograficas, que segmentam o publico por género, idade
e renda. Para esta autora, as pesquisas demograficas
funcionam no marketing e na publicidade, origem do
método, mas ndo funcionam para os jogos, haja vista que,
diferentemente de outros produtos, esses sdo usados pela
experiéncia do jogo em questdo. Os jogadores tém tipos de
preferéncia para sua experiéncia que ndo sao medidas por
essas pesquisas demograficas, pois nelas ndo ha medida
para analisar o conteudo que os jogadores desejam.
Lazzaro pontua, ainda, que, ao invés de analisar o que cada
jogador espera do jogo, os desenvolvedores selecionam
seu publico-alvo de acordo com idade e género e, em
decorréncia, fazem suposi¢des de suas preferéncias
basecados em uma percepcdo estereotipada dos gostos e
interesses do segmento em foco. Essas suposi¢cdes sdo
fortemente influenciadas por nogdes tradicionais de
género, resultando em jogos carregados de ideias, crengas
e valores de género misoginos.

Outro tipo de pesquisa que Lazzaro menciona ¢é a
analise dos principais interesses dentro de determinado
segmento. Ela escreve que funciona para revistas, porque
se comunicam por imagem € por texto, o que ndo ocorre
com os jogos. E possivel escrever um artigo sobre “planos
para aposentadoria”, pensando em um publico-alvo idoso,
porém isso ndo é, necessariamente, uma informagao que
pode gerar um gameplay de um jogo para idosos. Os
desenvolvedores, com essas pesquisas, apenas pressupoem
0 jogo que alguém com esse interesse pode gostar, o que ¢
muito limitante, pois interesses por si sO ndo mostram
muito sobre a experiéncia de jogo preferida do jogador.

Daniela Mentis e Denise Castilhos [6], usando os
conceitos Joan Scott afirmam, sobre a segmentagdo pelo
conceito de género:

[...] o conceito de género ¢ utilizado para designar as
relagdes sociais entre os sexos, rejeitando explicitamente suas
justificativas biologicas. As definicdes de género referem-se
aos dominios estruturais e ideologicos que implicam a relagao

entre os sexos. Em uma andlise mais ampla, o género se
transforma em um indicador inteiramente social sobre a
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posi¢do e os papéis do homem e da mulher, referindo-se,
assim, as identidades subjetivas de homens e mulheres.

Dessa forma, a separagdo dos jogos adotando como
critério o sexo do usuario, nao s6 ¢ um fator limitante nos
jogos, mas também uma reafirmacdo dos papéis
estereotipados dos sexos nas relagdes de género,
reforgando a violéncia simbolica.

Jogos que sdo direcionados para garotas sdo limitados a
temas especificos, que reproduzem papéis sexuais
discrepantes. Entre os temas, comumente associados aos
jogos femininos, estdo culindrias e customizagdo de
cabelo, maquiagem e roupas, evidenciando uma
reafirmacdo do papel tradicional feminino. Entre os temas
associados a jogos masculinos estdo guerra, tiro, luta e
exploragdo, temas que apelam & fantasia masculina, que
também reforca o papel dominante do homem. Ao
contrario dos jogos masculinos, os jogos femininos nunca
estdo entre as categoriais dos mais vendidos, muito pelo
contrario, sdo jogos de uma inddstria que nunca chegou
proximo ao que ¢ o mercado de jogos masculinos.

Lazzaro [12] afirma que os jogos para meninas nunca
funcionam, porque, normalmente, os desenvolvedores nao
conseguem aliar um conceito de jogo extremamente
orientado ao género feminino com um gameplay
interessante. Ela afirma que, sem um gameplay
interessante, o jogo fica apenas atrativo para quem se
interessa por um estilo orientado por género.

C. Industria de Jogos Predominantemente Masculina e
Desigual

Segundo a entrevista Developer Satisfaction Survey
2015 (Pesquisa de Satisfagdo dos Desenvolvedores), da
IGDA [15], 75% dos desenvolvedores de todo o mundo se
identificam como homens. Apenas 22% se identificam
como mulheres.

Esse numero entra em contraste com a pesquisa de
2015 da Entertainment Software Association (ESA) [16],
que, em 2015, constatou que 44% dos jogadores
estadunidenses sdo mulheres. Também entra em contraste
com a Pesquisa Game Brasil 2017, feita pela ESPM [17],
na qual, pelo segundo ano consecutivo, a maioria do total
de jogadores ¢ composta de mulheres, cerca de 53%.

Apesar da pesquisa Game Brasil demonstrar que o
numero de jogadoras vém aumentando -- com crescimento
constante desde 2013, quando o publico feminino era de
41% --, a pesquisa Developer Satisfaction Survey de 2017
[18] mostra que, em dois anos, a quantidade de mulheres
que desenvolvem jogos esta estagnada: 21% em relagdo a
74% de homens.

Em relacdo a atitude contra a discriminagao, a industria
anda aos poucos. Segundo a Developer Satisfaction Survey
2017, 81% dos desenvolvedores concorda que a
diversidade ¢ “pouco importante” ou “muito importante”
dentro do mercado de trabalho e 85% dentro do conteudo
dos jogos. Ha uma diminui¢do de 5% na quantidade de
desenvolvedores que acreditam que a diversidade na
industria aumentou nos ultimos dois anos: 42% em rela¢do
a 47% em 2016. Em 2015, no entanto, esse indice era de
37%, mostrando que, ainda que de oscile, esse numero
tende a crescer.

Ainda assim, a quantidade de desenvolvedores que
afirmam que a industria ndo avangou em relagdo a
diversidade manteve-se igual entre 2015 e 2017: 30% e
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33% dos desenvolvedores ndo sentiu uma melhora em
relagdo a diversidade em 2015 ¢ 2017, respectivamente.

Os numeros demonstram que ha um crescimento
gradual no interesse pela diversidade entre os
desenvolvedores de jogos, mas ndo ¢ refletido na industria
em nenhum aspecto. A masculinidade reina, em todos os
sentidos. Em 2017, 5% dos desenvolvedores responderam
que eram homossexuais e 11% bissexuais, pouca mudanga
em relagdo a 2015, em que esses nimeros eram de 4% e
12%,  respectivamente. Em 2017, 81%  dos
desenvolvedores se declarou como heterossexual. Os
indices também ndo indicam nenhum aumento na
diversidade racial em relagdo a latinos e negros. O perfil
médio do desenvolvedor de jogos, entdo, ¢ muito claro.

A representacdo da mulher nos jogos ¢ fruto de uma
industria majoritariamente masculina e heteronormativa.
Embora de exista bastante interesse em diversidade, o
perfil dos desenvolvedores, em média, ainda é o mesmo.
Enquanto, aos poucos, os jogos sdo cada vez menos
considerados uma atividade praticada por inico género, a
industria de jogos ndo mudou muito em relacdo a
diversidade dentro do mercado de trabalho, o que ainda
explica a dominancia dos jogos masculinos dentro dos
titulos mais vendidos.

A normalizacao da violéncia simbolica, entdo, ndo tem
origem no jogo digital em si. Ela se dd em um ambiente de
trabalho em que a masculinidade ¢ dominante e,
principalmente, valorizada. Na pesquisa IDGA de 2017, a
pergunta “Vocé sente que ha tratamento igual e
oportunidades para todos na indistria dos jogos?” teve
50% de respostas negativas, com 58% em 2016 e 49% em
2015.

Na mesma pesquisa, 56% dos entrevistados ndo
perceberam desigualdade com outros na base de género,
idade, etnia, habilidade ou persuasdo sexual na industria e
44% ndo perceberam com outras pessoas. Ou seja, 44%
dos entrevistados responderam que identificaram pelo
menos uma desigualdade dentro do trabalho contra si e
56% responderam que ja viram tratamento diferencial
relac@o a outras pessoas. Mesmo considerando que grande
parte das empresas possui algum tipo de politica ndo
discriminatoria, em 2017 apenas 26% dos entrevistados
afirmaram que ha algum tipo de reclamacdo formal em
suas empresas. 25% dos entrevistados ndo sabiam dizer se
existia ou ndo uma politica relacionada a diversidade na
empresa.

As praticas discriminatdrias na indudstria de jogos sdo
mais presentes nas dareas de recrutamento, relacdes
pessoais ¢ micro-agressdes. Cria-se, entdo, um ambiente
dominado por figuras masculinas, no qual a figura padrao
do desenvolvedor, homem e hétero, é valorizada. Com a
discriminacdo da diversidade ainda presente nos jogos, ¢
possivel compreender melhor como esteredtipos sexuais
definidos com base em relagdes de género desiguais ainda
estdo muito presentes, principalmente quando servem para
exaltar as fantasias masculinas que dominam a area.

Esse cenario de trabalho, dominado por homens,
muitos dos quais ainda comungam valores pautados na
dominagdo masculina, com nitida valorizagdio do
masculino em detrimento da aceitacdo da diversidade,
afasta as mulheres do cendrio de trabalho dos jogos
digitais. Perpetua-se, entdo, a dicotomia de género na
concepcao dos jogos, reafirmando esteredtipos, com a
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valorizagdo dos jogos orientados ao publico masculino na
industria. Por consequéncia, observa-se, também, um
afastamento das mulheres enquanto publico consumidor.
Segundo a pesquisa Games Brasil, de 2017, ha uma clara
preferéncia das mulheres pelos dispositivos moéveis, no
cenario de jogos casuais, enquanto os homens dominam os
consoles e, em menos, 0os computadores, em que 0S jogos
masculinos ainda sdo predominantes.

Com uma industria discriminante e o foco nos jogos
orientados para um publico masculino nos jogos, poucas
mulheres ingressam no mercado de trabalho dos jogos
digitais, dificultando mudangas no conteido dos jogos,
reservadas aos proprios homens que, naturalmente,
reproduzem valores de poder masculino por meio da
perpetuagdo inconsciente, pois no ambito da dominagdo
simbdlica, o discurso é dado como neutro.

O artigo ¢ voltado para a dtica de género, machismo e
misoginia. Todavia, ¢ importante notar que a
discriminacdo presente na industria ndo € apenas voltada
para género e orientagdo sexual. Segundo a Developer
Satisfaction Survey 2017, apenas 1% dos desenvolvedores
sdo negros. 2% sdo arabes e 5% latinos. 18% sdo asiaticos
e 61% sao brancos/europeus. A esmagadora maioria dos
desenvolvedores completou o ensino médio. 69% pelo
menos completaram a faculdade. A industria ¢, em grande
parte, desigual em todos os sentidos.

III.  VALORES MACHISTAS EM JOGOS

Jogos carregados de valores, criados em um mercado
dominado por homens, frequentemente transmitem valores
que reproduzem a violéncia simbolica. Apesar de
ocuparem um espago grande na industria, as mulheres
ainda sdo excluidas devido ao cendrio da industria
predominantemente masculino.

A jornalista Anita Sarkeesian [19], escreve para o site
The Feminist Frequency que poucos titulos apresentados
na Electronic Entertainment Expo (maior feira mundial de
jogos digitais, também conhecida como E3) tem foco em
protagonistas mulheres, o que reforca que experiéncias
masculinas sdo prioridade em relagéo as femininas.

Com poucas protagonistas femininas em relagdo aos
masculinos, a representacdo das mulheres nos jogos se
resume a personagens objetificadas e estereotipadas,
sempre valorizadas pelos ideais tradicionais de género.

Nesta diregdo, serdo analisados arquétipos comuns de
protagonistas femininas que geram valores machistas que
perpetuam a violéncia simbdlica.

A. A Donzela em Perigo

No documentario de 2013 Woman vs Tropes (Mulheres
como Tropos), Anita Sarkeesian [20] defende que a
historia dos jogos digitais estd muito atrelada ao que ela
chama de “Tropo da donzela em perigo”. Para ela, esse
cliché recorrente ¢ ainda um fator limitante na industria
dos jogos, que continua sendo perpetuado devido a
valorizacao de fantasias masculinas.

Tal cliché comegou em 1981, com o famoso jogo de
fliperama Donkey Kong, da Nintendo. Nele, o personagem
Jumpman, que mais tarde se tornaria o famoso Mario, tem
que resgatar uma mulher que foi raptada pelo gorila
Donkey Kong. A ‘donzela em perigo’, segundo Sarkeesian
(2015), ndo era algo novo. No meio audiovisual, comegou
desde cedo em filmes como Barney’s Odfield’s Race for a
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Life (1913), e na literatura pode ser encontrado em
histérias milenares como o mito antigo grego de Perseus,
que salvou Andromeda de uma besta maritima.

Donkey Kong foi o primeiro jogo com uma cena nao
jogavel de animagdo para introduzir o jogador na historia
do jogo. O cliché da donzela em perigo se tornou uma
forma simploria de rapidamente gerar uma emogao para o
publico-alvo, que na ¢época era majoritariamente
masculino. Com a repetigdo da formula, o cliché se tornou
parte forte da cultura dos jogos. A franquia Super Mario,
iconica da Nintendo, ¢ rapidamente associada a salvar a
princesa Peach do vildo Bowser. Para Sarkeesian, a
princesa nessa historia ¢ apenas uma bola, disputado por
dois personagens masculinos, Mario e Bowser.

Esse arquétipo gira em torno de personagens que
comumente necessitam ser salvas por estarem em uma
situacdo da qual ndo conseguem se livrar por si.
Geralmente evocam os contos classicos dos cavaleiros que
salvam princesas aprisionadas em torres. Segundo Salen e
Zimmerman [21], essas personagens sdo objetos passivos
de desejo, sendo a motivagdo do jogador para alcancar o
fim do jogo, como recompensa. Sua indumentaria &
composta predominantemente por vestidos ou roupas
delicadas, as quais retratam e reafirmam o ideal da
fragilidade feminina.

Esse tipo de cliché recorrente valoriza o heroi pelo
ideal do género masculino, enquanto as mulheres sdo
reduzidas a uma mercadoria roubada do jogador, e sdo
valorizadas apenas pelo ideal feminino. Essencialmente,
trata-se de uma situagdo na qual a masculinidade do
jogador € colocada em xeque, normalmente por um vilao
do género masculino, quando este rouba sua amada,
gerando uma motivacdo para o personagem usar da
violéncia, outra caracteristica associada a masculinidade,
com o intuito de reconquistar a sua masculinidade.

B.  Objetificagdo das Personagens Femininas

As caracteristicas das personagens devem estar em
consonancia com o ambiente do jogo e a narrativa. O
figurino, segundo Oliveira [22], o design difere da moda
a0 se preocupar em como O espago em que ocorre a
narrativa interage com o espago ocupado pela personagem.
Desta forma, é levado em conta ao criar as vestimentas: a
personalidade a ser representada para o jogador, ambiente,
ocupagdo/fungdo e narrativa das personagens.

Contudo, a fim de atrair um publico pela légica da
segmentacao de género do marketing, as personagens dos
jogos foram cada vez mais objetificadas, com seu design
exaltando cada vez mais papé€is femininos estereotipos e
repassando cada vez menos a fungdo dos personagens.

Visando agradar o publico masculino, sdo criados
determinados arquétipos. Hartas e Morris [23] os retne nos
seguintes subgrupos: Game Cuties, Big Biceps; Sexy and
Sassy, Mad, Bad and Dangerous; Femme Fatale; The
Reluctant Hero, Fascinating Flaws, The Trickster, Baby
Face, Behind the Mask, Fantastic Creatures and Faerie
Folks, Oddballs, Bosses from Hell e The Modern Every
Man.

Cada um destes arquétipos esta interligado a uma
caracteristica fisica e/ou psicologica, comumente ligadas
aos fetiches masculinos, transitando, geralmente, entre a
inocente ¢ a “dominatrix”. Tais estereotipos femininos sdo
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opostos aos masculinos, que ressaltam a forca e asttcia dos
homens, construindo-se igualmente um refor¢o machista.
1)  Para definir objetificacdo:

Izukawa [14] usa os conceitos da filésofa Martha
Nussbaum, que identificou caracteristicas da objetificacao
da mulher na cultura em geral.

a) Instrumentalidade: Em que a mulher é apenas um
instrumento dos personagens, agindo apenas em funcdo e
na presenga deles.

b) Mercantilizagdo: A personagem, por ser um
instrumento como descrito acima, pode ser vendida ou
trocada como uma ferramenta.

¢) Permutabilidade: A personagem pode ser trocada
por personagens semelhantes ou objetos sem prejudicar a
narrativa.

d) Violabilidade: Possibilidade de o jogador violar e
abusar sexualmente de mulheres, as vezes como prémios.

e) Descartabilidade: A  personagem pode ser
descartada sem acarretar nada na narrativa do jogo.

A posicdo das mulheres como objetos nos jogos
comegou desde cedo na histdria dos jogos. Um cartaz com
uma mulher de vestido branco apresentava o jogo
Computer Space (1971, Nutting Associates), o primeiro
jogo digital de fliperama, seguindo uma logica antiga de
publicidade direcionada para homens. Pouco mudou nos
dias atuais.

Em Grand Theft Auto (GTA) V, de 2013, os discos do
jogo apresentam duas ilustragdes de mulheres, presentes
também nas telas de carregamento, uma estd vestida com
um biquini e a outra sendo revistada por uma policial,
debrugada no capd de um carro de uma viatura, indicando
sua profissio como prostituta, assim como suas
vestimentas.

A prostituigdo na franquia GTA virou um dos
grandes atrativos da série. A possibilidade de transar com
uma prostituta e depois mata-la no jogo virou um icone na
industria dos jogos. Em todos os jogos da franquia
aparecem mulheres com expressdo e/ou posicao de
seducdo nas telas de carregamento do jogo, virando um
atrativo, visando o publico masculino. As principais
caracteristicas de objetificacdo feminina estdo muito
presentes em uma das atividades preferidas dos jogadores
no jogo: abordar uma prostituta para pagar por seus
servigos (atividade que restaura vida do protagonista,
assim como lanches e bebidas), e, depois do sexo, mata-la
e pegar seu dinheiro de volta.

Algumas franquias de jogos, como Mortal Kombat,
estdo mudando o conceito das protagonistas, que foram
alvos da objetificagdo por meio de roupas extremamente
curtas, incompativeis com o tema do jogo de luta.

Para Steve Beran [5], o design das personagens dos
jogos estd mais maduro e respeitoso, com as roupas mais
condizentes com suas agdes dentro do jogo. Independente
dos esforcos para melhorar essa imagem, os titulos
anteriores da franquia atrairam uma comunidade que ndo
aceitou bem esse tipo de mudanca. Beran ndo se
incomodou, dizendo que ndo se arrepende da decisdo.

Jogos que apelam ao erdtico masculino pela violéncia
sexual também ndo sdo novos. Em Cluster’s Revenge
(1982, Mystique), o protagonista, ao ganhar o jogo
matando indios, abusa sexualmente de uma india como
vinganga. O jogo Rapelay (2006, Illusion) envolve
mecanicas de abusar sexualmente de uma mulher e suas
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filhas. Com o avango de jogos independentes, titulos como
Rape Day (2019, independente), no qual o jogador ¢
colocado no papel de um estuprador, compensam a ma
qualidade técnica para alavancar com a polémica causada
pelo jogo. Apesar da distribuidora online de jogos STEAM
bloquear o jogo da plataforma, o criador do jogo ainda
afirma que ira achar métodos alternativos para vender.

Quando os jogos sdo segmentados entre um publico
masculino e feminino, baseados em papéis e esteredtipos
de género tradicionais, a objetificagdo da mulher se torna
um atrativo para o publico masculino, tornando-se iconica
na cultura dos jogos.

1) As Mulheres como Prémio

Essas personagens sdo apresentadas ao final de missoes
ou ao final do jogo como recompensas obtidas pelo éxito.
Tais recompensas podem ser beijos, abragos ou até mesmo
relagdes sexuais, muitas vezes apresentadas sem muito
desenvolvimento romantico, porém como resultantes de
serem prémios, torna-se obrigagdo recompensar o jogador
com estas a¢des. Uma personagem icOnica neste tropo ¢
Samus Aran (Metroid, 1986) que ao final do jogo ¢
apresentada de forma a presentear o jogador com a sua
identidade até entdo omitida. [20]

2)  Mulheres na Geladeira, Violéncia Justificada

Com a saturacdo da narrativa da donzela em perigo e o
envelhecimento dos jogadores, havia uma necessidade
maior por narrativas mais complexas. Sarkeesian [20]
aponta, porém, que as narrativas criadas pouco se
diferenciavam do tropo da donzela. Ao invés de um vilao
que rapta a mulher, conflitos ainda mais violentos contra
as mulheres comegaram a tomar um lugar consideravel na
industria, solugdo vinda dos quadrinhos de super-heroi,
que enfrentaram a mesma satura¢do e tém como publico-
alvo homens.

Women in refrigerator (Mulheres na Geladeira, termo
criado por Gail Simone, em 1998, como nome de um site
para discutir sobre quadrinhos), ¢ um conceito que se
origina a partir do cliché criado pelas HQ’s,
especificamente na edicdo #54 dos quadrinhos do Lanterna
Verde, no qual o heroi se depara com seu par romantico,
morta dentro de uma geladeira.

Narrativas surgiram em que o vildo mata a mulher
amada e/ou a filha do protagonista, gerando uma
motivacdo simploria para os jogadores-alvo, homens.
Variagdes dessa narrativa, como em situagdes no qual o
vildo sequestra a filha do her6i, apds assassinar a mulher
amada, ou quando o vildo assassina a mulher amada e
rouba sua alma, também vieram junto com os jogos para
publicos mais velhos, aparentando novidade por se
destacar pela violéncia e pela impressao de complexidade,
e sempre no papel saturado de gerar motivagdo para o
publico masculino.

Esse conceito utiliza da violéncia contra a mulher, seja
fisica ou sexual, como desculpa para tornar o enredo mais
“interessante” com relagdo aos personagens masculinos,
entendendo que essas violéncias se tornam “motivagao”.
God of War (2005, Sony Interactive Entertainment) é o
exemplo mais famoso, no qual o personagem principal,
ap6s matar sua filha e esposa por engano, inicia sua
jornada por vinganga durante toda sua trilogia, sendo
atormentado pelo seu erro.
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Um elemento comum neste cliché ¢ que ndo ha a voz
feminina, o olhar é simplesmente masculino, que se
atormenta ao perder algo que lhe pertencia, ignorando
qualquer sentimento feminino sobre a situagdo, quando a
mesma ndo se encontra morta e, podendo transparecer suas
emogoes.

Uma boa exemplificacdo vem do jogo Dante’s Inferno,
em que Beatrice, ap6s morrer, torna-se o objetivo de
Dante, que mergulha no inferno para “salva-la”.
Entretanto, sua amada ¢ posta apenas como motivagao para
0 personagem ir sempre mais a fundo, e mesmo tendo
aparicOes dela, suas falas sdo curtas ¢ demonstram poucas
emogdes; a mulher ¢ novamente tomada apenas como um
objeto pertencente ao homem, que nao consegue aceitar
perder.

Para Lazzaro [12], a industria buscava atrair o mesmo
publico original, pessoas de vinte e trés anos reclusas, e
para isso comegou a buscar jogos cada vez mais maduros.
Nessa busca, os jogos comegaram a ficar cada vez mais
violentos para atrair jogadores, seguindo a logica que jogos
mais violentos e realistas eram mais divertidos. Para a
autora, apesar da violéncia ser uma quebra da norma
social, que gera emocgdo, ndo ¢ a Unica coisa que existe de
divertido nos jogos. Violéncias mais realistas atraem
apenas os jogadores que estdo no extremo dessa linha de
preferéncia. A logica de contetido mais maduro por meio
da violéncia, teve um papel importante na radicalizacao
violenta, tornando a representacdo da violéncia contra a
mulher cada vez mais comum nos jogos digitais.

Sarkeesian defende que a maioria dos desenvolvedores
de jogos digitais adota variagdes da donzela em perigo pela
propria limitagdo narrativa de jogos violentos. Situagdes
em que a violéncia é a unica solucdo para os problemas
apresentados ao jogador geram limitagdes nas
possibilidades do jogo. Como as relagdes dominante-
dominado sdo incorporadas pela maioria das pessoas e ha
pouca discussdo sobre o assunto, os desenvolvedores caem
nessas armadilhas de roteiro que perpetuam esteredtipos.
Lazzaro, questionando o porqué da existéncia de jogos
para homens, aponta que esse tipo de jogo oferece
emocoes limitadas.

B.  Boas Representacoes Femininas nos Jogos

Nem todos os jogos reproduzem valores de poder
masculino ou objetificam a mulher em sua aparéncia ou
narrativa. Alguns criam experiéncias em que o género do
personagem ndo carrega estereOtipos na sua aparéncia ou
historia, muitos deles com mulheres protagonistas. Um
game designer com atengdo a construcdo de seus
personagens ndo sd pode gerar protagonistas femininas
fortes, como gerar empatia e proje¢do nessa personagem
tanto em homens, quanto em mulheres.

Sarkeesian [24] d4 um bom exemplo de protagonismo:
Jade, do jogo Beyond Good & Evil (2003, Ubisoft), no
qual o jogador entra no papel de uma personagem que
representa uma pessoa comum: uma fotografa que leva seu
trabalho a sério para ganhar a vida como qualquer outro. A
fotografia ¢ uma mecénica no jogo, em que vocé deve tirar
fotos da vida animal do planeta para poder ganhar
dinheiro. Jade consegue mostrar que pessoas normais sio
capazes de fazer o que € preciso. Na historia desse jogo, a
protagonista descobre uma conspiragdo alienigena com
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ligagdo ao governo e enfrenta-os com sua cdmera ¢
confianga nos amigos.

O design da personagem ¢ orientado pela criagdo de
uma pessoa comum, personagem que pode ser qualquer
um, alguém do cotidiano, com problemas financeiros,
amigos e preocupagdes. O jogo respeita a personagem e
seus limites. Jade, durante a narrativa, ndo consegue fugir,
ao ser capturada pelos alienigenas. Pey'j, seu parceiro, vai
para ajuda-la nesse momento, porém ndo a resgatando,
mas passando uma ferramenta que para ela se libertar
sozinha, permitindo que Jade saia da situagdo por si s6. A
relacdo de Pey'j (um porco antropomorfo do género
masculino) com Jade ¢ de bom humor, respeito e
companheirismo, representada pelo proprio gameplay, em
que ambos precisam usar suas habilidades em conjunto
para poder avangar e conversando a todo o momento sobre
a situagdo que se encontram, dando personalidade para
cada um dos personagens, assim como para as suas
relagdes de igualdade.

Outro jogo que é exemplificado por Sarkeesian [25], ¢
de uma personagem que nao ¢ definida por seu género, no
jogo Sword & Sworcery (2011, Superbrothers), o qual ¢é
protagonizado por uma mulher conhecida como The
Scythian. O jogo conta que a sua missdo € coletar pecas de
um artefato triangular. O género da personagem, porém,
nunca ¢ enfatizado, levando alguns jogadores a apenas
descobrir que a personagem € mulher durante o gameplay,
por pronomes usados para a personagem.

O jogo consegue passar que uma protagonista mulher
pode preencher o papel de um herdi mitico, assim como os
personagens masculinos dominantes nos jogos. A arte
pixelada do jogo confunde alguns jogadores a respeito do
género da protagonista. Essa confusdo nao ¢ devida a
alguma decisdo do design da protagonista, e sim pelos
jogadores, que estdo acostumados com personagens
femininas cujo design exalta, principalmente, seu género.
O jogo ndo apresenta simbolos associados ao género
feminino como roupas rosas, fitas no cabelo, vestidos ou,
pela pixelagem da arte da personagem, a aparéncia do
corpo.

Silenciosa, The Scythian prossegue, enfrentando as
forgas do mal, ficando enfraquecida a cada luta conforme
chega perto do final de sua jornada, quando ela, para se
livrar do mal antigo, se sacrifica corajosamente. O jogo
exalta caracteristicas em sua protagonista que
normalmente sdo apenas associadas ao género masculino,
quebrando a lugar comum dos jogos segmentados por
género e introduzindo uma personagem com caracteristicas
unicas, longe dos esteredtipos e papéis de género.

IV. CONCLUSAO

Neste artigo foram analisadas as principais causas de
um cenario de perpetuacdo da violéncia contra a mulher
nos meios dos jogos digitais. A trajetéria da induastria dos
jogos indica um conteudo fortemente direcionado ao
género masculino, perpetuando valores de dominagdo que
passaram, e ainda passam, despercebidos pelos criadores e
consumidores.

A formagdo da indistria em um meio amplamente
dominado por homens, a engenharia eletronica, ¢ a adocao
dos sistemas de segmentagdo por género na década de
1980, apos a segunda crise do mercado de jogos, levaram a
construcdo de um mercado fortemente ligado ao publico
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masculino. Com pesquisas demonstrando que os meninos
jogavam mais em relagdo a meninas, o conteido e
publicidade dos jogos passou a se orientar por género,
técnica que funcionava em marketing, porém ndo em
jogos, formando uma primeira geracdo de jogadores com
maioria de homens. E importante notar que mulheres desde
sempre jogaram, mas foram e ainda sfo excluidas do
processo de consolidac@o da industria dos jogos por serem
minorias.

Desde cedo, foi possivel, na indastria, notar a
orientagdo para o masculino nos jogos. Computer Space
(1971, Nutting Associates) usa a objetificagdo da mulher
para atrair jogadores, lugar comum na area de publicidade
para publicos masculinos. Cluster’s Revenge (1982,
Mystique) convida os jogadores a estuprar uma mulher
indigena por vinganca. Com a adogdo das técnicas de
segmentacao, vindas dos brinquedos, a publicidade da
industria dos jogos criou um ambiente que sempre foi
erroneamente concebido como pertencente ao género
masculino. Com o envelhecimento da primeira geragao de
jogadores, que era maioria de homens pela segmentacao
dos jogos por género, a industria procurou acompanhar
esse primeiro nicho, continuando o foco orientado em um
sO género.

Com a imagem dos jogos digitais, ligada fortemente
aos meninos, jogos direcionados ao género masculino e
maioria de homens no meio dos desenvolvedores, criou-se
na industria um ciclo vicioso, que exclui as mulheres do
meio da producao dos jogos.

Foi constatado no artigo que o crescimento de
mulheres jogadoras em relagdo aos homens de nenhuma
forma foi refletido dentro da industria dos jogos: homens
cis género, héteros e brancos ainda sdo o perfil
predominante entre os desenvolvedores. A industria indica
andar pouco em relacdo a diversidade. Uma grande
quantidade de desenvolvedores afirma que foi alvo ou viu
algum caso de discriminacdo dentro de sua empresa. Além
disso, ha uma quantidade grande de profissionais que
acreditam que a industria ndo ¢ um lugar que cultua a
diversidade de pessoas e que ndo tém protecdo contra atos
intolerantes dentro do seu local de trabalho. Um ambiente
hostil com pessoas fora do perfil padrao da industria pouco
progride em relagdo a diversidade de género e afasta as
possiveis interessadas na industria dos jogos, perpetuando
o ambiente de valorizagdo de poder masculino.

Tudo que foi mencionado se reflete fortemente na
producéo dos jogos. Com o foco no masculino, a violéncia
€ a guerra, ambos temas comuns no contexto do inicio dos
jogos digitais, tornaram-se fatores predominantes na
mecanica e temas dos jogos digitais, pois sdo falsamente
atribuidas aos homens. Essa inflexibilidade de temas na
industria  gera  dificuldades narrativas para os
desenvolvedores, que adotam constantemente clichés
sexistas, como o da ‘donzela em perigo’, para gerar uma
motivagao para um publico masculino, além de usarem a
objetificacdo das mulheres como método de angariar esse
publico. Com o envelhecimento da primeira geragdo de
jogadores, a industria procurou acompanhar esse grupo
com narrativas mais maduras, acreditando que violéncia é
equivalente a maturidade. As narrativas sexistas foram, aos
poucos, ficando cada vez mais violentas, usando morte de
mulheres como motivagdo para os jogadores cometerem,
dentro do jogo, uma série de atos violentos, sob o falso
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pretexto de uma narrativa envolvente,
extremamente rasa em seu cerne.

Conclui-se, assim, que os principais fatores para a
contribuigdo da violéncia dos jogos se deram muito cedo
na industria, no perfil dos primeiros desenvolvedores, no
contexto da guerra fria, que se tornou parte importante da
narrativa, estética e mecanica dos jogos e na segmentacio
do putblico para o género masculino, técnica de marketing
para brinquedos.

Esses fatores levaram a uma produgao digital orientada
apenas para um género, o que afasta as mulheres do meio
desenvolvedor ¢ gera produgdes com clichés sexistas,
objetificacdo da mulher e valores que reproduzem a
violéncia simbolica. Esses fatores construiram a imagem
que o ambiente de jogos € masculino, o que se reflete entre
os desenvolvedores e jogos mais vendidos. Essa imagem
dos jogos, porém, ndo se reflete na quantidade de
jogadores, que segue crescendo e, no Brasil, ¢ maioria.

O crescimento de mulheres jogadores, em relagdo aos
homens, no entanto, comegou a gerar uma discussdo ¢ uma
oposi¢cdo contra a violéncia simbdlica nos jogos. Muitos
desenvolvedores estdo preocupados com diversidade,
tornando-se um fator importante na induastria. Esse
interesse cresce, mesmo que flutuando. Franquias com
personagens objetificadas sdo repensadas, como no caso de
Mortal Kombat 11 (Electronic Arts, 2019), que mudou o
design de suas protagonistas para algo mais realista e
menos sexualizado.

Porém, apesar dessas melhorias, os nimeros indicam
que ainda € pouco. Mulheres ainda sdo minoria entre os
desenvolvedores, resultando em jogos que ainda sdo
fortemente ligados a violéncia e ao género masculino,
produgdes que ainda carregam valores e esteredtipos
sexistas.

porém
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