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RESUMO

Os jogos de videogame da contemporaneidade se constituem como mais um dentre 0s
inimeros sistemas simbolicos produtores de representacdes acerca do mundo da
realidade objetiva. No &mbito das identidades, questdes como nacionalidade, etnias e
género sdo levantadas pelos enredos dos jogos, demandando reflexdes criticas que
possam apresentar e discutir o tema a luz da teoria. O presente artigo se debruca
especificamente sobre as representacdes de género presentes nos games, indagando até
que ponto a figura do avatar esta desvinculada das relacdes identitarias da sexualidade
dos sujeitos simulados nas telas. Para tal, fazemos incursdes na teoria ciberfeminista do
ciborgue, no intuito de verificarmos a aplicacdo ensaistica do conceito aos personagens
dos games.
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O universo dos desenvolvedores de jogos eletrénicos € composto, em sua quase
totalidade, por homens. Essa constatacdo inicial implica a necessidade de reflexdes
sobre as representacdes simbolicas presentes nos mundos virtuais dos games, as quais
acomodam conceitos acerca de identidades de género. Evidentemente, o0 sexo tem sido
um tema bastante recorrente nos jogos eletronicos, mas a forma de disposicdo do tema
em questdo incita considerar de forma critica a teoria pds-género da figura mitica do
ciborgue (HARAWAY, 2009).

O feminino, esse “outro” do universo masculino de designers de games, parece
vir sendo criado a partir de prenocgdes sexistas, fazendo reproduzir o binarismo tao
combatido pelas teorias queer. Afinal, o “ser” mulher nos games deveria se apresentar
como “ser” ciborgue, um hibrido de elementos orgénicos e cibernéticos, figura sintética
de relagdes fluidas, moventes, informacionais e livre de uma identidade fixa que o

aponte como um ser... mulher.

! Trabalho apresentado no DT 4 — Comunicagdo Audiovisual do XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagio na
Regido Nordeste realizado de 2 a 4 de julho de 2015.

2 Doutorando em Sociologia pelo Programa de Pés-Graduacdo em Sociologia da Universidade Federal da Paraiba
(PPGS-UFPB).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Natal - RN — 2 a 4/07/2015

No presente artigo pretendemos discorrer a respeito das representaces da
sexualidade nos games, intentando incitar o debate a respeito das identidades de género
a partir dos avatares presentes nos jogos. O texto nos servird, inclusive, como
levantamento dos principais eventos em torno do tema no decorrer da histdria dos jogos
eletronicos, situando o debate a um nivel geral, sem esquecer de alguns casos

especificos.

Performatizando identificacdes tedricas

O problema da constru¢do social das identidades (género, “raca”, classe social,
etnias, etc.) tem sido um debate recorrente nas Ultimas décadas, interessante tanto as
Ciéncias Sociais quanto a area da Comunicacgdo. Dentro dessa discussdo, 0s inimeros
sistemas simbodlicos com 0s quais nos relacionamos na vida cotidiana dispem de
representacdes que funcionam como classificadores do mundo e de suas relagdes, a
exemplo das midias digitais que conformam mediacdes de “vida eletronica” ou
“cibervida”, nos dizeres de Zygmunt Bauman (2008).

A construcdo de identidades, portanto, sO é possivel atraves de relacdes
simbolicas, sociais e histdricas. Os discursos e as praticas sociais estabelecem uma
negociacdo constante de sentidos e significacOes, sobressaindo-se aqueles mais
consentaneos com 0 que ja estd estabelecido. Dentre as varias vertentes tedricas do
debate, Kathryn Woodward (2000) aponta a macro-divisdo entre perspectivas
essencialistas e ndo-essencialistas, que pretende enxergar a discussdo pelo olhar binario.

As teorias essencialistas corresponde uma concepcdo de identidades como
coisas cristalizadas, fixas, inalteraveis em razdo do tempo. As verdades do passado
como algo historicamente afixado, ou biologicamente dado, sdo pressupostos
essencialistas nitidos, como aponta Woodward (2000, p. 15) em relagdo ao organico: “O
corpo € um dos locais envolvidos no estabelecimento das fronteiras que definem quem
nds somos, servindo de fundamento para a identidade — por exemplo, para a identidade
sexual”. Ja a veia ndo-essencialista defende as diferencas, os elementos compartilhados
e a mutacdo temporal das identidades.

Nos Estudos Culturais, Stuart Hall (1992) explica que um novo tipo de
mudanca estrutural transformou as sociedades modernas do século XX, fragmentando
certezas que forneciam solidas referéncias aos individuos. Ha, portanto, uma espécie de

“deslocamento” ou “descentracdo do sujeito”, ou seja, deslocamento de si mesmo, do
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lugar social e cultural do qual fazemos parte. A identificacdo dos sujeitos na chamada
modernidade tardia é de ordem provisoria, na qual ndo existe um centro, mas centros,
ou ramificacOes rizomaticas (DELEUZE; GUATTARI, 1995).

Diante dos inimeros sistemas simbdlicos da contemporaneidade, ofertados
como ferramentas para melhor entender e se posicionar frente ao mundo social, o
elemento imaginario sexo, como bem demonstra Michel Foucault (1988) figura como
chave de compreensdo a questBes vinculadas a percepcdo do real. O sexo enquanto
construg¢do “discursiva” e a sexualidade como instrumento de criagao de tal discurso,
em torno de praticas que variaram consideravelmente no decorrer dos séculos, conduz a
licida e critica provocacdo de Tania Navarro Swain (2001, p. 87), quando esta nos
indaga: “Onde se encontra a evidéncia da identidade sexual, do sexo biologico
demarcador do feminino ¢ do masculino como divisao maior do social?”.

As teorias queer ndo se conformam, pois, com o tratamento binario que é dado
aos sexos e outras categorias identitarias. Nao compactua com 0s esquemas cartesianos
que atribuem quadros de tipificacdo e diagnosticos de realidades, eficientes no combate
as incertezas proprias da nossa época. Uma teoria queer, em particular, resolveu abdicar
da ideia de género por meio de uma figura mitica, ja que, como defende Chrys
Ingraham (1996, apud SWAIN, 2001) o conceito de género ja pressupde a
heterossexualidade, dadas as construcBes e representacdes sociais em torno de uma
sexualidade natural, sendo, portanto, mais apropriado falar de heterogénero. Estamos
falando da teoria do ciborgue.

A alteridade promovida pela interatividade presente nos games s6 é possivel
através de uma “entidade-instrumento” ha muito nomeada e conhecida pelos jogadores:
o avatar. E através de um personagem ficticio, de um outro, que assumimos posicdes
diversas e vivenciamos multiplas experiéncias nos mundos virtuais dos games. Tais
mundos se processam em ciberespacos®, espacialidades feitas de informacdes virtuais
que necessitam da performance humana para serem atualizadas na tela, ou seja,
requerem uma performatividade ciborgue, como dispbe Tomaz Tadeu (2009, p. 12):

“De um lado, a mecanizagio € a eletrificacdo do humano; de outro, a humanizacéo e a

% A criagdo do termo “ciberespago” é comumente atribuida a William Gibson em seu Neuromancer (1991), no qual a
particula “ciber”, proveniente do conceito de cibernética de Norbert Wiener, agrega-se a espago sugerindo um lugar
tecnologico existente nas maquinas. No entanto, Herlander Elias (2008), que prefere o termo “lugar-maquina” a
ciberespaco, considera que o surgimento de tal nogdo conceitual precede o romance de Gibson, (ainda que ele a tenha
aprofundado), estando j& presente no longa-metragem Tron. Diante dessa constata¢do, consideram-se 0s games como
ciberespacos, e assim os admitimos aqui, ou seja, como mundos virtuais nos quais interagem programas,
representacdes e subjetividades; territorios estético-metaforicos de projecgao representacional do mundo social.
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subjetividade da maquina. E da combinagio desses processos que nasce essa criatura
pOs-humana a que chamamos ‘ciborgue’”.

Uma das pensadoras pioneiras do chamado ciberfeminismo, vertente da
pespectiva queer de estudos de género, ¢ Donna Haraway. Com seu ensaio “Manifesto
em favor dos ciborgues”, originalmente publicado em 1985, Haraway, sem se render a
uma tecnofilia acritica, defende o devir-ciborgue, a eclosdo da montagem e reconstrucdo
de homens e mulheres metaforicamente concebidos pelo mito do sexo-ciborgue. Se
pensarmos em termos de uma indudstria biogenética, nas intervencBes invasivas dos
corpos, proteses e enxertos, é facil perceber como a vida passou a figurar como uma
virgula no imenso paréagrafo da fic¢do (BERNARDO, 2002, p. 82).

O ciborgue é uma construcao ficcional, assim como toda e qualquer identidade
de género. Porém, trata-se de um ser em constante mutacéo, parcial e incompleto, nunca
unitario e, por isso, tdo distinto e distante de uma classificacdo totalizante de género.
Nas palavras de Haraway (2009, p. 38), “o ciborgue é uma criatura de um mundo poés-
género: ele ndo tem qualquer compromisso com a bissexualidade, com a simbiose preé-
edipica, com o trabalho ndo alienado”.

Diante dessa definicdo, perguntamo-nos: os mundos da imaginacao high-tech
dos games acomodam simulacdes de um mundo pds-género? Avatares em suas
representacdes ficcionais estdo livres das narrativas de origem ou ainda séo devedores

das ficcbes que conduzem os seres produtores do input imprescindivel ao output?

O problema do género nos games

O Atari, um dos primeiros aparelhos de videogame comercializados na histéria,
possuiu milhares de titulos, como Pitfall e Pac-man, os quais marcaram época. Dentre
os games lancados para o console, Custer’s revenge (1982)*, da companhia Mystique,
foi o primeiro e Unico titulo do Atari a representar a sexualidade nas telas. O cenario
fixo do game € um deserto, com céu azul e nuvens, montanhas ao fundo e tracos
grotescos representando a chuva no ambiente. Do lado esquerdo da tela temos o general
Custer, um homem de meia idade, trajando apenas botas marrons, um chapéu azul e um
singelo cachecol lilas. Despido e com o falo ereto, Custer tem a sua frente, no canto

direito da tela, uma india, identificavel pelo penacho roxo na cabeca, despida de

* CUSTER’S revenge, Mystique, 1982.
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quaisquer roupas e apresentando exageradas protuberancias de pixels na regido dos
seios e da bunda. No canto inferior esquerdo da tela estdo os nimeros, a contar a
pontuacdo efetuada pelo jogador no jogo, que consiste basicamente em movimentar
Custer em direcdo a india e praticar o coito. Algumas adversidades no cendrio, tais
como raios do temporal, fazem com que Custer retorne ao lado esquerdo, quando devera
novamente se encaminhar para a india e praticar o ato sexual. A india ndo demonstra
raiva, sofrimento, prazer ou dor: inerte, deixa-se levar pelas regras e pelo design de um
game que a constrange a ser apenas um pedago de “carne”.

Em Custer’s revenge a sexualidade é demarcada pela instituicdo do esquema
binario homem/mulher, através de representacdes ancoradas na ideia de sexo biolégico
(Swain, 2001), acionadas pelo que o designer e critico de games lan Bogost (2007)
chama de retérica procedimental. Tal tipo de retdrica consiste em uma técnica de
construcdo de argumentos por meio de sistemas computacionais. Distante do conceito
de procedimento como entendido pelo senso comum, ou seja, como algo fixo,
estabelecido, estrutural, inquestionavel, o procedimental, da forma como utiliza Bogost
e da maneira como assim o consideramos, é da ordem do fluxo, fluido das inumeras
formas de interatividade propostas por cada game em especifico. Se os sistemas
simbodlicos sdo artifices das acdes humanas, os sistemas informacionais, longe de
estarem dissociados das mediacGes simbdlicas, pdem em movimento processos nos
games que exigem interpretacdo de processos do mundo da realidade objetiva.

O game Phantasmagoria (1995)° de meados da década de 90, trabalhou com
um formato de jogo comum a alguns consoles da época, o qual consistia em cenas
filmadas com atores reais. Tais games nada mais eram do que filmes interativos,
funcionando com o recurso de clicar e jogar, ou seja, com cursores que possibilitavam o
estimulo a movimentos do ator na tela e acesso a itens de um menu virtual. Dessa
forma, as cut scenes® sdo muito presentes em Phantasmagoria, de forma que em muitos
momentos o jogador € um mero espectador das cenas que se desenrolam a sua frente, o
que para Luis Nogueira, em seu “Narrativas filmicas e videojogos” (2008), ndo se
constitui como um problema, ja que hd uma linha muito ténue entre as competéncias
exigidas pelas linguagens filmicas e as dos games, tais como agdes de espectador no

jogo e de interator em qualquer filme.

°® ROBERTA Williams’ Phantasmagoria, Sierra On-Line In., 1995.
® Trechos de apresentacdes filmicas ndo-interativas no jogo.
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Dentre varios eventos que ocorrem no castelo de Phantasmagoria, uma cena de
sexo entre a protagonista, Adrienne Delaney, uma jovem loira, e seu marido Don, um
rapaz branco, trouxe polémica a sua época, chegando o game a ser banido da Austrélia.
Trata-se do capitulo 4 do jogo, que se inicia as 7h da manha. Adrienne esta no banheiro,
de camisola, de frente ao lavabo onde, olhando-se pelo espelho, penteia os cabelos ainda
desgrenhados pelo sono. Uma mdsica de suspense da o tom do que vird a acontecer,
quando a camera passa a focalizar a jovem ndo mais dos lados, mas de frente, visdo que
permite enxergarmos o marido Don se aproximando pelas costas de Adrienne, com
olhares indiscretos para a sua bunda. Ele chega, toca em seus cabelos e comeca a
pentea-los com os dedos, acdo logo rechagada pela esposa com um leve empurrar de
seus bragos e a ordem: “e1, deixe-me sozinha!”. Don insiste, alisa o bragco esquerdo da
esposa, toma a escova de pentear da sua méo direita e passa a escovar os cabelos dela. O
que era resisténcia da parte da mulher se torna ascensdo, e logo o marido coloca a
escova sobre o lavabo, fasta os cabelos de Adrienne e passa a beija-la no pescogo. A
musica ja ndo e de suspense, mas um tema brando e sensual no piano. As caricias ja ndo
sdo tdo impessoais: 0s dedos de Don percorrem o braco de Adrienne, fastam mais os
cabelos, repuxam a alga esquerda da camisola, retirando-a dos ombros, quase revelando
seus seios, apalpados por ambas as mdos do marido. Por um momento Adrienne fecha
os olhos, mas ndo parece confortavel com tudo aquilo, por vezes esbocando
movimentos de bracos que denotam a exaustdo daquele momento. Mas Don persiste, e
ao segurar o braco esquerdo da mulher, toma seu pescogo com a méo direita e reclina
sua cabeca para o lado esquerdo, beijando-a. De repente Adrienne deixa acontecer,
beijando-o e abracando-o, quando subito o marido a ergue do chéo pelos bracos, leva-a
para o canto da parede e levanta sutilmente sua camisola. Nenhuma parte dos corpos é
mostrada, pois ambos permanecem vestidos durante toda a cena. E a melodia tranquila
ao piano da lugar a um tema vocalizado por vozes de baixos, ressaltando a violéncia que
se desenrola na tela: Don parece possuido por uma ferocidade inexplicavel aquela
ocasido; segura com forca as maos da mulher, como se prendesse suas maos com
grilhdes invisiveis, e se movimenta insinuando o ato sexual, que ocorre simbolicamente,
“por cima das vestes”. A partir de dado momento, além de ndo ter dominio sobre Si,
dada a forca descomunal empregada pelo marido, Adrienne estd claramente sendo
forcada contra a sua vontade ao sexo. Sem escolhas, resta a ela esperar passar a
brutalidade, o uso da forca e o deixar-se deslizar da parede ao chédo, entremeada por

prantos e a triste constatacdo de que havia sido estuprada. Em Phantasmagoria, temos o
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modelo binario como base de construgcdo das representacfes de género nos games,
reproduzindo a dominagdo masculina. A cena do game confirma a explanacéo de Tania
Navarro (2001, p. 90), quando esta afirma que o lugar do feminino na histéria sempre
foi da ordem de uma inagdo: “No Ocidente, ha muitos séculos, a sexualidade foi
apandgio do masculino enquanto ato e do feminino enquanto locus: a mulher era o sexo
— substantivo — sobre o qual se estendia a sexualidade masculina — o verbo, a ag&o.

Ja Fear effect 2: Retro Helix (2001)’, game do Playstation 1, apresentou ao
universo dos videogames a aventura da mercenaria Hana Tsu-Vachel e sua companheira
de equipe, a cientista Rain, um dos jogos pioneiros em trabalhar com graficos
aproximados aos dos desenhos animados. Loira e morena compunham a dupla ideal
para a composicdo de um casal de Iésbicas que pouco fariam sexo no jogo, mas muito
insinuariam sobre o tema. Uma das cenas que chama atengdo no jogo se passa em um
elevador.

O jogador, convidado mais uma vez a assistir a acdo, ndo podendo interferir em
nada, vé na sequéncia filmica o casal confinado a um pequeno elevador. A visdo que o
jogador tem da cena primeiramente é assumida pelo visor da camera interna do espaco.
Rain e Hana estdo se olhando e se acariciando. Hana fasta a alga do que parece ser uma
lingerie ou um maid vermelho de Rain, quando de repente a tela corta a visdo da camera
interna e mostra a imagem de um seguranca, assistindo a cena de uma sala de controle.
Ao ver 0 que esta prestes a acontecer, o seguranca chama o colega de servigo: “ei, venha
ver isso!”. A imagem volta para o interior do elevador, agora com as mocgas em close.
Subito, Rain se da conta: “droga, a camera”. Hana se vira, olha para o dispositivo e diz,
gesticulando com o indicador em negacao, a0 mesmo tempo em que da uma piscadela
de olhos: “desculpe garotos. Isto € privado!”. A imagem acompanha o descer da mao de
Hana em direcdo ao decote de seu vestido verde, o dobrar do tomara-que-caia e uma
rapida transicdo para a imagem do tecido verde que toma a tela e encobre a camera de
seguranga. Tela preta, novamente a imagem dos segurangas e um deles diz: “droga, nos
as perdemos.”, ao passo que o outro revida com um tapa nos bracos do colega e
exclama: “que nada! Talvez o vestido caia.”. Novamente dentro do elevador, vemos
Rain em close afirmando: “tatica interessante, Hana!”. Hana, um tanto desconcertada,
responde, também em close, olhando diretamente para a tela, como se falasse com o

espectador: “que tatica? Vocé pode continuar?”. Com a quebra da interacdo, Hana

" FEAR effect 2: retro helix, Eidos Interactive, 2001.
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parece descontente enquanto Rain apenas completa: “seja uma boa garota e va pegar
aqueles pacotes para que possamos subir e sair daqui.”

Temos uma representacdo de homossexualidade em Fear effect 2 que deixa a
desejar em termos de uma construcdo de imagens relacionadas a legitimidade, ou
mesmo possibilidade de realizagdo da sexualidade homoafetiva no trecho citado do
jogo. Ja que “(...) um mundo de ciborgues pode significar realidades sociais e corporais
vividas, nas quais as pessoas ndo temam sua estreita afinidade com animais e maquinas,
que ndo temam identidades permanentemente parciais e posicdes contraditorias”
(HARAWAY, 2009, p. 46), ndo se pode falar de manifestagdes de identidades de
género ciborgue em Fear effect 2. Pode-se pensar apenas em repressao e contetdos

sexualmente apropriados pelo universo masculino.

Kara ou consideracges sobre a utopia do ciborgue

A cabeca é encaixada no térax. Bracos roboticos vdo colando as partes de um
corpo, uma a uma, comecgando pelos membros superiores. Um operador técnico mantém
contato com o prototipo. Pergunta se o pode ouvir, pede para mover a cabeca e os olhos,
e solicita uma apresentagao inicial, a0 que o protétipo responde prontamente: “Ola. Eu
sou uma terceira geracdo de andrdides. Eu posso tomar conta da sua casa, fazer a
comida, cuidar das criancas, organizar seus afazeres. Eu falo 300 linguas e estou a
disposicdo para ser uma companhia sexual. Ndo precisa me alimentar ou me recarregar.
Estou equipad@ com uma bateria quantica que dura 173 anos. Vocé quer me dar um
nome?”. O operador lhe nomeia como Kara.

A descricdo acima faz parte de um video demonstracdo da empresa Quantic
Dreams, produtora de jogos das recentes geracoes de videogame. Tal video ndo se trata
de um jogo, mas foi apresentado em uma feira de videogames como teste de captacédo de
movimentos e expressdes faciais que serdo utilizadas em jogos futuros. Kara (2012)° é
um exemplo contraditério e ilustrativo da metafora do sexo ciborgue. O que deveria
figurar como um excelente modelo de representacdo do ciberfeminismo, advindo do
sistema simbdlico game, ndo cumpre com seu intento. Vejamos.

Temos uma linha de montagem no video que envolve um misto de elementos

tanto das teorias de género, quanto da teoria pos-género ciberfeminista. A possibilidade

8 KARA, Quantic Dream, 2012.
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da construcdo e remodelagem do sujeito e dos corpos é representada na tela, mas ao
mesmo tempo se trata de um processo engendrado por um homem, dada a voz
masculina de um operador invisivel da maquinaria robdtica que trabalha com as
“pecas”. O prototipo possui uma voz mais aguda e leve, além de tracos faciais sensiveis.

O corpo comega a ser sexuado a partir do momento em que o protétipo afirma
que pode tomar conta da casa, cuidar das criancas, cozinhar e ainda ser uma companhia
sexual. As marcagdes identitarias se completam quando, de repente, texturas surgem no
corpo, delineando seu cabelo, pele e imediatamente a vergonha dos seios e do pubis,
quando suas mé&os passam a cobrir as partes esquadrinhadas como proibidas ou
vergonhosas.

H& em Kara uma nitida demarcacdo de sexo/género e uma relacdo em que a
feminista Catherine MacKinnon (apud HARAWAY, 2009, p. 55) aponta a constitui¢do
e a apropriacdo sexual das mulheres pelos homens. Na verdade, como afirma Haraway
(2009, p. 47), “nao existe nem mesmo uma tal situagdo — ‘ser’ mulher”, de forma que o
video ndo consegue se desprender da carne, nem das relacdes de poder que perpassam
0S corpos objetos de representacdo. Pode funcionar, no limite, como critica aos modelos
de género impostos, mas falham ao representar, de maneira inversamente proporcional,
gréficos e conceitos atrelados a um enredo.

Consideramos os avatares, ciborgues? Até o momento, 0 universo dos games
ainda €, quando ndo radicalmente machista, ambiguo e incoerente. Lembramos aqui das
funcbes de customizacdo de personagens, presentes geralmente em games de fantasia,
RPGs e em alguns outros géneros, fungdes que nos permitem montar o avatar com
partes humanas, maqguinicas e animais. Porém, o imaginario dos demais sistemas
simbdlicos que funcionam do lado de fora da tela, tanto de quem produz quanto de
quem frui os jogos, ainda ndo esta disponivel para customizacdo nos games. Podemos,
sim, assumir um avatar minotauro, mas esse personagem ira reproduzir no enredo
comportamentos, discursos e trajetorias que ndo tém qualquer relagdo com o modelo
conceitual do ciborgue da teoria ciberfeminista, um ser pds-género. Isso ndo quer dizer
que as utopias ndo devam ser revisitadas sempre, mas, por enquanto, game over: eram

realmente os deuses, astronautas.
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