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Resumo Abstract

A tecnologia tem auxiliado na proliferacdo dos joTechnology has assisted in the proliferation of the
gos eletronicos e contribuido para fazer desta “brirelectronic games and contributed to make of this
cadeira” um elemento da cultura que contribui pargame an element of the culture that contributes for
o desenvolvimento social de inumeros jogadoreshe social development of innumerable players.
Conhecido como um brinquedo masculino, os gamé&own as a masculine toy, the games gain space in
ganham espacgo no ciberfeminismo, em que dke cyberfeminism where the users, independent of
usuarias, independente da classe social, jogam dite social class, play several games and present the
Versos jogos, mas apresentam a feminilidade nedtminality in this environment forming tribes through
ambiente formando tribos através de uma moda es-specific fashion and by the visual communication
pecifica e pela comunicacédo visual dos jogos. of the games and through the feminine personages.
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Os GAMES NO CIBERESPAGO E NA CIBERCULTURA duzir inventos. Um deles, Bushnell, criou uma nova

_ ) versao ddspace warchamada€omputer space
Os jogos sempre estiveram presentes Nghss inimeras tentativas de encontrar investidores

histéria da humanidade, desde a época em qUERF, seus jogos, o jovem Bushnell crioAtari

homens cacavam como forma de entreteniment@LVES, 2005, p.39).

sociabilizacdo e de forca. No decorrer do tempo, Com o desenvolvimento das tecnologias,
0s jogos passaram a ser compreendidosjfimeras outras empresas surgiram, como a
intitulados por pais e professores COM@intendo, a Sony e a Sega e desenvolveram jogos
entretenimento e distracéo, perdendo o caratgg, CD’s,Joysticksentre outros.
social que o mesmo possui. Para Wgotsky (1994), Foi, entdo, que os games invadiram o
o brincar ea interacdo com osjogo_s_possibilitalg]beresmg0 - conceito criado pelo escritor de
a aprendizagem de regras e a sujeicdo as acfigeso cientifica William Gibson, em 1984, no livro

impulsivas pela via do prazer (VYGOTSKY apud:Neyromancer O ciberespaco é uma jungio de

0s jogos sado elementos da tecnologia que
modificam e reorganizam a ecologia cognitiva dos
individuos como a memoria, atencdo, a
imaginagao, entre outros.

O primeiro videogame surgiu em 1962,

O ciberespago. Uma alucinacgdo consensual
vivida diariamente por bilhdes de operadores
autorizados, em todas as nages, por
criancas aprendendo altos conceitos

guando Steve Russel criou3pace war—
considerado o primeiro videogame informético.
Ja em 1958, Willy Higinbothan criou um jogo de
ténis eletrbnico, mas nado patenteou o invento, e,
em 1960, Ivan Sutherland defendeu a tese de
doutorado em que apresentou um desenho de um
sistema interativo em tempo real. Baseados nes-
tes estudos, jovens americanos comecaram a pro-

matematicos. Uma representacéo gréafica de
dados abstraidos dos bancos de todos os
computadores do sistema humano. Uma
complexidade indispensavel. Linhas de luz
abrangendo o néo-espago da mente;
nebulosa e constelacdes infindaveis de dados.
Como marés de luzes de cidadel...].
(GIBSON, 2003, p.67-68).
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va” e “A camped”. Ada Wong, do gam®&esident evil 2 4,

A sensualidade esta presente nas principasmbém encarna a mulher fatal (Figura 4). Vestin-
heroinas dos games, destacando-se Lara Crafg roupas provocantes e usando armas de diver-
gue esbanja sedugdo com seus trajes. Os msis calibres, além de um talento incomum para
freqUentes sashorts curtissimos, com camise- artes marciais e acrobacias, ela sempre esta com
tas justas, deixando ainda mais saliente os volupm vestido sensual. Outras heroinas como Mai
tuosos seios, e, para completar o figurino, botasShiranui NeoGeo battle coliseynTifa Lockhart
muitas armas presas ao corpo, fazendo a linffainal fantasy VI) e Jill Valentine Resident evil
aventureira perigosa. A personagem nos game8)esao alguns exemplos da seducao das heroinas
no cinema explora a sensualidade. Como dims games (Figura 5).

Baudrillard, “o corpo € o primeiro grande suporte
do projeto de seducéo” (1992, p.164). Essa sedu-
¢do pode ser vista nos jogdemb raider 1 e
Legend(Figuras 1, 2 e 3).

Ada Wang

Figura 4: Ada Wong

Figura 1: Tomb Raider

Figura 5

A seducédo das mulheres nos games tam-
bém pode ser encontrada no Sittally nerdcorg,
gue lanca o calendario 2007 todo ilustrado com
fotos de garotas nuas jogando videogames. O
Nerdcore 2007% descrito comofantasia gamer
hardcoré e mostra mulheres jogan@ameBoys
posando com luvas de videogame em fotos sen-
suais. O calendario é proibido para menores de
idade e traz os eventos internacionais mais impor-
tantes distribuidos entre suas datas.

A MODA DAS JOGADORAS DE GAMES

A moda das jogadoras de games é bem diferente
Figura 3: Tomb Raider das heroinas dos games, como podemos obser-
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var em pesquisa. Trabalhamos com entrevistas Ana, 42 anos, do Rio de Janeiro, banca-
individuais ou também chamadas de profundidaia, adora joga€ounter-strikeEla joga em média

de. Utilizamos a entrevista semi-aberta, com uhez horas por semana e diz “Nao ha moda para as
roteiro de sete questdes-guia, tratadas individugbgadoras de games, mas eu prefiro usar roupas
mente com perguntas abertas. A pesquisa fpiaticas e leves como jeans e camiseta”.
divulgada nas comunidades de games na maior Ao contrdrio dos que as participantes da
rede de relacionamentos do Brasil - 0 Otkdé pesquisa afirmaram, existe, sim, uma moda espe-
2 a 15 de outubro de 2006. Trabalhamos com deffica. Todas usam roupas leves e confortaveis,
participantes de diversas cidades brasileiras corfazem o estilo esportista com jeans, camiseta e
Sao Paulo, Rio de Janeiro, Curitiba, Porto Alegr&nis e jogam em média cinco horas por semana.
e Cuiab4, que se ofereceram espontaneamente Reta pesquisa constatamos que 70% das entrevis-
participar da pesquisa. tadas joganCounter-strikee Priston, com o in-

Todas as participantes sdo do sexo feminiuito de descontracéo, porque gostam dos cenari-
no e jogadoras de games. Todas afirmaram qus, da interface com o jogo e do fato de conhece-
nao existe uma moda especifica para elas. Mesm outras civilizacdes.
constatamos que sim, hd uma moda especifica
para as jogadoras, independente da classe social,
da idade, da profisséo ou do estado em que NMAEGUMAS DAS PRINCIPAIS CARACTERISTICAS DA MODA
ram. Um breve perfil das jogadoras e alguns dees eamEes
poimentos:

Joyce, 20 anos, paulista e estudante do curipovestsky (1989) define algumas das princi-
so de Sistema de Informagéo, diz que usa “ropais caracteristicas da moda. S&o elas:
pas leves, tento ndo usar nada que mostre a bagfemeridade, multiplicidade, individualidade e ima-
ga e figue chamativo. Procuro ndo seguir a modgem-corpo. Neste trabalho, apresentamos a hip6-
uso um estilo esportista jeans e ténis. Nao exidiese de que essas caracteristicas também estdo
uma moda para as jogadoras”. Joyce joga PPistopresentes nos games.
para descontrair, em média de quatro a cinco ho- A efemeridade e a multiplicidade sao carac-
ras por dia. teristicas presentes na cibercultura, como, por

Fernanda, 15 anos, paulista, estudante, diexemplo, com o e-mail, o BBS, o ICQ, o MSN,
“Uso uma roupa simples, leve, calca jeans e canus blogs, o orkut, o MP3, entre outros. A
seta. Acho que nao existe estilo para jogadores(asfemeridade e a multiplicidade estéo presentes nos
cada um tem o seu estilo”. Ela joga, em médi@umeros games e ho comportamento dos usuari-
duas horas por dia, em casa e em Lan Houses,que mudam de jogos ou se adaptam facilmente
nos finais de semana. Média de oito horas. Joga novas versdes e modelos. Nos games também
Counter Strikee GTA San Andred$ pelo fato ha os “jogos da moda”, assim como na internet e
destes jogos simularem o real. naslan housesNa pesquisa, verificamos que 0s

Camila, 27 anos, de Porto Alegre, dentistgpgos que estdo na moda para as garotas sdo o
também usa roupas basicas como camisetas’éston na rede, e ndan house® Counter-strike
jeans. Joga on-line trés vezes por semana, média CS, como é chamado pelas usuarias.
de trés horas e em Lan Houses, com as amigas, A interface e as imagens de corpos abun-
duas vezes por més. Joga Priston e Counter Strik@m o ciberespaco e estao presentes em todo 0s
porque gosta dos cenarios e dos personagenslugares, como em fotos, videos, jogos, realidade

De Cuiaba, Thais, 14 anos, estudante, dizirtual, webcamsCom a facilidade do meio, ha a
“Eu ndo acho que exista uma moda para as mepbssibilidade de ser emissor e receptor simulta-
nas, o melhor é estar com uma roupa confortaveto. Os games sdo imagens em movimentos, sem-
e se sentir bem nela”. Joga uma ou duas hornae com muitos corpos femininos expostos (mos-
por semana. tramos na sensualidade de algumas heroinas).

Eliana, 22 de anos, curitibana, estudante, Os games também possuem algumas das
nao acha que exista uma moda para jogadorasméncipais caracteristicas da moda e estao pre-
games. “Eu gosto de me sentir bem confortdvedentes no cotidiano das jogadoras com uma moda
a vontade, com jeans, camiseta e ténis”. Joga, ér@sica e esportiva, bem diferente das personagens
média, trés horas por semana. Ndo tem um jodemininas nos games. Os jogos permitem a
especifico. extrapolacdo dos individuos ou dos jogadores
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coletivos que podem usar 0 jogo como entreteninas podemos citar outro exemplo, como 0 jogo
mento, como forma de se livrar do estresse diariche SIMS%, que usou na publicidade do game
ou como forma de socializacdo. Riston, por “Glamour, d4 um toque de luxo ao jogo”. Com
exemplo, tem mais de 500 mil jogadores cadaesta nova colegdo, os jogadores poderao levar to-
trados que escolhem seus personagens (individies os prazeres de uma vida glamurosa aos seus
alidade). A medida que o personagem evolBims como uma colecdo de mdveis luxuosos, um
(efemeridade e multiplicidade) vai adquirindo noguarda roupa com trajes de gala, elegantes mode-
los sociais, roupas da moda e extravagantes
objetos de decoracdo (PASCON, 2006-line).
Para McLuhan, “qualquer jogo, como qualquer
meio de informacgéo é uma extensao do individuo
ou grupo. O seu efeito se traduz pela configura-
¢ao daquelas partes do grupo ou do individuo que
nao sdo prolongadas ou estendidas” (2002, p.272).
No jogo The Sims2todas as caracteris-
ticas da moda se encontram. A efemeridade, a
multiplicidade estdo presentes nos objetos e méveis
da casa, o individualismo nas roupas de cada perso-
nagem e na escolha de artigos de decoracdo e mé-
veis, que estéo ligados a imagem e ao corpo, exten-
sOes do individuo ou do grupo que esta jogando.
VOS equipamentos, armas, armaduras, escudos, Um outro exemplo é a mo@yberpunk
arcos e espadas, trajes e acessorios como bopssentes nos jogos, segundo Amaral: “Muitos séo
luvas, braceletes, anéis, entre outros (imagem, cais RGPsRole Playing Gam@® jogos eletrdnicos
po e moda). Os personagens mais evoluidos paspirados nas tematicayberpunks RPGs:
dem criar clds que se ajudam na evolucdo d&URPS Cyberpunks Cyberpunk 2020

Figura 6: Blog Game Girl

Figura7: Comunidades de games para mulheres no Orkut
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Carotas que Jogam Video Game

A e
d descricao: Bem-vindofa ao GIWG!

By, participar A& Comunidade & MODERADA agoral Cheg:

Figura8: Comunidades de games para mulheres no Orkut

personagens. Para a integragdo dos participanteietronicosBattle teche The sprawl Além disso,

sdo realizados eventos fixos e aleatorios. jogos baseados em filmes corBtade runney
Essa € uma breve apresentagdo das pridatrix, etc.” (2006, p. 178). Sao exemplos das

cipais caracteristicas da moda no gd®riston, caracteristicas da moda “alinhavadas” nos games
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Os GAMES NOS SISTEMAS DE COMUNICACAO DO se reinventar dentro do universo da cibercultura
CIBERESPACO em forma de desenho, estilizando suas principais

_ _ caracteristicas, como o uso de 6culos e do
No ciberespaco, encontramos diversas formas g sticks na mao. O ciborgue é um termo utiliza-

comunicacdo dos games. Um exemplo estudagg por Haraway, em que ela o define como um
€ oblog da jornalista R& Honorathque se apre- grganismo cibernético hibrido, ligado tanto a rea-
senta: “23 anos, jornalista e, desde 0s 21 anos;dhde social quanto a ficgdo. Ele se apresenta
dona de um supdPlaystation 2 ex-viciada em como uma mistura entre homem-maquina tanto
Ragnarok apaixonada por jogos fofos (sem veryyanto entre os géneros masculino e feminino,
gonha alguma em afirmar) e violentos (por maigydando o eixo das relacdes de poder de género.
contraditério que possa parecer); enfim, ga@e  E|e/ela aparece como uma fabulagiio que mostra a
girl assumida”. emanacao do poder do corpo, descentralizado de
A cor rosa utilizada nwlog identifica-se  yma raca, um género, uma classe social, servindo
com o publico feminino. Essa cor e suas variaanto como figura da ficgéo que explica a realida-
¢Oes tonais sé@o aplicadas tanto no fundge socjal quanto como uma parédia politica atra-

as secdes ddsogsamigoslinks e arquivos. Nos (AMARAL, 2006, p.95).

icones em forma de clips no menu lateral esquer-
do, nos titulos e links. Também utiliza essa cor
que, no Ocidente, faz parte do universo feminino,
criando uma identidade familiar a esse publico.
Mario Garcia afirma que a paleta de cor
com variagdes tonais d4 ao site uma identidade
familiar. Semelhante recurso é também utilizado
pelo design impresso. As tonalidades de uma de
terminada cor representam parte da “assinatura
visual” do site, criando uma meméria de cor. Os
usuarios de urvebsitetenderéo a relacionar as
tonalidades de uma cor com a identidade do mes
mo (GARCIA, 1997, p.98-99). Figura 10: Portal IG — Arena IG
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O ciberfeminismo é um movimento que
nasceu na rede mundial de computadores como
forma de discurso e identidade. A origem deste
movimento é contraditdria, mas muitos pesquisa-
dores afirmam que Sadie Plant utilizou o termo
em 1995, como forma de argumentacéo, de iden-
tidade e de manifestagbes das mulheres. As pro-
postas do ciberfeminismo ndo podem ser con-
fundidas com o feminismo.

La mayor diferencia entre el feminismo tra-

_ _ _ dicional y el ciberfeminismo descansa en la

propria identidade da autora do blog, que se retra- tecnologia. Mientras que para el movimiento

ta, logo na regido superior do site, em forma de  ¢jherfeminista la tecnologia es uno de los
desenho, criando uma espécie de hibrido entre 0 medios mas importantes para su difusion y

Figura 9: Portal Uol — Fliperama para garotas

humano (a dona dblog propriamente dito) e a el eje central en la construccion de sus iden-
imagem dela disponivel na primeira paginadossite  tigades, el feminismo tradicional consideraba
(desenholilustracéo). que la tecnologia iba unida al discurso pa-

Pode-se até arriscar a chamar essa mistura  tigrcal por lo cual habia que desecharla.

entre o real e representacédo virtual de ciborgue, | dominio patriarcal de la tecnologia se
pOI'que Ré Honorato existe fISIcamente, mas C]UIS sustenta en Ia percepcu’)n popular de que Ia
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mujer es “tecnofébica” y, aunque no fueradedicada as meninas que jogam, os elementos que
asi, terminaba influyendo en la relacion de landicam as caracteristicas desse publico sao as
mujercon la tecnologia. El ciberfeminismo debeémagens estilizadas, com linhas suaves e cores
aprender de los errores de anteriores feminiseutras e do retangulo com informagdes ao lado
mos (CRUZ e MALILLOS, 2005, p.62). de cada jogo, que utiliza a cor rosa. O fundo na
cor preta, 0 menu e 0s outros elementos em nada
Na rede mundial de computadores, encotembram o universo feminino, talvez até por ser
tramos diversas manifestacdes destema atividade predominantemente masculina. Ja
ciberfeminismo. No Orkut, encontramos dez coes jogos lembram a cada momento as brincadei-
munidades sobre mulheres que gostam e jogaas de meninas na infancia. Fa¢a sua maquiagem,
games. Ao todo sdo mais de 2 mil participantes. onte seu namorado, entre outras, sao
comunidade “Adoro garotas que jogam gamesomumente ligadas ao ladico feminino, que
tem mais de 1 mil membros. As outras comunidgrepara a menina para ser mulher e esperar seu
des se dividem em: “Meninas que jogam games’principe encantad
“Meninas que jogam games/PC Sério”, “Garotas Com a mesma estratégia, o Portaf kBiou
gue adoram games”, “Mulheres que jogam videam espago chamado “Arena IG”, para meninas,
game”, “Mulheres nos Games”, entre outras. com jogoson-line como o “Jogo do amor”,
Nas comunidades analisadas as imagens diBiscoito da sorte”, “Labirintdnello Kitty’, “Boom
as identificam sé@o das personagens mais famodsom volleyball”, entre outros. Também hé a opcéo
do mundo dos games ou das préprias mulheret# jogos paralownloadcomo “Procurando
meninas jogando. Lara Croft, continua sendo utdemo”, “World dancg, “ Charlie the Duck entre
exemplo na comunidade “Mulheres que jogaroutros.
Video Game” (sic). Repetindo a mesma linguagem do portal
A partir dessa identificacdo com as persdJol, com elementos ligados as imagens com
nagens, inserindo-se fotos das jogadoras, cria-s&racteristicas femininas, porém sua formatacéo
a identificacéo visual com o universo feminino dosais adequada ao publico masculino, com tons
games, sempre caracterizado pelas formas voluge cinza e formas mais geometrizadas. Os jogos
tuosas das personagens ou pelas meninas corambém simulam questdes amorosas e o eterno
joystickna mao. preparo da menina para ser mulher, incluindo
Nos principais portais de informagdes ndabirinto (encontrar coisas perdidas do marido, que
Brasil, encontramos no menu principal o iconele nunca sabe onde estdo) e danca (ritual de
Games e jogos exclusivos para meninas e garotpaquera e integragdo social). Esses sdo alguns
Alguns exemplos: No Portal UOL ha um espacexemplos de jogos que focam na menina e na
chamado “Fliperama para garotd€bom um canal adolescente e séo voltados a temas infantis. Esses
especial de games para garotas com jogos on-lipertais ainda nédo criaram jogos para as mulheres
e com a seguinte apresentacao: “Levando em com@s mesmos padrbes dos masculinos.
a dificuldade de se encontrar games feitos para o
publico feminino, oFliperama preparou um
especial com jogos on-line que v&o fazer a alegr@oONSIDERAGOES
das meninas!”. H4 jogos como “Faca sua
magquiagem”, com o objetivo de ensinar as meninas A mulher/menina vem sempre buscando
a se maquiarem para encontrar o namorado, c&®U espaco na sociedade. Com a internet, surge
limite de tempo para se arrumarem. A jogador@ais um espaco a ser conquistado por ela. Os
deve acertar qual tipo de maquiagem deve sigos também surgem como meio de simulagéo
usada para cada parte do rosto, a fim de pas&@rrealidade feminina, que antes eram jogados no
para a proxima etapa. Um outro exemplo é @eio fisico e, agora, sdo transportados aos meios
“Armario magico”, no quall a jogadora precisatecnologicos (computador, videogame, etc.). Essa
colocar roupas em uma boneca. Ja no “Mongimulacao, que prepara a menina para ser mulher,
seu namorado ideal”, a usuaria pode escolher q&dta integrada as novas tecnologias. Os temas
parte do corpo quer alterar, a cor e o tipo dd§presentam um pouco do que McLuhan teoriza:
cabelos, olhos, corpo. Depois pode imprimir §0s jogos sdo modelos dramaticos de nossas vidas
imagem. pscicolégicas, e servem para liberar tensdes
Em relacéo a identidade visual da sec#particulares” (1964, p. 265-266).
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Os jogos, com personagens femininas vdPriston taleé um jogo on-line criado pela Yedang Online e

luptuosas e agressivas, também preparam a rgp_gado no Brasil pela Kaizen. E um jogo do tipo MMORPG

h f d ina do di di varios jogadores on-line ao mesmo tempo). O que chama a
er para enfrentar sua dura rotina do dia-a-Oigyencao no jogo é a sua qualidade grafica, superior a de

com muitas tarefas acumuladas. Além de ter umatros jogos on-line e até mesmo off-line, o que atrai mui-
carreira profissional, a vida doméstica tem qu@s amantes por jogos eletronicos, principalmente os de

ser impecavel. E preciso utilizar a tecnologia pafd, >: ©S modos de camera sao cem por cento livres e per-
mitem uma verdadeira experiéncia em trés dimensoes, apro-

faC"'tar_a vida das mulheres e também para divefjmando o jogador cada vez mais da aventura. A musica e
sdo e simulagéo. beleza dos cenarios irdo impressiona-lo também. Disponi-

A moda nos games e dos games fazem paM@ em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Priston_Tale.e http://
desse pequeno universo feminino, que eSYg_/vw.prlston.com.brIQU|a. Acesso em 15 out. 2006.

invadindo o ciberespaco e esta presente M@ounter-strikes, basicamente, um jogo de tiro em primei-

comunicacgédo e na cibercultura. ra pessoa em que equipeEsaMs de anti-terroristas (con-
tra-terroristas) e terroristas combatem até a vitoria. Requer
muita estratégia e trabalho de equipe para ser um vencedor.
Este jogo é considerado o grande responsavel pela

NOTAS popularizacdo dalsn housesio mundo. Disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Counter_Strike. Acesso em 15
out. 2006.

*Trabalho apresentado no Gamepad — Seminario de Gamte% 0 sexto jogo da série de jogos eletronicos Grand Theft

Comunicacéo e Tecnologia, Feevale, Novo Hamburgo/R?i - :

uto. Desenvolvido pela Rockstar North (conhecida ante-

no GT 02 - Cultura Pop, de 6 a 7 de novembro de 200 formente por DMA Design) e distribuido pela Rockstar

M . . . Games. Como suas duas versdes anteriores ele foi langcado
Aletéia FERREIRA —~ mestranda em Comunicagdo e I‘"]hi(:ialmente com exclusividade para o Playstation 2 em

guagens na UTP (PR). qQutubro de 2004, para finalmente sair na versdo para com-
Josiany Fiedler VIEIRA — Jornalista, pds-graduada e'Eutador e Xbox ePn julho de 2005. Disponivel enﬁ: http://

C_omunicagéo Empresarial e mestranda em Comunicaca ﬁNikipedia.org/wiki/Grand Theft_Auto:_San_Andreas.
Linguagens na UTP (PR). S . Acesso em 15 out. 2006. B -
Paula RIGO - mestranda em Comunicacéo e Linguagens, ’ '

designer grafica e webdesigner, professora das Faculdag

de Msica e Belas Artes do Parana e Opet. The sims um jogo de computador de simulagéo, criado

pelo designer de jogos Will Wright. Com o langamento inicial
em janeiro de 2000,e com 6 milhdes de cépias vendidas em
%do o mundo, este jogo foi premiado como “o melhor jogo
%f'zra PC da histéria” pelo GameSpbe sims, as vezes,

comunicacado entre homens e maquinas, homens e hom Scrito como um Jogo de Deus’: um jogo no qual voce cria
§ d ’ &'Sontrola vidas de pessoas virtuais. Disponivel em: http://

€ maquinas e maquinas. Para aprofundamento do te’gﬁv\/ikipedia.org/wiki/The_Sims. Acesso em 28 out. 2006
recomendamos a leitura da obra do matematico Wiernér,

“Cibernética e Sociedade” (1993, p.15).

! Cibernética, disciplina criada pelo matematico norte-am
ricano Norbert Wiener, na década de 40, que definiu a
bernética como sendo a ciéncia do controle e processo
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