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Por que nossos corpos deveriam terminar na pele?

Ou por que, além dos seres humanos, deveriamos
considerar também como corpos, quando muito,
apenas outros seres também encapsulados pela pele?
Donna Haraway, A Manifesto for cyborgs



RESUMO

ROMANUS, Juliana Saldanha. Género em Jogo: Um olhar sobre personagens e as
representacdes de tipos de feminilidades e masculinidades nos games de agao

contemporaneos. 2012. 58f. Trabalho de Conclusdo de Curso, Universidade
Tecnologica Federal do Parana.

Esta monografia apresenta uma pesquisa sobre representagdes de identidades de
género. Tal relato aborda, primeiramente aspectos relativos a proposta de pesquisa.
A fundamentagdo tedrica da pesquisa € apresentada em seguida. Os eixos
principais de pesquisa estavam no Design de Games, para embasamento histérico
do objeto de estudo, e para ambientagdo com o jogo especifico analisado. Nos
estudos culturais, de onde foram embasados os conceitos de representacao,
identidade e esteredtipo. O ultimo eixo de estudo foi o das relagdes de género, do
qual além de extrair-se o proprio conceito de relagdo de género, também foi revisto
os conceitos de identidade de género, representacdes e esteredtipo de género. A
validacdo da pesquisa aconteceu através da analise especifica de um jogo de acéo,
como sugere o titulo e como foi proposto. O jogo foi escolhido por sua relevancia e
representatividade dentro do universo dos jogos eletrbnicos de ag&o. Foram
selecionados personagens e a partir das analises observou-se alguns conceitos da
fundamentacéo tedrica, alcangando os objetivos da pesquisa.

Palavras-Chave: |dentidade, Representacdo, Relacbes de Género, Esteredtipo e
Games.



ABSTRACT

ROMANUS, Juliana Saldanha. Gender in Play: A look at the representations of

characters and types of femininities and masculinities in contemporary action games.
2012. 70f. Trabalho de Conclusdo de Curso, Universidade Tecnolégica Federal do
Parana.

This monograph presents a research on representations of gender identities. This
report focuses primarily on aspects of the research proposal. The theoretical
research is presented below. The main lines of research were in the Design of
Games for historical foundation of the study object, and setting the specific game
examined. In cultural studies, were based on where the concepts of representation,
identity and stereotypes. The last study was the axis of gender relations, which is in
addition to extracting the very concept of gender relations, was also revised the
concepts of gender identity, gender representations and stereotypes. The validation
of the research took place through the analysis of a specific action game, as the title
suggests and as proposed. The game was chosen for its relevance and
representativeness within the universe of gaming action. Characters were selected
from the analyzes and there was some theoretical concepts, achieving the objectives
of the research.

Key-words: |dentity, Representation, Gender Relations, Stereotype and Games.
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1 INTRODUGAO

A pesquisa aqui apresentada busca entender de que forma as relagcbes de
género e a tecnologia se influenciaram mutuamente para a formag&o de certos
esteredtipos. Género e tecnociéncia sdo mutuamente constitutivos, segundo Judy
Wajcman (2000).

A tecnologia é muitas vezes vista como a unido da engenharia com a ciéncia
e separada dos aspectos culturais. Na pesquisa essa visao foi descartada, e o
principio que sera seguido é o de que a tecnologia € um produto sociotécnico,
perpassando aspectos culturais, econémicos e politicos, entre outros.

Parti de duas premissas principais para a elaboragdo da questao de pesquisa.
A primeira premissa é de que 0os games possuem um campo teodrico emergente,
muito pouco estudado. A segunda premissa é de que os personagens digitais
pertencem a cultura visual. Esse trabalho analisa as representacdes de tipos de
feminilidades e masculinidades presentes nos personagens de games de agéo para
console contemporaneos e a partir disso responde a seguinte questao de pesquisa:
Quais séo as estratégias discursivas identificaveis nas representagdes de tipos de
masculinidades e feminilidades nos personagens de games de acgao

contemporaneos que podem reforgar estereotipos de género?

1.1 JUSTIFICATIVA

A ideia de trabalhar com o universo dos games existia desde o ingresso na
universidade, por interesse pessoal. Transito por este universo desde a infancia, nao
s6 como jogadora, mas também como participante de eventos, lendo e escrevendo
reviews sobre games e etc. O interesse de aliar games aos estudos de género veio
com o contato com as questbes de género na disciplina de Design Cultura e
Sociedade. Percebi que havia nos games um campo da cultura visual com uma
grande abertura para questionamentos e estudos.

Vemos nos estudos das relagdes de género uma impossibilidade de se
estudar masculino ou feminino separadamente. O género é entendido aqui como o

efeito de praticas e discursos, socialmente constituidos, que atuam na definicdo do
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que entendemos por masculino e feminino (SANTOS; PEDRO, 2011). Vale ressaltar
que as representacdes de tipos de feminilidades e masculinidades sao construidas
sempre em relacdo (LOURO, 2004). A definigdo de tipos de masculinidades
depende de tipos de feminilidades para se opor e se diferenciar.

Ao entender os games como parte integrante da cultura visual atribui-se a
eles um papel importante nas praticas de resignificacdo e posicionamento de sujeito.
Nos games a forma como sdo apresentadas algumas caracteristicas, valores
colocados em evidéncia, tais como em outros elementos da cultura visual (revistas,
programas de televisdo e etc.), poderdo servir como ancoras de identificagdo ou
diferenciagdo dos individuos, contribuindo na construgdo de identidades das
pessoas. Louro ao definir género afirma que devemos: “entender o género como
constituinte da identidade dos sujeitos” (LOURO, 2001, p. 24).

Game nesta pesquisa, é definido como todo aquele jogo computacional
eletrénico, ou seja, aqueles que exigem uma interface eletrénica de interagdo com o
jogador. Os games podem ser divididos em trés grandes grupos: games para
arcades (popularmente conhecido como fliperamas), games para computador e
games para console (tais como Xbox360, NintendoWii, Playstation, etc.)
(SANTAELLA; FEITOZA, 2009). O recorte feito para essa pesquisa esta nos games
para console. Estes foram escolhidos por terem se tornado muito populares na
contemporaneidade. A aquisicdo de consoles barateou e valor dos games também
(ainda assim a pirataria nesse segmento é muito forte). A popularidade dos games
pode ser justificada tanto pela qualidade grafica como pelo aumento do realismo e
imerséao oferecidos.

Um jogo eletrénico de agdo segundo consenso entre gamers' - é um tipo de
jogo que desafia a velocidade, reflexo e raciocinio rapido do jogador. Jogos de agao
geralmente incluem conflitos estratégicos, desafios de exploracdo e necessidade de
solucionar quebra-cabegas, mas estes ndo sao elementos que definem tal género.
Jogos de acao tipicamente possuem caracteristicas de conflitos com forga fisica
violenta, especialmente combate de tiros e/ou espadas.

! Jogador, que se dedica aos jogos eletrénicos, ndo apenas como hobby.
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1.2 OBJETIVOS

O objetivo geral definido para a pesquisa foi o de: identificar algumas das
estratégias discursivas presentes nas representagdes de tipos de masculinidades e
feminilidades em personagens de games de acdo contemporaneos, visando a
percepcdo de mecanismos de reforco de esteredtipos de género. Os objetivos

especificos que permitirdo o cumprimento do objetivo geral s&o:

* Selecionar jogos de agao para console, que possuem representatividade para
a analise;

* Analisar os personagens dos jogos escolhidos;

* Estabelecer comparativos entre as representacdes de tipos de feminilidades e
masculinidades identificadas;

* Perceber quais sdo os estereodtipos de género que sdo reforgados pelos

personagens.

1.3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do trabalho, primeiramente foi
a de revisao bibliografica, visando a fundamentagdo tedrica e a construgdo dos
argumentos de pesquisa. Nesta etapa, foram reunidos autoras e autores, que
transitam por areas de conhecimento tais como: estudos de género, estudos
culturais, estudos sobre a imagem e literatura sobre games.

Na sequéncia, foi escolhido um jogo, o Devil May Cry?, como objeto de estudo.
A partir disso foram selecionados os personagens mais significativos. A analise dos
personagens foi definida a partir de trés eixos: aspectos fisicos, aspectos
psicologicos e aspectos culturais. Nos aspectos fisicos foi descrito as caracteristicas
fisicas dos personagens considerando as possiveis relagdes conotativas e
denotativas. Nos aspectos psicolégicos foi observado como os personagens se
movimentam no jogo, qual o seu vocabulario e como se relacionam com os outros

personagens. Nos aspectos culturais foi feito um paralelo entre as outras analises

2 Tradugdo: Demobnios podem chorar.
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observando como as caracteristicas dos personagens se relacionam com questdes
culturais e como reforcam certos esteredtipos.

A pesquisa aqui apresentada busca explorar alguns aspectos acerca de como
as relagbes de género e a tecnologia se influenciam mutuamente partindo de
conceitos como os de: identidade, representagdes culturais, relagbes de género e
esteredtipos.

Louro (2001) apropria-se do conceito de Stuart Hall, nos estudos culturais,
que vé as identidades como inacabadas, e o adapta para o entendimento das
identidades de género. Nas palavras da autora “compreendemos os sujeitos como
tendo identidades plurais, multiplas, identidades que se transformam, que n&o sao
fixas ou permanentes, que podem, até mesmo ser contraditérias.” (LOURO, 2001,
p.24) Ou seja, ndo existe o feminino ou o masculino, como singulares, fixos e
independentes. Os significados dessas categorias sao construidos historicamente,
culturalmente e socialmente, apropriados pelos individuos no intercurso social,

sempre perpassados por outras caracteristicas identitarias.

Essas construgbes e esses arranjos sdo sempre transitorios,
transformando-se ndo apenas ao longo do tempo, historicamente,
como também transformando-se na articulagdo com as histérias
pessoais, as identidades sexuais, étnicas, de raga, de classe [...]
(LOURO, 2001, p.28)

Para entender como funcionam as representagdes, como elas sio instituidas
e mantidas precisa-se entender como se dao as relagdes de poder, pois sdo as
relagbes de poder que fundamentam as representagdes. Segundo Guacira Lopes
Louro uma concepg¢ao das relacdes de poder que deve ser questionada é a da
vitimizagdo feminina “[...] um homem dominante versus uma mulher dominada —
como se fosse uma férmula unica, fixa e permanente.” (LOURO, 2001, p.37). A base
do argumento de Guacira esta nos estudos de Michel Foucault. A partir deles, a
autora ressalta a importancia de descentralizar o poder, de n&o aceitar que haja

apenas um polo detentor do poder — estavelmente — e outro, nao.

Torna-se central pensar no exercicio do poder; exercicio que se constitui
por “manobras”, “técnicas”, “disposi¢gdes”’, as quais sdo, por sua vez,
resistidas e contestadas, respondidas, absorvidas, aceitas ou
transformadas. (LOURO, 2001, p.21)
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Percebendo as relagdes de poder como um espacgo dinamico, de disputas e
contestacbes também se percebe o seu papel como constituinte das identidades.
“Os géneros se produzem, portanto, nas e pelas relagbes de poder.” (LOURO, 2001,
p.41)

Na pesquisa sera usado como preceito que “género” € uma categoria que
apenas existe de forma relacional, e que assim como todos os marcadores
identitarios, ndo € algo fixo, segmentado, estatico, imutavel. Mas sim uma
caracteristica que se constréi a partir de representacbes que sao veiculadas,
moldadas e mantidas a através de relacdes de poder. E impossivel se pensar em
relacdes de género fora de contextos culturais, sem levar em consideragdo os meios
e as representagcdes socialmente disponiveis aos sujeitos como elementos de
identificac&o para a formagao se suas identidades.

O conceito de esterettipo também esta extremamente ligado as relagbes de
poder. Os esteredtipos sdo usados principalmente para definir e limitar pessoas ou
grupo de pessoas na sociedade. A partir das representacbes se moldam
esteredtipos e a partir deles € moldada a “norma”, quem se encaixa nela e quem

esta fora dela, ou seja, o0 que é considerado desviante.

O esteredtipo faz uso de algumas caracteristicas faceis de compreender e
lembrar, amplamente compartilhadas, reduzindo as pessoas ou grupos de
pessoas a tais peculiaridades, exagerando-as, simplificando-as e fixando-as
como imutaveis. Assim, reduzindo as pessoas a um conjunto simples de
caracteristicas essenciais, naturais e fixas, a estereotipacao facilita reunir
todas aquelas que correspondem a “norma” em uma “comunidade
imaginada”, ao mesmo tempo em que estigmatiza simbolicamente as
“outras” que sdo, de alguma forma consideradas diferentes. (SANTOS;
PEDRO, 2011, p. 172)

No proximo capitulo, aprofundo os conceitos anteriormente citados,
explanando melhor o seu valor para o desenvolvimento da pesquisa. No capitulo 3,
falarei especificamente sobre o universos dos games, comegando com uma breve
ambientac&o histérica acerca do desenvolvimento dos jogos eletronicos. Em um
segundo momento, falo um pouco sobre o jogo escolhido e também abordo os
quatro personagens escolhidos seis para analise, sobre o papel de cada um no jogo.
No capitulo 4, entro nas analises de personagens, com vistas a ressaltar as relagdes
entre design de jogos e a construgao e reforgo de esteredtipo de género.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA |

2.1 REPRESENTACOES E IDENTIDADES

E claro, inclusive para o senso comum, que nos Ultimos anos a sociedade vem
sofrendo diversas mudancas em fungdo da tecnologia e da cibernética. E comum
ouvir comentarios tais como: “agora com a internet tudo ficou mais facil”, ou que
“nao é possivel se competir com as maquinas”.

Contudo, essa transformagao tecnoldgica aconteceu de forma muito rapida e a
humanidade ainda esta tentando se adaptar a tudo que ela proporciona. Os games
surgem nesse contexto, e os estudos ainda sao muito recentes. No livro “Mapa do
Jogo: A diversidade cultural dos games” organizado por Lucia Santaella e Mirna
Feitoza (2008), ha uma sesséo intitulada “Games: emergéncia de um campo tedrico”.
A sessao reforca exatamente essa ideia de que ha poucos estudos no campo dos
games.

Stuart Hall (1997) sugere um momento de "virada cultural" que ocorreu a partir de
meados do sec.XX permanecendo valido para o sec.XXl. Com essa virada os
paradigmas de estudos sobre a cultura tem que ser expandidos.

No sec. XX, vem ocorrendo uma ‘revolugao cultural’ no sentido substantivo,
empirico e material da palavra. Sem sombra de dulvida, o dominio
constituido pelas atividades, instituicdes e praticas culturais expandiu-se
para além do conhecido. (HALL, 1997, p.17)

Hall ainda, citando Harvey (1989), comenta que a virada cultural e todas as
transformagdes tecnoldgicas introduzem mudangas na consciéncia das pessoas,
visto que vivemos em mundos crescentemente multiplos e ‘virtuais’. A cultura passa
cada vez mais a ser um elemento cambiante que troca informagdes constantemente
entre diferentes meios e permeia todas as fronteiras.

A pesquisa e analise de jogos eletrbnicos tenta explorar esse meio de
expressédo cultural. Os games permeiam as culturas e as formagdes de identidades
tanto que existem grupos sociais, que se dedicam a parecer fisicamente com os

herdis de games ou mesmo véem esses herdis (ou vildes, as vezes) como exemplos
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e idolos. Um bom exemplo € a personagem Lara Croft criada por Toby Garder, em
1996.

A atitude desbocada e as roupas curtas da aventureira conquistaram
instantaneamente o coragdo dos fas. E um total de 16 titulos para diversas
plataformas, entre jogos completos e expansdes. A personagem foi
considerada "a mais bem sucedida heroina humana dos games" pelo
Guiness Book, entrando para o livro dos recordes. Nos ultimos dez anos a
heroina vendeu 28 milhdes de coépias ao redor do planeta, apareceu no
palco do U2 em 1997, foi capa de mais de 200 revistas e chegou ao cinema
em dois filmes, incorporada pela atriz Angelina Jolie. Isso sem falar nos
inumeros produtos que levaram seu nome, de embalagens de lanches a
motores de veiculos. (MACIOLI, 2006, Apud. FERREIRA Et all, 2006, p.3 ).

Os seres humanos sao seres interpretativos, instituidores de sentido, que nao
ficam passivos diante da informagao que Ihes & transmitida. Como comenta Stuart
Hall (1997) que toda agao social é cultural e todas as praticas sociais expressam ou
comunicam um significado e, neste sentido, sdo praticas de significagéo.

Os meios de producédo, circulagdo e troca cultural, em particular, tém se
expandido, através das tecnologias e da revolugao da informacg&o. Stuart Hall (1997)
exemplifica como funcionam as representagcdes de identidades usando como
exemplo a “inglesidade”. Ele argumenta que mesmo que as pessoas nao se sintam
totalmente representadas por nenhuma das imagens que representam essa
identidade, provavelmente se sentirdo mais atraidas por uma do que por outras,

vendo-se representadas ou refletidas em alguma delas.

O que isto sugere é que a identidade emerge, ndo tanto de um centro
interior, de um “eu verdadeiro e Unico”, mas do dialogo entre os conceitos e
definigdes que sao representados para nds pelos discursos de uma cultura
e pelo nosso desejo (consciente ou inconsciente) de responder aos apelos
feitos por estes significados, de sermos interpelados por eles, por
assumirmos as posi¢cdes de sujeito construidas para nés por alguns dos
discursos sobre a ‘“inglesidade” — em resumo, de investirmos nossas
emogdes em uma ou outra daquelas imagens para nos identificarmos
(HALL, 1997, p.26).

A identificacdo com certas representagcdes muitas vezes € determinada pelo
desejo de corresponder a certos padrdes que sao estabelecidos e mantidos pelas
relagdes de poder, considerados como “certos e “aceitaveis”. Isso acaba por manter

certos tipos de representagoes, a fim de manter uma “ordem?”.
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2.2 GENERO E IDENTIDADES

Assim como as representacdes tem impacto nas outras caracteristicas da
formacgao das identidades subjetivas, tais como, identidades nacionais ou etarias,
elas também influenciam fortemente as caracteristicas de género. Louro (2001)
afirma que somos sujeitos de identidades transitorias e contingentes. Portanto, as
identidades sexuais e de género (como todas as identidades sociais) tém carater
fragmentado, instavel, historico e plural.

Os diferentes grupos sociais utilizam a representagdo para forjar a sua
identidade e as identidades dos outros grupos sociais. Ela ndo é, entretanto,
um campo equilibrado do jogo. Através da representacdo se travam
batalhas decisivas de criagédo e imposi¢do de significados particulares: esse
€ um campo atravessado por relagées de poder. (...) o poder define a forma
como se processa a representacdo; a representagdo, por sua vez, tem
efeitos especificos ligados, sobretudo, as producéo de identidades culturais
e sociais, reforgando, assim, as rela¢des de poder. (Tomaz Tadeu da Silva,
1998, Apud Louro, 2001, p. 16).

Quando Silva afirma que as representacdes ndo sao um campo equilibrado
do “jogo”, passa a ideia de que ndo ha identidades fixas e permanentes e que
também ha sempre um lado mais forte que “ditara” a “norma”. Reforgcando essa
afirmacgao, Louro (2001) diz que grupos sociais que ocupam as posi¢des centrais, ou
entendidas como “normais”, tém possibilidade ndo apenas de representar a si
mesmos, mas também de representar os outros. Todavia, ndo € certo ver essa
relagdo de modo determinista e estatico. Pois, estdo justamente nos grupos sociais
considerados fora da “norma” as possibilidades de contestacdo e mudanca. Nas
palavras de Luciana Loponte (2002, p.290)

Nossa tarefa, como alerta Foucault, ndo é encontrar “um” sujeito do poder,
ou uma oposigao fixa dominador-dominado, mas sim entender como o
poder opera, como se dissemina, que relagdes constitui.

O poder opera sempre de forma relacional, para que haja sempre a projecao
do “outro”. Para se entender caracteristicas de feminilidades, é preciso entender o
gue se tem como caracteristicas de masculinidades, pois o feminino sera constituido

em relagdo ao masculino, ou seja, o feminino sera o “outro” do masculino. Louro
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(2001, p.31) afirma que: “as instituicbes e os individuos precisam desse ‘outro’.
Precisam da identidade “subjugada” para se afirmar e para se definir, pois sua
afirmacgao se da na medida em que a contrariam e a rejeitam.”

Tudo isso implica a instituicdo de desigualdades, de ordenamentos, de
hierarquias, estabelecendo as redes de poder que circulam numa sociedade.
Identificar-se com certa representacdo estabelece uma relagdo de pertencimento.
Todas as representagdes e as praticas ligadas a elas estabelecem padrdes de
sujeitos masculinos e femininos marcando entre eles a diferenga. Somos treinados
para reconhecer e catalogar esses padrbes, e o0s sujeitos que os portam.
Classificamos esses sujeitos a partir da forma como se expressam, pelos seus
gestos, como se vestem, a que grupo tentam pertencer e a partir disso os
classificamos como diferentes, ou ndo. As muitas formas de fazer-se mulher ou
homem, as varias possibilidades de viver prazeres e desejos corporais sdo sempre
sugeridas, anunciadas, promovidas socialmente. Elas sdo também, renovadamente,
reguladas, condenadas ou negadas (LOURO, 2001).

A associagao mais comum feita para estabelecer caracteristicas de género, é
a de liga-las a condigao fisica, ao sexo biolégico. Porém, como comenta Louro (2001,
p.11) “a inscricdo dos géneros — feminino ou masculino — nos corpos é feita, sempre,
no contexto de uma determinada cultura e, portanto, com as marcas dessa cultura.”
Exige-se do corpo que ele dite as identidades de género de forma simples e direta,
imutavel sem ambiglidades ou inconsténcias.

A producgao de sujeitos é um processo plural e também permanente. Esse n&o
€, no entanto, um processo do qual os sujeitos participem como meros receptores,
atingidos por instancias externas e manipulados por estratégias alheias. Ao invés
disso, os sujeitos estdo implicados e sao participantes ativos na constru¢ao de suas
identidades.

A despeito de todas as oscilagdes, contradi¢cdes e fragilidades que marcam
esse investimento cultural, a sociedade busca, intencionalmente, através de
multiplas estratégias e taticas, “fixar” uma identidade masculina ou feminina
“normal” e duradoura. (LOURO, 2001, p.26)

Fixar uma identidade unica masculina e/ou feminina como a ideal € algo que

se tenta fazer a partir de modelos culturais, mantidos pelas relacées de poder. Nao



18

ha formas corretas de representagdo do masculino e/ou feminino, mas ha formas

gue sado mais proximas da norma e, portanto, melhor aceitas socialmente.

2.3 FEMINILIDADES E MASCULINIDADES: GENERO E OS ESTEREOTIPOS

A raiz da palavra em inglés, francés e espanhol é o verbo latino generare,
gerar, e a alteragdo latina gener, raga ou tipo. Um sentido obsoleto de “to
gender” em inglés é “copular” (Oxford English Dictionary). Os substantivos
“Geschlecht”, “Gender”, “Genre” e “Género” se referem a idéia de espécie,
tipo e classe. “Género” em inglés tem sido usado neste sentido “genérico”,
continuadamente, pelo menos desde o século quatorze. Em francés,
aleméo, espanhol e inglés, “género” refere-se a categorias gramaticais e
literarias. As palavras modernas em inglés e alemao, “Gender’ e
“Geschlecht”, referem diretamente conceitos de sexo, sexualidade,
diferenga sexual, geragdo, engendramento e assim por diante, ao passo
que em francés e em espanhol elas ndo parecem ter esses sentidos tao
prontamente. Palavras proximas a “género” implicam em conceitos de
parentesco, raga, taxonomia biolégica, linguagem e nacionalidade. O
substantivo “Geschlecht” tem o sentido de sexo, linhagem, raca e familia, ao
passo que a forma adjetivada “Geschlechtlich” significa, na tradugao inglesa,
sexual e marcado pelo género. Género é central para as construgbes e
classificagdes de sistemas de diferenca. A diferenciacdo complexa e a
mistura de termos para “sexo” e “género” sao parte da histéria politica das
palavras. Os significados médicos acrescentados a “sexo” se somam
progressivamente a “género”, no inglés, através do século vinte.
Significados médicos, zooldgicos, gramaticais e literarios tém, todos, sido
contestados pelos feminismos modernos. (HARAWAY, 2004, p. 209)

Na continuacdo de seu texto Haraway explica que a diferenciacdo e a
complexa relagdo entre sexo-género sdo partes da historia politica das palavras,

pois o género refere-se a construgao e a classificagao de sistemas de diferenca.

Os significados compartilhados das categorias raciais e sexuais de género
apontam para as histérias modernas das opressdes coloniais, racistas e
sexuais entrelagadas nos sistemas de produgéo e inscrigdo do corpo e seus
consequentes discursos libertarios e de opressdo. A dificuldade de
acomodar as opressOes racial e sexual nas teorias marxistas de classe
encontra paralelo na propria histéria das palavras. (HARAWAY, 2004,
p-209)

Os significados contemporéneos de género se enraizaram na observagao de
Simone de Beauvoir, quando ela defende que "ndao se nasce mulher, torna-se
mulher". Segundo Haraway (2004), isso ocorreu e no contexto do pos-guerra onde
as mulheres passaram a reivindicar com mais énfase o direito de atuarem como

sujeitos da sua propria historia. Sendo assim género € um conceito desenvolvido
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para contestar a naturalizacédo da diferenca sexual. A teoria e a pratica feminista em
torno do género buscam explicar e transformar sistemas historicos de diferencga
sexual, nas quais "homens" e "mulheres" s&o socialmente constituidos e

posicionados em relagéo de hierarquia e antagonismo.

Se género é uma categoria de diferenciagéo universal, estudos realizados
em culturas diversas apontam que ndo ha um modo inato de ser mulheres e
homens, e ndo necessariamente nog¢des vinculadas as masculinidades e
feminilidades estdo coladas, respectivamente, a corpos de homens e de
mulheres. (BELELI, 2007, p. 194)

Baseado nas observagdes de Haraway e Beleli, na minha pesquisa usarei
sempre o termo relagbes de género para em referir a construgcdo de tipos de
masculinidades e feminilidades, negando o determinismo biolégico. Porém, ao
analisar as representagdes que nos séo oferecidas, seja nas artes, na publicidade
OU mesmo nos games, percebemos que ha uma tendéncia de afirmar caracteristicas
como deterministas e estaticas. Tais caracteristicas sdo engendradas em um
discurso baseado em “biologismos” e preceitos mantidos por relagées de poder
vigentes.

As representagcdes exercem papel de pedagogias do feminino e masculino.
Nos jogos eletronicos, assim como na publicidade e nas artes, as caracteristicas
colocadas em evidéncia na formagéo dos personagens pressupdéem um espectador
masculino. Como comenta Beleli (2007) a midia brasileira, em algumas publicidades
mais do que em outras, celebra e naturaliza um corpo feminino sem voz, um corpo-
objeto do olhar. Esse olhar masculino parece algo natural, e ocupamos o espaco
desse sujeito observador (mulheres e homens) de forma quase intuitiva, sem
questionar ou pensar em outras possibilidades de ver. De acordo com John Berger
(1999, p.66):

A mulher é representada de uma maneira bastante diferente do homem —
ndo porque o feminino é diferente do masculino — mas porque se presume
sempre que o espectador ‘ideal’ € masculino, e a imagem da mulher tem
como objetivo agrada-lo.

Berger, ao fazer essa analise, fala primeiramente de seu objeto de estudo, as
artes, porém a sua observagcdo pode ser expandida para as outras formas de
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representacdes. Berger também propde que tenhamos um olhar mais critico em
relacdgo a forma como essas representacbes do feminino sao feitas, que
transformemos mentalmente uma pintura classica de nu feminino em um homem. Eu
proponho a mesma analise, sé que usando o meu objeto de estudo, os games. E
questiono: ao selecionar uma personagem mulher de um jogo e transforma-la em
homem, mantendo as mesmas caracteristicas em evidéncia, quais seriam as

sensagoes causadas pela imagem?

Figura 1 — Bayonetta, protagonista de jogo de agdo de mesmo nome.
Fonte: BLOGSPOT - 2012.

Figura 2 — Cammy, personagem lutadora do jogo Street Fighter.
Fonte: CAPCOM WIKIA - 2012.
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Transformando as personagens acima ilustradas em homens, eles
apareceriam com roupas que evidenciam os gluteos, justas e curtas, com decotes e
fendas. A primeira impressao que isso passaria € que se tratam de personagens
“ofensivos”. Essa sensacgéo de “ofensa”, de que algo nao esta certo, de transgresséo,
se da por um olhar treinado e mantido pelas relacbes de poder, que instituem a
heterossexualidade como norma e estabelecem comportamentos e modos de vestir
como adequados, ou ndo para cada sexo. Loponte (2002, p.290) citando Silva diz

que:

(...) por seu carater ativo, a visdo é, de todos os sentidos, talvez aquele que
mais expresse a presenca e eficacia do poder. Muitas das operagoes
proprias do poder se realizam e se efetivam no olhar, por meio do olhar. E
pelo olhar que o homem transforma a mulher em objeto: imobilizada e
disponivel para seu desfrute e consumo.

Precisamos ficar atentos, no entanto, para ndo entender que uma visao
diferente seria mais ou menos correta do que a que é vigente. Trata-se de pensar
sobre o0 modo de olhar com o objetivo romper com as verdades cristalizadas como
‘verdades unicas’, questionar a ‘naturalidade’ dos discursos e convidar para a
pluralidade de pensamento ao denunciar as forma de poder exercidas sobre e pelos
sujeitos.

As construgdes de género sdo pensadas de formas distintas quando
ancoradas no sexo masculino. Na publicidade principalmente podemos observar
referencias ao homem “conquistador’ reafirmando convengbes que estimulam
masculinidades marcadas pelo “desejo inato de fazer sexo o tempo todo” (Beleli,
2007, p.201). A autora do texto citado exemplifica fazendo referéncia a propaganda
do desodorante AXE, na qual propde-se que quando o desodorante € usado pelo
homens, todas as mulheres correriam atras dele.

Na educagédo de meninos e meninas, quando criangas e jovens, nota-se uma
grande diferenca. Louro (2001) comenta que é comum entre rapazes e homens, em
muitas sociedades, os tabus sobre a expressdo de sentimentos, o culto a um

espéecie de “insensibilidade” ou dureza.

A competicdo, no entanto, que é freqlientemente enfatizada na formacgéo
masculina parece dificultar que meninos e jovens “se abram” com seus
colegas, expondo suas dificuldades e fraquezas. Para um garoto (mais do
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que para uma garota) tornar-se um adulto bem sucedido implica vencer, ser
o melhor ou, pelo menos, ser “muito bom” em alguma area. O caminho mais
Obvio, para muitos, € o esporte (no caso brasileiro, o futebol), usualmente
também agregado como um interesse masculino “obrigatério”. (LOURO,
2001, p.23)

A construcdo histérica do “feminino” parece ter sido feita em oposicédo ao
“‘masculino”. As caracteristicas do “feminino” sdo colocadas como opostas e
inferiores as do “masculino”. Na publicidade vemos caracteristicas “femininas”
principalmente ligadas a corpos idealizados que povoam capas de revistas de moda,

nas quais personalidades famosas ditam as regras de um * “corpo perfeito” .

Segundo Lipovetsky (p.154-158), apdés a consolidacdo da mulher como
“belo sexo”, o que ocorre na Renascenga, a “beleza feminina” se
democratiza através dos meios de comunicagdo de massa e tem a revista
como seu principal veiculo. E o que ele chama de “momento democratico do
belo sexo”. (OLIVEIRA, 2004, p.37)

As representacdes de feminilidades na cultura de massa vao ser afetadas, no
entanto, com a invencdo do computador e sua disseminagdo no mundo através da
Internet, posto que surge um novo meio de circulagédo e de criagao dessas imagens.
Uma das inovagbes deste novo espacgo € a presenga de imagens de mulheres e
homens digitais.

No proximo capitulo sera ambientado historicamente como essa construgao

de mulheres digitais aconteceu no universo dos games.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA Il

3.1 UMA BREVE HISTORIA DOS GAMES

As informagdes apresentadas nesta secdo tem como base o livro “The
Ultimate History of Video Games” de Steven L. Kent (2001).

Os video games surgiram no mercado de entretenimento em 1971, tornando-
se muito populares com o tempo chegando a ser rivais da industria cinematografica
como o modo de entretenimento mais rentavel no mundo. Durante toda a sua
trajetéria de desenvolvimento, surgiram jogos de varios tipos, com personagens de
diferentes formas, remetendo a animais, objetos, entre outras associagbes do
imaginario. Os personagens podem ser entendidos como representagdes, ou seja,
como construgdes discursivas que fazem uso de cddigos visuais culturalmente
compartilhados, que por sua vez sao interpretados pelas pessoas que jogam. Tais
representacbes sdo carregadas de valores pertinentes aos seus momentos
historicos e, algumas vezes, também carregam o reforgo de esteredétipos.

Em 1958, o primeiro jogo eletrénico intitulado “Ténis para dois” foi criado
usando um osciloscépio e um computador analégico. Em 1961, Spacewar! foi
programado para rodar em um DEC PDP-1°, um computador que ocupava
praticamente um quarto inteiro. Spacewar! foi criado com o desafio de utilizar toda a
capacidade do computador sendo interativo e divertido. O maior problema para a
criacdo de um entretenimento digital na época era a viabilidade de venda, ja que
computadores pessoais ndo eram comuns.

Entdo em 1971 foram criadas 1.500 maquinas de arcade’ operadas através
de fichas com o jogo Spacewar! sem conseguir sucesso e popularidade por causa
da dificuldade do jogo. Em 1972 foi criado o Pong, pela Atari, vendendo mais de
19.000 maquinas com o0 jogo, sendo considerado o0 primeiro sucesso

comercialmente viavel em videogames. Pong foi um jogo onde uma bolinha ia de um

® O DEC PDP-1, precursor dos minicomputadores, era vendido por US$ 120.000,00. O primeiro dos
50 PDP-1 construidos incluia um monitor, ndo necessitava de ar-condicionado e requeria apenas um
operador. Fonte: http://www.dinocomp.com.br/ - Acesso em: 06/05/2012

* Arcade é um videogame profissional usado em estabelecimentos de entretenimento. Este
videogame é composto por um gabinete (caixa de madeira ou material plastico), tubo de imagem,
monitor, fonte de alimentacao, e sistema de jogo. (KENT, 2001)
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lado ao outro da tela, quicando em barras controladas pelos jogadores. Perdia
guem nao rebatesse a bolinha.

Foi entdo que a empresa Magnavox criou o Odyssey em 1972, o primeiro
console domeéstico. Muitas pessoas compraram para ter um jogo 0 mais proximo
possivel de Pong no seu proprio lar. Em 1977 é langcado o Atari 2600, um console
domeéstico com cartuchos de jogos que comecgava a segunda geragao dos video
games, se tornando rapidamente o mais popular da época. E em 1982 surgiu o
primeiro computador para jogo, o Commodore 62 — Apple Il

Em 1983 aconteceu uma supersaturagdo de jogos de baixa qualidade no
mercado, sendo que a producdo foi maior do que o interesse suscitado no publico
consumidor. A concorréncia de vendas com os computadores pessoais se torna
muito maior, ja que tinham outras fungdes além da executar jogos.

O langamento do Nintendo Entertainment System (NES), em 1985, com o
jogo Super Mario Bros foi um sucesso imediato e um marco na historia dos videos
games, dominando o mercado Norte Americano como o console de terceira geragcao
(8 bits). Ele s6 encontrou rivalidade no Brasil e na Europa, onde o Master System da
Sega conseguiu espago no mercado.

Comecga, entao, a utilizagdo de personagens humandides e por consequéncia,
o incremento das estratégias de identificagdo das pessoas que jogam com o0 game.
A partir de 1981, passaram a aparecer personagens femininas nos jogos, como em
Super Mario Bros, no qual o protagonista, que € um encanador deve salvar a
princesa indefesa que foi sequestrada. Caracteristicas apresentadas como
femininas, a saber, fragilidade e dependéncia sao colocadas em evidéncia. Ou ainda
a Ms. Pac-Man e no Toki Meki.

Nessa fase as personagens mulheres s&o criadas como objetos de valor. As
primeiras personagens vieram a cena com o objetivo de se desenhar garotas
através de uma forma de consumo (DEMARIA e MASCIO, 2002). As personagens
femininas ndo sdo emulaveis, sdo “premio” para o jogador. Um dos primeiros jogos
que ilustra essa ocorréncia da personagem feminina como objeto de fruicdo
masculina € o Metroide (1985). Nele, Samus, a heroina, comega o jogo vestindo
uma armadura (Figura 3) e quando o jogador consegue chegar ao final do desafio,
ela tira a vestimenta, ficando apenas com uma roupa de banho (Figura 4). Esse é o

prémio oferecido ao vencedor.
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Figura 2 — Samus com armadura.
Fonte: MOVIES CARPET - 2012.

Figura 3 - Samus no fim do jogo.
Fonte: MOVIES CARPET - 2012.

No inicio dos anos 90 os computadores pessoais ficaram mais acessiveis e
populares com o baixo preco dos processadores modernos para a época € com
placas de aceleracdo 3D, abrindo novamente espago os jogos para essa plataforma.
Mais tarde, com o inicio da internet, os jogos tiveram a possibilidade de ser multi-
jogador, possibilitando ser jogado na rede.

As proximas personagens criadas dentro dos jogos passaram também
incorporar caracteristicas tidas como de personagens masculinos, sendo

apresentadas como guerreiras e lutadoras, abandonando-se um pouco a ideia da
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mulher apenas como prémio. Sao colocadas em evidencia caracteristicas que
seriam culturalmente mais ligadas a masculinidade, porém adicionando
caracteristicas ligadas aos esteredtipos de feminilidades como a leveza e a
sensualidade. Aqui entra como exemplo o game Tomb Raider (Figura 5) criado em
1996, no qual a protagonista é além de aventureira, determinada e agil, sedutora e

delicada, com as curvas do corpo evidenciadas por seus trajes justos e pequenos.

Figura 4 - Evolugao da personagem Lara Croft conforme aperfeicoamento das técnicas
de modelagem 3D.
Fonte: BLOG FILHOS DA VIZINHA - 2012.

Os video games com mais sucesso de vendas da quarta geragdo (16 bits)
foram o Mega Drive da Sega (1989) e o Super Nintendo (SNES — 1991) da Nintendo.
O Mega Drive comegou sua campanha de marketing com o seu mascote Sonic,
forcando-o a ser uma versao mais “legal” do seu concorrente da Nintendo, o jogo
Mario. Mas, mesmo assim, a empresa nao venceu a Nintendo na lideranga de
vendas. Mais uma vez o processamento do console da Sega foi considerado
superior ao da Nintendo.

Os arcades decairam em popularidade nessa época e muitos foram
descontinuados por causa da concorréncia com os consoles domésticos que tinham
processamento semelhante, ndo necessitando de fichas para jogar em casa.

A quinta geragdo € conhecida pela geragcdo 32 bits, apesar de nela estar
incluso Nintendo 64 (que tinha 64 bits). E também conhecida por ser a geracgéo 3D,
ja que boa parte dos seus jogos utilizava essa tecnologia. Dessa vez a Sony
debutou no mercado de video games com o Playstation (1994), competindo
inicialmente com o Sega Saturn (1994) e depois com o Nintendo 64 (1996), mas
ganhou em vendas disparadamente. Tanto o console da Sega quanto o da Sony
utilizavam CDs para executar os jogos que tinham menor custo de producdo e
possuiam mais espaco para dados.
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Entdo veio a sexta geracdo, de 128 bits, tornando o Playstation 2 (2000) da
Sony, o console mais vendido na histéria dos video games. Seus rivais foram o
Sega Dreamcast (langado em 1999 e descontinuado em 2001), o Nintendo Game
Cube (2001) e o primeiro console da Microsoft, o Xbox (2001). Nessa mesma época,
0s computadores pessoais ja possuiam capacidade de processamento suficientes
para emularem jogos de 8 bits e 16 bits, incentivando os produtores de jogos a
refazerem sucessos da terceira e quarta geracédo para a sexta geragcdo. Na sexta
geracédo também foi possivel a conexao para internet, permitindo o jogo na rede.
Essa geragao néo foi langada no Brasil, sendo que sua compra era possivel apenas
por importadoras. Nesse contexto é que surge o jogo Devil May Cry, escolhido para
ser analisado mais detalhadamente na pesquisa.

Os consoles de da sétima geragao surgiram em 2006, com o Microsoft Xbox
360, Playstation 3 e o Nintendo Wii, sendo que o ultimo revolucionou os jogos
eletrénico com o seu controle sensivel a movimentos. Em 2010 a Microsoft langou o
Kinect, um aprimoramento do Xbox 360, que também permite a interacdo corporal
quase total com os jogos, porém com uma sensibilidade muito maior que tida no
Nintendo Wii.

Na sequéncia farei uma descricdo do jogo, Devil May Cray, o qual foi
escolhido para analise nessa pesquisa. A descrigdo tem por objetivo, ambientar e
familiarizar o leitor com o jogo. Assim, a as analises posteriores, principalmente as

que se embasam em cenas de jogo, poderao ser melhor compreendidas.

3.2 0 JOGO “DEVIL MAY CRY”

Segundo o site oficial do jogo, Devil May Cry consiste em uma série de jogos
eletrénicos do criador Hideki Kamiya, distribuida pela Capcom®, com a primeira
versao da série lancada em 2001 para playstation2. Atualmente ja possui quatro
versdes, abrangendo as plataformas Playstation2, Playstation3, Xbox360, Microsoft
Windows e o mais recente desenvolvido também para iOS®. Ha rumores dentro das
comunidades de gamers de que havera uma nova versao desenvolvida e distribuida

pela Ninja Theory, com previsdo de langcamento neste ano (2012). Porém nessa

5 Capcom é uma companhia japonesa que publica e desenvolve jogos de videogame. Fonte:
http://www.capcom.com/ - Acesso em: 06/05/2012
®i0S & um sistema operacional movel da Apple Inc.
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nova versao os personagens seriam remodelados e haveria um rompimento com os
originais da Capcom.

O jogo pode tanto ser considerado do género Hack and Slash’ como
acao. Originalmente, Devil May Cry seria uma sequéncia da série Resident Evil®,
mas como o jogo fugia muito da ideia original, foi transformado em nova série. O
roteiro gira em torno de Dante®, o personagem principal da série, que trabalha com o
exterminio de demoénios.

A jogabilidade™ se baseia em derrotar inimigos desencadeando grandes
sequéncias de ataques de forma frenética, ao mesmo tempo em que € necessario
evitar possiveis danos no personagem emulado. O principal personagem emulavel
durante o jogo é o Dante e o jogo é visto em 32 pessoa'’. Para movimentar o
personagem e fazé-lo usar seus golpes s&o usados os botdes do controle, no caso
do jogo para console, onde é feito meu recorte de pesquisa. Ha a opgao do jogo,
para console, no Xbox360, Playstation 2 e 3. Mas a légica de uso do controle é a
mesma. A movimentacdo do personagem é feita pelo analog'’ e a sequéncia de
golpes é feita pelos quatro botdes de golpe: no Playsation 2 e 3, quadrado (o), bola
(0), triangulo (A) e xis (x) e no Xbox360, A, B, X, Y. Durante as batalhas se o
personagem principal (Dante) é derrotado, o jogo recomega do ultimo ponto salvo.
Durante o jogo existem momentos nos quais sdo inseridos filmes curtos que
ambientam o jogador na histéria. Uma questéo interessante do jogo é que conforme
0 uso de certos golpes ou combos’® de golpe, a pontuacdo do final de cada fase
aumenta dando ao jogador mais “dinheiro” que pode ser usado para comprar novos
golpes ou armas. Os pontos acumulado sdo chamado de pontos de estilo, pois todo
jogo é centrado em fazer o protagonista “ter estilo”. Escolhi o jogo, dentre as outras
opgdes, por ser considerado um classico pelo publico gamer. O herdi principal
Dante, esta na lista dos 20 herdis de playstation2. Isso lhe confere um status
importante garantindo maior expressao dentro do mundo gamer, ja que essa lista

feita por meio da votagao de jogadores.

" Hack and Slash descreve a énfase de combates préximos com armas de ataques curtos, fazendo referéncia
aos barulhos da espada.

8 Jogo mais Famoso de Hideki Kamiya, da franquia Capcom também

° 0 nome do personagem é uma referéncia a Divina Comédia de Dante Alighieri.

'% Termo usado para descrever aspectos do “como” jogar.

" Visgo do personagem em se enxerga o personagem todo e ndo s6 o que o personagem enxergaria (12
pessoa)

'2 Botao gue permite movimentagdo em varias todas as dire¢Ges.

13 Combinacdo de golpes, sem ineterrupg¢des, que somam maior pontuacgao
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O que fez de Devil May Cry um classico foi, segundo a opinido dos fas, além
da historia e dos graficos de alta qualidade, a adaptagdo da jogabilidade 3D com a
acao que so era experimentada, até entdo, em jogos 2D. Pela primeira vez elaborou-
se um jogo completamente em 3D no qual o jogador atira, pula, luta com espadas,
tudo isso em um ritmo muito acelerado. Também se destaca a capacidade de jogar
com Dante transformado em demoénio, situagao na qual € possivel voar, soltar raios,
chamas e utilizar diversos outros poderes sem que haja alteragdo nos comandos ou
na jogabilidade.

E interessante saber que a ordem de langcamentos das sequéncias do jogo
nao é cronolodgica, na historia o que seria considerado o primeiro jogo € o numero 3
seguido pelo 1, 4 e por ultimo o 2. O jogo ambienta-se em belos cenarios
predominantemente goticos. Dante possui aparéncia e atitudes semelhantes as de
um rock star, o que se adéqua a trilha sonora do jogo, geralmente composta de
melodias instrumentais com guitarras e bateria. Em algumas situagdes, a musica de
fundo se altera para o canto lirico ou instrumentadas por érgéo, para combinar com
a historia e o cenario que sao apresentados para quem esta jogando.

Na sequéncia apresentarei uma analise mais detalhada dos personagens,
primeiramente descrevendo sua historia e seu papel no jogo relacionando a analise
com a pesquisa desenvolvida até agora.

Na analise de personagens me ative a quatro protagonistas, sendo dois deles
representados como mulheres e dois representados como homens, para que fosse
possivel estabelecer as relagcbdes entre eles. Tal escolha tem como premissa que o
entendimento dos conceitos de género ocorrem sempre de forma relacional. As
analises buscam pensar nos tipos de feminilidades e masculinidades que sao
construidos nas e pelas relagdes de género. Na sequéncia, ha uma breve historia

dos personagens analisados e seu papel dentro do jogo.
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3.3 AHISTORIA DOS PERSONAGENS

3.3.1 Dante

Conforme ja foi mencionado, Dante & o protagonista do jogo Devil May Cry. A
seguir sera contada uma breve historia do personagem, baseada na Wikia™ do jogo
e na minha experiéncia como jogadora.

Dante, metade humano, metade deménio, € um dos filhos do personagem
cavaleiro negro Sparda. Ele atua como uma espécie de detetive, que sé aceita
casos misteriosos, que o deixem interessado. Para isso tem uma espécie de
empresa, que no jogo € chamada de loja, a Devil May Cry. Durante a infancia, sua
familia foi atacada por demdnios causando a morte de sua mae e o
desaparecimento do irmao Vergil. Tal episddio também é a causa provavel da sua
personalidade, meio solitaria e um tanto revoltada, e do fato de ter-se tornado num
cacador de demdnios. O que sobra desse ataque para Dante, € um amuleto partido
(amuleto perfeito) dado por sua mae que tera grande importéncia no desenrolar do
jogo.

Durante o enredo do jogo ele é convidado por Arkham' para um duelo no
Temen-ni-gru, uma torre construida pelo cld deménio e selada por Sparda. Dante
sobe até ao topo da torre, onde enfrenta Vergil. Depois de derrotado, Dante
descobre o seu verdadeiro poder de deménio. Nessa torre ele conhece Lady, uma
cacadora de demdnios com uma missao: eliminar todos os deménios da face da
Terra. Lady é o nome que ele Ihe da quando esta se recusa a dizer como se chama.
Dante continua a sua jornada para encontrar Vergil, derrotando varios dos
gatekeepers'®, colocados por Sparda no Temen-ni-gru. Depois de um novo confronto
com Vergil, o portdo para o mundo demoniaco se abre e Dante tem agora uma nova
missé&o : parar Arkham, pai de Lady. Esta, decidida que tudo deve terminar pela sua
mao, tenta impedir Dante, mas acaba por ajuda-lo, emprestando-lhe a sua arma.
Durante o confronto com Arkham, Vergil e Dante combatem lado a lado, derrotando-

o e entrando para o mundo demoniaco. Depois do confronto final, Dante regressa ao

1 Pagina normalmente mantida pela franqueadora do jogo, que possui todas as informagdes acerca do jogo.
Quase todos os jogos de representatividade possuem uma Wikia.
15 Inimigo de Dante.
16 an o+ . . . .
Sdo inimigos mais fracos pelo quais Dante tem que passar para chegar aos portais.
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mundo humano, onde se reune com Lady. Apds vé-lo chorar, Lady diz que um
demoénio pode chorar quando perde alguém querido, dando assim a Dante, um
nome para a sua loja Devil May Cry.

Ap6s a abertura da loja, Dante €& atacado por uma mulher que
misteriosamente se parece com a sua mae, chamada Trish. Esta o contrata para
ajuda-la a impedir Mundus'’ de regressar ao mundo humano. Ela guia-o para uma
ilha chamada Mallet, onde ha um castelo que € um dos portdes para o mundo
demoniaco. Dante percorre a llha e o seu castelo, para impedir Mundus. Ele entra
em confronto com Nelo Angelo, que mais tarde revela-se como sendo o0 seu irméo,
Vergil. Nelo Angelo apos derrotado desaparece, deixando para tras a sua metade do
amuleto perfeito, que Dante usa, juntamente com a Force Edge e a sua metade do
amuleto para abrir o portdo para o mundo demoniaco, com objetivo de parar
Mundus. Uma vez no submundo, Dante é traido por Trish, mas mesmo assim, lhe
salva a vida. Ele so faz isso por que Trish se parece fisicamente com a sua mae.
Contudo ela n&do passa de um demaonio.

Mais tarde, quando Dante encontra Mundus, este ultimo tem Trish
como refém, montando uma armadilha. Mas Trish impede que Dante seja atacado
por Mundus, colocando-se no caminho dele. Dante deixa a espada Sparda e o
amuleto perfeito, junto ao seu corpo inconsciente, partindo para completar o seu
objetivo. Depois de varios combates entre Dante e Mundus, Trish reaparece e
empresta-lhe o seu poder. Apds a derrota do senhor da escuriddo (Mundus), Trish
tenta pedir desculpas a Dante e comeca a chorar. Dante observa que s6 os
humanos conseguem chorar, e sendo assim, ela ja ndo € s6 um demdnio. Juntos
escapam da ilha e tornam-se parceiros. Finalizando a primeira etapa do jogo.

A continuacao do jogo acontece quando Lady encontra-se com Trish e Dante
na Devil May Cry, para pedir ajuda para investigar desconfiangas que tem relativas a
Order of the Sword. Dante aceita o desafio e parte para o trabalho, enquanto Trish
se disfarca e se infiltra na ordem. Dante mata o lider desta ordem, durante uma
missa. A ordem fica em alvoroco, e manda Nero combater contra ele. Dante
continua o seu caminho, apos defrontar-se com Nero, com o objetivo de selar os trés
portdes demoniacos. ApOs a tarefa realizada, ele confronta Sanctus. Nao
conseguindo derrota-lo, passa o trabalho para Nero. Quando a ordem esta acabada,

1 Inimigo de Dante.
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0 que impede o risco de se ter um inferno de deménios a solta, Trish e Dante
regressam a Devil May Cry onde recebem o pagamento de Lady. Na sequéncia,
recebem um telefonema, que da a entender que terdo mais uma missao para
resolver e os trés voltam ao negocio. Nessa parte encerra-se mais uma etapa do
jogo.

Agora é colocada na histéria a personagem Lucia que convida Dante para a
ilha Dumary, com a intengdo de ele a ajudasse a derrotar um magnata poderoso,
Arius, que tem a intengdo de dominar o mundo. Apds derrotarem Arius, Dante usa
uma moeda para tomar a decisdo de quem entra no portal. Uma vez que sai cara,
ele entra, deixando a moeda com Lucia. Enquanto espera que Dante regresse do
mundo demoniaco, ela acaba por perceber que a moeda apresenta os dois lados
iguais. Se Dante vai regressar ou n&o, € um mistério. Assim é finalizado o essa
histéria no jogo Devil May Cry, com o mistério sobre o retorno de Dante € uma deixa
para um novo episodio do jogo.

As principais armas de Dante sdo a as espadas Rebelion (Figura 6), Sparda
(Figura 7) (Force Edge) (Figura 8), e suas pistolas geméas Ebony & Ivory (Figura 9),
nas quais me deterei para analise mais aprofundada. Porém, durante as serie do
jogo ele utiliza um vasto arsenal de armas peculiares, desde uma simples Shotgun'®,
até outras bem diferentes como uma guitarra com poderes elétricos, um conjunto de
botas e luvas do elemento luz e uma maleta demoniaca com a capacidade de se
transformar em 666 formas diferentes de armas poderosas. Ele costuma deixar
todas suas armas e troféus em sua loja,e as carrega consigo mesmo em formas de

almas, podendo invoca-las sempre que precisar.

'® Cagadeira ou Escopeta é uma espingarda normalmente utilizada na caga.
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Figura 5 — Rebelion
Fonte: DEVIL MAY CRY WIKIA - 2012.

A Rebelion é a espada com a qual Dante comega o jogo. Embora tenha a
forma padrédo, € uma lamina magica dada a ele como uma lembranga do Cavaleiro
das Trevas Sparda. O poder da lamina originalmente esta dormente, mas ao entrar
em contato com o sangue de Dante foi despertado.

Figura 6 - Sparda
Fonte: DEVIL MAY CRY WIKIA -2012.
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Figura 7 — Force Edge
Fonte: DEVIL MAY CRY WIKIA - 2012.

A espada era usada, outrora, por Sparda. Quando este fechou o portal entre
os dois mundos, também fechou o seu poder dentro da espada, para garantir a que
o portal ndo fosse aberto. Para selar o portal e adormecer o poder da espada, usou
o Amuleto Perfeito, por isso ela se transformou na espada Force Edge, que possui
um formato diferente, mesmo sendo a mesma espada que € usada por Dante. Tem
ataques poderosos e rapidos, tendo o poder da Sparda na sua lamina. Para liberar
seu pode adormecido precisa ser combinada com o amuleto perfeito e o sangue de

Dante, entado retorna a sua forma e poder original.
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Figura 8 — Ebony & Ivory
Fonte: BLOGSPOT - 2012.

Ebony & Ivory s&o as armas personalizadas e semi-automaticas de Dante. A
arma direita, Ivory, tem um design customizado para disparar e sacar rapidamente,
enquanto que a arma esquerda, Ebony, foi modificada para disparar a uma longa
distancia. Ambas tém retratos de mulheres victorianas.

A partir de agora entrarei na descrigdo dos proximos personagens, que
possuem uma histéria menor e menos complexa, ja que sao coadjuvantes no jogo, e

a maior parte das historias se dara em relagao ao Dante.

3.3.2 Lady

Lady, de nome original Mary, € uma humana cagadora de demdnios, tal como
Dante. Ela também & descendente de uma mortal cujo sangue foi sacrificado por
Sparda, para conter o poder do Temen-ni-gru.

O seu nome original, Mary, foi-lhe dado pelo seu pai, Arkham, mas esta
abdica do mesmo, quando o seu pai mata a sua mé&e. Conforme ja dito
anteriormente, o nome Lady lhe é dado por Dante, quando esta se recusa a dizer o
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seu verdadeiro nome. Os seus olhos sao de cores diferentes, tal como o pai. Ela
chega ao Temen-ni-gru, com intengcdo de impedir Arkham. Quando ela finalmente o
encontra, ele esta inconsciente no chdo, apds ter sido atacado por Vergil. Ao
retomar a consciéncia, ele lhe diz, que matou a sua mulher e outras pessoas
inocentes, sobre a influéncia de Vergil. Lady, pensando que o que ele diz é verdade,
deixa-o e parte a procura de Vergil. Quando o encontra, combate brevemente contra
ele, até que Jester aparece, e revela ser Arkham. Conta, como forma de se gabar,
que o seu plano era guia-los para aquele local, enfraquecendo-os, mas mantendo-os
vivos, e até entdo o plano estava dando certo. Apds descoberto o plano, Arkham
apunhala Lady com sua prépria arma, Kalina Ann'®, para abrir o portal para o reino
demoniaco. Lady se recupera e continua a sua busca para encontra Arkham, mas é
impedida por Dante, que depois a ajuda a conseguir o seu objetivo. Lady, encontra
Arkham ferido ap6s uma batalha com os gémeos (Dante e Vergil), e mata-o. Ela
volta para a cidade em ruinas, e elimina os demdnios restantes com a ajuda de
Dante, regressado assim do mundo demoniaco. Lady faz frenquentemente apostas
com Dante, e ganha sempre. Assim, consegue que ele a ajude em alguns trabalhos.

A personagem € considerada muito forte e agil para uma humana e leva
consigo um arsenal extenso. Mas a arma de destaque € uma bazuca chamada

Kalina Ann (Figura 10), que possui 0 nome de sua mée gravado.
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Figura 9 - Kalina Ann
Fonte: BLOGSPOT - 2012.

3.3.3 Vergil

O irmé&o gémeo de Dante. Apesar de serem gémeos, a personalidade de
Vergil € completamente o oposto da de Dante. Vergil € calmo, descontraido e
reservado. Ele n&o usa armas de fogo, pois acha que ndo sdo as armas de um
verdadeiro guerreiro. Vergil, ao contrario de Dante, decide abragar a sua heranga
demoniaca e identidade fria do seu pai. Ele procura ganhar poder, provavelmente
para compensar o fato de ndo ter conseguido proteger a sua mae de um ataque
demoniaco.

Vergil, com a ajuda de Arkham, tenta erguer de novo o Temen-ni-gru, um
portal para o mundo demoniaco. Para quebrar o feitico de Sparda, Vergil precisa da
espada de Sparda, do seu sangue e das duas metades do amuleto perfeito, deixado
para ele e para seu irmao por Eva, sua mae. ApoOs obter a metade do amuleto

pertencente ao irmdo e de Arkham abrir o ultimo selo, Vergil combate novamente
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contra Dante e é traido por Arkham. Depois, juntamente com Dante, Vergil derrota
Arkham e entra para o mundo demoniaco. Ent&o, decide ficar no mundo demoniaco,
enquanto Dante regressa ao mundo humano.

Vergil combate contra o principe da escuridao, pelo qual é corrompido, e se
torna Nelo Angelo. No entanto, conserva a sua metade do amuleto. Apos trés
batalhas contra Dante, sem este reconhecer a sua verdadeira identidade, é
derrotado e deixa a metade amuleto para tras, com o qual Dante abre o portal para o
mundo demoniaco.

A arma caracteristica de Vergil é a Yamato, a qual € uma |amina demoniaca.
A espada era de seu pai, e segundo a histéria diz ser capaz de cortar qualquer tipo
de coisa inclusive o “tecido do espago”.

Figura 10 — Yamato
Fonte: BLOGSPOT - 2012.
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3.3.4 Trish

Trish € um demoénio criado por Mundus, para enganar Dante, mas acabar por
desenvolver sentimentos por ele, e junta-se ao filho de Sparda.

Ela se parece exatamente com Eva, a mé&e de Dante. Ela conhece Dante,
quanto entra na Devil May Cry e o ataca, com choques elétricos. Depois de atacar,
contrata-o para a ajudar a derrotar Mundus. Na Ilha de Mallet, depois de ter tentado
matar Dante, este a salva, fazendo com que ela simpatize com ele. Dante explica
que sé a salvou por que ela se parece fisicamente com a méae dele. Contudo ela,
nao passa de um demonio. Mais tarde, Trish defende Dante de um ataque de
Mundus, que Ihe é fatal. Dante deixa-lhe o amuleto perfeito e a espada Sparda como
lapide. Quando Dante esta a combater com Mundus, ela regressa e empresta-lhe o
seu poder. Quando tenta pedir desculpa comecga a chorar, e Dante para conforta-la
diz que s6 os humanos tém a capacidade de chorar. Saem juntos da llha, e Trish
torna-se parceira de Dante.

Mais tarde, Trish decide trabalhar sozinha durante um tempo, pedindo
ocasionalmente ajuda a Dante. Trish eventualmente volta a trabalhar com Dante.

Durante um curto periodo de tempo, Trish disfarca-se de Gloria (Figura 12),
uma Executiva dos Holy Knights para poder espiar a Order of the Sword. Ela leva a
espada Sparda até Sanctus, o que a permite ganhar confianga na Order of the
Sword. Por causa do seu aspecto, e promocgao rapida, muitos dos outros membros
da Order of the Sword suspeitam dela, mas reconhecem as suas habilidades
acrobaticas e de combate.



Figura 11 — Gloria
Fonte: Radikal - 2012.

40
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4 AS ANALISES DOS PERSONAGENS

Os personagens analisados séo: Dante (Figura 13), Lady (Figura 15), Vergil
(Figura 17), Trish (Figura 18). A analise foi feita a partir de trés eixos: aspectos
fisicos considerando relagbes conotativas e denotativas, aspectos psicologicos
(questdes comportamentais) aspectos culturais (construgdes simbdlicas associadas
ao personagem).

Quanto aos aspectos fisicos serdo observadas tanto caracteristicas corporais
(tipo fisico, cor de cabelo, cor de pele) quanto vestimentas e objetos associados.

Por aspecto conotativo, segundo Joly (2010), tem-se a associagédo subijetiva,
cultural e/ou emocional, que esta para além do significado estrito ou literal de
uma representacdo. Cada representacdo remete a inumeros outros sentidos, virtuais,
conotativos, que s&do apenas sugeridos, evocando outras idéias associadas, de
ordem abstrata, subjetiva. Enquanto aspecto denotativo é entendido como o sentido
referencial, literal. E o emprego das representagdes no seu sentido proprio, comum,

habitual, preciso.

Nos aspectos psicologicos sera observado como O personagem se
movimenta no jogo, qual o seu vocabulario e como se relaciona com 0s outros
personagens. Por ultimo nos aspectos culturais, serdo analisados paralelamente os
quatro personagens a partir das caracteristicas observadas nos outros dois aspectos

e relacionando-as com questdes culturais e como reforgcam certos esteredétipos.

4.1 OS ASPECTOS FiSICOS E PSICOLOGICOS

A analise de aspectos fisico e psicologicos foi feita num primeiro momento.
Foi escolhida uma representagéo estatica dos personagens para ser decomposta e
analisada. O primeiro olhar sobre as imagens tentou encontrar as associagbes mais
obviais feitas aos personagens, tal como seria uma primeira impressdo, sem
conhecimentos sobre o universo dos personagens. O segundo momento da analise
buscou encontrar impressdées possiveis de alguém ja familiarizado com os

personagens. Ao fim das analises de aspectos fisicos e psicolégicos, tém-se um
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perfil de cada personagem que serao trabalhados a partir de uma perspectiva dos

aspectos culturais.

4.1.1 O personagem Dante

A seguir sera apresentada uma imagem do personagem Dante (Figura 13) e
partir dela e de recortes de momentos do jogo, sera feita uma analise mais

detalhada do personagem.

Figura 12 — Dante
Fonte: BLOG RAFAEL ZANI - 2012.
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Os aspectos fisicos observados sao: cabelos, olhos e pele clara. Como é um
personagem construido digitalmente percebe-se que as cores de cabelos e olhos
chegam a ser irreais. Porém, ndo podemos deixar de fazer referéncia a um
descendente caucasiano. Quanto ao corte do cabelo, pode-se observar que é
desfiado, contornando o rosto. O fato de Dante ser um lutador poderia ter levado a
escolha de um corte de cabelo curto e alinhado ou estilo militar, que € usualmente
visto nas representacdes de herois de games de agc&do. Porém, o personagem possui
um estilo de cabelo mais contemporaneo o que remete a personalidade que os
criadores tentam representar, de um protagonista rebelde, com ares de anti-herai,
que salva o mundo sem “obedecer a regras”.

O herdi é representado como um jovem, pois busca a identificagdo do publico
jogador, que na sua maioria sdo adolescentes e jovens. Essa afirmagdo nao
descarta a existéncia de jogadores mais velhos, mas que ainda assim nutrem no
imaginario a vontade de ser como o her6i emulado. A ideia de se ter um desejo
eterno pela juventude é corrente na cultura hedonista contemporanea. Homens e
mulheres buscam essa “formula de juventude eterna” encontrando nas
representacdes — que constituirdo seu imaginario para a formagédo de identidades
subjetivas — imagens de jovens ideais.

Outra caracteristica observada que remete ao ideal de juventude, o porte
atlético de Dante, enfatizado pela roupa que deixa seu abdémen definido a mostra.
Pode-se tracar um paralelo também, com um dos conceitos atuais de masculinidade,
que pode ser observado em algumas revistas direcionadas ao publico masculino,
como a Men’s Health. Tanto na revista quanto no personagem, sdo colocadas em
evidéncia caracteristicas que ligam a masculinidade ao corpo, especificamente um
corpo atlético e definido.

Ainda que historicamente a liberdade masculina para seguir ou ndo padrdes
de beleza ligados a midia, seja maior que a feminina, é claro que uma mudancga de
paradigma que vem acontecendo na contemporaneidade, onde os homens e
mulheres consomem essas representacbes como ideal de masculinidade. Esse
aumento ndo s6 é percebido pela existéncia de midias relacionadas a estética
corporal masculina, mas também nas redes sociais onde os comportamentos das
pessoas reforgam esse consumo, tanto pela auto afirmacao ligada a esse modelo de
masculinidade quanto para adaptar-se a expectativa gerada pelos grupos sociais.
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No caso do personagem Dante, percebe-se que ele por suas caracteristicas exerce
certo dominio nas personagens femininas do jogo, sempre as conquistando, a partir
de seus atributos fisicos somados a sua personalidade.

As vestimentas do personagem sao compostas por: botas pretas de couro
(estilo coturno), calgas marrom de couro, um coldre marrom de couro usado no peito
e nas costas — no qual guarda suas pistolas — e um sobretudo vermelho também de
couro com um cinto de fivela metalica. As roupas de Dante podem remeter a
interpretacdes de acordo com as cores, estilo e materiais de que sao feitas.

Quanto ao material, todas as roupas sdo de couro, tentam passar a imagem
de rebeldia, que é caracteristica principal associada ao personagem. Tanto podemos
fazer referéncia a grupos musicais de rock, especificamente Hard Rock, como
também a grupos de motoqueiros. Dante no game é realmente um motoqueiro. Em

diversas cenas do jogo, ele entra ou sai do cenario de moto (Figura 14).

Figura 13 — Dante na motocicleta
Fonte: BLOGSPOT - 2012.

Quanto ao estilo, o sobretudo possui um corte que se movimenta junto com o
personagem, e quando ele esta parado se ajeita de forma que paregca que o
personagem esta fazendo pose. A forma como o sobretudo se posiciona nas cenas
do personagem , n&o é possivel naturalmente sem o uso de algum artificio que gere

vento. As calgas sdo um pouco largas, com as barras ficando para dentro das botas,
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em estilo coturno, o conjunto de bota e calga leva a uma associagédo direta com
uniformes militares de infantaria. Vale lembrar que o exercito € um espaco
privilegiado de construcdo de um tipo de masculinidade associada com coragem,
disciplina, austeridade e resisténcia a condigdes de sobrevivéncia adversas.

As armas associadas a Dante também permitem certas associagdes. O heroi
empunha as pistolas, fazendo “pose”, de uma forma que no mundo real atrapalharia
muito o seu desempenho. O uso das pistolas durante o jogo em contraponto com
outros tipos de golpe, como os de espada ou o uso do “bragco demdnio”, € o que
atribui mais pontos de “estilo” para o personagem. E interessante aqui ressaltar
outra caracteristica normalmente associada aos personagens de agado, da qual
Dante ndo escapa, que € a exaltacido da violéncia.

Os aspectos psicologicos de Dante, se fossem relacionadas as principais
caracteristicas do personagem as primeiras que deveriam ser colocadas seriam de:
insubordinagéao, rebeldia, estilo e violéncia.

No inicio das missdes quando algum outro personagem entra na loja de Dante
para pedir seus servigos, na maioria das vezes sao mulheres. Pois Dante € colocado
como um conquistador, intui-se que sua personalidade despreocupada e despojada,
mas ao mesmo tempo forte e protetora, € uma formula irresistivel para as mulheres.
Porém, por mais mulheres que tenham interesse em Dante ndo ha durante o jogo
nenhum tipo de sugestao ao relacionamento romantico com alguma delas.

Quando vao procurar Dante na loja, ele sempre se encontra numa posi¢cao
relaxada sentado na cadeira, com os pés em cima da mesa, dando ar de arrogancia
e superioridade. Dante € o personagem mais forte do jogo, e sabe disso, por isso,
sempre refor¢ca esse ponto de si com suas atitudes, quando enfrenta os inimigos os
menospreza e diminui, mesmo que estejam “a altura” dele.

Por mais que o jogo se ambiente num cenario renascentista, a alimentagao
basica do personagem é pizza. A pizza € um alimento ligado ao fast-food, a
alimentagdo dos jovens, n&o-saudavel que reforca mais uma vez suas
caracteristicas de rebeldia e insubordinagao.

E interessante comentar também, que nas sequéncias dos jogos a
personalidade do herdi sofre algumas alteragdes. Por exemplo, na versédo numero 2,
que € considerada a ultima na ordem cronoldgica, Dante € mais velho e um pouco
mais serio, ndo possui tantas mulheres a sua volta. Ja nas versdes 3, 1 e 4 ele

possui um comportamento em relagéo aos inimigos brincalhdo e bem humorado.
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O estilo que colocado como caracteristica fundamental do personagem pode
ser observado tanto nas suas caracteristicas ficas, como comentado anteriormente,
quanto em suas atitudes. Atribui-se ao comportamento rebelde de Dante, toda a
responsabilidade pelo estilo, podemos fazer um paralelo do comportamento dele
com o comportamento estereotipado de um anarquista. Quando o personagem luta,
seus golpes séo repletos de movimentos desnecessarios, mas que deixam as lutas
mais plasticamente agradaveis, ou com “estilo”. No uso das pistolas, que atribuem
maior pontuagao na escala de estilo, descrita anteriormente, o personagem atira de
varias formas diferentes, com bragos cruzados, de costas, cada mao atirando de um
jeito, para n&o tornar os movimentos repetitivos e atribuir maior plastica a

movimentagao.



4.1.2 A Personagem Lady

Figura 14 — Lady
Fonte: GAMESPOT - 2012.
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Na analise da personagem Lady, sob os aspectos plasticos, mais uma vez
chamo a atengdo para a construgdo digital e por isso a impossibilidade de
correspondéncia real. Nas sequéncias do jogo o figurino da personagem muda um
pouco, na analise a seguir me aterei a imagem mostrada acima correspondente a
versao 4 do jogo.

A personagem é de pele clara e cabelos escuros, e olhos um de cor verde e
outro de cor rosa, ndo s&o possiveis de ser observados na imagem acima, pois se
apresenta de oculos escuros. Possui uma cicatriz na coxa esquerda. A roupa de
Lady na imagem ilustrada é composta por um blazer e shorts branco com listras
verticais cinzas, botas de cano alto de couro marrom e cinto/cartucheira de couro
marrom. No pescogo a personagem leva um pequeno colar com pingente vermelho.

Os cabelos desfiados da personagem remetem também como Dante a uma
certa rebeldia, Pois Lady é desenhada como uma humana que ndo se “encaixa nos
padrdes”. Principalmente por sua forga extrema incongruente com seu porte fisico.

As roupas de Lady no jogo 3 (Figura 16) remetem a uma colegial, enquanto
no numero 4 ela parece com roupas um pouco diferentes porém mantendo mesma

personalidade.
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Figura 15 — Lady na primeira aparigéo do jogo.
Fonte: BLOGSPOT - 2012.

Quanto aos aspectos psicologicos da personagem podemos notar que ela
possui um ideal de independéncia,tentando se impor. Sempre tanta mostrar ser
capaz de resolver tudo sozinha, porém sempre pede ajuda de Dante.

O jogo n&o nos permite saber muito sobre a historia dela, a personagem é
calada e misteriosa, isso faz com que Dante e também o jogador nutra o desejo de
saber mais sobre ela. A ligagdo do mistério liga-a um pouco com o estereotipo de
ligacdo de mulher com a magia.

No inicio, Lady, considera todas as atitudes de Dante erradas e sempre o
questiona. Dante esta no caminho dela no inicio do jogo, entdo, ela despreza-o e o
ataca, mas no fim acaba cedendo ao charme e usufruindo da ajuda dele, no fim

vendo-o como heroi.
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E interessante aqui, fazer um adendo, referenciando a personalidade de
Dante, anteriormente comentada, pois quando Lady ataca Dante, ela atira um missil
de sua bazuca caracteristica. Dante quando vé o tiro como forma de despreza-la e
mostrar-se mais forte superior, “surfa” sobre o missil, desestabilizando Lady.
Contudo, em toda a formagéo da personagem o esteredtipo que € mais notavel é o
de infantilizagdo feminina, tanto pelas roupas quanto pela personalidade. Lady se
apresenta como um “garotinha”, que n&o sabe muito bem a que lugar pertence e se
mete em assuntos que ndo deveria, ou que deveria ser deixado para Dante, “o
homem forte”. Ela apresenta caracteristicas como teimosia, impulsividade e na

maioria das vezes certa ingenuidade também.



4.1.3 O personagem Vergil
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Figura 16 — Vergil
Fonte: PHOTOBUCKET - 2012.
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Vergil apesar de irmao gémeo de Dante apresenta caracteristicas fisicas um
pouco diferentes. O tragos sdo muito préximos, poréem Vergil possui um corte de
cabelo um pouco mais curto e arrepiado. Nas vestes usa bota marrom de cano alto,
calgas azul petréleo, de um tecido nao identificavel, colete de couro preto sobre
camisa azul com gola de babado, por cima de tudo usa um sobretudo
aparentemente de cetim com parte externa num azul claro com detalhes dourados e
parte interna em dourado.

A principio, as roupas de Vergil remontam a personalidade que busca ser
atribuida ao personagem. Que num resumo geral é: Vergil é o aposto de Dante. O
jogo tenta criar essa paridade entre gémeo bom e gémeo mal.

As cores principalmente usadas sdo o azul e o dourado. Remetendo a
sobriedade e sofisticagao respectivamente (PASTOREAU, 1997).

Quanto a personalidade de Vergil as principais caracteristicas que podemos
associar sdo: seriedade, disciplina, objetividade.

O personagem se vé como um demoénio, desprovido de qualquer sentimento.
Isso permite a ele n&o envolver com outro personagem, ndo ceder a impulsos, ele
que conquistar mais poder e apenas esse é o objetivo dele, tentara chegar a ele a
qualquer custo. Frio e calculista, pensa racionalmente, ndo cede a chantagens
emocionais, € mesmo em relagdo a sua ligagdo com Dante n&o se abala.

Vergil € colocado como um personagem de principios, mesmo sendo vil&o,
suas caracteristicas de personalidade remontam a um samurai. Nao usa armas de
fogo, pois n&o armas de “‘um guerreiro de verdade”. Usa apenas a espada, pois ela
exige disciplina e treinamento para que se torne bom.

Nas cenas do jogo, Vergil sempre aparece treinando muito, mas nunca
falando muito. Ndo é dito desde o inicio que ele é irmao de Dante, entdo tanto para
0s personagens envolvidos quanto para o jogador, o personagem carrega um certo
mistério consigo, mas que por fim & revelado. Mesmo n&o falando muito, tem uma
personalidade bem humorada, demonstra inteligéncia em suas frases e tem um ar
de superioridade.

Sua personalidade e caracteristicas fisicas atraem olhares, mesmo assim nao
demonstra interesse nenhum por relacionamentos. Vergil é colocado como
manipulador, que sabe usar as palavras e s as usa quando necessario. E forte e
direto.



4.1.4 A personagem Trish

Figura 17 - Trish
Fonte: ZEROCHAN - 2012.
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Outra personagem feminina que aparece no jogo, dentre os aspectos fisicos,
existem varios pontos que podem ser analisados. A personagem é representada
como uma mulher branca, jovem, magra, alta, com seios avantajados, cintura
estreita e quadris magros.

As roupas de couro justas, também remeterdo a sua personalidade, aqui sim
talvez até um pouco ligado ao Lether Culture. Possui sobrancelhas arqueadas que
remetem a seu carater demdnio, as unhas sao afiadas, também remetendo a
mesma caracteristica.

Quanto as caracteristicas psicologicas de Trish pode-se dizer, que todas elas
conversam com seus atributos fisicos. No inicio do jogo, ainda se apresenta como
inimiga de Dante e ndo se considerava humana, incapaz de possuir sentimentos.
Portanto, seu comportamento remonta muito mais a um demébnio do que
posteriormente quando, acaba virando amiga de Dante.

Como todas as personagens femininas do jogo, é atribuido a ela uma ar de
mistério, ligado a magia. Ela € um demodnio, portanto traz para si muitas
caracteristicas biblicas que ligam a figura feminina ao demdnio. Durante todo o jogo
usa frases insinuantes. Sua principal caracteristica de personalidade é ser uma
mulher fatal, uma tentagao.

A movimentagdo de Trish durante o jogo, mesmo quando disfargada de
Gloria, remete a idéia de mulher fatal. Quando a personagem executa os golpes,
abusa da movimentacdo, sempre procurando demonstrar maior sensualidade
possivel, sdo feitos closes estratégicos nos seios, bumbum e partes intimas (mesmo
nao aparecendo nada) da personagem, ja que a mesma nos golpes usa bastante
abertura de pernas.

Quando se descobre capaz de possuir sentimentos, esses parecem ser 0s
responsaveis por mové-la, a personagem € impulsiva e instavel emocionalmente, e
mesmo sendo um demoénio, com poderes enormes acaba transparecendo uma
fragilidade estereotipadamente ligada a “personalidade feminina”.

Também é valido notar que o responsavel por fazé-la perceber-se como mais
fragil e humanizada é Dante, pelo qual a personagem nutrira uma grande devogao,
até um certo amor platonico.

Dante é o responsavel por ver os sentimentos dela e fazé-la, perceber-se

como humana também, capaz de possuir sentimentos.
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4.2 OS ASPECTOS CULTURAIS

Em relagdo aos aspectos culturais observados nos personagens mais
interessante foi a o oposigcédo que € formada na construgéo das relagdes de género.

Primeiramente podemos destacar a formagao das representagdes tidas como
masculinas do jogo. No caso, analisados o personagem Vergil e Dante. Em ambos
ha uma caracteristica muito forte de poder, no jogo ligado ao poder
magico/demoniaco. Em paralelo com o mundo real teriamos algo parecido em
relagcdo as profissbes e os cargos alcangados. Ha uma ideia de que para se ter
respeito, para ser admirado, € preciso chegar a uma posi¢cdo de poder, geralmente
profissional.

O poder seja no jogo, ou na vida real quando relacionado a representagéo de
masculinidade, atribui, virilidade. No jogo, por o personagem ser forte, habilidoso e
com grandes pores “demoniacos” recebe maior atengdo das personagens mulheres
e € invejado pelos homens n&o tdo poderosos. No mundo real, ha um discurso
dominante de que se 0 homem possui dinheiro e um bom emprego, ou emprego de
renome, tal como: advogado, médico ou mesmo politico ele se torna “mais homem”
que os outros.

Em contraponto a isso representa-se a mulher como quem busca estar perto
desse poder. Mesmo que ela exceda suas “limitagdes corporais”, como faz Lady,
tendo extrema forga, continua sendo mais fraca e precisando recorrer a ajuda do
homem detentor do poder, no caso Dante.

Outro ponto interessante de ser ressaltado € o paralelo entre as
configuragbes fisicas dos personagens. Dante ndo é disciplinado, n&o pratica
exercicios, nao treina, e se alimenta a base de pizza, ainda assim, exibe um corpo

saudavel e definido.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Através a realizagdo da pesquisa e das analises dos personagens do game
Devil May Cry foi possivel explorar alguns aspectos acerca de como as relagdes de
género e a tecnologia se influenciam mutuamente, algumas vezes reforgando
esteredtipos. E importante destacar, que as relagdes de género como o préprio terno
identifica, sdo constituidas em relacdo. E impossivel de se estudar masculino ou
feminino separadamente. Os significados dessas “categorias” s&o construidos
historicamente, culturalmente e socialmente, apropriados pelos individuos no
intercurso social, sempre perpassados por outras caracteristicas identitarias.

Outro ponto importante a ser lembrado e ressaltado esta na constituicdo das
relagcdes de poder. As quais também representam um terreno cambiante e instavel.
Nao ha um detentor de poder, em sobreposicdo aos dominados de forma fixa e
imutavel. Mas é dentro desse terreno de disputa que se produzem os esteredtipos.
Também €& preciso entender que € nesse contexto que sao produzidas as
representagcdes. Nao se pode pensar em relagdes de género ou relagbes de poder
fora de contextos -culturais, sem levar em consideracio 0s meios e as
representacbes socialmente disponiveis aos sujeitos como elementos de
identificacdo para a formacao de suas identidades.

Tais meios e representacbes como foram citados acima sao onde se
encaixam os games. Como foi mencionado no decorrer da pesquisa, vivemos uma
virada cultural e tecnoldgica, que propicia diversos novos meios de representagao e
de identificagdo. A partir da pesquisa, fica bem claro como os games estédo
presentes como um elemento da cultura visual, que proporciona modelos de
identificacado para formacgao de identidades.

Sabe-se também que grupos sociais que ocupam as posi¢cdes centrais, ou
entendidas como “normais”, tém possibilidade ndo apenas de representar a si
mesmos, mas também de representar os outros. A identificacdo com certas
representacdes muitas vezes € determinada pelo desejo de corresponder a certos
padroes que sao estabelecidos e mantidos pelas relacbes de poder, considerados
como “certos e “aceitaveis”. Isso acaba por manter certos tipos de representacgdes, a

fim de manter uma “ordem”. Mas é realmente importante ressaltar que ndo ha
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formas corretas de representacdo, mas ha formas que s&o mais proximas da norma
e, portanto, melhor aceitas socialmente.

Quanto as construcdes das representacdes de feminino e masculino dentro
dos games através da historia, percebemos certas recorréncias. Porém, sempre as
representacdes foram calcadas em contextos historicos, culturais, tecnoldgicos entre
outros. Entretanto algumas caracteristicas que posteriormente foram identificadas
nas analises do jogo Devil May Cry, sao recorrentes desde os primeiros games.
Principalmente o corpo feminino associado a vestimentas sensuais e com atributos
sexuais destacados.

Percebe-se durante as analises que certas repeticbes de padrbes nas
representacdes do “feminino” e “masculino”. Colocando caracteristicas do “feminino”
associadas principalmente a sensualidade e sexualidade, a nudez, a fragilidade ante
a figura masculina dominante. Em oposi¢ao o “masculino” como forte e dominante,
com diversas possibilidades de escolha de parceiras, porém sem nenhum
comprometimento.

E importante ressaltar que a afirmacdo de estereétipos de género, produz,
potencialmente, espaco para leituras dissonantes, gerando contestacdo e
impulsionando mudancas de paradigma. E sempre preciso entender, que o campo
das representacbes e da construcdo de identidades, esta constantemente se
modificando e se reformulando. Cabe as pessoas que se confrontam com as
representacbes o compromisso com a leitura critica dos valores veiculados e o

constante exercicio de questionar e reinterpretar os modelos oferecidos.
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