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RESUMO

Este artigo apresenta o Distint@s!, um kit de diretrizes para criacao de personagens femininas originais
e nao objetificadas nos jogos digitais. Este projeto, oriundo da dissertacao de mestrado de mesmo titulo
defendida no Programa de Pds Graduacao em Design da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ)
em 2024, surgiu da constatacao de que personagens femininas geralmente perpetuam estereoétipos e
apresentam a mulher como sexualmente objetificada, o que nao costuma ocorrer com os personagens
masculinos, colaborando, assim, para a manutencao e reproducao de visdes machistas e patriarcais que
moldam a sociedade industrial ocidental capitalista. Iniciamos discutindo como a imagem feminina no
universo dos jogos esta atrelada a dominacao masculina. Com isso, buscamos compreender como o
meio social influencia a producao dessas personagens, além de como a circulagao e a recepcao destas
representacoes desempenham papel crucial na perpetuagao de normas sociais que impactam diretamente
a vivéncia feminina neste ambiente. Ainda aplicamos questionarios com o publico feminino desses jogos
e realizamos entrevistas com designers de personagens, investigando tanto trabalhadoras envolvidas
na criacao das personagens quanto jogadoras influenciadas por elas. Com base na pesquisa Bibliografica
e na aplicagao das técnicas de coleta de dados, desenvolvemos o kit de diretrizes “Distint@s!", com o
objetivo de oferecer a equipe de criagao uma ferramenta de validagao e distin¢ao para essas personagens.
Consideramos que o “Distint@s!" representa um recurso fundamental para promover maior igualdade de
género nos jogos digitais — um passo essencial para a construcao de uma cultura ggmer mais inclusiva e
equitativa.

Palavras-chave: Campo do Design. Imagem Feminina. Jogos. Personagem Feminina.

ABSTRACT

This article presents Distint@s!, a set of guidelines for the creation of original, non-objectified female
characters in digital games. This project, derived from the master’'s dissertation of the same title
defended at the Graduate Program in Design of the Federal University of Rio de Janeiro (UFR]J) in 2024,
emerged from the observation that female characters often perpetuate stereotypes and portray women
as sexually objectified—something that does not usually occur with male characters—thus contributing
to the maintenance and reproduction of sexist and patriarchal views that shape Western industrial
capitalist society. We begin by discussing how the representation of women in the gaming universe is
linked to male domination. In doing so, we seek to understand how the social environment influences the
production of these characters, as well as how the circulation and reception of such representations play
a crucial role in perpetuating social norms that directly impact women's experiences in this space. We
also administered questionnaires to female players and conducted interviews with character designers,
investigating both women involved in the creation of characters and players influenced by them. Based
on the literature review and the application of data collection techniques, we developed the Distint@s!
guidelines kit with the aim of providing creative teams with a tool for the validation and differentiation
of these characters. We argue that Distint@s! represents a fundamental resource for promoting greater
gender equality in digital games—an essential step toward building a more inclusive and equitable
gaming culture.

Keywords: Design Field. Female Image. Games. Female Character.
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1 INTRODUCAO

A pesquisa que da origem a esse artigo surgiu da constatacao de que boa parte das personagens
femininas nos jogos digitais ainda é representada de forma sexualmente objetificada, o que nao costuma
acontecer com os personagens masculinos. Embora, nos Gltimos anos, seja possivel identificar avancos
pontuais em determinadas personagens, como Sonya, de Mortal Kombat (Figura 1), que na versao de
2017 apresenta vestimentas mais condizentes com suas a¢ées no jogo e que cobrem mais o corpo,
permanece comum a presenca de desenhos com proporgoes corporais exageradas e vestimentas que
pouco condizem com suas narrativas ou fungdes no jogo. Considerando que o publico feminino tem
ocupado um espaco cada vez mais significativo no consumo de jogos digitais, torna-se indispensavel
compreender com maior profundidade os fatores que sustentam a persisténcia dessas representacoes
sexualizadas e como elas afetam a visao da mulher de si mesma.

Figura 1 - Mudanca de representacao de Sonya Blade (a esquerda em Mortal Kombat vs DC Universe de 2008; ao
meio em Mortal Kombat 9 de 2011; e a direita, em Mortal Kombat 11 de 2017)

Fonte: CanalTech (2019).
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Assim, este artigo tem como objetivo principal apresentar o Distint@s!, um kit de diretrizes para
criacao de personagens femininas originais e nao objetificadas nos jogos digitais. Esse kit foi resultado
de uma pesquisa de mestrado que visou investigar a influéncia do meio social na producao, circulagao e
recepcao de personagens femininas no mundo dos jogos digitais, com recorte na percepcao de jogadoras
e no trabalho de designers. Para tal, realizamos umarevisao Bibliografica sobre o tema, bem como a coleta
de dados e a subsequente analise das percepgdes do publico feminino de jogos digitais e de designers da
area, as quais contribuiram para a compreensao da circulacdo e recepgao dessas imagens, que, em geral,
apresentam personagens estereotipadas e sexualmente objetificadas, acarretando a desvalorizacao e a
submissao comportamental, estética e politica da mulher.

A seguir, iniciamos o artigo apresentando a fundamentacao teérica que orientou este estudo,
discutindo brevemente conceitos como objetificacao feminina, olhar masculino e violéncia simbadlica, e
estabelecendo suas relagdes com o contexto da indUstria de jogos digitais. Na sequéncia, expomos 0s
resultados da coleta de dados, articulando-os as questdes desenvolvidas ao longo da pesquisa tedrica.
Posteriormente, detalhamos o processo de criagao de nossa contribuicao pratica — o Distint@s, um
kit de diretrizes para a elaboracao de personagens femininas — descrevendo as etapas de ideagao,
estruturacdo de componentes e prototipagao. Por fim, apresentamos nossas consideragdes finais,
nas quais refletimos criticamente as questdes socio-culturais que afetam a criacao das personagens
femininas e apontamos possiveis desdobramentos desta pesquisa.

2 COMO O MEIO SOCIAL INFLUENCIA A CRIA(,'EO DE PERSONAGENS FEMININAS

Nomundodosjogos, odesenho dos personagens é muitoimportante, umavez que “devidoa‘imersao’
dos usuarios e a influéncia dos corpos digitalizados” (Salzedas; Lourencetti, 2021, p. 4), jogadores acabam
por se identificar com as representacoes visuais presentes nos desenhos dos personagens. Entretanto,
é perceptivel que até hoje muitas personagens femininas vém sendo retratadas de forma objetificada e
estereotipada, independente de suas narrativas estarem de acordo com esta caracterizagao ou nao.

Esta objetificacao dificilmente acontece com os personagens masculinos, os quais costumam ter
representacoes bastante diversas e condizentes com sua narrativa. Um exemplo é a armadura Glorious
Set do jogo World of Warcraft (Figura 2). Quando utilizada por uma personagem feminina, a armadura
se torna uma espécie de biquini. Para Fragoso e Amaro (2018, p. 49) essas armaduras femininas sao
“famosas” no mundo dos jogos e deixam mais partes do corpo @ mostra do que protegidas. Enquanto
isso, o personagem masculino tem todo o corpo coberto com uma armadura propriamente dita. Logo,
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de acordo com Lind (2004, p. 254, tradugao nossa) “examinando as roupas das personagens femininas,
percebe-se a natureza puramente decorativa de seus trajes, enquanto a vestimenta dos personagens
masculinos geralmente serve a um propasito funcional”.

Figura 2 — Armadura Glorious Set do jogo World of Warcraft.

Fonte: Bikini Armor Battle Damage no Tumblr (2023).

E devido a representacio feminina submissa ao olhar masculino que os jogos digitais sdo
frequentemente considerados por muitos como “catalogos da cultura masculina adolescente inculta e
geek®" (Fragoso; Amaro, 2018, p. 30). Sobre essa submissao, Bourdieu (2020, p. 115) explica que diversas
instituicoes representam a mulher de maneira a reforcar o “efeito da relacao fundamental que institui
a mulher na posicao de ser-percebido, condenado a se ver através das categorias dominantes, isto &,
masculinas”. Bourdieu (2020, p. 61) também esclarece que isso ocorre porque 0os homens constituem
a maioria nos cargos dominantes, tanto nas estruturas sociais quanto nas atividades produtivas e
reprodutivas. Isso pode ser exemplificado na indlstria dos jogos pelo seguinte trecho de Sloan (2015, p.
55, traducao nossa):

Considerando a visao histérica de que os jogos sao projetados para um puablico jovem
masculino — e feitos por homens desenvolvedores de jogos apenas um pouco mais
velhos — as representagdes de género e sexualidades dentro dos videogames sdo

" Examining the attire of female characters reveals the purely decorative nature of their clothing, whereas male characters’s
apparel generally serves a functional purpose.

2 Geek & uma giria usada para se referir a fas de tecnologia, jogos, histérias em quadrinho, filmes e séries.
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frequentemente vistas como tendenciosas em favor das identidades masculinas
heterossexuais.?

Comisso, compreendemos que o plblico-alvo daindistria dos jogos digitais se consolidou em jovens
homens brancos e heterossexuais (Carrera; Ciscati, 2014). Entretanto, sabemos que a comunidade gamer*
feminina cresceu significativamente e agora representa a maioria em paises como o Brasil, constituindo
52,8% da populacao gamerbrasileira, de acordo com dados da Pesquisa Game Brasil de 2026. Mesmo com
esse crescimento das mulheres como publico-alvo, observamos que as representagdes das personagens
femininas nos jogos nao tém acompanhado essa mudanca constante.

As questoes da representacao feminina nas personagens sao importantes, pois, ao contrario
de uma peca teatral com espectadores passivos (Fragoso; Amaro, 2018, p. 35), os jogos envolvem
papéis ativos no desenrolar da historia, o que faz com que os jogadores se identifiquem mais com seus
personagens. Logo, as jogadoras submetidas a representacdes de personagens femininas objetificadas
e estereotipadas acabam “naturalizando” tais imagens, o que passa a afetar a percepgao que tém de
si mesmas. Esse processo de banalizagao se relaciona com o conceito de male gaze (olhar masculino),
cunhado pela critica de cinema Mulvey (1975), que aponta a tendéncia das midias em se construir sob
a otica de um observador masculino. Ou seja: 0 male gaze se manifesta quando a camera assume a
perspectiva de um homem heterossexual observando uma mulher. John Berger, critico de arte, resumiu
0 male gaze como:

Homens agem e mulheres atuam. Homens olham para as mulheres; mulheres observam
a si mesmas sendo olhadas. Isso & determinante ndo s6 para a maioria das relagdes
entre homens e mulheres, como também para a relagao das mulheres consigo mesmas.
0 examinador que ha na mulher é masculino — o examinado, feminino. Assim a mulher
se transforma em um objeto — especificamente, em um objeto da visao: uma vista, uma
imagem ou um espetaculo (Berger, 2022, p. 58).

O autor traz ainda o exemplo de quadros de nu feminino, como Vénus de Urbino (1538), de Ticiano, e
A bacante (1844), de Félix Trutat, nos quais as mulheres sdo pintadas por homens de forma a satisfazer
o olhar masculino (Figura 3). Pode-se fazer um paralelo do nu feminino na pintura com personagens
dos jogos, pois essas imagens sao criadas em sua maioria por designers que as modelam pensando em

3 Given the historical view that games are designed for young male audiences—and made by only slightly older male game
developers—the representations of gender and sexualities within video games are often seen as biased toward heterosexual
male identities.

“ Termo utilizado para se referir a pessoas que jogam jogos digitais, sejam eles profissionais ou nao.
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satisfazer os desejos dos jogadores masculinos. No caso da figura 4, a personagem do jogo Dragon’s
Crown (2013) encontra-se deitada com uma roupa transparente enquanto observa o jogador cutuca-la
para ver suas reacoes aos toques. Neste jogo ha dois designers: George Kamitani e sua assistente, Emika
Kida. E importante reconhecer e aventar que mesmo mulheres podem criar imagens sob uma perspectiva
masculina, especialmente quando inseridas em uma sociedade historicamente dominada por visdes
patriarcais — ou também porque exigéncias de projeto podem vir de outras instancias da empresa ou
de clientes, e essas posi¢oes podem ser ocupadas por homens. Logo, quando as mulheres olham tais
imagens, elas ndo enxergam a si proprias, mas sim um esteredtipo feminino construido por homens — e

para homens.

Figura 3 - A esquerda, Vénus de Urbino (1538) de Ticiano. A direita, A Bacante (1844) de Félix Trutat.
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Tiki is not-so-subtly judging you.

Fonte: Pushsquare (2014).
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Aléem disso, a representacao constante de mulheres submissas a visao masculina afeta nao apenas
a autoestima feminina, mas gera também um sentimento de superioridade masculina tanto no mundo
online quanto no real. Segundo uma pesquisa realizada com mulheres gamers pela Sky News (2023), uma
companhia provedora de internet do Reino Unido, 49% das entrevistadas afirmaram ja ter sido vitimas
de assédio ou insultos online por parte de homens, além de 27% ter assumido temer que as ameagas
extrapolem para o mundo real. Segundo Anita Sarkeesian, esse sentimento de superioridade masculina
de jogadores perante as mulheres acarreta em assédios virtuais que podem, sim, chegar a consequéncias
reais, como foi o caso do Gamergate®, uma campanha organizada por jogadores contra o feminismo e
a diversidade de género na cultura dos videogames. Nessa campanha, diversos homens assediaram
jogadoras e programadoras, descobrindo seus enderecos e enviando ameacas de estupro e de morte
caso nao parassem de jogar ou trabalhar com jogos.

Logo, tendo em vista que “a analise das imagens (...) deveria ser complementada pelo estudo daquilo
que o consumidor cultural constréi com essas imagens” (Burke, 2017, p. 66), procuramos entender a
opinido de jogadoras maiores de 18 anos sobre a imagem dessas personagens femininas através de um
questionario online. Além disso, realizamos entrevistas com duas designers de personagens para jogos
digitais a fim de entendermos como se da a producao dessas personagens. leremos em detalhes na
Secao a seguir.

3 TEORIA DE DADOS

Neste trabalho, empregamos as seguintes técnicas na etapa de teoria de dados: primeiramente,
realizamos questionarios com parte do pablico-alvo dessas personagens, mulheres jogadoras maiores de
idade, para identificarmos os meios de circulacao e recepcao de tais imagens. Em seguida, entrevistamos
designers de personagens, para compreendermos como as personagens sao produzidas.

0 questionario foi utilizado por ser umatécnica acessivel, rapida e capaz de alcancar participantes em
diferentes localidades. Aplicado a mulheres cis e trans maiores de 18 anos, o formulario foi disponibilizado
online entre as datas 16 de maio e 18 de junho de 2024 e contou com 40 respondentes, majoritariamente
entre 18 e 25 anos. O questionario contou com perguntas sobre os aspectos demograficos das
respondentes e, em seguida, questdes relacionadas a jogos e a imagem das personagens (Figura 5). Por

® Caso relatado no livro A Maquina do Caos (Fisher, 2023), em que diversos jogadores perseguiram mulheres programadoras ou
jogadoras simplesmente por essas expressarem criticas feministas.
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limitacao de espaco, focaremos, neste artigo, nas respostas referentes a caracterizagao feminina nos
jogos.

Em relacao a representatividade feminina nos jogos, nenhuma participante afirmou se sentir
sempre representada (Figura 5). Do total, 37,5% das respondentes marcaram que se veem representadas
poucas vezes e 25% se véem representadas raramente ou nunca, destacando como principais problemas
a baixa diversidade racial, a predominancia de corpos dentro de padroes estéticos restritos e a
escassez de representatividade LGBTQIA+. Ao perguntarmos se consideram que os jogos digitais tém
personagens femininas de aparéncias diversas (Figura 6), as respostas foram bem variadas, mas no geral
todas concordaram que ainda nao existe equidade de representacdes devido aos mesmos problemas
apresentados na questao anterior. Além disso, ao serem questionadas sobre ainfluéncia da caracterizagao
das personagens no seu interesse pelo jogo, muitas participantes apontaram a hipersexualizacao
recorrente, a exemplo de seios e gliteos exagerados, como um fator negativo que afeta diretamente seu
engajamento.

Figura 5 - Respostas a pergunta “Quanto vocé costuma se ver representada nos jogos?”

2

Fonte: A autora (2024).

® Sempre
@® Algumas vezes

@ Poucas vezes
@ Raramente
@ Nunca
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Figura 6 - Algumas das respostas a pergunta “vocé considera que jogos digitais no geral contam com
personagens femininas de aparéncias diversas?”

Eu acho que ndo, mas da pra entender até, do jeito que fazem jogo igual fast food. Tipo, usam modelo
comum para todos 0s corpos e rostos

Mais ou menos, acho que em certas coisas sim, como diferente cabelo, estatura, rosto. Mas acho que vejo
pouca variedade em corpo e cor de pele.

nao, dificiilmente sao diferentes de um padrao, por exemplo, quase nunca e possivel ver personagens
femininas com roupas nao curtas/chamativas, alem de que todas seguem um padrao extremamente
forcado (visando deixar mais a mostra os seios, coxas e gluteos.)

MNio. Quando existe uma certa diversidade, podemos citar que ha uma variagio de tons de pele e tipos de
cabelo para um mesmo desenho de rosto e corpo. Dificilmente ha uma preocupacao massiva em fazer
justica a diversidade feminina.

Fonte: a autora (2024).

Os dados indicam que, apesar de a maioria (92,5%) das respondentes perceber melhorias na forma
como personagens femininas vém sendo representadas, ainda ha um longo caminho a percorrer para
alcancar a equidade de género nos jogos. A caracterizagao das personagens mostrou-se um fator
relevante para o engajamento das jogadoras, reforcando a necessidade de maior cuidado e diversidade
na construcao dessas figuras. Assim, o estudo evidencia a demanda por representacées mais inclusivas
e plurais, alinhadas as expectativas de um puablico feminino cada vez mais presente e critico no universo
dos jogos digitais.

Jaas entrevistas foram realizadas de forma semi-estruturada (Figura 7) com o objetivo de entrevistar
pessoas que trabalhem com a criacao de personagens para jogos. Foram realizados ao todo 22 contatos
com profissionais da area, obtendo o retorno positivo de apenas dois deles. Ambas as sessoes foram
realizadas em ambiente virtual, gravadas e posteriormente transcritas para a tabulacao das respostas,
nas datas de 20 e 25 de junho de 2024. Para que as entrevistadas ficassem a vontade para responder
as perguntas, foi combinado que as respostas aqui apresentadas utilizariam apenas as iniciais de seus
nomes: AZ e BR.
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Figura 7 - Estrutura do questionario e da entrevista

Estrutura do questienario Estrutura da entrevista
Bloco de questionario 1 - Dados demograficos: Bloco de entrevista 1 - Dados demograficos:
8. Qual a sua wade? a. Qual a sua idade?
b. Em gue cidade vocé mora? b. Com gual género se identifica?
©. Gom qual género se identifica? | c. Em que cidade vocé mora?
d  Como vocd classifica sua corfraca? d Como vocé classifica sua corraca?
& Qual a sua escolaridade? e Qual o seu nivel de escolaridade?
I Wocé possui alguma fermacdo em Design?
Bloce de questionario 2 - Perguntas sobre jogos: g. Se vocé respendeu "sim” & pergunta anlerior, gual curso fez?

a (Que tipo de jogos vecé costuma jogar?
Seleqio Onica a) jogos digitais; b) jogas fisicos; ) ambas

Bloco de entrevista 2 - Perguntas sobre o trabalho como designer de jogos:

b. Quantas horas por semana costuma jogar jogos digilais?
Selecdo un e thgd entre 3h ¢ a. Como vocg comegou a desenhar persenagens para jogos?

E 1 L 1) menos de 1 ) ent
&) mais de 10

. Ha quanto tempo voce trabalha com jogos?
c Com Quem vocs costuma Joga:? - ‘Qual 0 seu regime de trabalho na empresa?
Selec3o miltipla: a) familia; b) offine com amigos; ©) offline com terceiras; d) online
f S — ! . Qual o tamanho da equipe de criacio?
d. Quais géneros de jogos digitais costuma jogar? Essa equipe conta apenas com designers?
Selec3o mifipla a) acdo; b) plataforma; o) shooterftiro; d) luta; &) Beatem up; f Se nfo, quais 0s outros profissionais envolvidos?

. letroidv nia, h) RPG de ) MMORFG, 1) Roguelikes, k . Ha mulheres nessa equipe?
party, mj esporne, 1 A
- N
e Ciedj digitais que costuma jogar X EJ?ISt.E algum brainstorming para a concepcio de personagens femin |nf35.
Ha diferenca nesse processo de concepcio para personagens masculinos?

o=@ o o o@onoEr

Como s3o0 definidas as caracteristicas fisicas de uma personagem feminina?
Ha diferenca nesse processo de concepcdo para personagens masculinos?

Como sao definidas a indumentaria das personagens femininas? Ha diferenca
nesse processo de concepcio para personagens masculinos?

Como s#o definidas as caracteristicas comportamentais de uma personagem

Bloce de questionarie 3 - Perguntas sobre imagem feminina nos jogos:
a. Quanlo vocé costuma se ver representada nos jogos?

-

Se unica: a) sempre; b) algumas vezes, c) pe

b, Por que vocd e vé ol ndo se vé representada? Poderia dar exemplos?

. Vocg considera gue os jogos digiteis no geral contam com personagens feminina? H4 diferenca nesse processo de concepglo para personagens
feminings de aparéncias diversas? Poedera dar alguns exemplos? masculings?

d. Vocé considera m_le 05 jogus de tabuleire no geral contam com personagens m. Como & definida a funcoijogabilidade da personagem dentro da estratégia do
feminings de aparéncias diversas? Poderia dar alguns exemplos? jopo? Ha diferenca nesse processo de CONCEpCAO para personagens

a. Em geral, a caracterizacdo dos personagens afeta seu interesse pelo jogo? masculinos?
Poderia dar alguns exemplos? n. Quem decide o design final de um personagem?

f Desde que vocé joga, vocé tem percebidoe alguma mudanca na forma com que

- . Voo# considera que o3 jogos de videogame no geral contam com personagens
as personagens s3o representadas? Poderia dar alguns exemplos?

femininas de aparéncias diversas? Por favor, justifique sua resposta.
. Vocé considera que as personagens femininas ne geral sao esterectipadas?

k=]

q. Vocd tem percebido alguma mudanca na forma com que as perscnagens sio
reprasentadas? Se sim, poda dar algum exemplo?

Fonte: a autora (2024).

Iniciamos com perguntas relacionadas aos aspectos demograficos dos entrevistados para, em
seguida, iniciarmos as questoes relacionadas ao trabalho como designer de personagens. Ambas as
entrevistadas sao mulheres brancas na faixa dos 30 anos e moradoras do Sul do Brasil. A entrevistada
BR tem mais tempo na indUstria, totalizando 9 anos, enquanto AZ tem pouco mais de 3 anos, e ambas
trabalham no regime de CLT. As duas afirmaram trabalhar em equipes pequenas e serem as Unicas
mulheres da equipe. Ao serem perguntadas sobre como comegaram a criar personagens para jogos,
ambas responderam que sempre gostaram muito de desenhar e jogar jogos digitais, corroborando com
a afirmacao de Kirkpatrick (apud Woodcock, 2020, p. 152) de que “as pessoas que trabalham na inddstria
dos jogos tém, invariavelmente, os jogos como uma pratica cultural”
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Ao indagarmos sobre a existéncia de um brainstorming® para a criagao de personagens, BR afirmou
haver um para a tematica do personagem, enquanto AZ respondeu haver um para a criagao de um
briefing’. Quando questionamos se ha uma diferenca no brainstorming de personagens masculinos e
femininos, obtivemos respostas diferentes, mas complementares. Para AZ, existe uma diferenca, pois
ha uma preocupacao de qual pablico vai consumir uma determinada roupa cosmeética para determinado
personagem. Para BR depende do trabalho, pois ja participou de um projeto cujo briefing era a criacao de
versoes femininas de personagens masculinos ja existentes no jogo.

Na pergunta sobre a definicao de caracteristicas fisicas, BR disse ter a preocupagao em nao reforcar
esteredtipos emsuas personagens e sempre preferir subverteras expectativas, emboraessas nem sempre
sejam aceitas pelo time ou cliente. AZ afirmou que normalmente algumas caracteristicas vém prontas
no proprio roteiro, entdo é feita uma pesquisa preliminar, criacao de alternativas para a personagem e,
enfim, a aprovacao do cliente. Entretanto, quando o roteiro nao é tao fechado, AZ exemplificou que é
comum acontecer de criar personagens, por exemplo, com o tom de pele nao branco e ser negado pelo
cliente, pois este gostaria que a personagem fosse branca.

Ao questionarmos sobre caracteristicas comportamentais, ambas responderam que sao definidas
com base na narrativa ou na mecanica do jogo. Ja sobre a jogabilidade, segundo BR, é definida pelo Game
Designer e posteriormente conversada com a equipe de arte. Ao questionarmos quem costuma decidir o
desenho final de uma personagem, ambas afirmaram ser o superior ou o cliente final, se for o caso.

Parafinalizar, fizemos algumas perguntas relativas a opiniao das entrevistadas sobre as personagens
dosjogosnogeral. Emrelacdoarepresentatividade,ambas reconheceramavancos recentes nadiversidade
de personagens femininas, mas apontaram a persisténcia de estereotipos, padrdoes corporais limitados
e a influéncia do “male gaze”. Consideramos interessante também a afirmacao de BR ao lembrar que
nao é apenas por ser mulher que uma designer criara uma personagem nao estereotipada, pois mesmo
mulheres podem colaborar para a perpetuacao da dominacao masculina, por conta da “submissao
encantada que constitui o efeito caracteristico da violéncia simbélica” (Bourdieu, 2020, p. 73).

Com essas entrevistas, observamos que as designers se importam e tentam trabalhar com a
questao da representatividade, mas que isso nao é tao comum e aceito no meio, seja por parte dos
clientes ou da indistria em si.

¢ £ uma técnica utilizada para a gerago e debate de ideias com o objetivo de criar uma solucdo para um desafio.

7 E um documento com todas as demandas de um cliente para a elaboracio de um determinado projeto.
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3 DESENVOLVIMENTO DO KIT DISTINT@S

Com efeito, de acordo com o observado em nossa fundamentacao tedrica, no questionario e nas
entrevistas realizadas com designers de personagens, compreendemos que as imagens das personagens
sao um trabalho colaborativo entre designers, ilustradores, diretores de arte e cliente, dependendo
sempre de um briefing e de uma aprovacao final, seja do cliente ou de um cargo superior na hierarquia
do trabalho. Tendo isso em vista, verificamos que “o potencial do desenvolvimento de softwares [neste
caso, de jogos digitais] é realizado sob as restri¢des das relacoes de producao do capitalismo” (Woodcock,
2020, p. 134), relagbes estas que podem ser controladas por homens em um processo de reproducao e
manutencao das estruturas de dominacao.

Apesar de constatarmos que aindistria dos jogos, mesmo com uma maioria de jogadoras femininas,
ainda mantém seu pensamento voltado para o jogador médio masculino e que existe um sentimento
de superioridade perante as jogadoras mulheres, acreditamos que os jogos tém a capacidade tanto de
propagar quanto de desconstruir padroes androcéntricos de representacgao. Logo, assim como Woodcock
(2020, p. 257), consideramos que os jogos digitais fornecem um cenario propicio para “experimentar e
explorar uma alternativa para a sociedade que temos agora”

Diante disso, desenvolvemos o kit de diretrizes “Distint@s", um projeto pratico que busca promover
a reflexao sobre o desenho dessas personagens e, com isso, evitar — ou a0 menos minimizar — a
reproducao de estere6tipos e a objetificagao feminina nos jogos. A dinamica das cartas consiste do
seguinte fluxo: para verificar se sua personagem pode ser considerada uma boa forma de representacao
feminina, a equipe devera passar pelas cartas e verificar se o seu desenho esta de acordo com as
diretrizes explicadas em cada uma delas. As cartas contam com pontuagtes positivas, negativas e
neutras, dependendo da opcao de resposta. As cartas podem ser utilizadas em qualquer ordem, mas
aconselhamos que apenas uma pessoa anote os pontos. Ao final das 20 cartas, a equipe contara a
pontuacao total obtida e podera verificar de acordo com a tabela de resultados se a personagem esta
aprovada ou nao pelo kit.

O puablico-alvo desse kit sao nao apenas designers que trabalham com a criagao de personagens,
mas toda a equipe de criacao do jogo em si. O objetivo é auxilia-los a criar desenhos menos objetificados e
estereotipados, assim como legitimar a necessidade de criacao de personagens femininas mais diversas
e, comisso, obter aaprovacao de outros membros da empresa e/ ou clientes. A partir das entrevistas com
designers, observamos que &€ comum a preferéncia dos clientes por personagens alinhadas a padroes de
beleza ja estabelecidos. Nesse contexto, o kit pretende atuar como um instrumento de argumentacao,
auxiliando na valorizacao de propostas menos padronizadas e funcionando como uma espécie de selo de
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qualidade para essas abordagens. Com essa contribuigao pratica, esperamos incentivar o pensamento
critico nao s6 dos designers, mas de todos os envolvidos na criacdo do jogo a respeito da imagem das
personagens femininas e suas influéncias na autoestima da mulher, além de trazer a reflexao sobre a
necessidade de mais representatividade no mundo dos jogos.

Para a escolha do nome do kit foi realizado um brainstorming com os conceitos principais abordados
(Figura 8). Buscamos nomes que cumprissem algumas exigéncias basicas: primeiramente, ser uma
palavra em portugués para facilitar a compreensao de todo o publico e enaltecer a nacionalidade do
projeto. Além disso, também procuramos uma palavra que fosse facil de pronunciar; e, por fim, que
fizesse um link com o tema do projeto. Com essa organizagdao, comegamos a abrir os conceitos de
representatividade e diferencas, chegando entao no nome escolhido: "Distintas” Tal nome remete a
nocao de que as personagens consideradas aptas pelas diretrizes do kit serao diferenciadas das demais
presentes no mercado atual.

Figura 8 — Brainstorming de nomes para o projeto.

[ Preconceito ]—[ Estereétipo

[ Male Gaze H Imagem feminina

Objetificacdo
feminina

Dominagdo masculina ]

Incluséo

Personagens femininas
de jogos digitais sdo
objetificadas e
estereotipadas

Personagens
femininas

Diferenciadas

Mainstream

Representatividade H Diferencas DistintasJ

Jogos digitais

Diversas

Fonte: a autora (2024).

3.1 ESTRUTURA, LAYOUTE IDENTIDADE VISUAL

Foram definidas 4 categorias de cartas, cada uma com uma cor especifica para diferencia-las.
Sao elas: Corpo (laranja), Trajes (rosa), Diversidade (verde) e No Jogo (roxo). Os textos das cartas foram
pensados de acordo com a revisao de literatura feita para essa pesquisa, assim como com as opinioes
das respondentes do supracitado questionario.

Na categoria Corpo, as cartas falam sobre exageros nos atributos femininos e representatividade
de corpos. Opgdes que mantém o padrao irreal de beleza como seios e gliteos exagerados, como
mencionados pelas jogadoras nos questionarios, ganham pontuacoes negativas entre 1 e 3 pontos. Ja
opcOes que tecnicamente nao sao incorretas e que apenas estao dentro do padrao de beleza vigente,

Brazilian Creative Industries Journal | Novo Hamburgo | v.6 | n. 1 | jan./jun. 2026 UFNE'VEEVR/I\.DEE 99



Brazilian

Creative Industries
Journal ISSN: 2763-8677

mantém-se uma pontuagao neutra, ou seja, nao perdem e nem ganham pontos. Por fim, em caso de
opcoes positivas, ou seja, aquelas consideradas fora do padrao estético corporal, ganham entre 1 a 3
pontos.

Ja na categoria Trajes, as cartas falam sobre a indumentaria sexualmente objetificada e nao-
condizente com a narrativa da personagem. Nesta categoria, além dos tipos de resposta “Sim” e “Nao", ha
também uma terceira opcao “Nao Aplicavel” (N/A), pois algumas cartas falam sobre tipos de vestimentas
especificas que podem nao fazer sentido para uma personagem em particular como, por exemplo, 0 uso
de armaduras.

A categoria Diversidade trata de aspectos relativos a representatividade de minorias, como a
presenca de pessoas com deficiéncia ou parte da comunidade LGBTQIA+. Muitas respondentes do
questionario também mencionaram a pouca representatividade negra nos jogos, especialmente no
quesito cabelo, pois, segundo elas, muitas personagens tém a pele negra, mas com cabelos lisos e de
cores nao naturais. Nesta categoria, nao ha pontuacoes negativas, pois a personagem ser branca, por
exemplo, ndo é algo negativo.

Por fim, a categoria No Jogo aborda a fisica da personagem ao se movimentar e até mesmo ao se
manter parada. As cartas sao sobre a movimentacao de quadris, a fisica dos seios, assim como a propria
movimentacao da camera do jogador perante a personagem. Esta categoria foi pensada a partir de
algumas respostas do questionario que mencionaram a movimentacao exagerada dos seios femininos e
foi complementada por referéncias da fundamentacao tedrica.

Abaixo apresentamos uma tabela com todas as perguntas do jogo, separadas de acordo com as
categorias acima descritas (Tabela 1). A pontuacao das faixas de classificacao (Tabela 2), assim como a
pontuacao das cartas foram testadas através de desenhos de personagens ja existentes, a fim de trazer
uma pontuacao equilibrada.
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Categoria A personagem... Opcgoes
Corpo Tem vitiligo ou alguma marca / cicatriz na pele? Sim | Nao
Corpo E alta ou baixinha para a sua idade? Sim | Nao
Corpo Tem seios ou glateos exagerados? Sim | Nao
Corpo E musculosa e / ou nao magra? Sim | Nao
Corpo Tem uma cintura irrealmente fina? Sim | Nao
Trajes Usa pouca roupa mesmo em baixas temperaturas? Sim | Nao | N/A
Trajes Utiliza traje que dé para visualizar a roupa intima? Sim | Nao | N/A
Trajes Usa uma armadura que se assemelha a uma lingerie? Sim | Nao | N/A
Trajes Veste decotes exagerados mesmo nao fazendo sentido com sua narrativa? Sim | Nao | N/A
Trajes Calca saltos altos finos em situacdes nao convenientes como em um torneio Sim | Nao | N/A

de luta?
Diversidade Tem mais de 50 anos? Sim | Nao
Diversidade Tem alguma deficiéncia fisica ou mental? Sim | Nao
Diversidade Faz parte da comunidade LGBTQIA+? Sim | Nao
Diversidade E de uma etnia ndo branca? Sim | Nao
Diversidade E de uma religido nao crista? Sim | Nao
No jogo Conta com skins mais ousadas como prémio ou em lojas do jogo? Sim | Nao | N/A
No jogo Tem golpes que focam em suas partes intimas? Sim | Nao | N/A
No jogo Pode ter suas partes intimas captadas ao rodar a camera do jogo? Sim | Nao | N/A
No jogo Move exageradamente os quadris ao andar? Sim | Nao
No jogo Tem uma fisica diferente apenas para seus seios? Sim | Nao | N/A

Fonte: a autora (2024).

Tabela 2 - Pontuacao final segundo as diretrizes

Classificacao Pontuagao
Incrivel! Distinta demais! + de 8 pontos
Uaaau! Muito bem! Entre 1 e 8 pontos
Pode melhorar, hein? 0 pontos
Necessario uns ajustes Entre -1 e - 8 pontos
Eita, € melhor repensar... Menos de -8 pontos

Fonte: a autora (2024).
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A partir deste ponto, desenvolvemos a logo e a identidade visual do projeto. Para trazer a nocao de
distincao a logo, optamos por usar algumas letras em maitsculo e substituimos a letra "a" pelo simbolo
"@" Essa escolha foi feita porque o “a" designa o género feminino na lingua portuguesa, e ao troca-lo
pelo “@", buscamos nao apenas criar uma distin¢ao visual, mas também transmitir uma sensacao de
conexao com o meio digital. A tipografia utilizada foi a Poetsen One, na cor roxa do tema, enquanto o “@"

utilizou o degradé institucional, refor¢ando ainda mais a valorizagao do género feminino (Figura 9).

Figura 9 - Versoes da logo

DisTinT@s!

DisTinT@s! BRI

Fonte: a autora (2024).

Com a identidade visual definida, comecamos a layoutar as cartas (Figura 10), manual e caixa do
projeto. Como gostariamos que a énfase das cartas fosse no conteddo, projetamos um layout simples
para elas. O verso das cartas apresenta um contorno arredondado e colorido, que remete a categoria
correspondente, acompanhado do nome da categoria e um padrao de feixes de luz, dando dinamicidade
a composicao visual. Ja na frente da carta o nome da categoria é destacado no topo, sendo seguido pelo
texto principal, que sempre comeca com o prefixo “A personagem..” e € completado pela pergunta. Abaixo,
estao dispostas as respostas, juntamente com as tags de pontuacao referentes a cada uma delas. A tag
vermelha representa respostas com pontuacoes negativas, enquanto a tag verde representa pontuagoes
positivas. No caso de respostas “N/A" (Nao Aplicavel), utilizamos uma tag cinza.

A caixa possui capa, contracapa (Figura 11) e trés lombadas impressas. Na capa estao presentes a
logo do projeto, a frase “Kit de diretrizes para criagcao de personagens femininas originais” e o nome das
autoras. Na contracapa, além da logo do projeto, ha um texto explicativo sobre o objetivo do kit e seu
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publico-alvo. Por fim, as trés lombadas (esquerda, direita e topo) também contam com a logo impressa,
garantindo a visualizacao do nome do kit em diversos angulos.

Figura 10 - Exemplos de cartas do kit

DIVERSIDADE NO JOGO

A PETSONSEM...
CALCA SALTOS ALTOS
FINOS [ SiTuACOLs mio
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PELET

sm G0
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sm (D
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Fonte: a autora (2024).
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Figura 11 - Capa e contracapa da caixa

.
DisTinT@s!

€ um conjunto de
diretrizes destinado a criacdo de
o ® personagens femininas em jogos
D 'ST' nT s ' digitais, com o objetivo de avaliar se
a) L o design das personagens perpetua
Um kit de diretrizes para ou ndo corpos objetificados e

criagdo de personagens esteredtipos de género.
femininas originais

O projeto foi criado como parte da
dissertacdo de ,
com orienta¢do de ,
para a obten¢do do titulo de mestre
pelo

NOME DA AUTORA 1
& NOME DA AUTORA 2

Fonte: a autora (2024).

O kit também incluium manual de uso (Figura 12), com orientacoes detalhadas para o uso das cartas.
Nas paginas internas, apresentamos uma introducao sobre a origem do projeto, seguida por instrugdes de
uso, com destaque para alguns termos-chave ao longo do texto. No verso do manual, incluimos a tabela
de pontuacao e os créditos finais. Colocamos a tabela no verso para facilitar sua consulta, permitindo que
o usuario verifique as pontuagdes sem precisar manter o manual aberto durante o uso.
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Figura 12 - Layout do manual

MANUAL DE USO

DisTinT@s!

SOBRE O PROJETO

i € um kit de diretrizes
para a criagao de personagens
femininas para jogos digitais.

0 objetivo deste kit é conscientizar
nao apenas os designers dessas
personagens, mas toda a equipe de
criagdo e tomada de decisbes sobre
a necessidade de uma m

Logo, esperamos auxilia-los a criar
designs menos objetificados e
estereotipados, servindo também
como uma forma de )

( para as personagens
analisadas com o uso do kit.

18 NOS jogos.

INSTRUCOES

O kit & composto por r com
: diversidade, corpo,
trajes e em jogo. Cada carta conta
com uma pergunta e algumas
opcoes de resposta, cada uma delas
com pontuagdes que podem ser
neutras, positivas ou negativas.
Obs: N/A é abreviagdo de Ndo Aplicdvel.

Vocé e sua equipe deverdo
responder as cartas de acordo

com a personagem escolhida para
andlise e contar os 1tos ;

Em seguida é s verificar a
colocagao final de acordo com a
tabela a seguir para validar sua
personagem.

TABELA DE PONTUACAO

Incrivel! Distinta demais!
Uaaau! Muito bem!
Pode melhorar hein?
Necessario uns ajustes

Eita, € melhor repensar...

CREDITOS

Nome do Autor 1 & Nome do Autor 2

Fonte: a autora (2024).

O pacote (Figura 13) conta com 20 cartas impressas em papel couché fosco de 230g. As cartas
foram impressas no tamanho Padrao (63,5mm x 88mm) para facilitar o uso de sleeves®, assim como
para manter um bom aproveitamento do papel de impressao. Além das cartas, o pacote contém ainda o
manual que foi impresso no mesmo papel e, ao estar fechado, conta com o mesmo tamanho das cartas.
Tanto as bordas das cartas quanto as bordas externas do manual foram cortadas circularmente para
melhor acabamento. A caixa foi impressa com papel couché fosco de 230g e conta com uma tampa
dobravel com abertura de baixo para cima, na qual ha um corte em 180° na frente para facilitar a abertura.

8 Protetores de cartas feitos de plastico que sao utilizados para resguarda-las de eventuais acidentes.
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Figura 13 - Montagem com fotos do kit finalizado: caixa, manual e exemplo de cartas

Fonte: a autora (2024).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Compreendemos com este trabalho que as personagens femininas de jogos digitais seguem um
historico de representacoes androcéntricas que afetam a visao da mulher de si mesma. Por serem
totalmente manipuladas digitalmente, muitas vezes essas personagens colaboram com visdes de corpos
ideais distorcidos e inalcangaveis, mostrando que a violéncia simbélica incluida nessas imagens pode, sim,
contar com consequéncias reais, como transtornos fisicos e psicologicos. Aléem disso, entendemos que
tais imagens demonstram uma submissao do corpo feminino perante o olhar masculino contribuindo,

- . . . . UNIVERSIDADE
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assim, com o sentimento de superioridade do homem perante a mulher, o que causa relagdes toxicas e
abusivas tanto em jogos online quanto na vida real.

E importante ressaltar que as mudancas em personagens femininas para representacées mais
condizentes com a realidade da mulher frequentemente sao mal compreendidas e consideradas como
um “ataque feminista” aos homens. Sloan (2015, p. 55) explica que "“isso geralmente se deve a ignorancia
sobre o que realmente é o feminismo: a luta pela igualdade para todos na sociedade, independentemente
deseugéneroou preferéncias sexuais”. Entretanto, compreendemos que nao é apenas devido aignorancia,
e sim devido a vontade de alguns em manter sua dominagao em areas que estao sendo "ameacadas”.
Com isso, se 0s jogos sao utilizados como ferramentas politicas por jogadores, a exemplo do Gamergate,
consideramos necessario subverté-las e reapropria-las.

Logo, advogamos que a representagao mais diversa e positiva das personagens femininas nos jogos
contribuem para que as mulheres tenham uma visao mais realista e empoderadora de seus corpos e de si
mesmas, visto que “esteredtipos sexuais e padrdes irreais de beleza sao cimplices da cirurgia plastica, da
baixa autoestima e de distirbios alimentares” (Pater, 2020, p. 116). Consideramos também que formas
de representacdao menos objetificadas e estereotipadas sao um passo importante rumo a uma inddstria
de jogos mais inclusiva e igualitaria, o que pode ajudar a reduzir comportamentos toxicos de jogadores
homens em relagao as mulheres online e offline.

Como futuros desdobramentos deste projeto, consideramos importante o aprofundamento na
Teoria da Objetificacao, de modo a enriquecer a fundamentacao teérica e ampliar a compreensao das
questdes analisadas neste estudo. Pretendemos ainda realizar rodadas de teste com designers de
personagens femininas para jogos digitais, a fim de verificar a necessidade de ajustes nas pontuacoes e
validar o projeto em si com profissionais da area.

Tendo isso em vista, esperamos que o kit de diretrizes Distint@s possa apoiar as equipes de
criacao com “um proposito critico, introduzindo fatos desconfortaveis e desmascarando deficiéncias
sociais” (Ollman, 2002), servindo também como forma de validagao e distingao para essas personagens.
Acreditamos que essa ferramenta é fundamental para a conscientizacao sobre aimportancia daigualdade
de género no universo dos jogos — um passo essencial para a construcao de uma cultura gamer mais
inclusiva e equitativa.
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