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Resumo: A tecnologia tem auxiliado na proliferacao dos jogos eletronicos e contribuido
para fazer desta “brincadeira” um elemento da cultura que contribui para o
desenvolvimento social de inimeros jogadores. Conhecido como um brinquedo masculino,
os games ganham espago no ciberfeminismo onde as usudrias, independente da classe
social, jogam diversos jogos, mas apresentam a feminilidade neste ambiente formando
tribos através de uma moda especifica e pela comunicacdo visual dos jogos. Uma hipdtese
que se apresenta € que as principais caracteristicas da moda como a efemeridade,
individualismo, multiplicidade, imagem e corpo também estio presentes nos games. A
metodologia utilizada € a pesquisa de campo e etnografia virtual com entrevista estruturada.
O referencial tedrico deste trabalho € baseado em autores com Maffesoli (2005), Amaral
(2006), Levy (2000), Alves (2005), Lipovetsky (1989) e Lemos (2004).
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Abstract: Technology has assisted in the proliferation of the electronic games and
contributed to make of this game an element of the culture that contributes for the social
development of innumerable players. Known as a masculine toy, the games gain space in
the cyberfeminism where the users, independent of the social class, play several games and
present the feminality in this environment forming tribes through a specific fashion and by
the visual communication of the games and through the feminine personages. A hypothesis
present is that main characteristics of the fashion as the ephemerality, individualism,
multiplicity, image and body also are present in the games. The used methodology is the
field research and virtual ethnography with structuralized interview. The theoretical
referencial of this work is based on authors as Maffesoli (2005), Amaral (2006), Levy
(2000), Alves (2005), Lipovetsky (1989) and Lemos (2004).
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Os games no ciberespaco e na cibercultura

Os jogos sempre estiveram presentes na histéria da humanidade, desde a época em
que os homens cagcavam como forma de entretenimento, sociabilizacdo e de forca. No
decorrer do tempo, os jogos passaram a ser compreendidos e intitulados por pais e
professores como entretenimento e distracdo, perdendo o cariter social que o mesmo
possui. Para Vygotsky (1994), o brincar e a interacio com os jogos possibilita a
aprendizagem de regras e a sujeicdo as a¢des impulsivas pela via do prazer. (Vygotsky in
Alves, 2005, p.21). Ja para Levy (1993,1999) os jogos sdo elementos da tecnologia que
modificam e reorganizam a ecologia cognitiva dos individuos como a memdria, atencao, a
imaginacao, entre outros.

O primeiro videogame surgiu em 1962, quando Steve Russel, criou o Space War —
considerado o primeiro videogame informatico. J4 em 1958, Willy Higinbothan, criou um
jogo de ténis eletronico mas, nao patenteou o invento e em 1960, Ivan Sutherland defendeu
a tese de doutorado em que apresentou um desenho de um sistema interativo em tempo real.
Baseados nestes estudos jovens americanos comegaram a produzir inventos € um deles,
Bushnell criou uma nova versdo do Space War, chamada de Computer Space. Apds
inimeras tentativas de encontrar investidores para seus jogos o jovem Bushnell criou a
Atari (Alves, 2005, p.39).

Com o desenvolvimento das tecnologias inimeras outras empresas surgiram como a
Nintendo, a Sony e a Sega e desenvolveram jogos em CD’s, Joysticks, entre outros. Foi
entdo que os games invadiram o ciberespaco - conceito criado pelo escritor de fic¢dao
cientifica William Gibson, em 1984, no livro "Neuromancer". O ciberespaco ¢ uma jungao
de cibernética® com o espago.

O ciberespago. Uma alucinacio consensual vivida diariamente por bilhdes de
operadores autorizados, em todas as nagdes, por criancas aprendendo altos
conceitos matematicos. Uma representacdo grafica de dados abstraidos dos
bancos de todos os computadores do sistema humano. Uma complexidade
indispensdvel. Linhas de luz abrangendo o ndo-espaco da mente; nebulosa e
constelagdes infinddveis de dados. Como marés de luzes de cidade[...]. (Gibson,
2003, p.67-68).

Os games na rede mundial de computadores integram a cibercultura - expressao da
aspiracdo de construcdo de um laco social, que ndo seria fundado nem sobre links
territoriais, relacdes institucionais e as relagdes de poder, mas sobre a reunido em torno de
centros de interesses comuns, sobre 0 jogo, sobre processos abertos de colaboragdo. “O
apetite para as comunidades virtuais encontra um ideal de relagdo humana
desterritorializada, transversal, livre. As comunidades virtuais sdo os motores, 0s atores, as
vidas diversas e surpreendentes do universal por contato”. (Levy, 2000, p.130).

Na cibercultura sdo encontradas diversas tribos que possuem particularidades,
semelhancas e diferencas (Lemos, 2004, p.89). Para Maffesoli essas tribos se estruturam
motivadas por sentimentos de afinidades e pelo prazer estético.



A tribo € tomada em sua totalidade por essa ou aquela moda, ela a vive com excesso, até
que, passando a um outro objeto de seu desejo, ela o adora com mais intensidade. Trata-se
de uma série de sinceridades sucessivas que liga estreitamente o que se pode chamar
"corporefsmo" ao "presenteismo” ( 2005, p.179).

Com as mulheres nao poderia ser diferente. No ciberespaco elas estdo presentes
pelo ciberfeminismo que nasceu nos anos 90, na Europa, como uma forma de ativismo
digital. “O ciberfeminismo aparece portanto sugerindo que o ciberespaco é um espago
préprio de articulacdo feminina”(Wells, 2005, on-line) e € por meio dele que elas
conquistam mais um espaco — como jogadoras de games ou como se denominam " game

girl "

As mulheres nos games e na moda

Contrariando a idéia geral de que videogame € brincadeira de menino existem mais
mulheres adultas jogando videogames do que garotos. E isso que afirma uma pesquisa
divulgada pela Nielsen Entertainment, no dia 10 de outubro de 2006. Segundo a pesquisa
existem 117 milhdes de usudrios de videogames nos Estados Unidos, sendo que mais da
metade jogam on-line (56%) e, desta metade, a maioria (64%) sao mulheres®. No Brasil ndo
existe pesquisa semelhante mas as industrias afirmam que metade das compras realizadas
de jogos on-line sao feitas por mulheres. (Case, 2004, on-line)

Nos udltimos anos a inddstria tem investido em jogos para mulheres, criancas e
jogadores mais velhos. As mulheres também se tornam importantes na histéria dos games.
Sdo indmeras beldades encontradas nestes jogos que além de atributos fisicos possuem uma
personalidade definida, fibra, vontade propria e atitude. Elas fazem a diferenca no mundo
pelos quais passaram e participaram de aventuras que perderiam o sentido (e o impacto) se
fossem estreladas por homens. Macioli (2006), comemorando a Semana da Mulher,
realizou uma homenagem as mulheres, no site Game TV, elaborando um ranking das mais
importantes na histéria dos games, em diversas categorias.

Em primeiro lugar e considerada a mais “pop” e “rainha da midia”, Lara Croft, uma
das mulheres virtuais reconhecida como simbolo sexual dos games. A personagem foi
criada por Toby Garder, criador da série Tomb Raider em 1996.

A atitude desbocada e as roupas curtas da aventureira conquistaram instantaneamente o
coragio 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 cépias 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 indimeros produtos que levaram seu nome, de
embalagens de lanches a motores de veiculos. (Macioli, 2006, online).

As outras classificadas por Macioli sdo: a Princesa em Perigo, Peach, que surgiu no
primeiro Super Mario Bros. (1986). Em 1986, surgiu a primeira grande heroina do mundo
dos games, que a principio ninguém sabia que era mulher: Samus Aran (série Metroid), a



cacadora de recompensas mais durona da galdxia. Nos games princesas lutadoras também
conquistam o publico. A princesa que dd nome a série The Legend of Zelda é um bom
exemplo mas existem outras como as Guerreiras, As Artistas, Instinto Materno, O Sagrado
Feminino, Seducao a Toda Prova e A Campea.

A sensualidade esta presente nas principais heroinas dos games, destaque para Lara
Croft que esbanja seducao com seus trajes. Os mais freqiientes sdo shorts curtissimos, com
camisetas justas, deixando ainda mais saliente os voluptuosos seios € para completar o
figurino botas e muitas armas presas ao corpo, fazendo a linha aventureira perigosa. A
personagem nos games € no cinema explora a sensualidade. E como diz Baudrillard "o
corpo € o primeiro grande suporte do projeto de seducdo"(1992, p. 164) e essa sedugdo
pode ser vista nos jogos Tomb Raider 1 e Legend, como pode ser visto nas figuras 1,2 e 3.

Figura 1
Tombh Raider T

Figura 3
Tomb Raider Legend

Figura 2
Tomb Raider Legend Figura 4
Ada Wong

Ada Wong, do game Resident Evil 2 e 4, também encarna a mulher fatal. (Figura 4).
Vestindo roupas provocantes € usando armas de diversos calibres, além de um talento
incomum para artes marciais e acrobacias ela sempre estd com um vestido sensual. Outras
heroinas como Mai Shiranui (NeoGeo Battle Coliseum), Tifa Lockhart (Final Fantasy VII)
e Jill Valentine (Resident Evil 3). Sdo alguns exemplos da sedu¢do das heroinas nos games.
Figura 5.

Figura 5



A seducdo das mulheres nos games também pode ser encontrada no site Totally
Nerdcore® que lancga o calendario 2007 todo ilustrado com fotos de garotas nuas jogando
videogames. O Nerdcore 2007 € descrito como "fantasia gamer hardcore" e mostra
mulheres jogando GameBoys®, posando com luvas de videogame em fotos sensuais. O
calenddrio € proibido para menores de idade e traz os eventos internacionais mais
importantes distribuidos entre suas datas.

A moda das jogadoras de games

A moda das jogadoras de games € bem diferente das heroinas dos games, como
podemos observar em pesquisa. Trabalhamos com entrevistas individuais ou também
chamadas de profundidade. Utilizamos a entrevista semi-aberta, com um roteiro de 7
questdes-guia, tratadas individualmente com perguntas abertas. A pesquisa foi divulgada
nas comunidades de games na maior rede de relacionamentos do Brasil - o Orkut’, de 02 a
15 de outubro de 2006. Trabalhamos com 10 participantes de diversas cidades brasileiras
como Sdo Paulo, Rio de Janeiro, Curitiba, Porto Alegre e Cuiabd, que se ofereceram
expontaneamente para participar da pesquisa.

Todas as participantes sdo do sexo feminino e jogadoras de games. Todas afirmaram
que ndo existe uma moda especifica para elas. Mas constatamos que sim, hd uma moda
especifica para as jogadadoras, independente da classe social, da idade, da profissao ou do
Estado que moram. Um breve perfil das jogadoras e alguns depoimentos:

Joyce, 20 anos, paulista e estudante do curso de Sistema de Informacdo diz que "uso
roupas leves, tento ndo usar nada que mostre a barriga e fique chamativo. Procuro ndo
seguir a moda, uso um estilo esportista jeans e ténis. Ndo existe uma moda para as
jogadoras". Joyce joga Priston®, para descontrair, em média de 4 a 5 horas por dia.

Fernanda, 15 anos, paulista, estudante diz "Uso uma roupa simples, leve, calca
jeans e camiseta. Acho que ndo existe estilo para jogadores(as),cada um tem o seu estilo".
Ela joga em média 2 horas por dia em casa e em Lan Houses, nos finais de semana, a média
de 08 horas. Joga Counter Strike” ¢ GTA San Andreas'’, pelo fato destes jogos simularem o
real.

Camila, 27 anos, de Porto Alegre, dentista, também usa roupas bdsicas como
camisetas e jeans. Joga on-line 3 vezes por semana, média de 3 horas e em Lan Houses com
as amigas 2 vezes por més. Joga Priston e Counter Strike por que gosta dos cendrios e dos
personagens.

De Cuiaba, Thais, 14 anos, estudante diz: "Eu ndo acho que exista uma moda para
as meninas, o melhor é estar com uma roupa confortdvel e se sentir bem nela". Joga 1 ou 2
horas por semana.



Eliana, 22 de anos, curitibana, estudante, ndo acha que existe uma moda pra
jogadoras de games. "Eu gosto de me sentir bem confortdvel, a vontade, com jeans,
camiseta e ténis". Joga em média 3 horas por semana. Nao tem um jogo especifico.

Ana, 42 anos, do Rio de Janeiro, bancéria, adora jogar Counter-Strike. Ela joga em
média 10 horas por semana e diz "Ndo hd moda para as jogadoras de games, mas eu
prefiro usar roupas prdticas e leves como jeans e camiseta".

Ao contrdrio dos que as participantes da pesquisa afirmaram existe sim uma moda
especifica. Todas usam roupas leves e confortaveis, fazem o estilo esportista com jeans,
camiseta e ténis e jogam em média 5 horas por semana. Pela pesquisa constatamos que 70%
das entrevistadas jogam Counter-Strike e Priston com o intuito de descontragdo, porque
gostam dos cendrios, da interface com o jogo e do fato de conhecer outras civilizagdes.

Algumas das principais caracteristicas da moda nos games

Lipovestsky (1989), define algumas das principais caracteristicas da moda, sdo
elas  efemeridade, multiplicidade, individualidade e imagem-corpo. Neste trabalho
apresentamos a hipétese que essas caracteristicas também estdo presentes nos games.

A efemeridade e a multiplicidade sdo caracteristicas presentes na cibercultura, como
por exemplo, com o e-mail, o BBS, o ICQ, o MSN, os blogs, o orkut, MP3, entre outros. A
efemeridade e a multiplicidade estdo presentes nos indmeros games € no comportamento
dos usudrios que mudam de jogos ou se adaptam facilmente as novas versdes e modelos.
Nos games também hd os "jogos da moda", na internet e nas Lan Houses. Na pesquisa
verificamos que os jogos que estdo na moda para as garotas sdo o Priston, na rede, e nas
Lan Houses o Counter-Strike ou CS, como € chamado pelas usudrias.

A interface e as imagens de corpos abundam o ciberespaco e estdo presentes em
todo os lugares como nas fotos, videos, jogos, realidade virtual, web-cams e com a
facilidade do meio, a possibilidade de ser emissor e receptor simultineo. Os games sao
imagens em movimentos € sempre com muitos corpos femininos expostos, como
mostramos na sensualidade de algumas heroinas.

Como apresentamos os games também possuem algumas das principais
caracteristicas da moda e estao presentes no cotidiano das jogadoras com uma moda bdésica
e esportiva, bem diferente das personagens femininas nos games. Os jogos permitem a
extrapolacdo dos individuos ou dos jogadores coletivos que podem usar o jogo como
entretenimento, como forma de se livrar do stress didrio ou como forma de socializacdo. O
Priston, por exemplo, possui mais de 500 mil jogadores cadastrados que escolhem seus
personagens (individualidade). A medida que o personagem evolui (efemeridade e
multiplicidade) adquire novos equipamentos, armas, armaduras, escudos, arcos e espadas,
trajes e acessOrios como botas, luvas, braceletes, anéis, entre outros (imagem, corpo e
moda). Os personagens mais evoluidos podem criar clds que se ajudam na evolugdo dos
personagens e para integracdo dos participantes sdo realizados eventos fixos e aleatorios.

Essa € uma breve apresentacdo das principais caracteristicas da moda no game
Priston, mas podemos citar outro exemplo como o jogo The SIMS2'', que usou na
publicidade do game "Glamour, dd um toque de luxo ao jogo". Com esta nova coleciao os



jogadores poderao levar todos os prazeres de uma vida glamurosa aos seus Sims, com uma
colecio de mdveis luxuosos, um guarda roupa com trajes de gala, elegantes modelos
sociais, roupas da moda e extravagantes objetos de decoragdo. (Pascon, 2006, on-line). Para
McLuhan “Qualquer jogo, como qualquer meio de informag¢ao € uma extensao do individuo
ou grupo. O seu efeito se traduz pela configuracdo daquelas partes do grupo ou do
individuo que ndo sdo prolongadas ou estendidas. (2002, p.272).

No jogo The Sims2 todas as caracteristicas da moda se encontram, a efemeridade, a
multiplicidade estdo presentes nos objetos e méveis da casa, o individualismo nas roupas de
cada personagem e na escolha de artigos de decoracdo e mdveis, que estdo ligados a
imagem e ao corpo, extensdes do individuo ou do grupo que estd jogando.

Um outro exemplo € a moda Cyberpunk ~ presentes nos jogos, segundo Amaral:
"Muitos sao os RGPs (Role Playing Games) e jogos eletronicos inspirados nas tematicas
cyberpunks. RPGs: GURPS Cyberpunks, Cyberpunk 2020. Eletronicos: Battle Tech e The
Sprawl. Além disso, jogos baseados em filmes como Blade Runner, Matrix, etc". (2006, p.
178). Sao exemplos das caracteristicas da moda "alinhavadas" nos games.

Os games nos sistemas de comunicac¢ao do ciberespaco

No ciberespaco encontramos diversas formas de comunicacdo dos games. Um
exemplo estudado € o blog da jornalista Ré Honorato'*, que se apresenta "23 anos,
jornalista e desde os 21 anos € dona de um super Playstation 2, ex-viciada em Ragnarok,
apaixonada por jogos fofos (sem vergonha alguma em afirmar) e violentos (por mais

contraditério que possa parecer); enfim, uma game girl assumida”.

A cor rosa utilizada no blog identifica-se com o publico feminino. Essa cor e suas
variagdes tonais sdo aplicadas tanto no fundo texturizado, quanto nos retangulos que
delimitam as se¢Oes dos blogs amigos, links e arquivos. Nos icones em forma de clips no
menu lateral esquerdo, nos titulos e links. Também utiliza-se essa cor, que no ocidente faz
parte do universo feminino, criando uma identidade familiar a esse publico.

Mario Garcia afirma que a paleta de cor com variagdes tonais dd ao site uma
identidade familiar. Semelhante recurso é também utilizado pelo design impresso. As
tonalidades de uma determinada cor representam parte da ‘“assinatura visual” do site,
criando uma memoria de cor. Os usudrios de um web site tenderdo a relacionar as
tonalidades de uma cor com a identidade do mesmo. (Garcia, 1997, p.98-99).
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Figura 06 — Blog Game Girl.

Essa identidade visual se confunde com a propria identidade da autora do blog, que
se retrata, logo na regido superior do site, em forma de desenho, criando uma espécie de
hibrido entre o0 humano (a dona do blog propriamente dito) e a imagem dela disponivel na
primeira pigina do site (desenho/ilustra¢do). Pode-se até arriscar chamar essa mistura entre
o real e representacdo virtual de ciborgue, porque a Ré Honorato existe fisicamente, mas
quis se reinventar dentro do universo da cibercultura em forma de desenho, estilizando suas
principais caracteristicas, como o uso de éculos e do joystick’” na mdo. O ciborgue é um
termo utilizado por Haraway'’em que ela o define como um organismo cibernético hibrido,
ligado tanto a realidade social quanto a ficcdo. Ele se apresenta como uma mistura entre
homem-madquina tanto quanto entre os géneros masculino e feminino, mudando o eixo das
relagcdes de poder de género. Ele/ela aparece como uma fabulacdo que mostra a emanacao
do poder do corpo, descentralizado de uma raca, um género, uma classe social, servindo
tanto como figura da ficcdo que explica a realidade social quanto como uma parddia
politica através da arte, como propde o ciberfeminismo (Amaral, 2006, p.95).

O ciberfeminismo é um movimento que nasceu na rede mundial de computadores
como forma de discurso e identidade. A origem deste movimento é contraditéria, mas
muitos pesquisadores afirmam que Sadie Plant utilizou o termo em 1995, como forma de
argumentacdo, de identidade e de manifestacdes das mulheres. As propostas do
ciberfeminismo ndo podem ser confundidas com o feminismo.

La mayor diferencia entre el feminismo tradicional y el ciberfeminismo descansa
en la postura de ambos movimientos ante la tecnologia. Mientras que para el
movimiento ciberfeminista la tecnologia es uno de los medios mds importantes
para su difusion y el eje central en la construccion de sus identidades, el feminismo
tradicional consideraba que la tecnologia iba unida al discurso patriarcal, por lo
cual habia que desecharla. El dominio patriarcal de la tecnologia se sustenta en la
percepciéon popular de que la mujer es “tecnofébica” y, aunque no fuera asi,
terminaba influyendo en la relacion de la mujer con la tecnologia. El



ciberfeminismo debe aprender de los errores de anteriores feminismos. (Cruz e
Malillos, 2005,p.62).

Na rede mundial de computadores encontramos diversas manifestacoes deste
ciberfeminismo. No Orkut, encontramos 10 comunidades sobre mulheres que gostam e
jogam games. Ao todo sdo mais de 2000 participantes. A comunidade “Adoro garotas que
jogam games”, possui mais de 1000 membros. As outras comunidades se dividem em:
“Meninas que jogam games”, “Meninas que jogam games/PC Sério”, “Garotas que adoram
games”’, “Mulheres que jogam video game”, ‘Mulheres nos Games”, entre outras.

Nas comunidades analisadas as imagens que as identificam sdo das personagens
mais famosas do mundo dos games ou das proprias mulheres/meninas jogando. Lara Croft,
continua sendo um exemplo, na comunidade ‘“Mulheres que jogam video game”.

Hulheres que jogam Video Game ﬂ

descrigdo: Esta comunidade é dedicada as mulheres que nio foram
feitas sd para "pilotar um fogdo”, Sejam bermn vindas!!
Os homens também s&o bem vindos, & claro.. Nao vale
ofensas e palavrdes.
idioma: Portugués
categoria: Jogos
dono: {eeicid 2MIGha™ Hstupid girl--]

Figura 07 — Comunidades de games para mulheres no Orkut.
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Figura 08 — Comunidades de games para mulheres no Orkut.

Essa identificacdo com as personagens ou inserindo fotos das jogadoras cria-se a
identificacdo visual com o universo feminino dos games, sempre caracterizado pelas formas
voluptuosas das personagens ou pelas meninas com o joystick na mao.

Nos principais portais de informagdes no Brasil encontramos no menu principal o
icone Games e jogos exclusivos para meninas e garotas. Alguns exemplos: No Portal UOL
hé um espaco chamado Fliperama para Garotas'® com um canal especial de games para
garotas com jogos on-line e com a seguinte apresentacdo: “Levando em conta a dificuldade
de se encontrar games feitos para o publico feminino, o Fliperama preparou um especial
com jogos on-line que vao fazer a alegria das meninas!”. H4 jogos como “Faca sua
maquiagem”, com o objetivo de ensinar as meninas a se maquiarem para encontrar o
namorado, com limite de tempo para se arrumarem. A jogadora deve acertar qual tipo de
maquiagem deve ser usada para cada parte do rosto para passar para a proxima etapa. Um
outro exemplo € o “Armério Mdagico” onde a jogadora precisa colocar roupas em uma
boneca. J4 no “Monte seu namorado ideal” a usudria pode escolher qual parte do corpo quer
alterar, a cor e o tipo dos cabelos, olhos, corpo. Depois pode imprimir a imagem.



Em relacdo a identidade visual da se¢do dedicada as meninas que jogam, oS
elementos que indicam as caracteristicas desse publico sdo as imagens estilizadas, com
linhas suaves e cores neutras e do retangulo com informag¢des ao lado de cada jogo, que
utiliza a cor rosa. O fundo na cor preta, o menu e os outros elementos em nada lembram o
universo feminino, talvez até por ser uma atividade predominantemente masculina. J4 os
jogos lembram a cada momento as brincadeiras de meninas na infancia. Faca sua
maquiagem, monte seu namorado, entre outras, sao comumente ligadas ao lidico feminino,
que prepara a menina para ser mulher e esperar seu “principe encantado”.

.)?/ Passagens Aéreas  Salvador
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Figura 09 — Portal Uol — Fliperama para garotas.

Com a mesma estratégia o Portal IG'” criou um espaco chamado Arena IG para
meninas, com jogos on-line como o Jogo do Amor, Biscoito da Sorte, Labirinto Hello
Kitty, Boom Boom Volleyball, entre outros. Também hé a opcdo de jogos para download
como Procurando Nemo, World Dance, Charlie the Duck, entre outros.
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Repetindo a mesma linguagem do portal Uol, com elementos ligados as imagens
com caracteristicas femininas, porém sua formata¢do mais adequada ao publico masculino,
com tons de cinza e formas mais geometrizadas. Os jogos também simulam questdes
amorosas e o eterno preparo da menina para ser mulher, incluindo labirinto (encontrar
coisas perdidas do marido, que ele nunca sabe onde estdo) e dancga (ritual de paquera e
integracdo social). Esses sdo alguns exemplos de jogos que focam na menina e na
adolescente e sdo voltados a temas infantis. Esses portais ainda ndo criaram jogos para as
mulheres nos mesmos padrdes dos masculinos.

Consideracoes

A mulher/menina vem sempre buscando seu espago na sociedade. Com a Internet,
surge mais um espago a ser conquistado por ela. Os jogos também surgem como meio de
simulacdo da realidade feminina, que antes eram jogados no meio fisico, e agora sio
transportados aos meios tecnolégicos (computador, video-game, etc.). Essa simulacdo, que
prepara a menina para ser mulher estd integrada as novas tecnologias. Os temas
representam um pouco o que McLuhan teoriza: “Os jogos sdo modelos dramadticos de
nossas vidas pscicoldgicas, e servem para liberar tensdes particulares" (McLuhan, 1964, p.
265-266).

Os jogos, com personagens femininas, voluptuosas e agressivas também preparam a
mulher para enfrentar sua dura rotina do dia-a-dia, com muitas tarefas acumuladas como
além de ter uma carreira profissional, a vida doméstica tem que ser impecavel. E preciso
utilizar a tecnologia para facilitar a vida das mulheres e também para diversao e simulagao.

A moda nos games e dos games fazem parte desse pequeno universo feminino, que
estd invadindo o ciberespaco e estd presente na comunicagao e na cibercultura.
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