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Resumo:

O presente trabalho aborda a problemética da representacdo de personagens femininas
nos jogos eletrdnicos, partindo da hipotese de que o publico feminino em crescimento
influencia em uma representacdo menos estereotipada de protagonistas femininas.
Considerando esse processo no sentido estético, relacdo com a tematica e efeito nas
jogadoras, foram analisadas as mudancas na representacdo da protagonista Lara Croft
em trés jogos ao longo da série Tomb Raider. Foi constatada uma reducdo da forma
estereotipada em geral, no sentido estético e na presenga mais complexa na narrativa.
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Os jogos e 0 aumento do publico feminino:

A indlstria dos jogos é hoje extremamente lucrativa e um dos meios de
entretenimento em maior destaque. Prevista para exceder os 76 bilhdes mundialmente
em 2013*, tem também muito destaque no Brasil, um mercado em crescimento que ja se
enquadra como o quarto maior do mundo®.

Acompanhando o crescimento e importancia da inddstria em si, € possivel
perceber varias mudancas ndo sé no conteido, mas também no publico que consome e
aprecia os seus produtos. O aumento do publico feminino é um dos fendmenos mais

relevantes na inddstria atualmente, em termos de mercado. De acordo com uma

! Trabalho apresentado no 1J 5 — Rédio, TV e Internet do XVI11 Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido
Sudeste, realizado de 3 a 5 de julho de 2013.

2 Estudante de Graduagdo do 3° semestre do Curso de Jornalismo da FACOM/UFJF (Bolsista do programa Jovens
Talentos para a Ciéncia/Capes), e-mail: carolalmeida_jf@hotmail.com

® Orientador do trabalho. Professor Associado IV do Programa de P6s-Graduagdo/Facom UFJF. Tutor do
PET/Facom, email: paoliello@acessa.com

4 LINKER, Report. Video Game Industry: Market Research Reports, Statistics and Analysis; Global Video
Games Industry. 2013. Disponivel em: < http://www.reportlinker.com/ci02073/Video-Game.html>.
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pesquisa de 2012 feita pela ESA (Entertainment Software Association) ®, nos EUA as
mulheres ja representam 47% dos jogadores de titulos para computador e console. E
mulheres com ou acima de 18 anos representam uma parcela maior da populacdo de
jogadores (30%) do que garotos de 17 anos ou mais novos (18%), anteriormente 0s
maiores consumidores de jogos.

O aumento da presenca feminina como publico é evidente também em relagdo
ao crescimento da industria como um todo, em especial o setor especifico de jogos
online e dispositivos méveis, incluindo também jogos casuais’. No Brasil, reunindo
todos os tipos de jogos, o plblico feminino ja corresponde a 47% dos jogadores®.
Tendéncias no meio:

O modelo classico de jogos, que se enquadra nos produtos para computador e
console (foco desta pesquisa), possui um carater importante na analise dos conteudos e
representacdo de géneros na inddstria. Nessas plataformas estdo os chamados jogos
“hardcore”, que sdo mais avancados e geralmente produzidos por grandes empresas. O
crescimento do publico feminino nos videojogos enquadrados nesse perfil se destaca
ndo sé pelo mercado tradicionalmente masculino de tais jogos, mas também por
exigirem maior dedicacdo e tempo do usuario, com um sistema (e normalmente,
graficos e historia) mais complexo.

Esses titulos ndo sé representam a industria e a seriedade dos seus produtos,
como estdo incluidos em uma tendéncia ja apontada por Janet Murray, de intensificacdo
do carater dos jogos como uma nova forma de narrativa. Essa caracteristica é ainda mais

forte naqueles que valorizam a historia e o desenvolvimento dos personagens:

Esses novos formatos para contar histérias variam dos videogames do tipo “fogo
neles!” (shoot-"em-up) e das masmorras virtuais dos role-playing games (RPG) da
internet até os hipertextos literarios pds-modernos. Essa abrangente gama de arte
narrativa traz consigo a promessa de um novo meio de expressdo tdo diversificado
como os livros impressos e o cinema. (MURRAY, 2003, pg 41)

As novas abordagens e melhor capacidade tecnoldgica interferiram também na

forma como sdo retratadas as personagens, especialmente protagonistas. Embora muitos

® ASSOCIATION, Entertainment Software. 2012 Sales, Demographic and Usage Data: Essential Facts About the
Computer and Video Game Industry. Disponivel em: <http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2012.pdf>.

! Jogos casuais possuem jogabilidade mais simples do que os titulos tradicionais, exigindo pouco tempo e
compromisso dos jogadores, mas com um amplo mercado, diversificado em vérias plataformas (computador,
dispositivos moveis, online etc.).

® Dados presentes na matéria da Folha de Sao Paulo citada anteriormente.
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titulos utilizem a criacdo de ‘“avatares” pelos proprios jogadores, a presenca de
protagonistas fixos permanece forte no meio, incentivando discussdes sobre esse
modelo de representacao.

Ainda de acordo com Murray, em parte, “questdes sobre o contetudo e forma dos
videogames, sdo, de fato, indagagdes sobre o proprio poder da narrativa” (MURRAY,
2003, prefacio). A producdo de historias complexas também permite uma representacdo
diferenciada e mais profunda, se comparada com o inicio da midia. A partir da analise
de tais titulos, é possivel determinar um perfil mais claro das personagens, abordando
tanto o aspecto fisico quanto a maneira como o personagem € inserido na trama.

O esteredtipo de personagens femininas:

Com o desenvolvimento das possibilidades graficas, a figura feminina ganhou
destagque por meio de representacbes mais realistas, mas que incluiram também a
ampliacdo de sua exploracdo comercial. As poucas personagens femininas possuiam
uma participagdo em grande parte limitada ao papel de “princesa indefesa” ou a
“femme-fatale”, por exemplo, tendo em geral pouca relevancia para a historia, por meio
dos chamados sex-roles. Em termos de representacao fisica, foi confirmado, a partir de
andlises de capas de jogos, trailers e outros materiais relacionados, que o corpo das
personagens femininas é na grande maioria sexualizado, acompanhado de roupas mais
reveladoras, distantes do contexto do jogo (MILLER; SUMMERS, 2007), (MOU; PENG,
2009) (MARTINS et al, 2009).

Além da imagem estereotipada, a presenca de personagens femininas geralmente
foi reduzida e nem sempre associada a um titulo de ampla vendagem. Apesar desse
padrdo do mercado, algumas mudancas ja foram constatadas na presenca e imagem
feminina nos videojogos nos udltimos anos. Em 2007, foi estudado o aumento de
protagonistas femininas, assim como a maior frequéncia de personagens fortes e
competentes em posicdo dominante, o chamado “fendmeno Lara Croft” (JANSZ,
MARTIS, 2007).

A retratacdo menos estereotipada e a inclusdo de protagonistas femininos
tambeém seriam importantes no processo de identificacdo desse publico, aproveitando o
carater imersivo e participativo dos jogos (SHAW, 2010). JA o game designer Lee
Sheldon destaca a possibilidade de desenvolver esse tipo de personagem, a partir do

equilibrio entre as varias dimensdes que o compde:
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Jogos deveriam ser capazes de fazer o mesmo: dar-nos ‘“personagens
jogaveis” femininas que sdo habilidosas e divertidas de jogar, mesmo que ndo
sejam supermulheres. E personagens femininas em geral, merecem mais do que
decidir quanto de decote elas irdo mostrar. Precisamos nos perguntar como fazé-las
personagens atraentes mesmo se ndo forem concebidas de forma tdo estereotipica.
A dimensdo fisica é a parte facil. Isso também significa que é facil depender muito
dela. Uma vez que fazemos o esforco de revelar suas dimensfes psicologicas e
socioldgicas, a dimensdo fisica ganha de novo sua importancia adequada, igual as
outras. (SHELDON, 2004, pg 101) °

A franquia Tomb Raider:

Nesse sentido, a franquia Tomb Raider ndo s6 foi amplamente discutida em
termos da presenca de protagonistas femininas e no papel da mulher nos jogos, mas
constituiu um marco em sua época, com uma protagonista em um titulo inovador e de
vendagem expressiva. O primeiro langamento acontece em 1996 (produzido pela Core
Design) e trata das aventuras de Lara Croft, personagem britanica criada por Toby Gard
no jogo de agdo-aventura em que tumbas e reliquias estdo ligadas a caracteristicas
sobrenaturais de antigas culturas.

Lara Croft se tornou entdo a heroina mais bem-sucedida dos games, de acordo
com o Guinness World Records Gamer’s Edition de 2010, e também a personagem
feminina mais reconhecida dos videogames, dentre outros prémios™. Contribuiu para
esse sucesso os dois filmes com Angelina Jolie nesse papel, distribuidos em 2001 e
2003, refletindo a aparéncia da personagem nos primeiros titulos. O jogo mais recente,
de 2013, ja possui previsdo de um filme relacionado™*.

Com o0 aumento da popularidade da franquia e principalmente da personagem, a
discussdo sobre a figura feminina, nesse caso, varia entre a exposi¢cdo sexualizada e a
presenca independente e poderosa de Lara Croft. Desde o inicio, mesmo com 0s
graficos limitados de 1996, a primeira aparicdo da personagem foi marcada pelo
"exagero na propor¢do dos poligonos"”, atribuido a um erro de programacdo, mas

mantido pela empresa nos langamentos seguintes. Muito mais do que a aparéncia fisica,

® Games should be able to do the same: give us female player-characters who are skilled and fun to play even if they
are not superwomen. And female characters in general deserve more care than deciding how much cleavage they
show. We need to ask ourselves how to make them attractive characters even if they are not so stereotypically
conceived. The physical dimension is the easy one. That also means it’s easy to rely on it too heavily. Once we make
the effort to reveal their psychological and sociological dimensions, the physical dimension regains its proper stature
equal to the others. Tradugdo dos autores

10| ara Croft picks up six Guinness world records. The Telegraph, Reino Unido, 21 jan. 2010. Disponivel em:
<http://www.telegraph.co.uk/technology/video-games/7037574/Lara-Croft-picks-up-six-Guinness-world-
records.html> . Acesso em: 1. mai 2013

1 MGM Partners With GK Films for New 'Tomb Raider' Movies, 27 mar 2013. Disponivel em:

<http://www.hollywoodreporter.com/heat-vision/mgm-partners-gk-films-new-431375>
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ja direcionada aos interesses do publico masculino, o marketing e alguns momentos do
proprio jogo acentuavam esse papel desempenhado por Lara Croft.

No final de Tomb Raider Il (1997) essa questdo ja era evidente, com a
protagonista comecando a tirar a roupa para entrar no banho e dizendo ao jogador:
“Vocé nao acha que ja viu o bastante?”, para, em seguida, atirar em sua direcdo. Capas
de revistas especificas da midia, assim como calendérios, colocavam Lara como a pin-
up dos games, em grande parte em poses sugestivas e seminua.

Ha que se considerar que essa ndo €, contudo, a esséncia do impacto de Lara
Croft nessa nova midia. A arquedloga de origem nobre apresentava uma posi¢do
dominante, com inteligéncia e um humor caracteristico em uma época em que
protagonistas femininas nos jogos eram muito raras.

Apbs 17 anos, a franquia Tomb Raider continua presente, sofrendo modificacdes
na abordagem do jogo e imagem de Lara Croft. A pesquisa pretende analisar esse
desenvolvimento da personagem e do jogo Tomb Raider, de acordo com a sua
existéncia ao longo das varias fases dos videogames para compreender se houve ou nédo
uma tendéncia a representar Lara Croft como menos estereotipada, de acordo com 0s
aspectos a seguir. Foram escolhidos trés jogos que representam 0s momentos marcantes
da franquia. Embora todos tenham sido langados para computador, os titulos escolhidos
representam a presenca nas diferentes fases graficas e de producdo também dos

consoles.

Figura 1, 2 e 3 da esquerda para a direita — Lara Croft nos jogos escolhidos: Tomb Raider 111 ( 1998),
Tomb Raider Legend (2006) e Tomb Raider (2013), respectivamente. Fonte: Google Images
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Problema e hipoteses:

A pesquisa trata do problema da representacdo estereotipada de personagens
femininas nos jogos, especificamente de protagonistas. Dentro desse conceito, a
hipotese geral é de que o publico feminino que, estid ingressando em jogos mais
avancados influencia em mudancas na composicdo de protagonistas femininas desses
jogos, de maneira a torna-las menos estereotipadas.

Foram desenvolvidas algumas hipoteses referentes a trés diferentes aspectos que
compde a presenga da figura feminina: estético, relagdo com a tematica e efeito nas
jogadoras, caso a hipdtese geral seja verdadeira e haja diminuicdo do carater
estereotipado da protagonista:

1- Aspectos estéticos:

As roupas da protagonista serdo mais funcionais, com forma e cores coerentes
com o cenario e papel da personagem no jogo, sem que a represente de forma apelativa,
destoando do cenario e outros personagens. Ndo deve haver exposicdo de partes do
corpo que seriam impensaveis em um contexto de batalha, por exemplo.

Feicdes e corpo mais realistas, no sentido de ndo serem desenvolvidos para
reforcar uma imagem apelativa, fora do contexto. (o realismo aqui ndo se refere a
capacidade gréafica, mas a proporcdes de corpo da figura em questédo).

Os instrumentos (armas ou acessérios) utilizados tém uma funcdo ld6gica no
contexto do jogo, condizentes com o cenario e caracteristicas da protagonista. Séo tdo
ou mais eficientes do que as de outros personagens, especialmente os masculinos, sem

ser um simbolo apelativo ou de fraqueza.
2 — Relacdo com a tematica:

A personagem feminina é retratada de uma maneira mais independente de outras

figuras, especialmente em relagdo a personagens masculinos.

A protagonista € inserida na trama mais de acordo com as suas capacidades e

sentimentos do que com a sua aparéncia.

3 — Efeito nas jogadoras:
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As jogadoras veem a trajetoria da protagonista ao longo da série como positiva,
correspondendo as suas expectativas em termos de jogabilidade e desenvolvimento da

personagem, também no sentido de reducdo do esteredtipo fisico.

Tomb Raider 111 — The Adventures of Lara Croft (1998)
Aspectos estéticos:

A roupa inicial consiste em uma pequena blusa preta, que deixa a barriga de
fora, botas e uma cal¢a de camuflagem militar marrom que também aparece em padrao
azul. Em parte do jogo (floresta na india) e em algumas cutscenes*?, a protagonista veste
a roupa classica: uma blusa azul com um pequeno short bege, acompanhado de botas,
luvas, uma mochila e suporte pra armas. Enquanto no Pacifico Sul Lara veste um short
verde e uma camisa branca até logo abaixo do busto, quando em Londres, a vestimenta
é justa e de couro preto, com manga comprida e botas. Varias roupas apresentam
exposicoes de partes de forma apelativa e fora do contexto. Mas na ultima fase, na
Antértica, a calga branca e casaco laranja sdo coerentes quando considerado o clima e 0s
inimigos do local (apesar da cor chamativa do casaco em meio & neve). As armas
utilizadas, como as pistolas e a shotgun, permitem que a personagem derrote 0s
inimigos de maneira coerente com o cenario e premissa do jogo.

Por conta das limitacfes gréaficas da época em que foi lancado, a aparéncia da
protagonista durante o jogo e em algumas cutscenes, é bastante diferente. A Lara Croft
que é visualizada e controlada pelo jogador possui uma silhueta mais simples e fina. O
rosto reflete a ideia base da personagem, como € vista na capa do jogo: labios grossos,
cabelo preso em uma trancga, e cintura fina, com o busto de tamanho exagerado. Mas
essas caracteristicas sdo bem mais fortes nas cutscenes mais elaboradas, que apresentam
a personagem da maneira em que € vista na capa.

Relacdo com a tematica:

As motivacdes da protagonista ao longo da narrativa sdo ligadas ao ganho
pessoal, mas também afetadas pela forma com que as atitudes dos inimigos tém
prejudicado os locais, na trajetoria ao longo de varios paises. Embora exista essa
preocupacdo, a presenca de Lara € geralmente fria e irbnica. Sua capacidade € vista
pelos inimigos e é também demonstrada na confianca e experiéncia da protagonista. O

centro da historia ndo estad na sua aparéncia, nem mesmo nos seus sentimentos, mas

12 Cutscenes ou in-game movies sdo sequéncias comuns nos jogos eletrdnicos, em que o jogador possui nenhum ou
pouco controle. Normalmente com gréfico mais desenvolvido que o jogo em si, interrompe a jogabilidade para
avancar o enredo.
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principalmente na sua capacidade e na busca pelos artefatos. N&o existe uma ligacao
direta com companheiros, fazendo o percurso de Lara mais solitario e centrado em seus
proprios interesses, sem que haja dependéncia. Logo no comeco do jogo, na india, a
protagonista aceita trabalhar para Dr. Willard, um pesquisador que estd em busca dos
mesmos artefatos que Lara. Mesmo nesses termos, age sozinha em cada localidade,
lutando contra inimigos e explorando diferentes cenarios, que sdo superados sem
qualquer direcionamento de Dr. Willard. Quando descobre dos seus planos de incentivar
as mutacdes provocadas pelo artefato, passa a enfrenta-lo. Mesmo quando encontra
vitimas, como o soldado ferido em Nevada e as vitimas dos experimentos de Sophia
Leigh, ndo ha envolvimento emocional ou desenvolvimento da prépria personagem. O

foco esta na jogabilidade em si e na busca pelo artefato.

Tomb Raider: Legend (2006)

Aspectos estéticos:

Como roupa principal do jogo, Lara Croft usa um short pequeno e uma blusa
marrom curta, que vai até um pouco acima do umbigo. A blusa de manga é bastante
decotada e nédo a deixa tdo exposta somente por conta de uma pequena blusa branca por
baixo. A roupa € acompanhada por elementos classicos, como um cinto com duas
pistolas, uma pequena mochila, luvas e botas pretas.

Em termos de instrumentos, essa vestimenta é funcional e atende as
necessidades do local e caracteristicas da protagonista, além de possuir cores neutras,
coincidentes com o cenério. Mas seu comprimento expde 0 corpo da protagonista, sem
I6gica no contexto e em maior proporcdo se comparada com o traje classico da série
(que € utilizado em um flashback na historia).

Além dessa vestimenta principal, Lara utiliza outras roupas, que variam de
acordo com o cenario. Em sua manséo, a blusa branca de manga longa € justa e bastante
decotada, acompanhada de uma calca preta de couro. Na ida ao Japdo, a protagonista
precisa encontrar com um homem da méafia japonesa (Takamoto) em uma festa e usa um
vestido preto curto e bastante decotado na frente e atrds. Essa roupa se encaixa no
modelo de vestimenta mais reveladora de personagens femininas e serve somente para
uma presenca “adequada’ na festa.

Para a parte no Cazaquistdo e Nepal, em um cenario dominado pela neve, veste
um casaco marrom com extremidades brancas e uma calca bege. Com uma blusa de 1a

azul de manga comprida por baixo, 0 traje serve ao propésito de aquecer a personagem
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e ndo expde o corpo fora do contexto. Quando retorna a Inglaterra, Lara usa uma
jaqueta preta e vermelha de couro por cima de uma blusa com um amplo decote.

O corpo de Lara Croft segue a linha original, mas de uma forma mais realista,
presente em parte pelo aumento na capacidade grafica. A cintura, apesar de ainda bem
fina, é mais adequada ao de uma mulher real. O rosto é ainda marcado pelos labios
grossos, mas de forma mais suave, com o cabelo castanho agora preso em um rabo de
cavalo. O busto bastante volumoso, caracteristica forte na personagem e fonte de
polémica, permanece.

Relacdo com a tematica:

A capacidade da protagonista, sua determinagdo, sarcasmo e ocasional
agressividade permanecem, mas € possivel perceber uma face mais humana da
personagem inglesa. A presenca das tumbas, aparéncia e atitude da personagem
remetem a forma classica do jogo, com uma importancia maior a narrativa, evidente na
frequéncia com que cutscenes apresentam a histdria, interacdo de Lara com outros
personagens e suas emocdes ao longo da narrativa. A protagonista se comunica
constantemente com seus auxiliares (Alister e Zip), com independéncia e lideranca. Mas
também se preocupa com os companheiros, determinada a ndo cometer 0s mesmos erros
do passado.

Somente na cena inicial no Japdo é possivel se considerar que a aparéncia de
Lara é usada como arma ou meio para se obter algo. Mas logo a protagonista entra em
combate e o vestido perde completamente a sua finalidade (apesar de estar visualmente
presente no resto da fase). Na maior parte do tempo, a visdo dos companheiros e
inimigos em relacdo a personagem, é determinada pela sua capacidade, fama como
“tomb raider”, e atitudes ao longo da narrativa.

A historia e a motivacdo de Lara, assim como suas reacoes, sdo definidas por
uma ligacao pessoal com o percurso, na ligacao entre o desaparecimento de sua mae e o
artefato em questdo. A perda da mée e a culpa por ndo ter resgatado a agora inimiga
Amanda de uma tumba em Paraiso (Peru), direcionam a narrativa para 0s sentimentos

da personagem, determinando o seu caminho nos dias atuais.

Tomb Raider ( 2013)
Aspectos estéticos:
Lara Croft usa uma bota marrom, blusa azulada de alcas com um colar de

pingente verde e uma cal¢a bege com rasgos. Os cortes na roupa, que é remendada por



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Bauru - SP — 03 a 05/07/2013

faixas, sdo produzidos pelo combate e percurso pelo ambiente hostil da ilha'®. Lara é
inserida no local de maneira abrupta, permanecendo com a mesma vestimenta que usava
no navio onde se encontrava antes da tempestade. Portanto, elementos classicos, como
as luvas e o suporte para armas ndo estdo presentes ou sO aparecem depois, pegos do
inimigo. O visual simples e com cores neutras é desgastado e até sujo, de acordo com as
condicBes do cendrio que a protagonista enfrenta, passando grande parte do jogo coberta
em lama e com ferimentos.

Entre os instrumentos do jogo, machado e arco e flecha sdo usados com objetivo
de sobrevivéncia, como em escaladas, caca e combate. Para derrotar uma grande
quantidade de inimigos, Lara também utiliza varios tipos de armas de fogo, todos esses
itens sendo coerentes, comprovando sua capacidade no jogo.

O corpo da personagem sofreu claras transformacdes, mesmo quando €
considerada a premissa do jogo, em que é retratada mais jovem. Parte das mudancas
acontece por conta dos avancos graficos e valorizacdo do realismo nos jogos. O busto,
fonte de polémica, é aqui retratado sem uma proporcdo exagerada e, embora em forma,
a personagem ndo € nem muito forte nem sexualizada. O cabelo castanho permanece
preso em rabo de cavalo, mas é imido da chuva e do suor, também com a sujeira do
cenario e solto na frente. O rosto, apesar de bonito e de guardar semelhancas com a
forma classica, ndo possui feicdes exageradas e apelativas, fazendo uma retratacdo mais
credivel.

Relacdo com a tematica:

A protagonista é inserida na trama de forma vulnerdvel e sem experiéncia. O
visual sombrio do jogo, com cenas violentas e bastante sangue®®, é um pretexto para
provocar reacGes mais fortes e evidenciar seu crescimento ao longo da narrativa e ha
também um grande destaque para a historia, especialmente para os sentimentos de Lara.
O desespero, medo e frio sdo constantes e Lara sofre inimeras quedas e ferimentos ao
longo da narrativa, além de presenciar cenas de sacrificio e morte. Mesmo em situacéo
delicada € ela que necessita de salvar e ajudar os companheiros, agindo de acordo com

seus principios, mesmo que isso contrarie 0 capitio Roth ou seus amigos. A

13 Ailha Yamatai serve de cenario de sobrevivéncia da personagem e seus amigos nesse reboot da série, tratando de
sua origem como “tomb raider”.

14 . . - . . e
As cenas fortes, envolvendo sangue e morte, fizeram desse jogo o primeiro da franquia a possuir uma classificacdo
“M” (inadequado a menores de 17 anos) pela Entertainment Software Rating Board.
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dependéncia que existe é emocional, principalmente de Roth e diminui a medida que a
protagonista ganha confianca.

A cena em que um dos inimigos se aproxima de forma a parecer uma investida
sexual, ndo condiz exatamente com essa percepcao, pois se ndo ha reacdo do jogador, o
individuo mata Lara imediatamente. Quando o jogador reage, a protagonista ndo so fere
0 homem, mas o mata com um tiro, para depois ficar visivelmente abalada, por ser o seu
primeiro assassinato. O medo e inseguranca ndo indicam exatamente fraqueza no
contexto apresentado. Porém, se considerarmos jogos anteriores, em que € capaz e
confiante desde a infancia, como em Tomb Raider IV e o proprio Tomb Raider Legend
aqui analisado, ha certa incoeréncia no percurso da personagem como um todo.

Apesar de demonstrar conhecimento e inteligéncia, identificando artefatos e
locais antigos, a prépria personagem afirma que odeia tumbas e sua trajetoria é
determinada mais pela sua capacidade de sobreviver (a exemplo do subtitulo A Survivor
is Born), do que interesse arqueoldgico, que vai se aprofundando no decorrer da
narrativa. Ha que se considerar que € esse interesse que leva a descoberta de Yamatai e
possibilita que a personagem descubra os planos dos inimigos, derrotando-os e a rainha
Himiko, a fim de sair da ilha. Lara enfrenta uma grande quantidade de inimigos,
geralmente ferida e sem qualquer assisténcia, 0 que comprova a sua capacidade nesse
jogo. Sua personalidade se difere dos titulos anteriores, sem a ironia e confianca
caracteristicas. Mas tém de passar por situacfes extremas que irdo torna-la mais fria e

mais segura diante dos desafios, especialmente no fim da histéria.

Efeitos nas jogadoras:

Foram selecionadas meninas que jogam regularmente (PC e/ou console) e
tiveram contato com os titulos de Tomb Raider analisados na pesquisa™. Trés garotas
expressaram as suas opinides a respeito da presenca do publico feminino e
desenvolvimento de Lara Croft no decorrer da série Tomb Raider.

A respeito da possivel influéncia do novo puablico feminino na industria dos
jogos, todas destacaram o aumento de jogadoras, sendo que duas afirmaram que existe
uma relacé@o entre esse publico e a representacdo de protagonistas femininas. Porém,

uma destacou que ndo hd mudancas drasticas nesse sentido, por conta da falta de

5 A escolha foi determinada a partir da presenca em grupos especificos no Facebook, como Tomb Raider Brasil,
Lara CroftBr e Garotas Gamers. No caso do grupo Garotas Gamers, baseou-se na curtida ou comentario de qualquer
conteido em posts relacionados a franquia Tomb Raider.
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interesse de empresas: “Tirando jogos como os de RPG, em que 0s personagens
femininos sdo considerados opcionais, acho que ainda deve haver uma grande
exploracdo futuramente, porém ainda é fraca”.

No sentido de representacao fisica de Lara Croft, duas preferiram a feita nos
mais antigos, em especial o Legend, por representar de maneira mais graficamente
evoluida, a forma cléssica da série, que é vista de forma positiva: “Eu gosto do "estilo"
da Lara Croft, um jeito mais mulher, mais sensual e Unico de ser aventureira e
arqueologa“. A aparéncia da protagonista nos titulos iniciais tambeém foi indicada como
natural no meio: “o modelo da personagem pra mim € consideravelmente normal, tendo
em vista de que na maioria dos jogos que tem personagens femininos as mesmas
possuem roupas minimas e ficam quase nuas, acho que é uma atracdo a mais ao Sexo
masculino que desde a criacdo dos jogos sdo o publico alvo apesar de tudo”. A jogadora
que preferiu a retratacdo de 2013 destaca a maior capacidade gréfica e a representacao
mais realista de Lara.

Todas indicaram a histéria e grafico como um aspecto de progressao positiva ao
longo da série. Porém, houve divergéncias na maneira como a personagem € inserida na
trama. Uma das meninas indica que o ideal seria uma juncdo da representagédo antiga e
atual e houve oposicdo entre as opinides do resto das jogadoras. Por um lado, foi
evidenciada a necessidade da protagonista de aprender sozinha a lidar com as
dificuldades ao longo da narrativa no jogo de 2013: “Eu gostei bem mais do novo,
mostra mais a capacidade dela, deixando 0 jogo mais real”. A outra jogadora teve
preferéncia pela personalidade no terceiro jogo da série e revelou sua decepcao a
respeito da nova abordagem, destacando também o menor desafio do jogo e a
inconsisténcia em relacdo a forma classica: “o 2013 me deixou decepcionada em
questdo da garra da personagem comparada as anteriores, me parecia ser muito mais
forte, porém com o desenvolver da historia, aquele apresentou ser o primeiro contato

dela com os desafios dessa geracao”.

Conclusdes da anélise:

A partir dos dados obtidos, é possivel concluir que houve uma diminuicdo da
representacdo estereotipada da protagonista em termos gerais. O aspecto estético foi o
que apresentou maior diminuicdo dessas caracteristicas ao longo dos jogos,
permanecendo longe de esteredtipos em todos os titulos no que diz respeito a

instrumentos e cores das roupas. Enquanto os dois primeiros jogos analisados
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apresentaram corpo com proporcdes exageradas com roupas apelativas e nem sempre
funcionais, na nova representacdo o corpo é mais realista, com traje sem exposic¢des fora
do contexto.

A respeito da presenca na narrativa, houve um aumento na importancia da
protagonista na historia. Nesse sentido especifico, Legend apresenta uma coeréncia
maior em relacdo as emogdes. A histéria pessoal permite a demonstracdo dos
sentimentos da protagonista, além da frieza presente em Tomb Raider I1I, a0 mesmo
tempo a apresentando como capaz e determinada. No jogo de 2013, as emogdes sdo
mais importantes do que a aparéncia na relacdo da personagem com a historia,
mostrando um maior equilibrio entre os aspectos, embora o destaque aos sentimentos
também tenha revelado uma maior vulnerabilidade. Essa caracteristica ndo se relaciona
a capacidade de Lara, que foi, ao longo dos trés jogos analisados, igual ou superior a de
outros personagens, especialmente masculinos.

Mesmo com essas conclusdes, percebe-se que a reacdo das jogadoras, no que diz
respeito a aparéncia da protagonista, foi preferencial para Legend. Dois motivos
principais justificam esse fato: maior fidelidade a forma classica da personagem e visdo
positiva do corpo mais acentuado e roupa reveladora nesse caso. Em termos de gosto
pessoal, a preferéncia a essa retratacdo foi inesperada e contraria a hipdtese de reacdo de
jogadoras. Considerando os conceitos de exploracdo da figura feminina, seria necessario
avaliar a real preferéncia desse publico, e quais elementos estéticos diferenciam, para
esses consumidores, a demonstracdo de poder feminino e 0 exagero de suas
caracteristicas. Ja a aceitacdo de modelos, mesmo que entendidos como negativos, é
uma compreensao dos esteredtipos como inerentes a propria midia, e pode prejudicar as
possiveis influéncias desse novo puablico na construcdo de protagonistas femininas e,
portanto, na transformacdo dos estereotipos indesejados. Essa compreensdao do meio
pode também ser um dos motivos para a propria adesao a esses critérios estereotipados,
quando presentes na figura feminina.

N&o houve uma preferéncia geral ao jogo mais novo em termos de relacdo com a
narrativa, com opinides dispersas entre os trés titulos avaliados (embora a historia do
novo tenha sido destacada positivamente por todas). Novamente, o resultado se
relaciona com o conflito entre a forma classica e a maior emog&o e realismo na nova
abordagem. Além das diferengcas estéticas, alguns tracos de personalidade e
caracteristicas de jogabilidade tipicas foram também diminuidos na ultima verséo,

prejudicando, na intencdo de atingir um mercado mais diverso, a aceitacdo do publico fa
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da série. O fator unanime em relacdo a narrativa foi a expectativa por uma representacéo
mais complexa da protagonista e de personagens futuras, na relacdo com a temética.

Nesse sentido, os resultados indicam a possibilidade de uma interpretacéo ainda
mais complexa e realista da protagonista, principalmente se apresentada na sua
maioridade, com a independéncia e seguranca tipicas, correspondendo de forma mais
adequada ao publico feminino.

A evolucdo da narrativa e complexidade da personagem, observada em Tomb
Raider, representa uma transformacdo que pode se intensificar ndo sé na franquia, mas
na presenca de protagonistas femininas em geral. Essa mudanga especifica, que
corresponde as expectativas do publico feminino, é talvez 0 motivo para transformacdes
também na parte estética, considerando que o equilibrio entre os aspectos possibilita
uma presenca mais completa e rica da personagem. O contexto de riqueza de narrativa e
realismo no meio se torna cada vez mais propicio a esse fenbmeno a partir da presenca
feminina como jogadoras, impulsionando uma representacéo significativa. Mesmo que a
exploracdo da aparéncia ainda seja vista por algumas jogadoras e apresentada nos jogos
como natural, a tendéncia é que as dimensdes de construcdo psicoldgica e de capacidade
da personagem, esperadas por esse publico em crescimento, superem a sua participacao

como “eye candy”.
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