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Resumo: Esta pesquisa aborda o cardter inclusivo
das diferencas de género e sexuais na construg¢do da
narrativa do videogame Mass Effect 3 por meio da
representacdo  das  feminilidades e  das
masculinidades de personagens. O escopo tedrico
recorreu a autores como Judith Butler, Michel
Foucault e Zygmunt Bauman. O método utilizado foi
a andlise de conteudo, de Laurence Bardin. O
conteudo analisado corresponde a recortes do
videogame feitos por meio de imagens e narragdo de
acontecimentos diegéticos. Os achados mostram que
0 jogo em questdo é forjado dentro da matriz
heteronormativa da sexualidade, que produz e
adéqua sujeitos dentro do género bindrio, ndo
dando visibilidade aqueles que ndo se enquadram
na norma hegemonica, o que faz desse videogame
um construto social reprodutor da ordem discursiva
vigente, ainda que contenha indicios de subversdo
como a inclusdo de relacionamentos homoafetivos.
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Abstract: This paper analyzes the inclusion of
gender and sex differences in the construction of the
Mass Effect 3 video game narrative through the
representation of characters’ femininities and
masculinities. The theoretical scope bases on
authors such as Judith Butler, Michel Foucault and
Zygmunt Bauman. The method used was the content
analysis by Laurence Bardin. The content analyzed
corresponds to video game cutouts made through
compilation of images and narration of diegetic
happenings. The findings show that this video game
is forged within the heteronormative matrix of
sexuality, which produces and suits subjects within
the gender binary, not giving visibility to those who
do not fit the hegemonic norm, what makes this
game a social construct disseminator of the current
social order of discourse, although, like other
media, it contains evidence of subversion, as the
inclusion of homoafective relationships.

Keywords: Video games. Gender. Identity.

ISSN 2358-0593

Revista Memorare, Tubarfo, v. 4, n. 3-1, p. 38-67 2017. ISSN: 2358-0593




1. Introducio

Imergimos na cultura digital, que rapidamente evolui desde o advento da
internet. Essa imersdo nao somente traz avangos ao modo de vida dos humanos como
também interfere em sua propria condicdo e na forma como se constituem suas
identidades. Nao somos mais apenas sujeitos de um mundo fenoménico, isto ¢, de um
mundo material palpavel, pois se passa a conviver na fronteira entre o real e o
imaginario, representado (ou materializado) agora na forma de um mundo virtual em
que os modos de expressao do corpo extrapolam as fronteiras do verossimil.

As artes digitais vao se consolidando na era da informacao e, nesse contexto, os
videogames ganham papel de destaque, sendo um meio em que a vida humana ¢
representada tanto em sua mais intensa realidade como nas fantasias e desejos
materialmente impossiveis de serem realizados. Vale lembrar que o “boom” dos
videogames aconteceu a partir da década de 1980 com sua industrializa¢do inicialmente
no Japao e nos Estados Unidos e que, nos dias atuais, a produgdo de games ja superou a
producdo cinematografica hollywoodiana, sendo que o videogame ¢ considerado a
décima arte. Milhares de copias de um mesmo titulo sdo vendidas a cada langamento, e
muitas tematicas veiculadas nas narrativas passam por adaptagdes aos contextos locais e
regionais dos paises nos quais sio vendidos, o que recebe o nome de localizagdo’.

Este artigo apresenta o resultado da pesquisa de doutorado, concluida em 2015,
na qual, considerando o potencial cultural e midiatico dos videogames, realizou-se uma
analise de contetido da construcdo de personagens do jogo Mass Effect 3. A narrativa do
game descreve a invasdo do sistema solar por maquinas milenares ultra desenvolvidas.
Nesse mundo, varias ragas — humanos e humanoides — entram em contato para se
ajudarem na tarefa de combater a for¢a invasora e se inter-relacionam afetivamente em
relagdes nao apenas interétnico como também interespécies € homoafetivas.

A possibilidade de haver relacionamentos homoafetivos entre as personagens

masculinas no langamento do jogo, o que na primeira e na segunda sequéncia da série

! A localizagdo de games, como o nome sugere, refere-se a adaptagio dos contetidos dos videogames ao
local em que eles estdo sendo langados. Ela vai além da traducdo da lingua e uso de legendas. Por
exemplo, muitos games que tiveram como tema o Nazismo passaram por profundas modificacdes
inclusive nas representacdes de personagens, dialogos, locais e simbolos quando lancados na Alemanha,
como ¢ o caso de Return to Wolfestein (id Software, 2001), para ndo serem proibidos naquele pais.
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ndo era possivel, rendeu inimeros comentdrios proés e contras entre o publico de
jogadores. Mass Effect 3, entdo, ficou conhecido como um jogo inclusivo, que respeita
as diferencas sexuais. E esse foi o primeiro critério utilizado para a escolha desse jogo
como objeto de investigacao. O segundo critério foi o numero surpreendente de copias
vendidas do jogo em apenas um més de seu lancamento em 2012. Foram
aproximadamente 1,5 milhdes de copias vendidas apenas nos Estados Unidos, sendo
que dessas, mais de 900 mil foram para o console Xbox 360, da Microsoft.

Busca-se pensar sobre posigdes subjetivas problematicas que emergem a partir
do contato com o game. Por exemplo: Como o género — masculinidades e feminilidades
— ¢ as sexualidades seriam representados no jogo? A inclusdo dos temas género e
sexualidade em narrativas de videogames contribuiria para problematizar o
entendimento sobre as multiplas sexualidades? Como a midia videogame participaria na
veiculagdo na representagdo dos padrdes de corpo e qual a relagdo dessas representagoes
com os de padrdes de género e sexualidade vigentes? Que tipo de discurso veicula a
inclusdo da diferenca de género e sexual nessas narrativas? Essas indaga¢des nos levam
a problematizar se Mass Effect 3 pode ser considerado um videogame subversivo e
propoe-se uma possivel quebra de paradigma na ordem discursiva hegemodnica do
género e da sexualidade.

A andlise de contetido realizada aqui baseia-se naquela proposta por Laurence
Bardin (1977). O escopo teodrico que da sustentagdo a este trabalho situa-se nos estudos
culturais, dentro os quais destaco Michel Foucault (2014) no que tange ao discurso
construido sobre a sexualidade, Zsygmunt Bauman para tratar da fluidez e da
instabilidade do sujeito na contemporaneidade e a teoria feminista com énfase na obra
de Judith Butler (1990) com o conceito de performatividade do género, sobre os quais

se discute na sequéncia.
2. O género e a sexualidade sob o prisma da cultura

Nao ha como trabalhar as questdes de género e sexualidade sem refletir sobre
cultura na contemporaneidade, tais como a cultura global e as influéncias que essa pode
ter sobre as culturas locais, como seus costumes e formas de ler o mundo. Do mesmo

modo que o homem produz a cultura, ele ¢ produzido dentro dela, numa relacdo de
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dupla troca e, por extensdo, a midia enquanto produto cultural acaba produzindo o
homem de acordo com os discursos veiculados por ela. Nesse sentido, a questdo do
género ¢ da sexualidade também pode ser problematizada pelo viés da invencao das
tradigoes de Hobsbawn e Granger (1997), quando entendemos principalmente o género
como uma conven¢ao social, uma ideia construida coletivamente como uma forma de
lei que estrutura e garante a manutencdo de grupos dominantes de poder e a

marginalizacdo, a negagao e o apagamento de grupos minoritarios.

Por ‘tradi¢do inventada’ entende-se um conjunto de praticas, normalmente
reguladas por regras tacitas ou abertamente aceitas; tais praticas, de natureza
ritual ou simbdlica, visam inculcar certos valores e normas de
comportamento através da repeticdo, o que implica, automaticamente, uma
continuidade em rela¢do ao passado. (HOBSBAWN e GRANGER, 1997, p.
9)

Observa-se que existe uma politica de representagdo do estado. Essa politica ndo
emprega apenas modos de produzir um sentimento de patriotismo, mas também ideais
de moralidade que sdo reproduzidos no interior da familia nuclear, especialmente por
meio do constrangimento exercido por normas religiosas. Dessa forma, para que essa
estrutura se mantenha e se reproduza, a imagem do homem masculino ¢ da mulher
feminina deve ser preservada, pois representam o ideal bioldgico reprodutivo da
espécie, e qualquer desvio desse padrdo se coloca como uma possibilidade de
desestabilizacdo da imagem ideal construida.

Por outro angulo, pode-se analisar o fendmeno da pluralidade sexual no mundo
contemporaneo por meio da ideia de tempos liquidos de Bauman (2007). Se na
modernidade liquida vivemos um momento em que a solidez dos espagos, do tempo e
da propria ideia de um sujeito centrado vao se dissolvendo e dando lugar a novos
paradigmas para essas categorias, ¢ importante pensar o sujeito sexual como um sujeito
que ndo se enquadra mais aos padrdes solidos de antes. O sujeito ¢ descentrado na pos-
modernidade ndo apenas quanto a questdo da mobilidade oportunizada pelos meios de
comunica¢do instantanea ou pelos meios de transporte cada vez mais rapidos, que
encurtam as distancias. A propria identidade sexual passa a ser entendida como uma

parte do sujeito que estd em constante constru¢do. Nao h4 nada fixo e determinado

quando nos referimos a formacao da identidade. Nas palavras do autor:
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Essencialmente moderna ¢ a condi¢do em que o lugar entre os dois polos que
assinalam o continuum ao longo do qual todos os individuos humanos sdo
posicionados nunca ¢ plenamente “estabelecido”, estando sempre sujeito a
negociagdo e luta. E destino dos individuos modernos — livres e, portanto,
subdeterminados —, subconstituidos e assim destinados a autoconstituigdo,
oscilar entre os extremos da forca e da falta de poder, e assim perceber sua
liberdade como uma “béng¢do dubia”, uma modalidade saturada de
ambivaléncia. (BAUMAN, 2012, p. 15)

Também ¢ relevante observar que as praticas de constrangimento impostas pela
vida coletiva tém efeito direto sobre os sujeitos, por vezes despersonalizando-os,
provocando um descolamento de identidades imposto. Um dos problemas resultantes da
modernidade liquida ¢ o medo da inadequacdo, isto &, a afli¢do exagerada que domina o
sujeito contemporaneo. Na batalha pela aceitacdo em sociedade, o sujeito gendrado — o
sujeito sexual — também luta pela adequagdo quando se assujeita aos grupos
hegemdnicos por medo de represalia, ou negacdo, e quando se insubordina aos padrdes
normativos por meio de praticas transgressoras de regras, isto ¢, por meio da
subversdo?.

A genealogia proposta por Michel Foucault sobre os discursos que envolvem a
producdo do saber sobre o sexo e o controle dos corpos serve ao propdsito de
entendermos o porqué de ainda no século XXI perceberem-se as sexualidades como
algo pecaminoso ou nocivo e os reflexos dessa concepcdo nos discursos e agdes de
sujeitos. Segundo a teoria foucaultiana, ao se problematizar o sexo, ¢ muito importante
ter em conta “[...] quem fala, os lugares e os pontos de vista de que se fala, as
instituicdes que incitam a fazé-lo, que armazenam e que difundem o que dele se diz, em
suma, o ‘fato discursivo global’, a ‘colocagcdo do sexo em discurso’” (FOUCAULT,
2014, p. 16). E importante remexer na historia porque assim conseguimos alcangar
alguns pontos que explicam o porqué de certas praticas serem consideradas boas,
enquanto outras foram patologizadas ou relegadas a marginalidade.

Entende-se que ndo apenas o género, como também o sexo, ¢ um fato discursivo,
isto ¢, materializa-se, ganha forma, ao ser inserido na linguagem e representado por ela,

e como discurso — lingua em movimento — segue um fluxo continuo que se renova

2 A subversio que pensamos aqui é aquela mencionada por Butler (1990) quando descreve a
performatividade subversiva, que busca romper com padrdes estabelecidos pela ordem discursiva
hegemonica, melhor exemplificado no ato performativo da dragqueen, isto €, a desestabilizagdo da ideia
de naturalidade do género feminino ao ser representado pelo corpo masculino.
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constantemente, ndo obedecendo a padrdes fixos, por mais que normas morais queiram
fazé-los assim parecer. Dessa forma, ¢ possivel tragarmos um paralelo entre o modo
como os discursos sobre sexualidade e género eram veiculados no passado, como isso ¢
feito pelos meios de comunicacdo de massa na contemporaneidade — videogames,
cinema, televisdo, e outros — e quais resquicios ainda persistem e s3o transmitidos
nesses meios.

Ao analisar a repressao sexual no século XVII, Foucault (2014) sustenta que o
poder que se exerce pelo dominio das sexualidades s6 foi possivel quando o sexo foi
transposto para uma forma real, materializada por meio da linguagem. A interdi¢do de
didlogos palavras que sugerissem o sexo também contribuiu para esse controle. Nas
palavras do autor, “Sem mesmo ter que dizé-lo, o pudor moderno obteria que ndo se
falasse dele, exclusivamente por meio de proibigdes que se completam mutuamente:
mutismos que, de tanto calar-se, impdem o siléncio. Censura” (FOUCAULT, 2014, p.
19). Nesse sentido, é possivel perceber que os saberes produzidos sobre o sexo em
determinados contextos historicos e culturais podem servir a propositos € a interesses de
institui¢des que o usam para obter o poder. Nota-se aqui o papel fundamental que a
linguagem exerce tanto no aparente silenciamento das sexualidades excéntricas, daquilo
que foge do centro, do subversivo, quanto no reforco e difusdo das sexualidades
regulares.

Para as discussdes sobre a fluidez e a multiplicidade do género nesta pesquisa,
empregou-se o conceito de performatividade, de Butler (1990), que, resumidamente,
refere-se aos atos desempenhados num palco teatral ou as agdes desempenhadas pelos
sujeitos sociais. Nesse sentido, as identidades de género corresponderiam a persona, as
mascaras que se colocariam na interpretagdo dos varios papéis que assumimos ao longo
de nossas vidas. A autora sustenta que nao ha um sujeito substancial, anterior as agoes.
Como ela salienta, “[t]here is no gender identity behind the expressions of gender; that
identity is performatively constituted by the very “expressions” that are said to be its
results” (1990, p. 33).°> Entretanto, a performatividade a que Butler se refere nio é
apenas aquela relacionada a teatralidade, uma mera atuagdo ou representacdo de agdes,

mas também a performatividade discursiva, a qual refere-se ao ato discursivo como algo

3 Ndo h4 identidade de género por trds de expressdes de género; essa identidade ¢é constituida
performativamente pelas proprias expressdes que dizem ser seus resultados. (Traducdo do pesquisador)
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possivel de tornar reais as criagcdes da fantasia humana (o género e distingdo dos sexos
sdo exemplos disso), ou seja, ao se declarar que um sujeito ao nascer “¢ um homem?”, ou
“¢ uma mulher”, ou ainda, o0 menos provavel, “¢é uma Iésbica”, estd se inscrevendo no
corpo do sujeito o género ao qual ele deve se conformar. Esse conceito ¢ fulcral para o
estudo dos Role-Playing Games, dado o carater performativo que o jogador assume
nesses tipos de jogo.

Butler (1990) questiona se as normas da lei compulsoria sao inscritas no corpo
feminino ou se o proprio corpo ¢ formado pelas leis normativas. O corpo deve ser
“destruido” pelas impressoes inscritas sobre ele ao longo da histéria para que elas
tenham significado, a partir do que, apds as repeticdes dos atos, a cultura surge e se
afirma. Isso quer dizer que, por meio da demarcacdo dos corpos através de codigos
culturais que legitimam certas praticas e apagam outras, esses corpos sao obrigados a se
ajustarem a uma ordem que so se torna possivel por meio da invengdo de oposi¢do entre
aquilo que estd dentro dela com o que estd fora, isto é, uma oposi¢do binaria de
interioridade e exterioridade. Assim, cria-se a aparéncia de um sujeito estavel,
construido com base na nogao de fronteira do corpo, que ndo pode ser transgredida, sob
o risco de essa transgressao corromper a estabilidade do corpo e, consequentemente,
desestabilizar a norma do dentro e o fora.

Numa perspectiva similar, Grosz (1994) também aponta para o papel do corpo
como territério de marcagdes culturais. Ao tentar apagar o outro diferente, a cultura
sobrepde seu aparente poder totalizante. Na inexisténcia do diferente, a naturalizag¢do se
torna justificada.

O corpo mostra-se como ‘“objeto cultural” ao transcender o natural. Ele ¢
bombardeado pelas normas, formas e direcionamentos da cultura desde sua apari¢do no
mundo. Pode ser entendido como uma substancia de plasticidade incomensuravel assim
como o cérebro humano que, quando danificado, tem suas fungdes substituidas por
outras regides cerebrais. Nas palavras de Grosz (1994, p. 23), “[t]he body must be
regarded as a site of social, political, cultural, and geographical inscriptions, production,
or constitution. The body is not opposed to culture, a resistant throwback to a natural

994

past; it is itself a cultural, the cultural, product.”* E na superficie cambiante do corpo

4 O corpo deve ser considerado como um lugar de inscri¢des, produgdes ou constitui¢des sociais,
politicas, culturais ou geograficas. O corpo nao estd oposto a cultura; ele mesmo ¢ um produto cultural, o
cultural. (Traducao do pesquisador)
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que conseguimos compreender as diferengas em suas manifestagcdes mais singulares, o
que nos da subsidios para a problematizagdo das diferencas tanto de género e sexuais
quanto étnicas e de classe.

Nesse contexto, a dicotomia do sujeito/objeto impde-se como uma ordem
discursiva invasiva ao mesmo tempo em que ¢ destrutiva. As identidades fixas e
estaveis somente se tornam reconhecidas socialmente por meio do emprego de normas e
regras que, praticadas por repetidas vezes, tornam-se comuns € acabam por naturalizar-
se, criando sujeitos inteligiveis pela sociedade, ou seja, reconhecidos como sujeitos
sociais verdadeiros. Essa inteligibilidade do sujeito ¢ criada por meio da linguagem,
considerada como um sistema abstrato aberto que a cria ¢ a contesta. A agéncia
(agenciamento) surge da possibilidade de ruptura com essas repeti¢des, ocasionando a
variabilidade de acdes. Disso tudo, desprende-se que o gé€nero opera sobre o corpo
como um ato de inscri¢do cultural, e que para se entender a variedade de géneros que se
multiplicam cotidianamente ¢ preciso desvencilhar-se do olhar binario e naturalista com

o qual tendencialmente se 1¢ o mundo que habitamos e que nos habita.

3. Aspectos metodologicos

A andlise midiatica proposta aqui aborda o videogame especialmente no que
tange ao campo imagético veiculador de informagdes sobre a representacdo do género
das personagens bem como de suas sexualidades. Baseou-se na Andlise de Conteudo
proposta por Bardin (1977). Nado existe na obra de Bardin uma forma especifica desse
tipo de analise que possa ser empregada nos estudos sobre videogames. O mais proximo
que se encontrou foi sua aplicacdo nos meios de comunicacdo de massa como televisdo,
cinema, jornais, revistas. Sendo que o videogame ¢ um cibertexto hibrido em sua
estrutura — uso da linguagem verbal e imagética — julga-se que € coerente aborda-lo por
meio dessa técnica. “A técnica de anélise de conteudo adequada ao dominio e objetivo
pretendidos, tem que ser reinventada a cada momento, exceto para usos simples e
generalizados [...].” (BARDIN, 1977, p. 33). Nesse sentido, percebe-se que essa forma
de analise pode ser adequada a diversos contextos e adaptadas as novas midias que vao
surgindo dado o avango tecnoldgico.

A analise de conteudo pode ser resumida como:
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Um conjunto de técnicas de andlise das comunicacdes, visando obter, por
procedimentos, sistemdticos e objetivos de descrigdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢des de produgdo/recepcdo (variaveis
inferidas) destas mensagens. (BARDIN, 1977, p. 42)

A andlise de conteudo pode ser aplicada a varios dominios como o linguistico, o
iconico e outros codigos semidticos. A possibilidade de abordar os videogames por
meio dessa metodologia se aproxima do dominio icOnico, sendo que o nimero de
pessoas implicadas se configura na comunicagdo em massa, € os suportes midiaticos sdo
os consoles de reproducdo de videogames e a televisdo usada. Salienta-se que
“videogame” ¢ o software, o programa de computador que é reproduzido por meio de
um console. Todavia, popularmente o nome “videogame” se estende ao hardware.

A organizagdo cronologica da andlise segue o seguinte formato: 1) a pré-analise;
2) a exploragdo do material; 3) o tratamento dos resultados, a inferéncia ¢ a
interpretagao (BARDIN, 1977, p. 95).

Na pré-andlise fez-se um skamming de Mass Effect 3, buscando ter uma ideia
geral de como os problemas de género sdo representados no jogo. Logo de inicio,
percebeu-se que havia no videogame grande representatividade de diferengas raciais’.
Entretanto, no que tange ao género e sexualidade observou-se que a diferenca sexual,
principalmente, muito alardeada pela critica do jogo, ndo era tao impactante. Nisso
percebemos uma questiao no jogo que poderia ser explorada.

Com relacdo a exploragdo do material — o videogame — o pesquisador jogou
Mass Effect 3 seis vezes, sob a perspectiva tanto da versdo masculina como da versio
feminina da personagem Shepard. A primeira vez serviu para conhecer o contexto em
que o jogo se desenvolvia. Duas partidas foram feitas com o personagem masculino, um
em que ele se envolve afetivamente com uma mulher, e outra em que se envolve num
romance com um homem. As outras duas partidas foram feitas sob a perspectiva da
versao feminina de Shepard, e assim como nas duas anteriores, primeiramente foi feita
uma abordagem da personagem do sexo oposto, e depois se desenvolveu um
relacionamento homoafetivo. Uma sexta partida foi realizada para recapitular

informagdes adicionais sobre o game. Aqui também foram capturadas imagens das

5 Raca ¢é palavra adequada aqui por se tratar de um game que considera a existéncia de seres
extraterrestres.
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personagens para ilustrar a forma como as sexualidades sdo impressas em seus corpos,
isto €, como as sexualidades do mundo real s3o transpostas para o game. Além disso,
foram utilizados outros elementos do jogo, como partes da historia. Cabe lembrar que
para conhecer o enredo do game a fundo, o jogador experiente leva no minimo quarenta
(40) horas para concluir a histoéria, isso de forma ininterrupta. Um jogador novato leva
cerca de setenta (70) horas. O gaming ultrapassou duzentas (200) horas no total.

Em analises de conteudo, ¢ fundamental estabelecer categorias de analise, que
podem tanto ser pré-definidas pelo analista de acordo com os objetivos da pesquisa,
como também, no caso de pesquisas exploratorias, as categorias podem ser construidas
ao longo da pesquisa, de acordo com as informagdes que vao surgindo. “A
categorizacdo ¢ uma operacdo de classificacdo de elementos constitutivos de um
conjunto, por diferenciagdo e, seguidamente, por reagrupamento segundo o género
(analogias), com os critérios previamente definidos” (Bardin, 1977, p. 117). Nesta
pesquisa, as observagdes que foram feitas ao longo do gaming, isto ¢, da experiéncia de
jogar.

Gaming ¢ um termo que vem da lingua inglesa e significa o “ato de jogar”, o
“jogo” como se fala na linguagem dos jogadores de videogames. O gaming ¢ um
processo de reconhecimento da narrativa de determinado jogo, que muitas vezes
algumas horas e mais de cem horas de duracao.

O processo de gaming ¢ extremamente importante em andlises de contetido
desse género de jogo extenso, pois para conhecer as personagens em profundidade, ndo
basta apenas jogar uma vez de forma linear, dado que a virtualidade do game oferece
varias possibilidades de atualizagdo, e as diferentes informacdes que surgem nesses
outros momentos pode ser determinante para entender-se a representagdo da identidade
subjetiva desses personagens. Em outras palavras, algumas dessas identidades podem
variar de uma partida do jogo para outra. Além disso, jogar varias vezes atentamente
permite ao jogador observar detalhes que passam despercebidos em partidas anteriores,
especialmente quanto a leitura das legendas com os didlogos das personagens, pois nem
sempre ¢ possivel pausar o game para ler essas legendas. Cabe ressaltar que o fato de o
videogame estar em inglé€s exige que em alguns momentos sejam feitas tradugdes de

expressoes idiomaticas e expressoes desconhecidas pelo jogador.
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Outro ponto importante, observado durante o game, foi como os corpos dos
personagens eram construidos. Quanto mais jogava, mais percebia que certos padroes
eram reiterados nas mais diversas personagens, independente da raga. Buscou-se
registrar esses padroes por meio da captura de imagens, nas quais, ao longo da analise,
procura-se explicitar que indicios permitem aproxima-las de uma ou de outra categoria,
pautando-se sempre nas teorias feministas sobre género apresentadas nesta pesquisa.

Ao longo do desenvolvimento da narrativa, observou-se que a sexualidade era
representada por dois polos: a orientagao heterossexual e a homossexual. Ainda que se
saiba que sexualidade ndo se restringe a orientacdo, no game isso fica bem delimitado.
O foco da andlise do jogo se concentra no corpo das personagens, pois € nele que as
marcacdes de género acontecem. Por essa razdo, as imagens capturadas retratam o
corpo, ou partes do corpo, das personagens. De forma muito manifesta, o género no
game também segue um padrdo polarizado, ou seja, o masculino e o feminino.

Dessa forma, ndo partimos de categorias e critérios pré-estabelecidos, mas o
processo inverso foi aplicado. O numero de vezes que o videogame foi jogado nos levou
ao estabelecimento de duas categorias (temas) de anélise, a saber, padroes normativos e
padroes ndo normativos de género e sexualidade, cujos critérios definidores foram
observados nas representagdes fisicas € comportamentais de personagens, o que pode
ser visualizado nas tabelas 1 e 2.

a) Padrdes normativos (heterossexualidade compulsoria) / Critérios que definem
esses padroes:

e Masculinidade dominante ¢ Feminilidade dominante

» Fisicos musculoso, » Fisico voluptuosa,
atlético, forte, viril, atlética, magra,
corpo/pele  pouco fragil, exposicao
expostos do corpo/pele

» Comportamentais | destemido, » Comportamentais | dependente,
racional, agressivo, emocional,
autossuficiente, delicada,
pratico incapaz, tedrica

Tabela 1: Padroes normativos e critérios definidores
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b) Padrdes ndo normativos (homoafetividade)/ Critérios que definem esses
padrdes:

e Masculinidades » Multiplicidade (varias e Feminilidades
formas de ser)

» Equivaléncia (atributos
transitam entre os corpos)

» Fisicos R > » Fisicos
musculosa(o), forte, viril,
atlética(o), voluptuosa(o),

magra(o), fragil, corpo/pele muito

pouco expostos®

» Comportamentais <o - » Comportamentais
destemida(o), racional,
agressiva(o), autossuficiente,
pratica(o), dependente, emocional,

delicada(o), capaz, tedrica(o)

Tabela 2: Padroes nao normativos e critérios definidores

Essas categorias foram definidas apos a pré-analise do jogo e seus critérios
definidores foram surgindo ao longo da o aprofundamento na histéria do game — mais
de 200 horas de jogo — e observacao dos recortes feitos por meio de captura de imagens
de determinados momentos do jogo. Em algumas fases, foi necessario reiniciar a partida
com vistas a obter um melhor angulo da imagem. Centenas de fotos foram capturadas,
varias delas referentes a uma mesma situagdo do game, das quais algumas foram

selecionadas para exemplificar o texto.

4. A representacio do género na construciio das personagens de Mass Effect 3

Em Mass Effect 3, € possivel escolher o sexo que o personagem assume, o qual ¢
determinado de antemdo pelos designers/criadores do jogo; porém as caracteristicas
fisicas e “personalidade” vao sendo atribuidas a ele/ela ao longo da construgdao da

narrativa. Resta saber se delegar ao jogador o dominio sobre a performatividade do

6 No jogo, percebeu-se mais exposi¢do do corpo/pele masculino. Nas cenas de sexo, os seios das mulheres
ndo sdo expostos, por exemplo. Elas sempre usam sutia.

=
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personagem contribui para a visdo de identificagcdes de gé€nero multiplas, se descentra
ou refor¢a a visdo bindria de homem/mulher prevalente na contemporaneidade e quais
formas ou possibilidades essa constru¢ao permitida ao jogador assume. Ainda que seja
possivel apenas escolher entre o sexo masculino e feminino, deixa-se aberta a
possibilidade de se construir a orientacdo sexual da personagem ou de simulé-la.
Percebe-se, entdo, o potencial problematizador que esse jogo oferece quanto a questdes
de género.

Analisando os personagens pode-se considerar e problematizar as ideologias
sobre género e sexualidade veiculadas por seus criadores/designers. Volta-se aqui a uma
reflexdo acerca das masculinidades e das feminilidades que ganham visibilidade no
videogame. Para tanto, considera-se a inclusdo recente de personagens femininas em
papéis de destaque nas histérias de videogames e o impacto disso para a discussdo
contemporanea sobre a participagdo ativa e politica das mulheres na sociedade. Também
se torna relevante refletir sobre os modos como os corpos masculinos ¢ femininos sio
representados nessas narrativas eletronicas e seu papel na disseminagao de ideais sobre
0 que ¢ ser homem e o que ¢ ser mulher, a divulgacdo de praticas homogeneizantes e
totalitdrias e a manutencdo do género binario. Enfatiza-se as personagens femininas
propositalmente, com vistas a contribuir para a visibilidade da categoria.

A inclusdo recente de personagens femininas nos videogames traz impregnados
vestigios de um passado em que os personagens eram predominantemente masculinos.
Possivelmente, com a pressao por mais representacdo de género nas midias, provocada
principalmente por movimentos feministas, mulheres passam a ganhar papéis de
protagonista. Porém, num primeiro momento elas aparecem como um personagem
masculino travestido: sdo fisicamente fortes, violentas e robustas, para ndo dizer
musculosas e masculinas, o que ndo seria de um todo mal, se essa representagdo
masculinizada das mulheres nos games nao significasse um reflexo de pressao externa,
por legitimacdo e mais visibilidade feminina, sobre uma industria feita por homens e
para eles. O travestismo feminino que Mulvey (2004) sugerira acontecer através dos
olhos da expectadora diante da tela do cinema esta em relagdo muito proxima com a
transexualidade virtual por que passa o jogador. Ele incorpora o avatar feminino que
reproduz suas “qualidades de homem”. Nao se trata de um movimento de transi¢cao, mas

de um movimento de transito entre posicdes.
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Esse raciocinio pode parecer paradoxal a principio. Mas fazendo-se uma leitura
mais atenta do contexto, observa-se que a inclusdo de personagens femininas (ainda que
hipersexualizadas) com caracteristicas supostamente masculinas representa um avango
(acidental, ¢ importante afirmar) no que tange a multiplicidade de papéis de género
possiveis de existir, ou seja, as varias formas de ser mulher. Percebe-se pelo menos uma
ruptura no pensamento binario, que atribui e define determinadas caracteristicas
secundarias como proprias de homens e proprias de mulheres, ao transporem-se
atributos masculinos para o corpo (avatar) feminino, isto €, surge uma possibilidade de
se pensar uma mulher masculina e de minar a concepg¢do hegemdnica de que o género ¢é
natural. Descortina-se, entdo, sua artificialidade.

Entretanto, esse mesmo pensamento binario que desconstroi o corpo de mulher
cai numa armadilha que o faz contradizer-se. Podemos ver uma possibilidade de
subversdao da ordem da sexualidade por meio de uma reinterpretagdo da forma como o
sujeito feminino € colocado em cena. Como nos mostram os estudos pds-estruturalistas,
precisa-se romper com pensamentos totalitarios e ideias originarias, e desse mesmo
corpo desmontado da mulher — objeto da manipulacdo masculina — emana a concepg¢ao
de um sujeito deslocado, descentrado e desterritorializado, pois € no corpo como
territorio demarcado que se imprimem tais representagdes. Entendido dessa forma, o
corpo torna-se subversivo e pode voltar-se contra seus agressores.

Por meio da perspectiva butleriana, entendemos que o corpo ultrapassa as
normas do discurso em que ele esta imerso € que determinam sua criagao. De alguma
forma, o corpo ndo se assujeita por inteiro; ha sempre algo que escapa. Nesse sentido,
pode-se pensar na subversio dos corpos. E no corpo que se ddo as inscrigdes
discursivas, ou seja, as marcas discursivas que determinam o género e a sexualidade. No
entanto, as midias, entre as quais os videogames, vém contribuindo para a difusdo em
grande escala de modelos padronizados de corpos gendrados dentro da ldgica binaria
heteronormativa, como temos visto até aqui.

No que tange aos corpos pixelados das personagens de Mass Effect 3, podem-se
fazer varias observagdes sobre a forma como sdo representados (Figura 1). Ao longo do
toda a narrativa, percebe-se que a estrutura corporal de todas as personagens segue um
determinado padrdo, que vale tanto para os corpos masculinos quanto para os

femininos, excetuando-se as caracteristicas secundarias inerentes a cada um dos
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géneros. Todas as espécies ndo humanas, excluindo-se Elcor, Volus ¢ Hanar possuem
aparéncia humanoide, com pequenas variagdes. Os Quarian t€m trés dedos nas maos, os
Turian apresentam uma pele parecida com a de lagartos, os Asari tém a pele azul e com
aspecto ligeiramente escamoso. Tanto machos quanto fémeas t€ém uma estrutura dssea
similar: a altura ¢ média para todos; t€ém corpo atlético, ndo havendo sujeitos gordos ou
magros demais, a circunferéncia abdominal ¢ praticamente a mesma. Uma das poucas
diferencas perceptiveis se observa no tamanho largo dos ombros de personagens

masculinas e muito estreito das femininas.

Figura 1: Estrutura corporal das personagens

Fonte: Acervo do pesquisador

Os personagens masculinos (Figura 2) de modo geral sdo atléticos ou
musculosas, bracos e pernas fortes, ombros largos, cintura e abdémen bem definidos,
possuem o queixo mais quadrado, cabelo sempre curto no estilo militar, a postura ¢
firme e os gestos sempre masculinizados. Robinson et al (2009) também apontam para
uma representagdo exacerbada da agressividade e da for¢a na representacdo dos

personagens masculinos em videogames.
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Figura 2: Forma do corpo das personagens masculinos

Fonte: Acervo do pesquisador

O corpo feminino em Mass Effect é construido/representado segundo a
importancia da personagem na historia. As imagens que seguem (figuras 3 e 4) mostram
respectivamente personagens de maior destaque na trama, com as quais o jogador tem
mais contato, e personagens secundarias, aquelas que aparecem poucas vezes ou tém
pouca relevancia na historia.

A figura 3 contém 5 personagens que aparecem com muita frequéncia no game e
que mantém didlogos constantes com a personagem principal, Shepard. Observa-se que
o corpo dessas personagens se aproxima mais de um corpo real, no que tange a
qualidade grafica, isto ¢, sdo mais detalhados. Todas as personagens sdo
hiperfeminilizadas em suas formas e tamanhos. Os bracos sdo finos e os ombros mais
estreitos que os de mulheres reais do mundo fenoménico. A parte do corpo que mais
chama a aten¢@o sdo os seios grandes. O seio aqui ¢ tido como simbolo de feminilidade
e a acentua¢ao de seu formato e tamanho se torna sindénimo dessa caracteristica
“imanente” das mulheres. Essa associacdo refor¢a a ideia de que o feminino ¢ algo
estritamente do corpo bioldgico das mulheres e afasta a possibilidade de esse atributo se
manifestar nos corpos dos homens, dado que eles, naturalmente, ndo desenvolvem seios,
isto ¢, dissemina-se um ideal de feminilidade restringindo-o ao corpo das mulheres,
circunscrevendo-o dentro desse territorio. Outra consequéncia problematica desse tipo

de representacdo na midia se relaciona a ideia de corpo adequado, perfeito, ou seja,
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desperta-se nas mulheres usudarias das midias difusoras desses ideais o desejo de
equiparagdo aos modelos apresentados. Dessa necessidade, podem aumentar os
problemas psicologicos relacionados a nao aceitagao do corpo € os numeros de cirurgias
plasticas para implante de silicone, sem falar nas lipoesculturas e outras operagdes
estéticas que possivelmente pdem em risco a vida de mulheres de todas as faixas etdrias,
conforme apontado por Chanter (2011), j& que nem todos as mulheres conseguem se

adequar a imposigao desses padrdes estéticos.

Figura 3: Representacio do corpo das personagens femininas de destaque

Fonte: Acervo do pesquisador

As personagens da figura 4 foram selecionadas de forma aleatoria. O tUnico
critério utilizado para a escolha era nao terem contato frequente com o jogador, ou seja,
ndo chamarem muito a atencdo na historia. Quando comparadas aos personagens
principais, observa-se que a €nfase atribuida a representacdo de seus corpos ndo ¢ a
mesma que as anteriores. O emprego dos graficos de computador ¢ menos detalhado,
isto ¢, usam-se menos pixels na composicao da personagem, sdo menos feminilizadas,
os contornos de seus corpos ndo sdo tao reais. Os seios dos quatro modelos escolhidos
sdo bem menores que os das personagens de destaque, e na segunda modelo, de
uniforme azul, praticamente ndo se observa essa parte do corpo. Essas personagens, de
modo geral, passam despercebidas pelo jogador, isto €, como ndo tem muito contato
com elas, ele ndo se dd conta desse detalhe e 0 que se registra em sua mente sdo 0s

contornos das personagens femininas mais relevantes. A pesquisa de Robinson et al
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(2009) também aponta para uma sub-representacdo da figura feminina na maioria dos

videogames analisados.

Figura 4: Representacio das personagens femininas com papéis secundarios

Fonte: Acervo do pesquisador

Devido a grande quantidade de personagens em Mass Effect 3, entre
personagens principais € secunddrias, escolheu-se para essa aproximagao apenas aquelas
que estdo em contato direto com o/a protagonista Shepard e que tém maior participagdo
no desenvolvimento da historia. Nos estudos sobre videogames, a classificagdo corrente
para as personagens ¢: a personagem controlavel (avatar), ou o lider de um esquadrao
em games de cooperagdo, por exemplo, chama-se personagem primaria. Personagens
secundarias sao aquelas que atuam em segundo plano. Sao em geral os “figurantes” e
aquelas personagens que ddo apoio ao protagonista, isto ¢, funcionam como auxiliares
para o desenvolvimento das historias. Acredita-se que, se as secundarias fosse dado
papel de destaque, o jogador teria mais contato com formas corpdreas diferentes dos
padrdes dominantes impressos nos corpos das personagens principais, isto €, haveria
mais possibilidade de veiculagdo da mensagem de que hd formas alternativas de se
conceber o corpo.

Desprende-se dessa avaliagdo a importancia atribuida aos corpos na imposi¢ao
dos padrdoes hegemodnicos de masculinidade e de feminilidade, sempre apresentados

dentro da perspectiva bindria. De alguma forma, o corpo feminino esta sujeito a
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representacdo a partir da Otica masculina, que o submete aos seus desejos,
despersonificando-o e reificando-o, o que garante a manutengdo da relagdo
hierarquizada entre as duas categorias. Se ¢ no corpo que a diferenca se impde como
forma de dominagdo, ¢ nele - e na autonomia do sujeito - que também se encontra a
possibilidade de subversao.

Observemos a construgio do corpo e da “personalidade” algumas personagens’

de destaque no game:

Doutora Liara T’Soni

Os Asari s3o uma raga composta apenas por fémeas, que se reproduzem por
meio de partenogénese. Elas se conectam ao sistema nervoso de um parceiro de
qualquer género ou espécie para se acasalarem. Chegam a viver mais de mil anos. Ao
longo do game, nas descri¢des feitas sobre as ragas, devido a forma de reproducdo dos
Asari, menciona-se que as outras espécies os consideram uma raga promiscua.

Liara T’Soni (Figura 5), uma Asari de mais de cem anos, desenvolve uma
pesquisa cientifica sobre a tecnologia Prothean e sobre o desaparecimento dessa raga.
Nasceu no planeta Thessia no ano de 2077. Ela também ¢ uma biodtica altamente
treinada. Atualmente investiga possibilidades de desenvolver uma arma Prothean que

pode destruir os Reapers e tem influéncia sobre questdes politicas com as outras ragas.

7 Apresentam-se aqui apenas alguns exemplos recortados da pesquisa devido ao grande niimero de

personagens analisadas.
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Figura 5: Liara T’Soni (Asari)

Fonte: Acervo do pesquisador

O corpo da personagem extraterrestre ¢ construido a partir de uma analogia com
o corpo humano. Vale salientar que a forma da grande maioria dos seres nao humanos
representados em Mass Effect 3 ¢ humanoide. Observa-se que a hipersexualizacao
feminina humana ¢ transposta para o corpo da alienigena, que tem os contornos
acentuados e os seios exageradamente grandes. Liara pode ser o par romantico para as
duas versdes de Shepard — homem e mulher — e aqui depara-se com uma possibilidade
de romance inter-racial e/ou homoafetiva ao mesmo tempo.

H4 um paradoxo nesse ideal, que subjuga as mulheres e cria nelas um
sentimento de culpa — conflito interior — pela impossibilidade de ser as duas coisas ao
mesmo tempo: do mesmo corpo que se exige a castidade (a mulher para casamento)
exige-se o uso para o prazer (a mulher para aventura), numa relagdo desigual em que
somente o polo masculino leva vantagem. Além disso, o hermafroditismo, da raga Asari
de Liara, estd presente em nao humanos, como se fosse uma negacao dessa condicao a
espécie humana, ao passo que ha nos hermafroditas uma possibilidade de celebracdo da
liberdade das amarras do sexo bindrio, quando olhado da perspectiva de emancipagao

do diferente e ndo sob a dtica patologizante.
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Miranda Lawson

Miranda (Figura 7) ¢ uma ex-agente de alta classe de uma corporagao chamada
Cerberus. Ela também ¢ uma humana biodtica e representa os avangos que se podem
alcangar com engenharia genética. Foi criada em 2150 por meio da manipulagdo do
DNA do pai dela. Sua composi¢do fisica e mental foi projetada deliberadamente,
incluindo um periodo de vida mais longo e um sistema imunologico superior. Desde
que a corporagdo para qual trabalhava se mostrou ser mercenaria e ter interesse na

tecnologia Reaper inimiga, ela se desligou da Cerberus.

Figura 6: Miranda Lawson

Miranda: | have to figure this out.

—— Tell me more.

e

~— ['ve got to go.

Fonte: Acervo do pesquisador

A posigdo dessa personagem feminina no jogo ¢ secundaria, aparecendo poucas
vezes na narrativa para contribuir com informagdes relevantes ao desenvolvimento da
trama, como a responsabiliza¢cdo da Cerberus pela “doutrinagcdo”, que ¢ a transformagao
de humanos e outras espécies alienigenas em mutantes Reapers. Ela também tem seu
momento de donzela em perigo, e acaba morrendo nos bragos de Shepard proximo do
final do game, sendo essa situacdo um significante da fragilidade feminina e de sua

dependéncia em relagdo ao herdi.
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Apesar de ser uma personagem que assume um papel secundario em Mass Effect
3, Miranda foi uma das protagonistas nos dois primeiros titulos da série, especialmente
por causa de seu fenotipo voluptuoso que fez muito sucesso entre os jogadores. Por
essa razdo, seu corpo continua, nesta sequéncia, sendo apresentado como o da
supermulher, cujos atributos superiores perceptivelmente sdo acentuados nos contornos
de seu corpo ciborgue construido por meio de modificagdes genéticas (Figura 8). Nesse
sentido, ala se distingue das personagens que funcionam como meras figurantes no
cenario do jogo, pois tem importancia para o desenvolvimento da narrativa na fase
Prioridade Horizon, em que ajuda no salvamento de sua irma e na descoberta de que seu
pai € um dos responsaveis por experimentos biologicos que transformam seres humanos

em mutantes.

Figura 7: Enfase da cAimera em partes do corpo feminino

Fonte: Acervo do pesquisador

Mais uma vez, observa-se aqui que a figura feminina ganha papel de destaque
por meio de atributos enfatizados de sua constituigdo fisica que sdo hipervalorizados
dentro da heteronormatividade compulsoria, isto €, a ordem do discursiva dominante da
sexualidade, segundo Butler (1990). A mulher, nessa perspectiva, ndo ganha
visibilidade por méritos proprios, por ser capaz, independente e racional. S6 tem valor

como objeto de contemplagdo que satisfaz a voracidade do desejo masculino ou na

'REVISTA 47 o

MORARE wewportaldeperiodicos unisul br

4 ISSN 23580593
a

re, Tubardo, v. 4, n. 3-1, p. 38-67 2017. ISSN: 2358-0593

Revista Memor:



posicdo de complemento secunddrio — mas indispensdvel — a consecucdo das
peregrinagdes do herdi através de um mundo cheio de caminhos tortuosos e barreiras
quase intransponiveis. Ela funciona como o troféu de cristal a ser conquistado ao
término da competi¢do, ainda que no final, por um deslize de seu conquistador, o

prémio caia no chdo e se estilhasse.

EDI

EDI (Figura 9) ¢ um acronimo para Enhanced Defense Intelligence [Inteligéncia
de Defesa Aprimorada]. Ela funciona como uma fonte de informacdo e defesa
cibernética de guerra que controla as espagonaves em que viajam as personagens. Os
tripulantes da nave podem acesséa-la de qualquer terminal ou via radio. A inteligéncia

artificial de ponta de EDI permitiu que ela controlasse a nave autonomamente.

Figura 8: EDI (Ernhanced Defense Intelligence)

Fonte: Acervo do pesquisador

EDI talvez seja o exemplo mais evidente da hipersexualizacdo do corpo
feminino usado como atrativo nas midias. Em primeiro lugar, um robd, ou corpo
cibernético, ndo tem sexo. O corpo hiperfeminilizado de EDI (Figura 10) reflete a

necessidade humana de colocar os corpos dentro de um dos dois tnicos polos do género
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concebiveis dentro do pensamento dicotomico em que, até mesmo a uma maquina — um
autOmato incapaz de se reproduzir — se atribui um sexo, isto ¢, adequada-se-a a
perspectiva dominante, centraliza-se-a e circunscrevem-se-lhe fronteiras imaginadas.
Isso nos fez refletir sobre a associacao feita entre género, sexo e reprodugdo difundida
pela visdo heteronormativa. Se o género procede do sexo, do qual depende a reproducao
— e dai se justifica a manutencdo de uma ordem de género polarizada — por que atribuir
um sexo aos autdmatos imprimindo-lhes um género e demarcando-lhes um territdrio,
dado que ndo existe possibilidade de reproducdo entre eles? A representagdo feminina
de EDI, nesse sentido, serve como mais um indicio que confirma o carater artificial do

género, construido, aprendido e impresso sobre os corpos.

Figura 9: Hipersexualizacio de corpos cibernéticos

Fonte: Acervo do pesquisador

Outras observagoes podem ser feitas a respeito dos modos de hiperfeminilizar as
personagens. Por exemplo, sendo um ser sintético, EDI ¢ formada por uma estrutura
metalica. O molde de seus cabelos imita a modelo de um corte Channel, ainda que nao
apresente fios, sendo uma estrutura tnica. O busto da personagem ¢ muito saliente, € o
traje de couro com o brilho refletido pelas luzes do ambiente do game dao um aspecto
bastante realista ao corpo, levando o jogador e esquecer que esta diante de um robd.

Inclusive, dentro do game, uma personagem secundaria, o piloto Joker, acaba se
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apaixonando por EDI, cuja inteligéncia artificial autbnoma aos poucos vai
desenvolvendo sentimentos reais, como curiosidade e amor. Além de ser um
supercomputador movel, EDI também atua como soldado no esquadrao de Shepard. No
caso de soldados mulheres representadas em videogames, a hipersexualizacao acaba
gerando disparidades. Num campo de batalha um soldado precisa estar trajado de forma
a dar mobilidade ao corpo, porém EDI usa saltos altos, o que numa situagao real poderia
causar desequilibrio a postura do corpo. Mas, no caso dos games, um salto jamais sera o
responsavel pela perda de uma batalha, afinal, algumas extrapolagdes sdo permitidas (e
passam despercebidas) no mundo da ficgdo, sem comprometer a representagdo. Nesse
caso, sob a otica de Grosz (1994), inscrevem-se no corpo as marcas discursivas de um

género artificial, ainda que esse ndo seja mais de carne e 0sso.

Kaidan Alenko

O Major Kaidan Alenko (Figura 14) ¢ um humano bidtico e um oficial da
Alianca dos Sistemas intergalacticos. E o chefe da divisio bidtica de operagdes
especiais no centro de guerra da Alianca. Ele sofre de terriveis dores de cabega por
causa dos modelos antigos de implantes bioticos colocados durante a infancia chamados
L2. Desde entdo, esses modelos pararam de ser implantados em humanos por causa do

risco de danos neurologicos.

Figura 10: Major Kaidan Alenko, a esquerda
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A personagem do major Kaidan Alenko ¢ representada por um homem atraente,
de corpo musculoso e comportamento masculino. Ela atende (ou reproduz um padrao) a
um ideal de beleza e de comportamento masculino que tende a ser supervalorizado e
visto como verdadeiro. Entretanto, Kaidan apresenta tragos muito sutis de feminilidade,
os quais podem ser percebidos em seu tom de voz que, apesar de ser grave, transmite
delicadeza, e por seus gestos romanticos e postura reflexiva quanto a necessidade de ter
um relacionamento estdvel, como pode ser observado na cena em que ele e Shepard
(homem) estdo conversando num bar, ou quando ele esta no deck da espaconave
contemplando as estrelas enquanto reflete sobre sua vida e a relagdo com Shepard.

Kaidan ¢ homem, ¢ masculino, e estd apaixonado por outro homem (Figura 15),
que pode ou ndo corresponder a esse amor — decisdo que depende da escolha do
jogador. No entanto, na histéria do game, nos didlogos das personagens, ndo se usam
palavras como gay e homossexual, nem mesmo se discutem questdes de sexualidade,
como se naquele mundo esse problema ndo existisse, ou tivesse sido superado muito
tempo atras na histoéria. A relagdo entre os dois homens (ou mulheres, dependendo da
escolha feita pelo jogador anteriormente), ¢ inserida na narrativa como uma forma de
inclusdo da diferenga sexual. Essa inclusdo, lida de maneira apressada, pode ser
entendida como uma forma de subversdo da ordem discursiva dominante que cria e
reproduz os papéis de género que devem ser desempenhados pelos sujeitos. O problema
aqui se encontra na forma como a representacdo da diferenga de género ¢ apresentada
em Mass Effect 3. Na verdade, a diferenca ¢ entendida a partir da posicao de um sujeito
masculino em relacdo a um sujeito feminino, ou seja, continua sendo vista sob uma
Otica polarizada. A emotividade (feminilidade) de Kaidan é compensada (como se
tivesse obrigacdo de ser) pelo corpo musculoso e agilidade em combate

(hipermasculinidade).
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Figura 11: Cortejo entre homens

Fonte: Acervo do pesquisador

Ainda que Kaidan e Shepard tenham um relacionamento homoafetivo, ndo
podemos desconsiderar que essas personagens sdo forjadas a partir de uma matriz
heterossexual normativa. Eles s3o gays, mas Mass Effect os representa como
heterossexuais em suas falas, em seus gestos, em suas posturas, ainda que Kaidan tenha
tragos tao sutilmente feminilizados, que podem passar despercebidos ao olhar desatento.
Kaidan representa a figura passiva, o feminino da relagdo. E ele quem sofre por amor ¢
que demonstra seu estado emocional, enquanto Shepard representa a figura do homem
autossuficiente, inabaldvel e, por vezes, insensivel a paixdo do major. Essa
insensibilidade esta relacionada ao carater patriarcal da masculinidade heterossexual
que determina que os homens priorizem suas obrigacdes de trabalhador e provedor da
familia. A prioridade do jogador/Shepard ¢ salvar o planeta da ameaca alienigena e,
portanto, seus sentimentos ndo podem atrapalhar sua empreitada, ficando em segundo
plano.

Na narrativa de Mass Effect 3, aceita-se o gay desde que ele se comporte como
homem, “permanega no armario”, resumindo-se em que gay nao ¢ homem e deve-se
camuflar com uma roupa masculina, isto €, interpretar um papel que pode ser aprendido
por meio de técnicas que ensinam a ser homem, que modelam o corpo, que o enrijecem
e o tornam bruto. Porém, se se aprende a ser homem, se se constr61 um homem, a
masculinidade também se mostra como constru¢do — simulagdo — e acaba deixando
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escapar seu carater performativo. Cabe destacar que a possibilidade de um
relacionamento homoafetivo acontecer no jogo estd relacionada a escolhas feitas pelo
jogador nos didlogos “bloqueados” entre as personagens, de modo que ela pode

acontecer ndo intencionalmente.

5. Consideracoes Finais

A andlise de Mass Effect 3 levou-nos a perceber que a representacdo dos
personagens no videogame rege a Otica binaria de concepcdo de género. O padrio
vigente nos personagens ¢ o normativo, isto ¢, o género binario, que reconhece como
verdadeiro e inteligivel socialmente o bindmio homem-mulher heterossexual. Observa-
se, entretanto, que no jogo se prioriza a veiculagdo de um corpo hipermasculinizado que
¢ apresentado como norma. Corpos masculinos divergentes ndo aparecem na narrativa,
0 que pode ser problematico quando se considera o papel politico das midias na
divulgagdo das diferencas.

A presenca do feminino num homem heterossexual e do masculino em uma
mulher heterossexual sdo indicios de subversdo da norma, o que ndo se observa no
videogame, salvo os sinais sutis de emotividade em algumas personagens masculinas e
de leves tracos masculinos na personagem principal Shepard, quando se joga com sua
versdo feminina. Esses tracos sdo rapidamente dissimulados pela hipersexualidade que
configura os corpos € 0os comportamentos das personagens, ainda que se envolvam em
relacionamentos homoafetivos.

A existéncia de movimentos ou posicionamentos ndo normativos dentro do jogo,
como os relacionamentos inter-raciais, interespécies ou os homoafetivos, pode ser
considerada um movimento de subversdo que, ndo obstante, ¢ pagado pela forte
presenca da ideologia da heteronormatividade compulsoria, por meio da qual
personagens masculinas e femininas sdo construidas dentro do padrao dominante, que é
levado a ser reconhecido culturalmente como legitimo. O que se pretende dizer ¢ que o
feminino e o masculino ficam circunscritos em seus corpos ideais. S3o ajustados aos
sexos biologicos das personagens reproduzindo a norma. Os indicios mais acentuados
na masculinidade vao desde o homem de corpo musculoso, forte, viril, agressivo e

dominador ao independente e racionalmente superior as mulheres. Essas, por sua vez,
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tendem a ser representadas por meio de uma légica que lhes atribui caracteristicas
fisicas ditas inferiores — fragilidade, magreza, por exemplo — expde a nudez de seus
corpos, colocando-as na posicao de objeto de desejo.

Hé4 na narrativa uma reconfiguragdo, ou reenquadramento, dos padrdes nao
normativos pela heterossexualidade compulséria. Os padrdes divergentes, dado sua
forte pressdo contra a norma, que encerra em seu amago fragilidades estruturais — pois
ndo ¢ natural — sdo assimilados pela ordem discursiva dominante do sexo, que ndo tem
poder suficiente para suprimi-los. A assimilagdo acontece por meio da reconfiguracao.
Por exemplo, o esteredtipo do homem gay afeminado vai cedendo espaco — ou
compartilhando-o — com uma forma “aceitdvel” de ser gay, ou seja, a do homem gay
hipermasculinizado, de quem se exige que esconda sua vida intima no armdrio. A
propria possibilidade de o jogador assumir um género no mundo virtual desviante
daquele com o qual se identifica coloca em relevo o carater antinatural do género. Essa
transexualidade virtual nada mais ¢ do que a representacdo de uma das varias facetas
que o género construido culturalmente pode assumir. O sujeito gendrado possui muitas
posicdes a partir das quais se constitui coletivamente. Pode-se, entdo, entender o género
como mascaras com as quais o sujeito se traveste e e se transforma em personas no
teatro da vida.

Uma leitura apressada pode atribuir um status subversivo a Mass Effect 3, onde
de fato o que se observa ¢ uma camuflagem, ou melhor, uma reconfiguragdo dos papéis
de género feita dentro da propria matriz heteronormativa e por ela. Essas formas pré-
concebidas podem contribuir para disseminar o ideal normativo entre os milhares de
jogadores que mantém contato com essa midia. O videogame em questdo seria
subversivo se determinasse de antemao que certas personagens ndo se enquadram no
padrdo visto como hegemonico, isto €, que elas fossem divergentes da norma
dominante. Entretanto, ele acaba veiculando e reificando uma forma adequada de ser

homem e mulher, pois a midia ndo apenas reflete nossa cultura como também a produz.
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