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Resumo

Este artigo investiga ¢ mensura, por uma pesquisa exploratoria, a percepcao das pessoas sobre a
figura feminina nos jogos online, tendo como objeto de andlise as personagens femininas do
jogo online Valorant. Os resultados demonstram que apesar das diferentes caracteristicas fisicas
e psicologicas observadas pelos avaliadores, todas as personagens sdo consideradas atraentes; ja
grande parte das personagens analisadas sdo consideradas fortes e também independente do
género sexual, tanto pessoas que se identificaram como sendo do género feminino, quanto
masculino, afirmaram sentir algum nivel de identificagdo com as personagens femininas do jogo.

Palavras-chave: Design de personagem, figura feminina, videogames, FPS, valor cultural.

Abstract

This article investigates and measures, through exploratory research, people's perception of the
female figure in online games, having the female characters of the online game Valorant as the
object of analysis. The results demonstrate that despite the different physical and psychological
characteristics observed by the evaluators, all characters are considered attractive;, most of the
characters analyzed are considered strong and also regardless of their sexual gender, both
people who identified themselves as female and male, said they felt some level of identification
with the female characters in the game.

Keywords: Character design, female figure, videogames, FPS, cultural value.
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Introducio

Considerada uma das formas de entretenimento mais poderosas e influentes da atualidade, ¢
inegavel o valor cultural agregado aos videogames, pois, assim como as demais midias, ele
consegue propagar discursos, moldar comportamentos e habitos. Pressupondo que os jogos sdo
tecnologias sociais que auxiliam no processo de constitui¢do dos sujeitos, € importante observa-

los como potenciais tecnologias de género.

Tal capacidade se reflete nos proprios personagens, suas silhuetas, vestimentas e
personalidades que, por vezes, reforcam esteredtipos tanto das feminilidades quanto das
masculinidades, atuando na manutencdo de estigmas e na marginalizacdo de determinadas
identidades, expressdes de géneros e orientagdes sexuais. No entanto, da mesma forma que os
videogames atuam como tecnologias reguladoras de género, eles também se apresentam como
uma forma de romper as normatizagdes de género através da mobilizagdo social dada sua
influéncia cultural e social na atualidade (RODRIGUES, 2017).

O Jogo Eletronico

A industria de videogames tem sua origem ligada ao exército norte-americano, vista como
um passatempo dos cientistas da época. Em 1970, com o surgimento da SEGA e Atari aliado ao
fendmeno dos fliperamas e seus famosos jogos arcade, o cenario mudou, resultando no

nascimento da industria de jogos eletronicos (SANTOS, 2021).

Em 1983, a indastria americana de jogos passou por uma crise, ocasionando no seu
enfraquecimento, resultando na faléncia de diversas empresas. Nesse contexto, medidas foram
tomadas: os jogos comecaram a ser pensados e produzidos para um publico especifico (homens
jovens, de 13 a 25 anos) gerando mais dificuldades para a inser¢ao das mulheres nesse mercado,
tanto como consumidoras, quanto como desenvolvedoras. Somente em 1990, se iniciou a busca
pelo publico feminino, através dos pink games: jogos que simulavam atividades
estereotipicamente femininas, como o jogo de montar roupa fashion da barbie. Tais jogos
intensificaram os esteredtipos ao colocar as mulheres em situagdes nas quais eram objetificadas
e passavam por situagdes sexistas (GOULART, HENNINGEN, 2014).

O estereotipamento ndo se limita aos brinquedos, ele fica claro nos videogames. Enquanto
jogos para o publico masculino instigam a¢do, tido como games mais violentos como jogos de
luta, de tiro, etc; os jogos para publico feminino aludem a vida doméstica através das tematicas

cozinha, moda, sempre caracterizados pelo uso do rosa (SANTOS, 2021).

O Valor Cultural do Jogo Eletronico

Considerando a historica relagdo da industria de jogos eletronicos com o publico feminino, é
imprescindivel refletir acerca da importancia e impacto da representacdo feminina que essa
midia tem sobre o publico que alcanga. Afinal, além de proporcionar divertimento, os
videogames promovem a conscientizacdo social mediante da construcdo de sentidos e das
subjetivacdes criadas discursivamente através das representagdes semioOticas multimodais
(imagem, movimento, sons, textos, etc.) (RIBEIRO, VALADARES, 2018). Essas caracteristicas
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reforcam os jogos como espagos politicos de agéncia e reflexdo, isto €, seus processos de
desenvolvimento, contetidos, regras e tematicas auxiliam na tarefa de explorar questdes sociais

como: género, sexualidade, raga/etnia, classe, geragdo, entre outras (RODRIGUES, 2017).

Segundo Oliveira, Nery e Souza (2014), jogar ¢ mais interessante quando o jogador se
identifica com a personagem e lida com as situagdes do universo do jogo através dele. A
identifica¢do ocorre ndo sé através das narrativas, todas elas Unicas e exclusivas do jogo ao qual
pertencem, mas também, na forma como os personagens sdo representados nas telas e as
caracteristicas que compdem suas personalidades. Partindo do principio de que o avatar ¢ o
elemento que media a permanéncia do jogador no jogo, permitindo assim que o player habite o
universo virtual dando-lhe fisicalidade, ¢ de suma importancia dar uma maior atengdo ao
processo de criacdo dos personagens. Afinal, os jogos veiculam mensagens conseguindo atuar

como ferramentas para mudanca social.

O Designer como mediador

Historicamente falando de design, artefatos voltados para o publico feminino possuiam
alguma relagdo com as atividades domésticas, beleza e delicadeza, ndo se restringindo somente
ao universo dos jogos, mas se tornando uma extensdo dele. Considerando a representagdo da
mulher nos jogos cronologicamente, ¢ possivel notar que a representacdo feminina desse

universo nao foge ao padrdo estabelecido socialmente.

Figura 1: Princesa Peach. Fonte: Nintendo (2022)

Figura 2: Enfermeira Joy. Fonte: Gaming Instincts (2021)
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As personagens acima (figura 1 e 2) tém suas participagdes limitadas a serem um objetivo,
como a princesa Peach, que precisa ser resgatada pelo heréi Mario, ou a enfermeira Joy, da

franquia de Pokémon, relegada apenas a funcdo de suporte.

Figura 4: splashart Athena. Fonte: Smite (2021)

Além da limitacdo do papel das personagens femininas nos jogos, outra preocupacio € como
elas sdo sexualizadas nos games (figuras 3 e 4), ndo se restringindo a questdo da vestimenta das
personagens, muitas vezes representadas com roupas curtas, decotadas, por vezes somente com
lingeries. Ela se estende para como as personagens sdo apresentadas, através de suas poses, nos
formatos dos corpos, sempre muito avantajados e sinuosos, com grande enfoque as regides dos
seios e extremamente similares quando colocados lado a lado, demonstrando pouca diversidade

e representatividade.

Apesar da superficial e estereotipada representacdo da mulher como alguém submissa, doce,
fragil ou puramente sensual, ainda é possivel encontrar representagdes onde a personagem
feminina se mostra como alguém tdo forte e capaz quanto os personagens masculinos no cenario

dos jogos. Como a heroina Zarya (figura 5) que tem o papel de “tanque” no jogo Overwatch.
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Figura S: splashart Zarya. Fonte: Overwatch (2021)

A atitude da Blizzard Entertainment, empresa que desenvolve e disponibiliza o jogo
Overwatch, demonstra preocupacdo com os impactos sociais do design de personagem na
comunidade. Zarya ndo ¢ a Unica heroina que foge aos padrdes no jogo, existindo outras, ndo s

em questdes de representatividade como também no papel que desempenham no jogo.

Aspectos que compdem um personagem

Ibister (2006) afirma que a relagdo jogador-personagem ocorre no primeiro olhar do jogador
sobre o personagem, visto que as pessoas tendem a associar conceitos que lhe sdo familiares
logo no primeiro contato com o artefato, seja ele fisico ou digital. Segundo a autora, o critério
norteador ¢ a atratividade dos personagens, quanto mais harmonioso, simétrico ¢ equilibrado em
formas, cores e proporgdes, maiores sao as oportunidades do personagem ser percebido como

atraente.
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Figura 6: comparacio entre atraente e niio atraente. Fonte: Traduzido, Ibister (2006).
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A autora (IBISTER, 2006) ressalta que o que € considerado atraente, além dos tragos basicos
demonstrados na figura 6, pode variar muito de uma cultura para outra. Desde piercings de
sobrancelha até placas labiais (figura 7), os seres humanos evoluiram cultural e historicamente
em relacdo as modifica¢des especificas do que € a beleza ideal, e esses tragos também entram

em jogo na hora de fazer um julgamento de atratividade.

Figura 7: percepcoes estéticas de beleza contrastantes. Fonte: Ibister (2006).

Tais caracteristicas ndo servem somente para diferenciar o que € belo e 0 que ndo € em um
personagem, através do uso da interpretagdo visual é possivel determinar por julgamentos
breves quais sdo as habilidades e papéis determinados por aquele individuo, do qual ndo se sabe
nada previamente. Nos videogames, os estereotipos sdo utilizados no design para facilitar a
associacdo dos usuarios a um artefato especifico, pois sdo ferramentas sociais poderosas que
levam o jogador a decisdes que podem resultar em uma solugdo adequada ou inadequada na
situagdo vivenciada.

Entretanto, personagens considerados memoraveis, segundo a descrigdo da autora, utilizam

os esteredtipos a seu favor e, em simultineo, mantém caracteristicas que desconstroem o
padrdo geral proposto (COUTO, 2016, p. 78).

A Semantica do Produto

A relagdo entre seméantica e produto foi realizada pela primeira vez por Krippendorf e Butter,
em 1984, que definem a seméantica como um “estudo das qualidades simboélicas de formas feitas
pelo homem no contexto de seu uso e a aplicacdo deste conhecimento no design industrial”
(KRIPPENDORFF; BUTTER, 1984, p. 4, tradugdo nossa).

Krippendorff (1989) descreve a preocupagdo com as qualidades simbolicas no design como
uma mudanca de paradigma do design centrado na fungdo’ para o ‘design centrado no
significado’. O autor considera os produtos como veiculos de comunica¢do que permitem a
construgdo de significados. Diante desse conceito, Paschoarelli, Medola e Lanutti (2016, p. 65)
afirmam que “os projetistas devem usar os elementos de design bem-estabelecidos, tais como
forma, cor, textura, para encarnar a mensagem pretendida pela composicdo formal”.
Ressaltando mais uma vez a responsabilidade do designer como planejador ¢ desenvolvedor de

artefatos, sejam eles fisicos ou virtuais.

O estudo de Medeiros (2006) relaciona a semantica do produto com a Interacdo Significante

(IS) a qual o autor divide em dois dominios de significagdo:
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e Dominio denotativo: envolve a dimensdo pragmatica do objeto, isto é, os valores

intrinsecos ao produto.

e Dominio conotativo: inclui a dimensdo emocional do objeto, isto é, os valores extrinsecos

ao produto.

Ainda segundo o autor, tais dimensdes possuem subclassificacdes: A dimensdo pragmatica,

por exemplo, subdivide-se em: 112

e Valor Semantico Pratico: aborda significados e interpretagdes relacionadas precisamente
aos atributos fisicos dos produtos, por exemplo: estavel, solido, anatdmico, entre outros
(MEDEIROS, 2006).

e Valor Semantico Critico: aborda significados e interpretagdes baseados nas qualidades
dos produtos, mas operando na fronteira entre as dimensoes denotativa e conotativa, por

exemplo: confortavel, funcional, amigavel, entre outros (MEDEIROS, 2006).

Ja a dimensdo emocional, se subdivide em:

e Valor Semantico Ideologico: relacionados a paradigmas simbolicos e arbitrarios nos
produtos. Por exemplo, quando significados refletem padrdes sociais onde a posse (ndo
necessariamente o uso efetivo) do produto determina o status do usuario. Associagdes

como tradicional e contemporaneo sdo valores ideologicos (MEDEIROS, 2006).

e Valor Seméntico Ludico: referem-se as interpretagdes emocionais do usuario. No entanto,
estes sdo baseados mais em interpretacdes individuais do que em padrdes de
comportamento. Associagcdes como mondtono, alegre e infantil refletem um certo ‘estado
de espirito’ projetado no produto pelo usuario (MEDEIROS, 2006).

O jogo Valorant

Langado em 2020 pela Riot Games, Valorant é um jogo FPS tatico de 5 contra 5 que conta
com um elenco de personagens diversificado, com habilidades especificas e mapas onde o
objetivo ¢ ativar uma bomba ou defender um territério. Apesar de recente, em sua fase beta
fechada, chegou a ter um acesso de cerca de 3 milhdes de jogadores por dia. No Brasil, o jogo ¢
extremamente popular entre o publico feminino que a cada dia tem conquistado ainda mais
espago no cenario de e-sports (esportes eletronicos) gracas ao game. O inicio do cenéario
feminino de Valorant teve sua ascensdo extremamente rapida se comparado com outros e-sports.

Enquanto no League of Legends as jogadoras penavam para ter um campeonato trimestral,
no VALORANT falam constantemente sobre ndo ter tempo para treinar devido aos
diversos campeonatos femininos que estdo acontecendo. S6 nesse ultimo més foram trés: A

primeira edigdo do Protocolo Géneses, pela Gamers Club, a WFC Masters pela Call Esports,
e o Sakuras Ascent, pela Sakuras Esports (THE ENEMY, 2021).

A desenvolvedora e distribuidora do jogo, Riot Games, em uma agdo inovadora para o
cenario feminino, tomou grandes iniciativas em 2021 para impulsionar ainda mais esse

movimento. Em janeiro, durante a Valorant Champions Tour, a empresa decidiu que as
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organizacdes poderiam ter duas equipes participando do campeonato, contato que uma delas
fosse feminina e outra masculina. Em fevereiro do mesmo ano, buscando valorizar e
impulsionar ainda mais o cenario feminino, a desenvolvedora ofereceu um total de
R$460.000,00 (quatrocentos e sessenta mil) em premiagdes distribuidas por diversos
campeonatos femininos realizados tanto pela comunidade quanto pelo circuito oficial da Riot
Games, chancelados pela Gamers Club. Recentemente, em 2022, a produtora até organizou o
primeiro mundial feminino de Valorant que aconteceu entre 15 e 20 de novembro, na cidade de

Berlim.

Considerando essas informacdes e visando focar o mercado desenvolvedor e consumidor
atual, tem-se como objeto de estudo as personagens femininas do jogo Valorant, uma obra que
possui grande apelo grafico por ser contemporaneo e utilizar-se de recursos avancados do

mercado de desenvolvimento.

Metodologia

Esse artigo trata-se de uma pesquisa qualitativa que compreende a percepcdo das pessoas
sobre a figura feminina nos jogos online. Para obtencdo dos resultados, tem-se como proposta o
uso do Diferencial Semantico (DS) que compreende “questdes pertinentes a formagdo do
significado e as atitudes do individuo em relacdo ao objeto” (ANDRADE, 2007, p. 23).
Segundo Campos et al. (2012), ndo ha um consenso quanto a quantidade minima de descritores

a serem utilizados nem quanto a especificagdo da utilizacdo de escalas com 5, 7 ou 9 pontos.

Meétodo de Analise

Sendo o objetivo deste artigo analisar as impressoes que os jogadores t€ém das personagens
femininas do Valorant, o método de analise escolhido foi uma investigagdo por Diferencial
Semantico. Os adjetivos utilizados como pares descritores (figura 8), foram definidos conforme
a tabela de aspectos que compdem um personagem (figura 9) e divididos nas categorias
previamente estabelecidas por Medeiros (2006), divididos em categorias de valor semantico:

critico, ludico, ideoldgico e pratico.

Classificagao
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Figura 8: pares Descritores. Fonte: As autoras.
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Figura 9: aspectos que compdem um personagem.Elaborado pelas autoras conforme aspectos fisicos e psicoldgicos nos estudos
de Ibister (2006); Sloan (2015); Couto (2016); Oliveira, Nery e Souza (2014) e Cruz (2017).

Para analise dos dados da avaliagdo dos personagens através da escala de Diferencial
Semantico, foi atribuido para cada par descritivo da escala um valor de 1 a 7, dos quais foram

obtidos os valores das médias e desvio padrao no software online Google Planilhas.

Segundo Mattar (2014), ao se criar escalas por Diferencial Semantico € possivel atribuir, ou
ndo, valores numéricos para os pontos da escala. O autor afirma que caso ndo sejam atribuidos
valores numéricos, a escala podera ser analisada como ordinal, sendo possivel obter a tendéncia
central a partir da mediana. No caso de atribuir e exibir, aos participantes da pesquisa, nimeros
aos pontos da escala, como nesse trabalho, assume-se que o julgamento dos respondentes foi
efetuado segundo uma escala de intervalo, sendo possivel obter a tendéncia central a partir da

média e desvio padrao.

Resultados

Para atingir o objetivo proposto, foram analisadas por 73 pessoas as caracteristicas de nove
personagens femininas do jogo online Valorant (figura 10). As andlises foram feitas através do
DS usando pares descritores (figura 8). A pesquisa foi realizada entre 15 a 21 de margo de 2022,

em um questionario online na plataforma Google Forms.
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chinesa. estado-unidense. mexicana.

| he WN A o y =
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alema. coreana. brasileira.

e

SKkye, iniciadora, Astra, controladora, Neon, duelista,
australiana. ganense. filipina.

Figura 10: personagens femininas do jogo online Valorant. Fonte: As autoras.

Sobre os entrevistados

Conforme a figura 11, 43,1% dos participantes se identificaram como sendo do género
masculino, enquanto 51,4% como do género feminino, j& 4,2% afirmaram serem ndo-bindrios,

enquanto 1,4% optou por nao se identificar.

Quanto a idade do publico alcancado, 69,9% se enquadram na faixa etaria de 19 a 24 anos,
enquanto 20,5% na faixa etaria de 25 a 34 anos. Dos entrevistados, 6,8%, estdo na faixa etaria

dos 55 aos 64 anos, enquanto os demais 2,7% sdo da faixa etaria de 35 a 44 anos.

2
2

Quando questionados sobre conhecerem o jogo avaliado, 91,8% afirmaram que “‘sim
enquanto 5,5% responderam “ndo” conhecer o jogo. Entretanto, 2,7% dos entrevistados
informaram que somente tinham “ouvido falar do jogo”. Por fim, 72,6% dos entrevistados
afirmaram que jogam ou ja jogaram o jogo online Valorant, enquanto 27,4% afirmam nunca

terem jogado.
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Perfil dos Entrevistados

Género com o qual se identificam:

’51.4% ﬁsn% _ 4.3% y

Feminino Masculino Nao-Binario Nao-Informou
Faixa etaria dos entrevistados:

lss.s% f20.5% _27% » 6.8%

19 a 24 anos 25 a 34 anos 35 a 44 anos 55 a 64 anos
Conhece o jogo Valorant Joga ou ja jogou Valorant
‘91.8%‘ - 9% _27% ‘72.6% ' 27.4%

Conhece Desconhece Ouviu Falar Joga ou ja jogou Nunca jogou

Figura 11: perfil dos Entrevistados. Fonte: As autoras.

Analise Individual das Personagens
Sage

Conforme os resultados obtidos com a personagem (figura 12), no valor critico, Sage nao

representa uma personagem muito forte, porém & vista, pela maioria dos participantes da

pesquisa, como graciosa, amigavel e agil.

No Ludico, a personagem ¢ dita como extremamente atraente, gentil e confiante e tende a ter
uma postura mais séria. No campo ideoldgico ndo aparenta ser muito dominante, porém ¢

extremamente responsavel, estrategista e resiliente.

Quanto ao campo pratico, as opinides se divergem, mantendo as avaliagdes, na maioria das
vezes, no ponto central entre uma e outra qualidade. Sendo assim, Sage ¢ vista com o fisico
entre delicado e robusto, com uma tendéncia a ser mais delicado, também nem tao magro, nem
tao atlético, e com uma inclinagdo para mais sobria do que vibrante. Sage se sobressai muito

bem no elemento harmonia visual.
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Valor Semantico Critico

1 2 3 4 5 6 7 Média DP*
19 23
Forte e 2 N L 4_ 0. 0% Fraca
11% 13.7% 26% 31.5% 12.3% 5.5%
= 13 13
Postura T Postura
sl -ﬂ — wmm . 3 g.o% _2_ hostil
47.9% 17.8% 17.8% 9.6% 4.1% 2.7%
8 19
10 9
A HEE e mm 23 o, 4 3 Lenta
11% 13.7% 26% 31.5% 12.3% 5.5% 4.1%
45
16 9 3
Graciosa 0-0% 0-0% 0-0% Desengongada

- m— =t
12.3% 12.3% 12.3% 4.1%

Valor Semantico Luadico

1 2 3 4 5 6 7 Média DP*
34
18
Atraente 15 5 0-0% 0-0% 1 Repulsiva
46.6% 24.7% 20.5% 6.8% 1.4%
12 15 17 19
Divertida _ 2 _ 1 — — Seéria
2.7% 1.4% 9.6% 16.4% 20.5% 23.3% 26%
*DP - Desvio Padrao 34
14 12
** Esta pesquisa teve um Gentll -o —° — ;D ia- 1° 10 Grosseira
alcance quantitativo de 73 46.6% 19.2% 16.4% 9.6% 5.5% 1.4% 1.4%
pessoas e busca
compreender a percepgao 31 16
das pessoas acerca da confiante [l e o 4 4 1 5 Introvertida
flutks fGiainaosioucs 42.5% 12.3% 16.4% 5.5% 55% 1.4% 6.8%
*** O objeto de estudo -
foram as personagens Valor Semantico ldeolégico
femininas do jogo FPS
Valorante, langadas até 1 2 3 4 5 6 7 Média DP*
fevereiro de 2022.
42
Estrategista Impulsiva
| T B 1
57.5% 15.1% 13.7% 11% 1.4% 1.4%
24
11 11 14
Dominante s ey m 4 3 L Submissa
15.1% 15.1% 19.2% 32.9% 5.5% 4.1% 8.2%
52
10 o,
Responsavel — S 4 1 0-0% 1 Irresponsavel
71.2% 13.7% 6.8% 55% 1.4% 1.4%
36
10 8 9 4 2 4

s iy 0 A i
Resillente 47 99, 13.7% 11% 12.3% 5.5% 2.7% b5.5%  Vulnerivel

Valor Semantico Pratico

1 2 3 4 5 6 7 Média DP*
Fisico 13 el b e 10 3 Fisico

— e e — - 0%
Robusto 47700,  17.8% 19.2% 27.4% 13.7% 4.4% ° U/  Delicade

9 11 18 13 14 5 3

Corpo e — = (=== —_— . 2 Corpo

Atlético  12.3% 15.1% 24.7% 17.8% 19.2% 6.8% 4.1% Magro
7 6 10 12 13 13 12
Cor — — — === [T ] Cor
Vibrante 9.6%  B.2% 13.7% 16.4% 17.8% 17.8% 16.4% Scbria
36 24
Harmonia [l pmm 2. _E_ 1 1 1 ensiey
Visual 4799, 32.9% 12.3% 11% 1.4% 1.4% 1.4% pse

Figura 12: Sage. Fonte: As autoras.

Viper

Conforme os resultados obtidos com a personagem (figura 13), no valor critico, Viper € vista
como muito forte, graciosa, hostil e agil. No requisito Ludico, a personagem ¢ dita como
extremamente atraente, grosseira, confiante e tende a ter uma postura extremamente séria. No
campo ideologico, ela é vista como alguém extremamente dominante, responsavel, estrategista e

resiliente.

No campo pratico, as opinides dos avaliadores se divergem, mantendo as avaliacdes, na

maioria das vezes, no ponto central entre uma e outra qualidade. Sendo assim, Viper é vista
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como uma personagem com tendéncias a: um fisico robusto, corpo magro, cores vibrantes e

harmonia visual.

Valor Semantico Critico

1 2 3 4 5 6 7 Média DP*
e 15 13
] o 3 2
" _— mmm S 0.0% F
°rt®  46.6% 20.5% 17.8% 8.2% " A% 2.7% izste
24 34
Postura 4 5 4 3 7 ] Postura
amighvel ;45 9-0% ja% ZA% 96% 32.9% 46.6% i
32
Agil — e i W2, 12 Lenta
43.8% 15.1% 12.3% 13.7% 11% 1.4% 2.7%
15 15 18 20
Graciosa mmmm = mmmm BN 4 1 .py Desengongada
20.5% 20.5% 24.7% 27.4% 5.5% 1.4
Valor Semantico Ludico
1 2 3 4 5 6 7 Meédia DP*
30
13 12
Atraente _— — L L 2 -3 Repulsiva
(.” - 41.1% 17.8% 16.4% 9.6% 8.2% 2.7% 4.1%
v "
o il Divertida 0-0% 0-0% 0-0% 0-0% o . Séria
1% 15.1% 74%
*DP - Desvio Padrio
% Exta pexouilén e 1 11 15 17 22
alc: Gentii 0-0% 0-0% 0-0% mn mmm mum B crosse
15.1% 20.5% 23.3% 41.1% oncmict
45
figura feminina nos jogos 9 5 5
online Confiante e 2 3 4 ——  Introvertida
61.6% 12.3% 6.8% 2.7% 4.1% 55% 6.8%
*** O objeto udo
foram as personagens
femininas do jogo FPS Valor Semantico Ideolégico
online Valorant, lancadas
até fevereiro de 2022
1 2 3 4 5 6 7 Média DP*
34
Estrategista [ 2, 8 4 2 6 5 Impulsiva
46.6% 17.8% 11% 5.5% 2.7% B8.2% 6.8%
55
14
-_— o o . 0% 0%,
Dominante 75.39, 19.2% 5.5% 0 0-0% 0-0 0-0 Submissa
30 - .
Responsavel [ — e B e 1. 2 Irresponsavel
41.1% 15.1% 9.6% 21.9% 6.8% 1.4% 2.7%
2 19
Resttionte T wem 2. 5 1 0-0% -1 Vulneravel
50.7% 26% 12.3% B8.2% 1.4% * 14%
Valor Semantico Pratico
1 2 3 4 5 6 7 Média DP*
7 a4 12 10 15 13 12
Fisico — — el awcmries - s m— Fisico
Robusto 9.6% 5.5% 16.4% 13.7% 20.5% 17.8% 16.4%  Delicado
12 12 11 7 14 7 10 Corpo.
— — — — — —— —
Atietico 16.4% 16.4% 15.1% 9.6% 19.2% 9.6% 13.7% )
20 14
Cor - 8 11 5 9 6 Cor
— P R sl cm—— e e
Vibrante  57.4% 19.2% 11% 15.1% 6.8% 12.3% B8.2% pohe
Harmonia 13 14 10 6 14 10 6 Tensao
Visual — . — . - — Visual
17.8% 19.2% 13.7% 8.2% 19.2% 8.2%

Figura 13: Viper. Fonte: As autoras.

Viper

Conforme os resultados obtidos com a personagem (figura 14), no valor critico, Reyna ¢
vista como extremamente forte, também ¢ vista, pela maioria dos participantes da pesquisa,

como hostil e agil, com uma propensio a graciosidade.

No requisito Ludico, Reyna ¢ dita como extremamente atraente, séria e confiante que tende a
ter uma postura grosseira. Quanto ao campo ideoldgico, ela transita entre os aspecto estrategista
e impulsiva, com uma tendéncia mais impulsiva sendo vista como alguém extremamente

dominante e resiliente, com tendéncias a agdes irresponsaveis. No campo pratico, Reyna ¢
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observada como alguém com tendéncias a um: fisico robusto, corpo atlético, cores vibrantes e

harmonia visual.

Valor Semantico Critico

1 2 3 4 5 6 7 Meédia DP*
50
Forte 8 —_— 4 " = Fraca
68.5% 11% 16.4% 2.7% q.4% 0-0% 0-0%
Postura 9 15 18 26 Postura
amigavel 2 0-0% 3 — -_— hostil
27% 41% 12.3% 20.5% 24.7% 35.6%
32
14
Agil — & o 2 1 o0.0% Lenta
43.8% 19.2% 15.1% 9.6% 11% 1.4%
1 16 11 19 5 5
- e e . . D,
Oraclosa 23.3% 21.9% 15.1% 26% 0.8% 6.8% ° 0’ Desengoncada
Valor Semantico Ludico
1 2 3 4 L 6 7 Média DP*
38
Atraente - 13 1_1 9 1 1 0-0% Repulsiva

—
521% 17.8% 151% 12.3% 1.4% 1.4%

QNS ., . sa -

*DP - Desvio Padrao

* Esta pesquisa teve um 22
= Grosseira

alcance guantitativo de 73 Gentil 0-0% 2 3 | -
pessoas e busca 2.7% 4.1% 19.2% 20.5% 23.3% 30.1%
compreender a percepcio
as cerca da 2
figura feminina nos jogos 10
otline Confiante S _?__' 1 1 2 2 Introvertida

71.2% 13.7% 6.8% 1.4% 1.4% 2.7% 2.7%
*** O objeto de estudo
foram as onagens

Riio EPA 3 Valor Semantico Ideolégico
1 2 3 4 5 6 7 Média DP*
8

até fevereiro de 2022.
14 8

Estratogista SEEE st —0— e e s EEE Impulsiva
192% 11% 6.8% 11% 13.7% 15.1% 23.3%

2

50

Dominante -_— 1 3 ey Submissa
68.5% 26% 1.4% 419 :

16 1 16
Rosponsivel M —0— mmm mEE mem O 3 Imesponsavel
21.9% 11% 17.8% 21.9% 16.4% 6.8% 4.1%
41
Resiliente - a2 = : 1 2 p.py  Vuineravel

N e o
56.2% 16.4% 11% 12.3% 1.4% 2.7%

Valor Semantico Pratico

1 2 3 4 S 6 7 Meédia DP*

17 20 18

Fisico 2 3 5 8 [ReR e p— Fisico

Robuste 7% 4.4% 6.8% 11% 23.3% 27.4% 24.7%  Delicade
20 18 24

e 3 o 2 5 pmm s HE Celo

=-0% M.

Atetico  ow 0°0% 3% 2% 27.4% 24.7% 32.9% Sexs

Cat 18 17 10 Cor

Vbrante WEN mmm 5. 0, 8. 6 8 Sobria
24.7% 23.3% 8.2% 13.7% 11% 8.2% 1%

Hammonis e  miee e mie mmm 3 O Temsio

Visual  24.9% 16.4% 17.8% 12.3% 19.2% 4.1% 8.2% -

Figura 14: Reyna. Fonte: As autoras.

Killjoy

Conforme os resultados obtidos com a personagem (figura 15), no valor critico, as opinides
dos avaliadores se divergem, mantendo as avaliagdes, na maioria das vezes, no ponto central
entre uma e outra qualidade. Logo, Killjoy ¢ vista como uma personagem com caracteristicas
que variam entre o forte e o fraco, com uma tendéncia para o fraco e uma inclinagao sutil para

os aspectos lentos e desengongados, se sobressaindo no aspecto postura amigavel.
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No requisito ludico, € vista como alguém fortemente atraente, divertida, gentil e tendéncia a
ser confiante. Quanto ao valor ideologico, Killjoy € observada pelos avaliadores como uma
personagem extremamente estratégica e responsavel, com uma pequena tendéncia aos aspectos
de dominédncia e vulnerabilidade. Por tultimo, no campo pratico, consideram-na com uma
tendéncia a um fisico delicado, corpo magro e harmonia visual. A personagem se sobressai

bastante no aspecto “cores vibrantes”.

Valor Semantico Critico

1 2 3 4 5 6 ¥ Média DP*
6 7 14 14 15 9 8
Forte  B.2% 9.6% 19.2% 19.2% 20.5% 12.3% 11% Fraca
a7
Postura 16 a Postura
amigavel €  o.0% 0-0% 1 hastil
64.4% 21.9% 44% g2 1.4%
14 10 8 8 1Y 9
Agil 3 Lenta

19.2% 13.7% 1% 11% 26% 12.3% 6.8%

10 6 9 12 16 12

Oracioss 43.7% 8.2% 12.3% 16.4% 21.9% 16.4% 11% Desengoncads

Valor Semantico Ludico

wes 1 2 3 4 5 6 i f Meédia DP*
s
25 13 17 17 1
s Atraente 0-0% o 0-0%  Repulsiva
= 34.2% 17.8% 23.3% 23.3% 1.4%
a4
& 4 3 o.0% .2 1
\ / Dwertida g3y 26% 5.5% 41% 27% 1.4% Séria
-~ 38
LS Qrec Gentil 16 10 8 1 . Grosseira
) 524% 21.9% 13.7% 11% 1.4% 0-0% 0-0
3
23 12
Confiante 5 6 9 8 10 introvertida

31.5% 164% 6.8% 8.2% 12.3% 11% 13.7%

Valor Semantico Ideolégico

1 2 3 4 5 6 7 Média DP*
49
Estrategista L 5 6 3 2 g.gu Impulsiva
67.1% 1% 6.8% 8.2% 41% 2.7%
23
Dominante 0 2 16 10 8 4 Submissa
13.7%  2.7% 21.9% 31.5% 13.7% 11% 55%
3 "
Responsavel 6 12 5 3 1 Irresponsavel
42.5% 20.5% 8.2% 16.4% 68% 41% 1.4%
15 17 17
Resiliente S ik 5 3 Vulneravel
6.8% 23.3% 23.3% 15.1% 6.8% 4.1%
Valor Semantico Pratico
1 2 3 4 5 6 7 Média DP*
Fisico = 16 16 6 4 Fisico
Rebusto 2 0.0%  Delicado
30.7% 21.9% 21.9% 82% 5.5% 2.7%
2o o o co
Gorpo 1 rpo
0-0% 0-0%
Midllen 452 23.3% 154% 15.1% 1.4% eprs
47
Cor Cor
Vibrante L = 2 1 p.0%  Sbria
64.4% 13.7% 12.3% 55% 2.7% 1.4%
Harmonia 7 15 40 7 Tensio
Visual s 5 1 Visual

41.1% 20.5% 13.7% 9.6% 6.8% 6.8% 1.4%

Figura 15: Killjoy. Fonte: As autoras.

Jett

Conforme os resultados da analise da personagem (figura 16), no valor critico, Jett ¢ uma
personagem com tendéncia a ser: forte, graciosa, agil e amigavel. Ela se sobressai bastante no

aspecto “agil”. No quesito ludico, ¢ vista como extremamente atraente e confiante, com
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tendéncias gentis. As opinides dos avaliadores divergem no par descritivo “divertido/sério”,

com uma inclinagdo para o aspecto divertido.

No campo ideoldgico, Jett apresenta tendéncias a impulsividade e irresponsabilidade. A
personagem se sobressai nos quesitos resiliéncia e domindncia. Quanto ao campo pratico, as
opinides dos avaliadores se divergem, mantendo as avaliagdes, na maioria das vezes, no ponto
central entre uma e outra qualidade. Ademais, ela € vista como uma personagem com o fisico
entre delicado e robusto, com uma tendéncia a ser mais delicada, corpo atlético, cores sobrias e

se destaca na harmonia visual.

Valor Semantico Critico
1 2 3 4 5 6 T Média DP*

27
Forte it 12 9 6 1 3 Fraca

37% 20.5% 16.4% 12.3% 8.2% 1.4% 4.1%

Postura 9 1 9 17 17 4 6 Postura
amigavel 1>3% 15.1% 12.3% 23.3% 23.3% 5.5% 8.2% Lo
61
Agil 5 3 4 SO% 0-0% 0-0% Lenta
83.6% 6.8% 41% B585% 0°0% 0-0% 0-0%
28 14 15 12
Graciosa 3 2 2 Desengoncada

34.2% 19.2% 20.5% 16.4% 44% 2.7% 2.7%

Valor Semantico Ladico
1 2 3 4 5 6 7 Média DP*

33
Atraente L = 8 2 Repulsiva
n -0% 0-0%
45.2% 23.3% 17.8% 1% 2.7% °0% 0-0%

18 6 17 8 5 5 16

Divertida Séria
24.7% 8.2% 23.3% 11% 4.1% 6.8% 21.9%
Gentil 12 5 13 .11 = 6 4 Grosseira
16.4% 6.8% 17.8% 23.3% 21.9% 8.2% 5.5%
45
16 6
Confiante 4 1 o.0% 1 Introvertida
61.6% 21.9% 8.2% 55% 1.4% 1.4%
figura feminina nos jogos
il Valor Seméantico Ideolégico
*** 0 objeto de estudo
: v 1 2 3 4 5 6 7 Media DP*
\cada 23
6 fevereiro de 202: 12 1
& fovarmro de 2022 Estrategista 19 3 6 8 Impulsiva
13.7% 41% 8.2% 11% 16.4% 15.1% 31.5%
27
Dominante a3 - r.L 2 2 1 Submissa
37% 15.1% 20.5% 20.5% 2.7% 2.7% 1.4%
11 5 9 17 15 5 11
Responsivel Irresponsavel
15.1% 6.8% 12.3% 23.3% 20.5% 6.8% 15.1%
27
13
Resiliente e s 8 1 1 Vulneravel
37% 16.4% 17.8% 15.1% 11% 1.4% 1.4%
Valor Semantico Pratico
1 4 3 4 5 6 ¥ i Média DP*
Fisico e 6 b i 9 10 5 Fisico
Robusto  20,5% 8.2% 15.1% 23.3% 12.3% 13.7% 6.8% Delicado
Corpo 11 6 11 6 10 15 14 ﬁnlpﬂ
Adético 1549  8.2% 15.4% B8.2% 13.7% 20.5% 19.2% b
Cor 10 9 7 11 12 1 13 Cor
Vibrante  4137% 12.3% 9.6% 15.1% 16.4% 15.1% 17.8% LRoe
Harmonia 23 23 12 8 5 1 4 Tensao
Visual Visual

31.5% 31.5% 16.4% 11% 6.8% 1.4% 1.4%

Figura 16: Jett. Fonte: As autoras.
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Raze

Conforme os resultados da personagem (figura 17), no valor critico, Raze ¢ extremamente

forte, agil e amigavel, com uma tendéncia a ser desengongada. No quesito ludico, a personagem

¢ considerada extremamente atraente, confiante, divertida e gentil.

No campo ideoldgico, os avaliadores consideram-na como alguém extremamente
impulsiva, resiliente € dominante com tendéncias a irresponsabilidade. Quanto ao campo pratico,
os avaliadores consideram que Raze tem uma predisposicdo ao fisico robusto € um corpo

extremamente atlético. A personagem se destaca bem no quesito cores vibrantes e possui boa

harmonia visual.

Valor Semantico Critico

1 2 3 <4
38
13 12 7
Forte —
52.1% 17.8% 16.4% 9.6%

Postura =
amigavel - 11 [3 8

— . —
54.8% 151% 8.2% 11%

a0 HH 2 L 2
47.9% 13.7% 15.14% 16.4%

13 3 7 10
—

Graciosa s = —
17.8% 4.1% 9.6% 13.7%

Valor Semantico Ludico

1 2 3 4
34

14 18 "

Atraente e == —
19.2% 24.7% 6.8%

8 4 4
— e —
Divertida 72.6% 11% 5.5% 5.5%
*DP - Desvio Padrao o 12
cet W 2. 22 A0
** Esta pesquisa teve um 46.6% 12.3% 16.4% 13.7%
alcance quantitativo de 73
pessoas e busca 54
compreender a percepgao
das pessoas acerca da Confiante 8 7 4
figura feminina nos jogos 74% 11% 9.6% 5.5%
online.

*** O objeto de estudo
foram as personagens

femininas do jogo FPS Valor Semantico ldeoldgico
online Valorant, langadas
até fevereiro de 2022 1 2 3 4

Estrateglots miw 4. _3_ e
9.6% 55% 4.1% 151%

32

B 10 17 12
ominante e L] e
43.8% 13.7% 23.3% 16.4%

10 15

1
Responsavel e 2 e mmm
15.1% 5.5% 13.7% 20.5%

33

16
Resiliente - T & i
45.2% 21.9% 16.4% 12.3%

Valor Semantico Pratico
1 2 3 4

Fisico 2 e e
Robuste 555, ggo. 11% 11%

Corpo 5 5 6 L
Atistico  ggo.  5.8% B8.2% 15.1%

43

Cor

Vibrante i 6 5
58.9% 16.4% 8.2% 8.2%
21

Harmonia 13

isual NI L =

- e m—
28.8% 17.8% 9.6% 12.3%

2%
e
8.2%

—
4.1%

17
—
23.3%

0-0%

5

10
—
13.7%

2.7%

e
11%

1.4%

10
=—
13.7%

—3_
4.1%

—Lt
9.6%

0-0%

2.7%
71,,
1.4%

12
—
16.4%

1.4%

1.4%
4.1%

0-0%

16
jrum——g
21.9%

0-0%

10
e
13.7%

1.4%

E—23
19.2%

1
1.4%

8
11%

Figura 17: Raze. Fonte: As autoras.
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Skye

Conforme os resultados da analise da personagem (figura 18), no valor critico, as opinides
dos avaliadores se divergem, mantendo as avaliagdes, na maioria das vezes, no ponto central
entre uma e outra qualidade. Skye tende a ser vista como graciosa, agil, amigavel e

extremamente forte.

No requisito ludico, Skye é considerada uma personagem atraente e confiante, com uma
tendéncia a ser gentil e séria. Ja no campo ideoldgico, a personagem ¢ percebida como alguém
estratégica, dominante, responsavel e resiliente. Quanto ao campo pratico, Skye € vista como
uma personagem de fisico extremamente robusto e corpo extremamente atlético, com tendéncia

as cores vibrantes e harmonia visual.

Valor Semantico Critico

1 2 3 4 5 6 7 Meédia DP*
53
Forte 10 4 5 1 . s Fraca
72.6% 13.7% 5.5% 6.8% 1.4% 0-0% 0-0%
Poin:n' 15 6 17 11 11 7 6 P::mlc'a
_— Ll e e —— D S v
smighvel 20.5% B8.2% 23.3% 15.1% 15.1% 9.6% 8.2% ®
21
12 8 14 13
L __| 2 e e— - o 3
Ao JB.8% 2.7% 16.4% 11% 19.2% 17.6% A1% -
26
Graciosa s ' smmtm BB e _5_ 2 Desengoncada
15.1% 9.6% 15.1% 35.6% 15.1% 6.8% 2.7%
Valor Semantico Luadico
1 2 3 4 5 6 7 Media DP*
18
g — - 3 2 0.0% Repulsiva
34.2% 19.2% 15.1% 24.7% 4.1% 2.7%
17 11 12 1
3 Lt ae W0, R o Seéria
23.3% 41% 12.3% 15.1% 13.7% 17.8% 15.1%
1 19
Az - - -_— i 4 3 Grosseira

9 o o o o o1 5
*DP - Desvio Padrio 17.8% 12.3% 20.5% 26% 15.1% 5.5% 4.1%

** Esta pesquisa teve um 33 18
alcance quantitativo de 73 Confiante — ) 3. 1 3 o0-0° Introvertida
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Figura 18: Skye. Fonte: As autoras.
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Astra

Conforme os resultados obtidos com a personagem (figura 19), no valor critico, Astra ¢ uma
personagem forte, extremamente agil, graciosa e amigavel. No requisito ladico, ela ¢

considerada extremamente atraente e confiante, além de ser gentil e divertida.

Quanto ao campo ideoldgico, a personagem ¢ vista como alguém extremamente estrategista
e responsavel, além de resiliente e dominante. J4 no campo pratico, a personagem ¢ percebida
como alguém com fisico delicado e corpo magro, cores extremamente vibrantes e muita

harmonia visual.
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Figura 19: Astra. Fonte: As autoras.
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Neon

Conforme os resultados obtidos com a personagem (figura 20), no valor critico, Neon, se
apresenta como uma personagem extremamente forte, agil, com uma postura amigavel, com um

modo de agir entre o gracioso e desengongado, com uma tendéncia a ser mais desengongada.

No quesito ludico, Neon ¢ avaliada como alguém extremamente atraente, divertida e
confiante, com tendéncias a ser vista como uma personagem gentil. Quanto ao valor ideologico,
Neon se destaca como uma personagem impulsiva, resiliente ¢ dominante com tendéncias a

irresponsabilidade.

No campo pratico, as opinides dos avaliadores se divergem, mantendo as avaliagdes, na
maioria das vezes, no ponto central entre uma e outra qualidade. Sendo assim, Neon ¢ vista com
o fisico entre delicado e robusto, com uma tendéncia a ser mais robusto, com uma inclina¢do
para o corpo atlético. Neon se sobressai muito bem nos elementos “cor vibrante” e “harmonia

visual”.
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Figura 20: Neon. Fonte: As autoras.

Andlise Geral das Personagens

Para uma avaliacao geral, os dados obtidos foram analisados com estatistica basica, gerando-
se os valores médios, encontrando-se um tnico valor, de modo a melhor visualizar a percepcao

dos entrevistados para cada personagem e assim poder compara-los.

Para os adjetivos classificados como critico (figura 21), € possivel notar que do ponto de
vista dos avaliadores, Raze, Reyna e Skye sdo consideradas extremamente fortes como ou com
tendéncias a apresentarem essa caracteristica. Somente a personagem Killjoy demonstra uma
inclinagdo: aparenta ndo ser nem forte, nem fraca, uma for¢a mediana que a mantém neste

quesito mais longe das demais personagens.

Ja no par descritivo postura amigavel/hostil, a grande maioria das personagens foram
consideradas amigaveis, fosse em um grau extremo (Killjoy e Raze) ou mais proximo do ponto
central (Sage, Astra, Skye e Neon). Jett, nesse quesito, se mantém em um ponto central, nem
muito hostil, nem muito amigavel. Somente as personagens Viper ¢ Reyna demonstram
afastamento do ponto médio e possuem uma tendéncia forte a hostilidade. Quanto ao par
descritivo agil/lenta, boa parte das personagens se encontram no extremo (Jett, Neon) ou com
tendéncia a serem vistas como ageis (Viper, Raze, Astra, Reyna e Sage), somente Killjoy e Skye

foram consideradas com uma tendéncia a lentidao.

Ja no par graciosa/desengongada, somente Sage se sobressai para o elemento graciosidade,
as personagens Jett, Astra, Viper e Reyna possuem uma tendéncia ao quesito. Killjoy ¢ a
personagem que mais se manteve no ponto central. Raze ¢ a personagem com uma maior
tendéncia ao critério “desengongada”, de forma sutil, Skye e Neon também seguem essa

tendéncia.

Forte Fraca

Postura
amigavel

Postura
hostil

CRITICO

Agil Lenta

Graciosa Desengoncada

Preovaf ER

SAGE VIPER REYNA JETT RAZE SKYE ASTRA NEON

Figura 21: Visao Geral Valor Critico. Fonte: As autoras.
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No grafico de pares descritivos ludicos (figura 22), todas as personagens foram consideradas

atraentes, sendo Reyna a que mais se sobressai nesse aspecto.

No par descritivo divertida/séria, as opinides dos avaliadores se divergem no que diz respeito
as personagens Viper e Reyna, tidas como sérias, e Killjoy e Raze, tidas como muito divertidas.
As personagens Neon, Jett e Astra se aproximam do ponto central, ainda com uma tendéncia
para o critério divertida. Skye encontra-se entre nem séria, nem divertida. O mesmo acontece no
par descritivo gentil/grosseira. Killjoy é a que mais se sobressai como personagem gentil,
enquanto Sage, Raze, Astra e Neon se aproximam do ponto central com uma tendéncia maior

para o critério gentileza. As personagens Viper ¢ Reyna sdo vistas como grosseiras.

Quanto ao par confiante/extrovertida, todas as personagens foram avaliadas como confiantes
ou com uma tendéncia para esse critério, sendo que Viper, Reyna, Jett e Raze sdo consideradas

as mais confiantes entre as personagens.

Atraente Repulsiva

Divertida Seéria

Gentil

Confiante ‘o—/ ==

PERYELER

SNGE VIPER REYNA JETT RAZE SKYE ASTRA NEON

Grosseira

Introvertida

Figura 22: Visiao Geral Valor Lidico. Fonte: As autoras.

Nos pares do eixo Ideologico (figura 23), no par descritivo estrategista/impulsiva, as
opinides dos avaliadores se dividiram bastante. Sage é considerada extremamente estrategista,
seguida de Killjoy, Viper e Astra. Skye ja ndo € vista como tao estrategista. Do outro lado estdo
Reyna, Jett, Neon ¢ Raze, que se afastam do ponto central, com uma tendéncia a serem

consideradas impulsivas pelos avaliadores.

Quanto ao par dominante/submissa, as personagens Viper e Reyna se sobressairam entre as
demais no quesito dominante. Jett, Raze, Skye, Neon e Astra também sdo consideradas
dominantes. Enquanto as personagens Sage ¢ Killjoy estdo proximas do ponto central, porém,

com uma tendéncia a submissao.

No par Responsavel/Irresponsavel, somente Sage se sobressai como a personagem mais
responsavel. Mas, Viper, Killjoy, Astra e Skye também sdo vistas como responsaveis. Enquanto

Jett, Raze e Neon estdo proximas do ponto central com uma tendéncia a serem irresponsaveis.

Ja no par Resiliente/Vulneravel, todas as personagens sdo avaliadas como resilientes, sendo

que Viper e Reyna as personagens que mais se sobressaem entre as demais personagens.
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Estrategista Impulsiva

Dominante

Submissa

Responsavel Irresponsavel

IDEOLOGICO

Resiliente Vulneravel

PrRraevaf iR

SNGE VIPER REYNA JETT RAZE SKYE ASTRA NEON

Figura 23 Visdo Geral Valor Ideolégico. Fonte: As autoras.

Quanto aos pares descritivos do valor pratico (figura 24), nos pares fisico delicado vs. fisico
robusto, Skye € vista como extremamente robusta ¢ Killjoy e Astra como as mais delicadas.
Sage também demonstra uma tendéncia a ter um fisico mais delicado, enquanto Jett, Neon,
Viper e Reyna se afastam do ponto central com uma tendéncia a um fisico robusto. No par
descritivo corpo magro/atlético, o mesmo acontece. Desta vez Kiljoy, Astra, Neon e Sage
demonstram uma tendéncia a um corpo magro, enquanto Viper, Jett, Raze ¢ Reyna demonstram
uma inclinagdo para um corpo atlético. Skye novamente se sobressai no critério, demonstrando

um extremo corpo atlético.

O mesmo acontece em menor intensidade no par cor vibrante/sobria. As personagens Kiljoy,
Raze e Astra sdo classificadas no ponto mais extremo do critério ‘cor vibrante’. Ja as demais
personagens (Neon, Viper, Reyna e Skye), se aproximam do ponto central, demonstrando uma
tendéncia para o valor ‘cor vibrante’. Somente Jett e Sage se afastam do ponto central com uma
inclinagdo para o critério ‘cor sébria’. O par que menos varia no eixo pratico, ¢ o de
harmonia/tensdo visual. Todas as personagens demonstram uma inclinagdo para a harmonia
visual. Sendo Sage, Killjoy, Jett e Astra, respectivamente, as personagens com maior

harmonizacao.
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Figura 24: Visiao Geral Valor Pratico. Fonte: As autoras.

Nivel de Identificagdo com as personagens

Quantos aos dados do nivel de identificagdo dos avaliadores com as personagens analisadas
(figura 25). Das 73 respostas validas obtidas através do formulario, 51 participantes, um total de

69,9%, afirmaram sentir algum nivel de identificacdo com as personagens analisadas.

Destas 51 pessoas, 64,71% se identificam como sendo do género feminino, enquanto 31,37%
como masculino. Somente 3,91% se declararam como ndo bindrios. Tais informagdes
evidenciam que mesmo entre os jogadores do género masculino, é possivel sentir algum nivel

de identificacdo para com personagens femininas.

Dos que afirmaram se identificar com alguma personagem do jogo, 90,2% relataram
conhecer o jogo, enquanto 5,88% ndo conheciam e 3,92% afirmaram ter ouvido falar sobre. O
mais interessante € que com esses dados, foi possivel identificar que pessoas que tiveram o
primeiro contato com as personagens do jogo através da pesquisa, conseguiram sentir algum
nivel de identificacdo com elas. Evidenciando que o cuidado dos characters designers ao
elaborar a personagens conseguiu criar vinculos com pessoas que nem sequer jogaram ou

tiveram um contato mais profundo com o Jogo Valorant.

Nivel de Identificagdo dos Entrevistados

Dos 73 entrevistados... Essa porcentagem equivale a 51 pessoas, das quais...
64.71% se identificam com o género feminino;
31.37% se identificam com o género masculino;
69.9%
Destas pessods...

Afirmam que se

identiﬁcarc\l'\ com 90.2% conhecem o jogo Valorant;

as personagens 5.88% Afirmam ndo ter conhecido o jogo antes

dpresentadas. da pesquisa;

Figura 25: pessoas que se identificaram com alguma personagem. Fonte: As autoras.
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As personagens com as quais os avaliadores mais sentiram algum nivel de identificacdo

(figura 26) foram:

Killjoy, com 46,2%

Sage, com 26,9%;

Viper e Skye, ambas com 23,1%;

Reyna, com 13,5%;

Jett e Neon, com 11,5%;

Raze, 9,6%;

Outro, reservado para os personagens nao listados (masculinos), com 7,7%;
Astra, com 5,8%.

PRNAN B LN =

Vale ressaltar que a opgao “outro” foi colocada para aqueles que ja possuiam algum contato

com 0 jogo e conheciam os personagens que ndo foram analisados.

25 _ 24
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15 14 12 12

10 7 6 6
5 -

0

5 4 3
46.2% 26.9% 23.1% 23.1% 13.5% 11.5% 11.5% 9.6% 7.7% 5.8%

PR ELERE?E

SAGE VIPER SHYE REYNA JETT NEON RAZE OUTRO  ASTRA

P

!

Figura 26: personagens com os quais os entrevistados mais se identificaram. Fonte: As autoras.

Consideracoes Finais

A partir dos resultados, compreende-se que os objetivos estabelecidos foram cumpridos e
que possiveis reproducdes deste trabalho podem contribuir com producdes académicas futuras
em areas como: design, jogos, personagens, relagdo personagem e jogador. Ademais, o presente
estudo contribui para a compreensdo da relagdo personagem e jogador, demonstrando a
aplicag¢do de uma ferramenta de pesquisa que contribui significativamente nesse relacionamento:

o diferencial Semantico.

Visando projetos futuros, considerando que ndo foi possivel identificar quais fatores
influenciaram os entrevistados a sentirem algum nivel de identificacdo para com as personagens,
independente de conhecerem ou ndo o jogo previamente, esse estudo abre oportunidades para
uma continuacdo da pesquisa. Em especial, pesquisas futuras sobre os jogo Valorant que
busquem compreender como os desenvolvedores se aprofundaram nos estudos sobre a cultura
de cada personagem. Outro desdobramento poderia avaliar como a jogabilidade influencia a
percepcao dos esteriotipos dos personagens nos jogos. A pesquisa também abre espago para um
estudo sobre o interesse dos jogadores quanto a exploragdo de diferentes biotipos femininos nos

jogos da atualidade.
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Ademais, visto que a pesquisa em questdo abrange somente o nicho de jogos FPS, com foco

total nas personagens femininas do jogo Valorant, é valido ressaltar que, o0 método de analise
utilizado na pesquisa também pode ser aplicado a personagens de jogos de outros géneros
(figura 8). Tais analises poderiam ser utilizadas e comparadas na tentativa de compreender se ha
divergéncias na forma como as personagens sdo representadas de género para género € como
isso impacta na forma que elas sdo percebidas pelas pessoas. Serad possivel, também, abordar as
questdes culturais para melhor compreensao das atitudes e aparéncia que compdem o perfil das

personagens nos jogos online.
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