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Resumo: Este trabalho tem como objetivo analisar as relages entre as tecnologias de producéo de
jogos digitais e a representacdo de personagens femininas nos jogos e seus figurinos. Toma como
estudo de caso a franquia Mortal Kombat, em que as personagens foram amplamente sexualizadas
durante vérias edi¢des do jogo, relacionando tal fendmeno seus jogadores e o contexto geral em que
esse publico se insere.
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Abstract: This work aims to analyze the relationships between digital game production technologies
and the representation of female characters in games and their costumes. It takes as a case study the
Mortal Kombat franchise, in which the characters were widely sexualized during several editions of
the game, relating this phenomenon with it’s players and the general context in which this public is
inserted.

Keywords: Videogames; female representation; Mortal Kombat.

Introducéo

Este trabalho expande uma discussdo que foi iniciada no Trabalho de Concluséo de Curso
de Fillipe de Souza Montes, orientado pela coautora deste artigo. A partir da proposta de
reelaboragcdo de um figurino feminino para o jogo Tactis Ogre: Let Us Cling Together, e ao
pesquisarmos sobre tecnologias de criacéo de figurino e representacdo de figurinos femininos em
jogos digitais, notamos que, para além da sexualizacdo do vestudrio feminino ja bastante
conhecida nesse tipo de midia, havia outro movimento mais recente de adequac&o dos figurinos de

personagens femininas as pautas que podem ser elencadas como feministas, criando figurinos
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menos sexualizados e mais coerentes com um universo de lutas, em que a roupa nao deve
atrapalhar os movimentos e nem expor demais o corpo. Isso foi especialmente observado na
franquia Mortal Kombat, e foi um disparador para que buscéssemos uma maior compreenséo de
como isso se deu, se é um fendmeno comum a outros jogos do mesmo género, qual a relacao disso
com o publico jogador e quais seriam as influéncias dos avancos tecnoldgicos sobre esse
fenébmeno.

Desse modo, sdo objetivos do artigo: realizar um levantamento imagético dos figurinos das
personagens femininas de Mortal Kombat: Kitana, Mileena e Sonya Blade, consideradas por
muitos fas as personagens mais populares da franquia (MACALOSSI, 2021); observar e analisar
as mudangas nos figurinos no decorrer dos anos, buscando compreender qual a relacdo das
transformac@es sociais e tecnoldgicas sobre essas alteracdes; investigar se tal mudanca € observada
em outros jogos de luta e quais sdo os impactos dessas transformacgdes pelo publico consumidor.
Os objetivos atendem as inquietacdes que proporcionaram este estudo, sendo elas o incdmodo
acerca de como as personagens femininas sdo representadas em muitos videogames e a
necessidade de abordar e de compreender de que modo os jogos podem se tornar mais igualitarios
e menos sexistas na representacdo de homens e mulheres.

A metodologia envolve a andlise de imagens retiradas do jogo ao longo de suas varias
edicBes, considerando a significativa mudanca quanto a forma de expor o corpo feminino
observada nas ultimas versdes da franquia. As imagens serdo pensadas junto a um referencial
tedrico que aborda o feminismo e a representacdo de mulheres em discursos e imagens
midiaticas, como Silva (2023), Boff (2014) e Friedberg (1994). O artigo também foi
produzido a partir de consultas a bibliografias que tratam das tecnologias e do
desenvolvimento do mercado de jogos como Harper (2014), Castronova (2003) e outros.
Além disso, consultamos os sites oficiais das versdes dos jogos e 0s sites e redes sociais que
reinem os f&s da franquia para a extracdo de imagens e informagdes sobre o videogame

selecionado.

Jogos de luta e performatividade
Jogos de luta, ou fighting games, sdo jogos competitivos de um contra um, e neles
dois oponentes se enfrentam com o objetivo de vencer, derrotando o seu adversario. A cultura

dos jogos de luta se estabeleceu no decorrer dos anos 1990, fortalecendo-se a partir do

—)



730N g’ Y férum das
1 'Q go@ escolas de moda
0E MDA ([l Bt

coLOQuIo

advento da internet e da possibilidade de se jogar online contra oponentes de outras
localidades (HARPER, 2014). O aspecto social desse género de jogos, que € responsavel por
criar uma cultura propria do jogo e que é compartilhada pela comunidade jogadora, apesar de
se ampliar com a internet, ja existia de forma independente a ela, conforme indica Harper
(2014). Antes de irem para o plano online, os jogadores se reuniam em espacos fisicos
compartilhados e |4 performavam uma identidade jogadora ao manipularem o controle
realizando movimentos, gestos e falas que eram vistos e ouvidos pelos demais presentes.

A performatividade do jogador observada off-line ou online, mas especialmente nesse
segundo espaco, possui sempre uma conexdo muito forte com o personagem escolhido para
ser uma representacdao sua dentro do jogo. Em cada jogo de luta ha sempre uma lista de
personagens que vai se expandindo ou se alterando conforme os novos langcamentos de uma
franquia, e cada jogador escolhe um personagem considerando o seu nivel de poder, estilo
fisico e de luta e sua personalidade. A nocdo de uma performatividade jogadora, ou seja, a
escolha de um personagem e o que se faz com ele dentro do jogo, € mais do que uma mera
manipulacdo de um boneco virtual, pois € por meio do personagem que um jogador passa a
ser reconhecido por suas atividades em jogo, feitas através do que podemos chamar de avatar.

Para Castronova (2003), o avatar seria essa representagdo do “eu” fisico do jogador
em um mundo sintético, ndo se limitando apenas a imagem fisica do personagem, mas a todo
0 seu modo de agir dentro daquela realidade. E por isso que, com 0s avancos tecnoldgicos
que permitem cada vez mais uma configuracdo bastante realista das personagens, as formas
mais simples, bidimensionais e pouco detalhadas de se representar um personagem Vvao
caindo em desuso, pois ndo é atrativo para os jogadores que precisam se ver de alguma forma
dentro do jogo. Isso corrobora a ideia de Harper (2014) de que 0 espago em que 0 jogo ocorre
é também um espaco para uma performance da identidade, algo que o autor extrai das teorias
de performance de género de Judith Butler.

Para os jogadores habituais de fighting games, é comum, por exemplo, a ideia de
provocacao, ou seja, provocar o outro oponente de modo a desestabiliza-lo dentro do jogo, e
em VAarios jogos existe até mesmo essa fungdo da provocacdo. No entanto, os jogadores que a
fazem buscam meios alternativos de provocar, utilizando fungdes das personagens que néo
foram desenhadas com esse proposito, criando entdo para si uma identidade propria a partir

de usos inesperados dos movimentos possiveis. No caso dos jogadores hardcore (HARPER,
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2014), que jogam competitivamente em eventos, essas atitudes chamam a atencao do publico,
criando uma legido de fas ou haters, que atrai visualizagdo e, por consequéncia,
patrocinadores. Observamos, desse modo, que as relagbes de sociabilidade proprias do
capitalismo se projetam dentro dos jogos, fazendo desse universo uma forma de espelho da
nossa sociedade, ainda que com regras e mecanicas proprias, mas ndo em descompasso com
as vivéncias exteriores.

Esses aspectos demonstram a necessidade de produgédo de uma verossimilhanca desse
mundo de lutas em um espaco digital em relacdo ao mundo real, ainda que um
distanciamento entre ambos seja desejavel, afinal, os jogos devem trazer certo encantamento
e fantasia que expandam as possibilidades de acdo que temos no mundo real, mas fazendo
isso de modo crivel (LEHDONVIRTA, 2010; LASTOWKA, 2009). A expansao das a¢des
humanas no universo sintético dos jogos pode envolver personagens com poderes magicos,
habilidades fisicas ampliadas ou novas, resisténcia a danos, forca fisica potente e outros.
Apesar de essas serem acOes sobre humanas, fazem parte de um imaginario coletivo
desenvolvido historicamente e culturalmente, sendo, desse modo, extensdo dos nossos
desejos e imaginacdo. Nos jogos de luta, todos os poderes mencionados podem ser utilizados
no design e no controle dos personagens como meio de produzir uma acao violenta de
combate.

A violéncia é permitida, aceita e desejada dentro de um jogo considerando as regras
que foram estabelecidas ali, da mesma forma que ocorre em esportes violentos, como o boxe.
Ainda que haja personagens mais fracos que outros, parte-se da premissa que ambos 0sS
lutadores/jogadores estdo igualmente colocados e em comum acordo com as regras do jogo.
N&o hé, desse modo, um ferimento da ética que rege a sociedade fora do jogo — em que a
violéncia é aceita em diversas situagdes —, pelo contrério, ela esta plenamente incorporada ao
universo de fantasia dessas lutas virtuais. Evidencia-se, assim, que um jogo, apesar de
expandir alguns limites do mundo real, nunca ira se distanciar tanto dele no que diz respeito
as questdes éticas do convivio social. Desse modo, 0s jogos e 0S personagens incorporardo
tanto esses acordos sociais quanto os preconceitos que ainda sdo amplamente aceitos em
nossa sociedade, como aqueles que atingem as mulheres, especialmente por se tratarem de

jogos feitos de homens e para homens, majoritariamente.
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Mortal Kombat e os figurinos femininos na franquia

Mortal Kombat é uma franquia de jogos de luta com violéncia explicita que teve seu
inicio em 1992 e que ira lancar, em setembro de 2023, o seu 14° jogo, o0 Mortal Kombat 1. No
trailer do jogo, a violéncia extrema é potencializada pelo realismo grafico que o jogo entrega,
0 que é bem diferente das primeiras versdes lancadas pela franquia ainda nos anos 1990 e
mesmo nos anos 2000. Desde os primeiros jogos, observa-se que os figurinos das
personagens femininas atendem a um padrdo de mulher bonita e sensual, o que se verifica
pelo desenho do corpo magro e com curvas realcadas, e pelo figurino que evidencia partes
como o busto grande, pernas e glateos torneados e cintura fina. As personagens femininas, ao
serem inseridas em jogos de luta, passam a ocupar um lugar desenhado para um publico
masculino, além de exercerem uma atividade, a luta, que é culturalmente relacionada a
virilidade. Desse modo, opera-se uma objetificacdo do corpo feminino, ou seja, torna-o objeto
de desejo, a fim de que sua presenca seja aceita e bem vinda nesse universo masculino.

Esse € 0 mesmo tipo de representacdo feminina observada em outra midia que
envolve lutas: as historias em quadrinho, HQs, de super-heréis. O que ha em comum entre 0s
videogames e as HQs é justamente o desenvolvimento de um produto que esta inserido em
uma inddstria cultural controlada por homens, em uma sociedade, como indica Boff (2014),
centrada no falo e que diz ao publico masculino, ao objetificar as mulheres nessas histdrias,
que ndo sdo eles o objeto. A mulher como objeto de prazer para o olhar dos homens é algo
banalizado em nossa cultura e que é propagado ndo somente nessas midias centradas no
publico masculino, mas se espraia por toda a gama de produtos midiaticos e publicitarios que
compde a industria cultural.

E importante salientar, nesse ponto, o papel das midias e da industria cultural que séo
centradas em difundir, por meio do entretenimento, estilos de vida diversos que resultam na
venda de produtos. Ndo é possivel dissociar a indastria cultural dos anseios do capitalismo
(MORIN, 2002) e, considerando esse aspecto, é importante compreender quais 0S postos
ocupados pelas mulheres dentro desse sistema. Friedberg (1994) descreve como as mulheres
das classes medias passam a ocupar o0s espacgos publicos a partir do final dos oitocentos, o que
acontece por uma necessidade de expansdo dos mercados que posicionou as mulheres como
as responsaveis pelo consumo, destinando a elas todo o tipo de mercadoria. As mulheres

passam a sair as compras nas lojas de departamento. E no século XIX que o vestuario
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feminino se complexifica enquanto o masculino é simplificado, pois 0 homem se constitui
como o provedor que vai ao trabalho e que se concentra nas coisas consideradas importantes,
enquanto as mulheres cuidam dos afazeres tidos como menos relevantes e mesmo frivolos,
estando entre eles as compras. O corpo feminino, nesse contexto, passa a ser um alvo
crescente — 0 que é até hoje — das indicagdes de consumo. Ser bela e sensual, dentro de
determinados padrdes, tanto atende a necessidade de expansdo de mercados e venda de
mercadorias quanto a um olhar masculino que se projeta no mundo como dominador
(FEDERICI, 2019).

Federici (2019) compreende, a partir dessa discussdo, que a opressao e objetificacdo
feminina vivenciada nos mais diversos espagos é intrinseca ao capitalismo, tanto por fazer
das mulheres as responsaveis pelo consumo quanto por posiciona-las no lugar das cuidadoras,
realizando o servi¢o que precede todo o trabalho publico dos homens. O sexo é considerado
pela autora como um desses servicos de cuidado, e estar bela e sensual faz parte das
atividades de agrado aos homens. Quando as mulheres de classe média, em meados do século
XX, passam a ocupar postos de trabalho que antes eram apenas masculinos, foi necessario
reforcar os padrbes de feminilidade nessas mulheres a fim de se manter o distanciamento das
posicdes sociais entre homens e mulheres. Ou seja, cria-se uma aceitacdo da mulher nos
espagos da masculinidade desde que isso néo interfira na hierarquia de género socialmente
estabelecida. E nesse sentido que também, nos jogos de luta, que reproduzem as dinamicas
capitalistas de nossa sociedade, as personagens femininas serdo amplamente sexualizadas.

Mostramos, na Figura 1, a evolugdo no figurino das personagens Kitana e Mileena
que sdo irmds e que apareceram pela primeira vez em Mortal Kombat I, de 1993. Na
imagem, os figurinos véo até o jogo Mortal Kombat 11, de 20109.
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Fonte: https://www.reddit.com/r/MortaIKombat/comments15j552h/kitana_evoluti, 2020.

Ao ver a evolucédo do figurino das duas personagens, o que podemos notar € que, até

Mortal Kombat X, de 2015, os figurinos foram bastante sexualizados, ainda que nos primeiros

jogos isso ndo ficasse tdo evidente devido aos graficos pouco realistas e mais pixelados. No

jogo de 1993, o collant que Kitana e Mileena usam remetem a cultura esportiva dos anos

1980 e inicio de 1990, em que as mulheres passaram a exibir mais 0s seus corpos no contexto
de popularizacdo dos exercicios fisicos, como a ginastica (TEIXEIRA; KOSA, 2019). Esse

mesmo estilo de vestuario é visto na personagem feminina mais antiga de Mortal Kombat,

Sonya Blade, presente na franquia desde o primeiro jogo, lancado em 1992. Na Figura 2,

mostramos a evolucdo de seu figurino. A imagem também contempla o tempo decorrido até

Mortal Kombat 11, de 2019.
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Fonte: https://www.reddit.com/r/MortalKombat/comments/q08amb/evolution_of _sonya_blade/, 2021

O primeiro figurino das trés personagens mencionadas, ainda que contenham um
apelo sexual do corpo, estdo integrados com uma nogao de moda esportiva que dialoga com o
universo de lutas do jogo. A partir de Mortal Kombat 3, de 1995, o figurino das personagens,
principalmente o de Mileena, vai ficando menor e com recortes que mostram mais 0 corpo,
especialmente os seios, que vao ficando também mais volumosos. Mileena, inclusive,
apareceu em uma edigdo de 2004 da revista Playboy, destinada ao puablico masculino, e é a
personagem com maior apelo sexual do jogo (UOL JOGOS, 2004). O auge da sexualizagéo

para as trés personagens esta em Mortal Kombat 9, de 2011. Ja a partir de Mortal Kombat X,



728 P Y 6 d
COLOOUIO 9 990 e%r;:%ligs gé moda
DE MODA ﬁ?fﬁﬁﬁ?ﬁi?ﬁ E'E?!';'S?Af’om
de

2015, os figurinos dessas personagens e das demais personagens femininas da franquia
passam a estar mais cobertos. Essa tendéncia continua, pois nos anuncios do novo Mortal
Kombat a ser lancado as combatentes foram representadas com figurinos mais adequados
para uma luta, o que ja acontecia no figurino dos personagens masculinos da franquia. Vemos

esses novos figurinos na Figura 3.

Figura 3: Figurinos de Kitana, Mileena e Sonya Blade em Mortal Kombat 1, de 2023.

Fonte: https://psxbrasiI.com.br/veja—os—perfis—dos—personagens:de—mortal-kombat—l—kombat-kast—retorna—em—B—
de-julho/, 2023.

Notamos que a partir de 2015 até o atual momento Mortal Kombat vem se
preocupando em representar suas personagens femininas de modo menos sexualizado e mais
voltado para um universo de lutas. Se no final dos anos 1990 e nos anos 2000, com maior
disponibilidade de recursos tecnoldgicos e graficos, a franquia optou por realcar os atributos
sexuais, como as nadegas e 0s seios — que eram inclusive focalizados de baixo, em cenas em
que balancavam sensualmente —, agora, no novo jogo, a tecnologia € utilizada para criar
vestuarios com bastante verossimilhanca as roupas que utilizamos. Ainda que com elementos
e acessorios mais cinematograficos, verifica-se que ha um empenho na representacdo dos
materiais téxteis e das modelagens das roupas. Percebe-se, nas roupas de Kitana e Mileena, o
uso de uma malha de alta gramatura e que demanda recortes nas partes de curva do corpo
para acomodar com conforto as saliéncias e as reentrancias corporais. Ja em Sonya Blade é
evidente o uso de uma malha bastante elastica e brilhosa, que confere conforto e movimento.
O figurino de Sonya faz uma releitura de seu figurino original de 1992, mas agora, aléem dos

aspectos tecnologicos que o tornam muito semelhantes a uma roupa real, a parte de tras da
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calcinha que se sobrepde a calca esta mais larga. Em sua primeira aparicédo, a calcinha era um
modelo fio dental, e mesmo que estivesse sobre uma calga legging, servia como uma
real¢adora das curvas dos gluteos.

Acerca da nova estética adotada nos figurinos femininos de Mortal Kombat, o diretor

de arte da franquia, Steve Baron, comentou, em 2019, que:

Nosso design estd ficando mais maduro e respeitoso. Vocé ndo vai a uma luta
vestindo um biquini. Vocé ndo quer mostrar muita pele. Eu acho que € sobre isso
gue 0 jogo trata. Vocé estard indo lutar por sua vida e ndo estard usando pouca
roupa. Eu tenho certeza que isso vai desapontar alguns fas. NGs ndo temos lutas em
roupas de banho e eu penso que assim estd bom. Mesmo as pessoas estando
desapontadas eu ndo me arrependo em fazer essa mudanca de forma alguma.
(HALL, 2019, tradugéo nossa)

A fala de Baron indica que a franquia estava ciente do apelo sexual de suas
personagens, e disse saber que a mudanca — na ocasido da fala, no lancamento de Mortal
Kombat 11, de 2019 - desapontaria alguns fds. O diretor de arte também fala sobre
maturidade e respeito, o que sugere que, de fato, as mulheres ndo eram tratadas em seus jogos
de modo semelhante aos homens, como combatentes dignas de respeito. A partir do que
comentou Steve Baron e das constatacfes das mudancgas nos figurinos das personagens
selecionadas neste artigo, serd importante buscar os motivos pelos quais essas transformacdes

foram impulsionadas.

Feminismo, mercado e os figurinos femininos de Mortal Kombat

As figuras apresentadas anteriormente indicam para nds as mudangas que os fas de
Mortal Kombat assistiram nos figurinos das personagens femininas. Podemos separar as
alteracdes nos figurinos em trés momentos: o primeiro esta no inicio dos anos 1990 com certa
sexualizacdo, mas com pouca capacidade grafica de criar corpos mais realistas e sensuais; o
segundo se encontra nos anos 2000 até o inicio da década de 2010, em que as tecnologias de
representacdo ja permitiam um desenho mais nitido do corpo e do figurino, explorando-se
entdo, por esses meios, a sexualizacdo das personagens; por fim, o terceiro, esta a partir de
2015, sendo melhor definido em 2019, em que os figurinos se tornam mais apropriados para
as lutas, os corpos sdo mais escondidos e com propor¢des mais reais, ainda que dentro de um

certo padrdo de beleza e magreza.
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Separar esses trés tempos ajuda a pensar na temporalidade e nos eventos que marcam
esses momentos e que incidem sobre as alteragdes nos figurinos. Os anos 1990 e 2000 sdo
marcados, no ocidente, por uma onda pos-feminista, como indica Silva (2023). “No discurso
do pos-feminismo, as mulheres ja alcancaram a igualdade, especialmente a econdmica,
entendimento que propiciou a popularizacdo do conceito como jargdo no léxico do poés-
feminismo.” (SILVA, 2023, p. 147). Uma vez que, no cendrio pos-feminista, as mulheres ja
teriam alcancado a igualdade de género, ndo seria necessario lutar por mais nada. Falar de
feminismo e militar sobre as mais diversas opressdes sofridas pelas mulheres, naquele
contexto, tornou-se sindnimo de ser “feia” e “mal amada” (RAGO, 1996). Nao a toa se criou
a imagem da feminista que “ndo se cuida”, e essa falta de cuidado estaria refletida em um
corpo gordo, com pelos, unhas sem pintar, cabelos desalinhados entre outros estereotipos.

Esse discurso pds-feminista tem seu ponto de partida na expansao do neoliberalismo
pelo mundo, que individualiza problemas coletivos. Pulverizaram-se, assim, as lutas das
mulheres, que foram reduzidas a problemas de ordem pessoal. Isso fortaleceu muito uma
indUstria centrada na producdo do eu, que para as mulheres esteve e ainda esta voltada aos
cuidados da estética do corpo, por vezes disfarcados e misturados com os cuidados de salde.
Ao olharmos as producbes midiaticas dos anos 1990 e 2000 ndo sera dificil encontrarmos
mulheres belas e com poucas roupas nos mais diversos meios, sem muita restricdo de faixa
etaria, como nos programas televisivos, na musica, nas revistas, filmes e também nos jogos.
Naquele momento, a noc¢ao de empoderamento feminino por meio de uma suposta aceitacdo e
valorizacdo do proprio corpo comeca a tomar forma. O problema é que essa aceitacdo se da
apenas dentro de um tipo especifico de corpo e beleza (SILVA, 2023).

E possivel compreender, desse modo, como os figurinos das personagens femininas
em Mortal Kombat estavam em compatibilidade com essa onda neoliberal e pds-feminista,
que blindavam os desenvolvedores do jogo e os jogadores homens de qualquer tipo de critica
de cunho feminista sobre as personagens e suas representacdes. J& 0 momento em que 0s
figurinos comegam a mudar na franquia coincide com o periodo em que, com a forca das
redes sociais, mulheres passam a se organizar e reivindicar mais as pautas que tratam da
sexualizagdo e objetificagdo do corpo feminino. E certo que essas discussdes e reflexdes ndo

passaram desapercebidos pelos mercados, que rapidamente se apropriaram desses discursos e
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passaram a fazer coro com algumas pautas feministas, porem dentro de um viés liberal e,
portanto, bastante limitado e mesmo contrarrevolucionério (SILVA, 2023).

Outro acontecimento relevante e sintomatico das transformacdes que estavam
ocorrendo e que pressionaram os desenvolvedores de jogos a repensar o design de figurinos
de suas personagens femininas foi o que aconteceu ao jogador de Street Fighter 5 apelidado
de Fuudo. Durante a Evolution Championship Series, a EVO, que é o mais importante torneio
de fighting games do mundo, de 2016, que ocorreu em Las Vegas e estava sendo
televisionada pelo canal esportivo americano ESPN, Fuudo chegou as oitavas de final nas
lutas com sua personagem Mika. Desde o inicio do torneio o jogador estava utilizando o
figurino principal de Mika, composto por um collant que deixa gluteos e seios em bastante
evidencia, mas, ao chegar nas oitavas de final, de acordo com entrevista concedida por outro
jogador que teria presenciado o caso, a ESPN pediu para que o figurino de Mika fosse
alterado, pois estaria mostrando muito corpo na televisdo (EVENT HUBS, 2016). Essa troca
de figurino por Fuudo, a época, gerou bastante debate entre os fas na rede social Twitter. Na
Figura 4, o figurino de Mika em Street Fighter 5.

Figura 4: Figurino de Mika banido pela ESPN.
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Fonte: https://www.gameblas.cm.br/2015/11/streét-fighter-v-peticao-rainbow-mika.html, 2015.

Consideramos relevante apresentar esse caso, pois essa cobranca por parte de uma
emissora de televisdo coincide temporalmente com as transformagbes dos figurinos em
Mortal Kombat. Na ultima versdo de Street Fighter, o sexto jogo, lancado em 2023, as

personagens femininas aparecem com roupas que cobrem mais 0 corpo, ainda que continuem
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um pouco mais sexualizadas que as de Mortal Kombat. O ano de 2015 — momento de
lancamento de Mortal Kombat X —, conforme indicado por Silva (2023) em suas pesquisas
junto a producdo académica feminista brasileira, foi 0 ano considerado por varias estudiosas
como 0 momento em que emerge uma terceira onda feminista no pais. Silva (2023) também
identificou que o ano de 2016, no Brasil, foi 0 ano da palavra “empoderamento”, que foi o
verbete mais procurado na versdo online do dicionario Aurélio. Apesar de mencionarmos
dados que competem ao contexto brasileiro, o que estava acontecendo no Brasil naquele
momento respondia as movimentacdes nos campos politicos progressistas que ocorriam em
boa parte do mundo e que também se divulgavam por meio da cooptacdo das pautas pela
publicidade.

Ainda que com um deslocamento das pautas de mulheres para interesses de mercado
pouco interessados em transformacdes estruturais, conforme as mais variadas esferas do
mercado foram assimilando discursos dessa nova onda feminista, algumas transformacoes
precisaram ocorrer para que as empresas, entre as quais as desenvolvedoras de jogos,
continuassem a vender produtos rentaveis, ampliando o seu publico. Na ultima década
assistimos a uma crescente participacdo feminina como jogadoras, mesmo nos jogos de luta.
De acordo com a Pesquisa Gamer Brasil, feita em 2021, as mulheres correspondem a 51,5%
do publico gamer, um numero grande que também ¢é visto em outras partes do mundo
(FABIANO, 2023). Ndo podemos desconsiderar, desse modo, 0 peso que a inclusdo desse
publico tem no design dos personagens de jogos, tampouco devemos acreditar que as
transformacdes analisadas, que retratam o corpo feminino de forma mais positiva, sdo
irreversiveis, uma vez que a ética que permeia 0 universo dos jogos é também a ética

capitalista que segue 0 jogo dos mercados.

Considerac0es Finais

A relagdo que os jogadores de um jogo estabelecem com os personagens, projetando uma
identidade sua dentro de um universo com uma cultura especifica, demanda pensar na relevéncia
da representagdo de um personagem e o impacto que isso tem n&o apenas no jogo, mas fora dele,
permeando nossas relacdes sociais. Compreendemos que, sendo 0s jogos uma extensdo possivel

de nosso mundo, eles néo estdo imunes a reproducédo de preconceitos diversos que nos permeiam,
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pelo contrario, a maioria ainda se baseia em diversos padrdes, preconceitos e esteredtipos para
elaborar o design de seus personagens.

Ao observarmos e analisarmos brevemente, a partir de uma perspectiva do feminismo, 0s
figurinos de Kitana, Mileena e Sonya Blade ao longo do tempo, notamos como Mortal Kombat
sempre esteve alinhado ao status dominante de seu tempo, considerando-se o publico ao qual se
destinava. E somente com uma maior insercdo das mulheres em seu publico jogador, bem como
com a ampliagdo de discursos de uma terceira onda feminista, bastante veiculada por meio de uma
perspectiva liberal, que Mortal Kombat ira se preocupar em redefinir os figurinos de suas
personagens. E certo que, comparando os figurinos anteriores aos novos, notamos uma diferenca
positiva e que impacta de uma melhor forma a relagéo entre homens e mulheres dentro e fora do
jogo. No entanto, como mencionamos antes, essas transformagBes ndo sdo irreversiveis, pois
Mortal Kombat € um produto dentro de uma industria cultural, guiada pelas tendéncias de
mercado. Assim, € factivel pensar que, considerando-se ainda a relacéo de subordinacdo da mulher
dentro da estrutura capitalista, basta que uma nova onda antifeminista, que ja existe, torne-se mais
popular e capaz de movimentar mercados para que as representacdes de mulheres em jogos e

outras midias voltem a serem objetos de sexualizagdo.
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