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FINAL FANTASY: A REPRESENTACAO FEMININA NO MERCADO DE JOGOS

Mariana Tomaz Silva?

RESUMO: O presente trabalho apresenta a relagdo entre o real e o virtual nos videogames, enquanto lazer,
a partir da diversificagdo da oferta de jogos langados no mercado a partir da década de 1990, em especial
do género RPG. Além disso, dentro da analise dos videogames, pretende-se estudar o vinculo entre o papel
de género instaurado na sociedade moderna e as representagdes femininas no @mbito virtual, utilizando
como objeto de exemplificagéo e de anélise o jogo Final Fantasy.

PALAVRAS CHAVES: Lazer, Jogos digitais, Final Fantasy 1, Representa¢éo Feminina, Games

ABSTRACT: The present work presents the relationship between the real and the virtual in videogames,
while leisure, from the diversification of the game offerings launched in the market since the 1990s,
especially the RPG genre. In addition, within the analysis of videogames, we intend to study the link between
the role of gender established in modern society and women's representations in the virtual environment,
using as an object of exemplification and analysis the Final Fantasy game.

KEY WORDS: Recreation, Digital games, Final Fantasy 1, Female Representation, Games

1.INTRODUCAO

Durante a explosdo de maior acesso aos avangos tecnoldgicos na década de 1970, chega a
populagdo uma nova forma de lazer, os videogames. Novas caixas movidas a moedas comegavam a fazer
parte da vida em sociedade. Muitas pessoas perdiam parte de seu tempo livre, em pé, em alguma
lanchonete, de frente a uma caixa com luzinhas piscando, colocando moedas nessa caixa, apertando
botdes e assim as luzinhas mudavam de posi¢do. Nasce, entdo, uma pratica cultural de grande sucesso
comercial, estd comandada inicialmente por uma empresa chamada Atari com o jogo pong. Varias
empresas do ramo de tecnologia passam a investir nessa area de mercado como a Nintendo, Sega, Sony
e Microsoft.

A prética de apertar botbes para designar movimento a figuras gréficas tornava-se cada vez mais
difundida, junto a evolugao da programagao, da eletronica, e os jogos ficando mais complexos e interativos.
Estudaremos neste trabalho, a relagéo entre o real e virtual que cresceu a partir década de 1990, quando
mais jogos diversificados s&o langados no mercado, em especial um género de jogo conhecido como RPG.
Os RPGs (Role-Playing Games) representam os melhores exemplos da complexidade de integragdo entre
o real e virtual, trata-se de jogos onde os jogadores interpretam personagens ficticios e determinam agdes
a esses personagens com a finalidade de alcangar objetivos especificados ao decorrer do jogo.

Este trabalho pretende analisar especificamente a relagéo entre os papéis de género construidos
socialmente e como é reproduzido no “virtual’, através da franquia de jogo Final Fantasy. O game foi um
exemplo de poucas franquias com grande durag&o, tendo relangamentos desde sua primeira versdo em
1987. Essa marca o inicio do RPG e como sera seu estilo através do tempo.

Sera realizado ao longo do trabalho uma revisao bibliografica sobre os temas de lazer, género e
jogos. Expor em especial 0 jogo Final Fantasy |, para entdo fazer uma analise das representagdes femininas
presentes no jogo.

1 Graduanda em Bacharelado em Ciéncias Humanas pela Universidade Federal de Juiz de fora. E-mail:
marianatomaz@live.com. Artigo apresentado como requisito parcial para obtenc¢do do grau de Bacharel.
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2. BREVES CONCEITUACOES DE LAZER COMO DIMENSAO DA CULTURA

A conceituagéo da palavra lazer é amplamente debatida, apesar dos restritos estudos relacionados
a area, e surge comumente como referéncia as mais diversas praticas de atividades recreativas destinadas
ao grande publico, ou seja, atividades para a grande massa da populacéo, como as atividades ao ar livre,
por exemplo.

No entanto, a definigio e aplicagdo do conceito ndo se restringem apenas as praticas coletivas e
recreativas por si s, e apresentam uma pluralidade de possibilidades no que se refere aos conteudos
disponiveis para os praticantes. Esse fendmeno é frequentemente difundido pelos grandes meios de
comunicacdo de massa, como a televisdo, o jornal e o radio, quando divulgam atividades como o teatro, o
cinema, as exposicoes, etc.

Acrescentando-se a isso, Marcelino (1996, p.13) afirma que:

Até mesmo na denominacédo de drgdos publicos, a utilizago da palavra lazer néo
obedece a critérios definidos. Nesses casos, 0 que se verifica & o simples acréscimo
a outras ja tradicionalmente utilizadas: sdo Secretarias ou Departamentos de Esporte
e Lazer, ou Turismo e Lazer, ou Cultura e Lazer, etc. Tudo isso contribui para que se
acabe tendo uma visao parcial e limitada das atividades de lazer (...).

Esse processo incorre no equivoco de se pensar o lazer de maneira parcial, restringindo, assim,
suas possibilidades de aproveitamento do tempo e do espaco e dificultando seu entendimento. O contetidos
do lazer podem se manifestar das mais variadas formas, desde atividades coletivas, até atividades
individuais.

Outro aspecto importante relacionado a pratica do lazer esta na consideragdo dele enquanto
‘descanso” e “divertimento” das rotinas macantes enfrentadas pela populagdo na sociedade
contemporanea. Apesar de também representar parte dos elementos relacionados ao lazer, o descanso e
o divertimento, representados nas apresentacdes de teatro, ou em pequenas viagens, por exemplo, ndo é
a Unica perspectiva no rol de atividades. Faz-se importante salientar que as atividades voltadas para o
desenvolvimento pessoal e social se tornam instrumentos educativos essenciais para a percepgédo do
mundo e das questdes internas aos seres humanos, reprimidas no cotidiano da vida moderna.

Apesar dos beneficios que a pratica de atividade de lazer proporciona para seus participantes, a
fatigante rotina diaria de trabalho, estimulada pelas tensdes referentes a produtividade, acaba por adiar o
lazer para momentos esparsos, isolados, fazendo com que o individuo perca possibilidades importantes de
vivencia social e de vivencia consigo mesmo.

Percebe-se, portanto, que o lazer enquanto agao, atividade, ndo pode ser compreendida de
maneira isolada, sem levar em consideracéo os diversos elementos de esfera social que explicam e
justificam os contelidos de lazer e as barreiras para o desenvolvimento deles. H& uma interacdo mutua
entre as diversas questdes relacionadas ao espago urbano, ao acesso ao lazer, € ao mercado de consumo,
aos quais se deve dedicar aten¢do no processo de entendimento dos mecanismos de ingresso da
populagcdo nos espagos de lazer.

Uma questdo fundamental, que se refere a conceituagao de lazer e da sua pratica cotidiana, esta
relacionada ao lazer enquanto um filtro das tensGes sociais vivenciadas pela populagdo. A estressante
rotina de trabalho e afazeres domésticos faz com que os individuos se voltem para as atividades de
descanso, recreio, divertimento, enquanto ferramenta para a fuga da realidade que os cerca. Esse
fendbmeno funcionaria como uma distragdo das diversas realidades sociais nas quais as pessoas entdo
inseridas e impede que elas vivenciem profundamente os momentos de interagdo com suas proprias
questdes e de interacdo com as questdes da sociedade. Ou seja, o lazer é muitas vezes utilizado, na
sociedade capitalista, como um instrumento de dominag&o.

3. 0 DEBATE DE GENERO



Em prol da compreensdo acerca das relagdes que se estabelecem entre a realidade e a
virtualidade centrada nos papeis atribuidos ao feminino nos jogos de RPG, faz-se necessario analisar, em
primeiro lugar, os principais conceitos em torno da palavra género e da palavra feminino e quais sentidos
carregam consigo. Tendo em vista a complexidade do tema e a amplitude de teorias responséveis por seu
estudo, cabe aqui analisar alguns aspectos culturais, sociais, das questdes tidas como femininas e os
impactos delas no &mbito real e no virtual.

Os debates a respeito do género apresentam para os estudiosos em seus mais diversos campos
do conhecimento, desafios no que se refere aos questionamentos feitos historicamente. O que seria,
portanto, o género? Ele € um fendmeno construido socialmente? Se sim, quais as implicagdes disso na
cultura de uma sociedade? Esses e demais reflexdes sao possiveis de serem respondidas ou parcialmente
respondidas a luz de exaustivas revisdes bibliograficas de autores que se dedicam no estudo do fendmeno.

Inicialmente, para introduzir a explanagao, define-se género como uma série de atribuicdes sociais
aos papéis desempenhados pelo homem e pela mulher durante sua formagdo humana. Ao nascer, a partir
da designacdo genital amplamente aceita socialmente, somos marcados por caracteristicas
comportamentais, emocionais e fisicas vinculadas aos respectivos géneros, masculino e feminino. Ou seja,
ha uma demarcagao realizada pelos membros de uma comunidade em relagdo a vivencia desse ser
humano a partir de sua vinda ao mundo terrestre.

A identidade social da mulher, assim como a do homem, é construida através da
atribuic&o de distintos papéis, que a sociedade espera ver cumpridos pelas diferentes
categorias de sexo. A sociedade delimita, com bastante precisdo, os campos em que
pode operar a mulher, da mesma forma como escolhe o0s terrenos em que pode atuar
0 homem. (SAFFIOTI, 1987, p. 8)

Portanto, a partir do exposto anteriormente, nota-se que o género serve para tragar uma distingao
entre as dimensdes biolégicas e sociais. O resultado dessa distingéo ocorre no ambito social da vida em
sociedade, quando o macho e a fémea sao diferenciados entre si por suas caracteristicas e aspectos
desempenhados durante a vida. A essas caracteristicas se atribuem recorrentemente o nome de papéis
sociais de género. Atentando o enfoque para a sociedade brasileira, por exemplo, Saffioti (1987, p. 8) afirma
que “nao ¢é dificil observar que homens e mulheres ndo ocupam posi¢des iguais na sociedade brasileira.
Embora este fendmeno n&o seja exclusivo do Brasil (...)". A sociéloga em seu livro “O poder do Macho”
discorre acerca dos elementos essenciais para compreender as relagbes originariamente sociais das
realidades entre homens e mulheres.

Adiante, para melhor elucidar alguns dos elementos marcados para o feminino e o0 masculino, a
autora supracitada analisa alguns elementos da construgéo do cotidiano de ambos os géneros os quais
influem diretamente em suas vivencias. Um desses elementos é a atribuicdo de possivel forca fisica
superior aos homens, enquanto detentores de poténcia muscular e capazes de desempenhar atividades
exaustivas, extenuantes. Sobre isso, e relacionando esse fendmeno com o desenvolvimento da tecnologia
moderna, Saffioti (1987, p.12) discorre:

Presume-se que, originariamente, 0 homem tenha dominado a mulher pela forga fisica.
Via de regra, esta é maios nos elementos masculinos do que nos femininos. (...) Em
sociedades de tecnologia rudimentar, ser detentor de grande forga fisica constitui,
inegavelmente, uma vantagem. Em sociedades onde as maquinas desempenham
fungBes mais brutas, que requerem grande forga, a relativa incapacidade de levantar
pesos e realizar movimentos violentos ndo impede qualquer ser humano de ganhar
seu sustento, assim como o de seus dependentes. Rigorosamente, portanto, a menos
forca fisica da mulher em relagdo ao homem nao deveria ser motivo de discriminagao.
Todavia, recorre-se, com frequéncia, a este tipo de argumento, a fim de justificarem as
discriminagdes praticadas contra as mulheres.



Outro elemento fundamental exemplificador dos papeis desempenhados por homens e mulheres
na sociedade € a questdo da inteligéncia, da razdo. Rotineiramente, algumas expressdes sao utilizadas
durante as interages entre os sujeitos referindo-se a possivel “emotividade” feminina, e, por outro lado, a
‘brutalidade” masculina, como atributos naturalizados. Além disso, questdes polémicas como a distingdo
qualitativa de inteligéncia entre os dois géneros sao analisadas e rebatidas nos espagos de discusséo sobre
género.

Na tentativa de inculcar nos seres humanos a ideologia da “inferioridade” feminina,
recorre-se, frequentemente, ao argumento de que as mulheres s&o menos inteligentes
que os homens. Ora, a Ciéncia ja mostrou suficientemente que a inteligéncia constitui
um potencial capaz de se desenvolver com maior ou menor intensidade, dependendo
do grau de estimulacéo que recebe. Dado o pequeno numero de estimulos que
recebem, criangas que vivem em instituigdes destinadas a recolher menores
abandonados desenvolvem muito pouco esta potencialidade, a qual se convencionou
chamar de inteligéncia. Isto posto, ndo é dificil concluir sobre as maiores
probabilidades de se desenvolver a inteligéncia de uma pessoa que frequenta muitos
ambientes, o que caracteriza a vida de homem, em relagéo a pessoas encerradas em
casa durante grande parte do tempo, especificamente da vida de mulher. (...) Em
ficando em casa todo ou quase todo o tempo, a mulher tem menor nimero de
possibilidades de ser estimulado a desenvolver suas potencialidades. E dentre estas
encontra-se a inteligéncia. (SAFFIOTI, 1987, p.14)

A citagao acima destaca outro aspecto fundamental da chamada vida de mulher: a dedicagéo ao
lar e aos filhos. A vida doméstica, espaco de vivencia permeado por afazeres e regras sociais, €
historicamente atribuido aos cuidados femininos e, de acordo com Saffioti, essa seria uma das explicacdes
para a diminuicdo das possibilidades de desenvolvimento intelectual. Isto é, ndo é que seja bioldgico a
diferenca de capacidade inteligivel entre homens e mulheres, pelo contrario, a possivel diferenca entre o
desenvolvimento mental de cada género, teoria defendida por amplo setor masculino, se se da, é pela cruel
atribuicdo de exclusiva dona do lar, sem que a mulher tenha as mesmas oportunidades de interagéo social
em outros espagos.

Ainda sobre os papéis sociais conferidos ao género feminino, um aspecto inclusive escancarado
na modernidade em todas as instancias da vida publica, se refere a hipersexualizagdo do corpo feminino,
atribuindo a ele caracteristicas comparaveis a objetos de uso comum a todos os individuos. A construgao
do imaginario de que o corpo da mulher esta sempre a servico da satisfagdo dos desejos animalescos dos
homens, permeia todas as esferas da vida contemporanea como os espagos publicos, midiaticos e
tecnologicos de modo geral.

Devido errnea teoria de superioridade masculina, reforgada diariamente pelos papeis de género,
as mulheres enquanto “seres inferiores” nada mais possuem, além do direito “divino” de procriar e de servir
aos homens como objetos sexuais. Mesmo que nédo se dé de maneira direta, através do ato erédtico
propriamente dito, a hipersexualizagdo feminina ocorre ao vincular sua imagem aos esterettipos de
sensualidade, vulgaridade, dentre outros, por exemplo.

Uma vez esses aspectos de despropor¢ao de privilégios estando presente na sociedade, e 0s jogos
sendo uma dimens&o da cultura, podemos predefinir que de alguma forma essa relagao de desigualdade
entre os dois géneros estard presente no jogo. Essa pode ser observada através dos personagens
presentes, seus papeis durante a narrativa historica do RPG e a indumentaria exibida.

4. 0S JOGOS VIRTUAIS

Consagrados em meados da década de 1990, os jogos virtuais s&o programas de entretenimento,
mediados por aparelhos eletronicos e cujos objetivos sdo diversos, dependendo do estilo de jogo escolhido
pelos participantes. O crescimento da utilizagdo dos computadores no cotidiano das pessoas proporcionou
a insercdo de recursos de lazer, pois normalmente sdo praticados em momentos de 6cio (apesar de que
atualmente representam para muitos grupos uma profissionalizagao).



Moita e Ramos analisam, por exemplo, as principais caracteristicas atribuidas aos jogos virtuais e
que constroem o imaginério eletronico de varias geragdes de jogadores. A primeira dessas caracteristicas
se relaciona, como dito anteriormente, com o carater recreativo dos jogos, ou seja, sua destinagao para
fins imediatos, entretenimento. A segunda caracteristica se refere a ténue conexao entre elementos da vida
real e elementos da vida virtual, proporcionando experiéncias mentais expandidas e proporcionariam
ganhos intelectuais e morais interessantes.

A terceira das caracteristicas supracitadas é a possibilidade de aprendizagem, visto que os
desafios e metas a serem alcangados em cada nivel de jogo requerem atencao, observagéo e capacidade
de desenvolver estratégias com o intuito de solucionar os empasses. Moita (2007, p. 18) afirma que os
jogos “oferecem condigbes de observagdo, associagao, escolha, julgamento, emissdo de impressdes,
classificacdo, estabelecimento de relagdes, autonomia”.

Quarta e ultima caracteristica a ser destacada neste artigo se refere a possibilidade de interagao
com os jogadores e com os ambientes construidos pelos jogos virtuais. De acordo com Ramos (2008, p.4),
esse aspecto “facilita 0 colocar-se no lugar do outro, pois se vive 0 outro no jogo e assume-se as suas
fungdes, o que permite relativizar e refletir sobre os diferentes papéis assumidos”. Se isso de fato ocorre,
as questdes inerentes a conexao entre real e virtual sdo indubitavelmente apresentadas aos aficionados
por jogos, que constantemente se deparam com elementos da prépria vivencia em sociedade e podem,
assim, associa-los a sua vivencia virtual.

5. FINAL FANTASY

O Final Fantasy ¢ uma franquia multimidia de jogos digitais, criada no Japdo em 1987, por
Hironobu Sakaguchi e desenvolvida pela empresa Square Enix. Essa franquia é organizada em torno de
uma série de jogos do género RPG. Algumas versdes de Final Fantasy surgiram ao longo dos anos,
totalizando quinze. Final Fantasy ou Final Fantasy 1, de 1987 e que iremos analisar, foi relangado em 1994
em outros consoles e em um bloco especial com o FF2.

Os numeros impressionam: esta é a franquia mais vendida do Square Enix, com cerca de 110
milhdes de unidades espalhadas pelo mundo. Ao todo, as versdes foram langadas em cerca de mais de 12
aparelhos de videogames. Ela rendeu sete produgdes de video grafica, algumas fazendo parte e
complementando o enredo dos jogos; outras com 0 mesmo cendrio, mas como um conjunto de eventos
paralelos a trama de alguma versao de FF. Contos, mangas e romances fazem parte dos langamentos
baseados na colegdo de Games. Outros estilos de jogos foram langados como um especial Final Fantasy
Dissidlia, um jogo digital estilo Luta. Em 2010, foi langcado um MMORPG? para a decima terceira versao de
FF. Em eventos de encontros de jogadores e fans de animes, os chamados eventos otakus, 0s personagens
de FF também estéo presentes em cosplays®.

Em relagdo ao seu conteldo, especialistas no jogo analisam que apesar das diferengas acerca
das caracteristicas dos personagens, por exemplo, todas as versdes possuem aspectos comuns entre si,
como os detalhes do enredo, os nomes dos personagens, etc. Normalmente, a trama centra-se no desafio
de um grupo de herois para lutar contra outros personagens que representam o “mal” €, a0 mesmo tempo,
lutar contra suas proprias questdes internas e do grupo.

Esses aspectos relacionados as lutas internas dos personagens herois, geralmente se apresentam
em torno de conflitos amorosos e tragédias, mudando assim, em muitos casos, o enfoque do jogo para a
vivencia pessoal dos integrantes. Outra marca importante € a presenga dos representantes do “mal’”, ou
vildes, fundamentais para o desenvolvimento do enredo, pois neles centram-se as forgas heroicas dos
desafios apresentados.

6. REPRESENTAGOES FEMININAS EM FINAL FANTASY |

2 Estilo de RPG online
3 Pratica de fantasiar-se como personagens de animes, mangas e jogos



As representagdes femininas presentes do jogo final Fantasy |, pode ser apresentada em alguns
grupos de esteredtipos femininos, que é diretamente ligado a como a mulher é vista na sociedade e o papel
social designado a elas. Apesar de inicialmente a primeira versao do jogo ter sido langada na plataforma*
NES em 1987, o estudo foi feito jogando na plataforma GBA (Game Boy Advance), langado em 1994. FF1
foi um dos primeiros jogos de RPG langado. O grafico é bem rudimentar como a tecnologia da época, mas
alguns elementos da indumentaria® é perceptivel.

A historia inicial refere-se a uma profecia de quatro guerreiros que possuem os quatro cristais
elementares escurecidos (Agua, Fogo, Terra e Ar), esses ird salvar o0 mundo que, devido a uma nevoa
negra, provocou o apodrecimento da terra, a agitacdo dos mares e a morte do vento. Assim, tudo gira em
torno de completar missdes liberando o0 mapa de cidades e vilarejos, onde nessas temos de derrotar os
inimigos, principalmente os Deménios Elemental, para conseguir equipar 0s personagens e encontrar 0s
cristais maiores a serem iluminados. E disponivel ao player os botdes para controlar as personagens,
direcdo (esquerda, direita, superior e inferior), R, L, A, B, Start e Reset. Antes de qualquer acdo, o jogo
pede que seja escolhido quatro entre as seis classes disponiveis, formando a equipe de guerreiros que
sera comandado pelo player a fim de completar as missdes exigidas no jogo.

Warrior — Na tradugéo do jogo é chamado de soldado “Usa uma grande variedade de armas e armaduras”
Thief - Na tradugéo do jogo é chamado de Ladrdo “Rodeia o inimigo com agilidade” Monk — - No jogo
traduzido é chamado de Monge “Especialista em ataque com as méos”

Black Mage — Na traducéo do jogo é chamado de Mago negro “Especialista em magia negra”

Red Mage — Na tradugéo do jogo é chamado de Mago “Especialista em magia branca e negra”

White Mage — Na tradugéo do jogo é chamado de Maga Branca “Protege 0 grupo com magia branca.”

Com relagao a esta Ultima, existe uma divergéncia quanto ao género. Nas tradugdes em portugués
é a unica classe heroica feminina, na versdo original em inglés, ao decorrer do jogo a personagem vai
evoluindo (recebe melhoramentos) e lhe é atribuido o nome de classe White Magician (Maga Branca),
representando uma dualidade de género na personagem. Como figura heroica é a Unica personagem com
género feminino no FF1, seu papel ao longo do jogo é o de cuidado, restauragéo de vida e protegdo. Suas
magias servem para resgatar tanto os PVs quanto os PMsS (pontos de vital sdo reduzidos a medida que o
personagem sofre ataque, pontos magicos sdo reduzidos a medida que o personagem ataca). Sua
indumentaria trata-se de uma tlnica branca e capuz. Ela é diferente das comuns e como é apresentado
nos jogos em geral, mas ndo descola do se representar a mulher e sua fungéo social de cuidado, uma vez
que a personagem provoca poucos pontos de danos em ataques. Em um férum online de discussdo do
jogo no site GSM FAS sobre qual a melhor combinacéo de classe, a personagem é comparada com uma
tia religiosa:

- P6, € sempre bom ter a tiazona que faaz as reza pra volta os HP e os melhores buffs
ta nela!!! (Usuario, 2014, GSMFAS)
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Figura 1: Captura de tela jogo FF1(Inglés)
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Figura 2: Captura de tela jogo FF1(Portugués-BR)

Outra personagem com o mesmo esteredtipo de feminilidade é a feiticeira Matoya. O grupo de
herois troca com a feiticeira um olho de cristal em troca de uma pogado. A reagdo de Matoya foi de muita
satisfagéo ao poder voltar a enxergar, lhe entregando a pogao mais valiosa de sua cole¢do. A indumentaria
€ composta de uma tunica vermelha e um chapéu pontudo.

It's the most amazing potion in my
entire collection!
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Na primeira missao passada pelo rei de Cornelia, temos a primeira protagonista feminina: salvar
sua filha princesa Sara que foi raptada pelo cavaleiro Garland. No artigo de Amorim, Fernando Mello, et al
(2016, p. 275) intitulado "A indumentaria nos jogos digitais: Incoeréncias nas representacdes femininas",
os autores conceituam e classificam algumas das formas de representacédo feminina dizendo na introdugéo
que pouco desse género é presente no inicio da industria de jogos, mas geralmente eram retratadas como
frageis “damas em apuros” essas mais a frente é conceituada como:

Sao as personagens que comumente necessitam ser salvas por estar em uma
situagdo na qual ndo conseguem se livrar por si. Geralmente evocam os contos
classicos dos cavaleiros que salvam princesas aprisionadas em torres...



Yoces vieram me resgatar?

Figura 4: Captura de tela jogo FF1

Apbs ser resgatada, o rei de Cornelia agradece o grupo de guerreiros reconstruindo uma ponte e,
ao falar com a princesa, ela agradece os bravos guerreiros entregando uma KEY LUTE® como recompensa
por ter sido salva. Existem mais duas personagens: ¢ a fada na garrafa e as sereias presas no fundo do
mar. Para completar uma miss&o — onde é preciso derrotar 0 deménio Elemental da dgua Kraken no fundo
do mar e salvar as sereias — 0s personagens séo indicados a ir até uma caravana no deserto comprar uma
garrafa de fada. A fada € liberada no vilarejo de Gaia como recompensa. A fada assustada da uma KEY
aos herdis para respirar embaixo da agua. Apds derrotar Kraken, as sereias entregam KEY ROSELIA.
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Figura 5: Captura de tela jogo FF1
Outro esteredtipo apresentado pelos autores e presente no jogo final fantasy 1 é “mulheres como
decoragao”, segundo Amorim, Le&o, Gallo et. al (2016, p. 276):

(...)as mulheres representadas s&o personagens nao jogaveis que compde o cenario.
As interagBes com estas personagens s&o minimas e elas aparecem geralmente em
grandes grupos. Suas acgbes se resumem a se exibirem sexualmente ou a serem
vitmas para infundirem no jogador sentimentos de nervosismo, coragem ou
atrevimento. Tais personagens séo vestidas com roupas curtas, em algumas vezes
somente pegas intimas, de forma a incitarem a sensualidade...

Entre as varias personagens presentes deste tipo, temos as atendentes dos pensionatos
presentes nos vilarejos, as atendentes de bares, as filhas de donos das lojas... Podemos exemplificar em
com a imagem abaixo da bailarina, a participagéo da figura é ela se apresentando, um chamado para

8 KEY = Item que ira auxiliar nas préximas missées
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dangar com ela e caracteres que significam risadas. As falas dessas personagens, quando existe a
possibilidade de interacéo, ndo passam de uma frase.

@13l Eu sou uma bailarinal
Hum? Quer dancar comigo?

H.‘h th h.‘ll

Flgura 6: Captura de tela Jogo FF1

A Unica personagem feminina entre os chefdes® & Marilith, deménio do fogo, que adormecia em
um vulcdo. As falas da personagem sao repletas de furia, dizendo que foi acordada 200 anos mais cedo
apds a morte de Lich. Lich da Terra foi o primeiro deménio Elemental que derrotamos, Marilith € o segundo.
Fica implicito a associagé@o ou ndo dela com Lich, o que fica claro é a referéncia a mulher irritada, quase
uma conexao ao vermelho e o periodo pré-menstrual.

Aindumentaria nos apresenta uma meta'® mulher/cobra, uma longa calda, seis bragos carregando
facas, adornada com joias, cabelo loiro longo e coberta somente por algo que parece um sutia. Visivelmente
a personagem & hiperssexualizada.

Essa personagem em especial, apesar de Final Fantasy néo seguir a mesma histéria em todas as
edigbes, aparece em outras versdes do Jogo.

Marilith

Figura 6: Captura de tela jogo FF1

9 Inimigos de maior dificuldade de serem derrotados nas batalhas, por atacar com muitos danos ou
sofrer poucos danos quando atacado. Geralmente eles encerram missdes ou liberam KEYs essenciais
para cumprir a missdo.

10 Nome dado a mistura de animais ou seres mitolégicos com humanos
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7. CONCLUSAO

A primeira versdo de Final Fantasy como foi langada em 1994, é bem antiga e os gréficos s&o
rudimentares perto da tecnologia grafica recentemente langada. A interagdo com os personagens € 0
enredo é através de textos ja nas versdes de jogos atuais temos falas dos personagens com voz prépria.
A jogabilidade é bem avangada para a época mais, ainda sim, rudimentar. Com todas essas dificuldades
ainda foi possivel observar que o feminino era muito estereotipado de acordo com a época.

Os jogos s&o a possibilidade dos seres humanos se inserirem em um novo mundo, um mundo
fantastico, os de RPG, em especial. Trata-se de cumprir missGes, vencer seus inimigos, ser heroi, ter
sucesso. Se nao conseguir vocé pode salvar o progresso, tentar novamente, se nao gostar do resultado
resetar e reformular as caracteristicas do personagem ou simplesmente parar de jogar.

A falta de personagens femininas se da também conectada a quem era oferecido esse tipo de
lazer. O publico o qual os jogos virtuais na época atendiam é o publico masculino, néo temos dados
estatisticos para fins comparativos, mas a entrada de mulheres nesse mercado é nova. Essa realidade
mudou segundo a Pesquisa Games Brasil (PGB) em sua edi¢gdo PGB 2018, traz dados como o de que
75,5% dos brasileiros jogam jogos digitais, sendo 58,9% do publico que declara consumir games & feminino
(PGB, 2018. p. 5). Podemos atribuir essa realidade a como os Games sao mais acessiveis, presentes em
smartphones por exemplo. Na época de sucesso da primeira franquia s6 existia consoles e maquinas em
locais de comercio para praticar o consumo.

O Mercado de jogos esta inserido em uma sociedade que é patriarcal, 0 que coloca que os papeis
de representacdo da feminilidade sejam carregados de submissdo mesmo tendo uma modificagdo do
publico.

O jogo como uma area de consumo é totalmente controlado, mesmo o player tendo mais
possibilidades que na vida real, as missdes sao determinadas. Nada muito diferente da vida cotidiana onde
temos que seguir padrdes sociais e regras. Os jogadores tém que seguir uma légica determinada para ter
a sensacdo de conquista. As informagdes passadas nos jogos s@o muitas vezes determinantes para
formac&o de caréater ético e moral.

Final Fantasy 1 foi langado em 1987 e continua sendo um sucesso hoje. Em janeiro de 2018 foi
lancado a 152 Edigdo da Franquia FF. A franquia de RPG foi 0 mais vendido dessa modalidade. Esteve
presente e estd em vérias geragdes que ainda permanecem jogando. Se observarmos que 67,9% dos
declarados jogadores tem a idade de 25 a 54 anos (PGB, 2018, p. 6), podemos concluir que existe validade
temporal para duas geragdes acompanharem os langamentos de FF.

Segundo dados, a pratica de jogos digitais tem grande potencial de integragao familiar, 98,1% dos
entrevistados que declaram jogar praticam esse lazer com seus filhos, 79,8% dos declarantes n&o-
jogadores também jogam com seus filhos (PGB, 2018, p. 33). Vemos ent&o o tamanho da importancia dos
Games na vida dos brasileiros.

Uma vez que tais jogos, amplamente jogados, reproduzem o que ha de errado na sociedade, como
a submissdo da mulher, hiperssexualizagdo, abuso fisico, silenciamento, assedio, exigéncia de
comportamento e obrigatoriedade da mulher com as tarefas do lar; continuarao a reforgar a os aspectos
inerentes a vida real.
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