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Titulo: O padrdo de consumo dos games entre 0s géneros através da tipologia do
avatar.
Autora: Gabriela Ramé&o de Freitas®

A presente proposta deste artigo € discutir a area do videogame dentro da
perspectiva socioldgica. Justifica-se tal proposta levando em consideracéo a area de
atuacao académica da autora, que desenvolve a dissertacdo de mestrado sobre o
consumo de videogames entre o0s sexos, suas diferenciacbes e afinidades. O
desenvolvimento de tal dissertacdo s6 foi possivel ao fazer uso da sociologia
britanica, que pesquisa o campo do videogame e seu consumo.

Segundo o socidlogo britanico Garry Crawford a area dos videogames pode
ser considerada uma das chaves para pesquisas sociolégicas no que tange ao
indice de padrdes de consumo, producdo e audiéncia contemporaneos®. N&o
obstante desta perspectiva, este socidlogo coloca que os jogos digitais podem
influenciar areas como economia, psicologia, educacional e social (CRAWFORD,
2011: 1).

A dissertacdo tomou, como ponto de partida, os artigos deste socidlogo dos
videogames. H& pontos convergentes, tal como o modo de inicializacdo dos
jogadores de ambos o0s sexos; e pontos divergentes, tal como a ténue diferenca de
consumo entre jogadoras e jogadores. Outro ponto analogo, para ambos 0s sexos,
tanto no campo empirico quanto no campo tedrico, refere-se ao videogame — da sua
producdo ao consumidor final - ser, simbolicamente, controlado pelo homem.

Este soci6logo, assim como outros académicos (principalmente do campo da
educacdo e game designer), discutem o papel do avatar® na influéncia do consumo
de videogames. Segundo Crawford, as mulheres possuem a tendéncia de
consumirem games do género neutro, por ndo haver uma identificagdo com os
avatares femininos. Algo que foi, preliminarmente, refutado na dissertacao, visto que

as jogadoras consomem games independente do avatar feminino ser sexualizado,
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mas sentem-se incomodadas com a presente sexualizacdo dos personagens

femininos. Ndo s6 a sua sexualizacdo, mas também a sua dependéncia do
personagem masculino.

Tal dado sé foi possivel consegui-lo através da criacdo das tipologias dos
personagens de videogames. Para tal feito, foram utilizados games classicos, de um
periodo temporal determinado, de determinadas franquias e que possuissem, ao
menos, uma personagem feminina jogavel. Ao total foram analisados nove
videogames totalizando duzentos e cinquenta e cinco personagens quantificaveis via
SPSS. Nisto foi verificado que ha, sim, uma predominancia de sexualizacdo dos
avatares femininos, mas também h& sexualizacdo de personagens masculinos;
principalmente em games da modalidade luta.

Dois adendos: o videogame, também pode ser chamado de game no Brasil,
segundo determinacédo do MEC. O videogame € o jogo digital, ndo o jogo eletrdnico,
€ errado chama-lo desta maneira, visto que ele precisa, necessariamente, de uma
tela (computador ou televiséo) para poder ser jogado. Segundo adendo, modalidade
e género, no game, sao sinbnimos.

A proposta, que sera apresentada, sdo parte dos resultados encontrados na
dissertacdo; jA que a mesma esta em fase de concluséo, ou seja, sera apresentado
0o padrdo de consumo dos games entre 0s géneros e, também, a néao
representatividade dos avatares para o publico consumidor. Também, podera ser
abordado, os campos possiveis de analise socioldgica dentro do videogame, ja que

€ uma area eximiamente fértil para pesquisa, mas que requer cuidado metodolégico.

Bibliografia utilizada:

CRAWFORD, Garry. Forget the Magic Circle (or Towards a Sociology of Video
Games). Disponivel em:< http://usir.salford.ac.uk/19350/3/Garry_Crawford-1.pdf >
acessado em 08 de setembro de 2014.

Video Gamers. Disponivel em: <

https://www.academia.edu/426401/Video_Gamers_Routledge_2012_ > acessado
em: 08 de setembro de 2014.

| Seminéario de Sociologia da UFSM - 08 e 09 de junho de 2017



12 SEMINARI DE SOCIOLOGIA

SOCIOLOGIAN
-sDESAFIOS™

. Thos for Boys? Women’s Marginalization and Participation

V74

@ PPGCS

Programa de Pés-Graduagdo em Ciéncias Socials

CCSH - LIFSM

As Digital Gamers. Disponivel em: < http://usir.salford.ac.uk/2717/ > acessado em:
10 de outubro de 2015.

| Seminéario de Sociologia da UFSM - 08 e 09 de junho de 2017



