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) Introdugdo e Objetivos: ULBRA

A série de videogames Street Fighter é produzida desde 1987 pela empresa japonesa Capcom, mas ganhou popularidade
em seu segundo episodio: Street Fighter Il, langado em 1991. O jogo se tornou uma verdadeira febre mundial, sendo
responsavel pela consolidagdo do género luta entre os videogames da época e influenciando o mercado dos games até os
dias atuais. Street Fighter introduziu uma das primeiras personagens femininas aos jogos de luta: Chun-/i. Considerada um
icone dos videogames, ela era agil e veloz, usava roupas “tipicas” do seu pais, a China, e ficou famosa pelas belas pernas a
mostra. A partir dai, todos os jogos do género apresentaram personagens femininas, desenhadas sob o olhar masculino e
para agradar a esse publico.
Atualmente, o termo gamer tem se popularizado e é usado para descrever usuarios de videogames frequentes ou até
mesmo os profissionais. As comunidades online se multiplicam ao redor do mundo, constituindo uma parte importante da
cultura gamer, em formato de féruns de discussdo online e em perfis nas redes sociais, onde os usuarios conversam e
recebem informagdes referentes a Street Fighter e muitos outros jogos. O objetivo da presente pesquisa consiste em
problematizar, a partir dos Estudos Culturais e dos Estudos de Género e Sexualidade, como as personagens femininas no
videogame Street Fighter vém sendo representadas ao longo do tempo, bem como analisar postagens e comentarios
feitos em um férum do site Omelete (popular entre os gamers brasileiros) referentes a personagem Laura — brasileira,
\’ hipersexualizada, hipertrofiada e seminua — quando do langamento no Brasil de Street Fighter V, em fevereiro de 2016

Cammhos investigativos:

O referencial tedrico-metodoldgico que orienta este trabalho sdo os Estudos Culturais numa vertente pés-moderna e pds- FM
estruturalista (SLACK, 1996; HALL, 1997) e os Estudos de Género e Sexualidade (LOURO, 2004; 2007a; 2007b).
Primeiramente, foi efetuada uma pesquisa bibliografica por artigos envolvendo os conceitos e temas abordados, e
procedeu-se ao acompanhamento sistematico das postagens feitas pelos gamers no férum Omelete entre os meses de
fevereiro e maio de 2016, por meio de capturas de tela. Oportunamente, tais postagens serao analisadas a partir dos
seguintes conceitos: representagdo, pedagogia cultural e identidade de género e sexualidade.

Resultados parciais:

Os esteredtipos de género e sexualidade continuam sendo produzidos e reforgcados pelo jogo ao longo dos anos — “a imagem predominante ainda
parece ser a das personagens ‘hipersexualizadas’: caracteres sexuais marcados, corpos desproporcionais, roupas minusculas e inadequadas para a luta”
(FORTIM; MONTEIRO, 2013, p. 246). O jogo é heteronormativo e enderecado para homens jovens, pois “continua representando os ideais da mulher
objeto para o olhar masculino” (FORTIM; MONTEIRO, 2013, p. 246). Além disso, segundo Recuero (2015), o teor das postagens no referido férum
naturaliza determinadas representacdes de corpo feminino, reforga esteredtipos de género e sexualidade e reproduz a prépria violéncia contida no jogo.
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fernando

Em reagdo a uma postagem de uma gamer (Tais) reclamando da
nova personagem de Street Fighter V, outros gamers se
pronunciaram no forum ora desprezando o olhar feminino
(“Quanto mimimi!™ ), ora exaltando as qualidades supostamente
realistas da personagem “boazuda” (“Pra mim, ficou 6tima. Uma
delicia”; “Vai no Rio e vé se ndo acha nenhuma mulher igual a
ela??”), ora reprimindo com violéncia quaisquer outras
manifestagdes (“E os viados e feministas que o diabo os

carreguem”; “Feminazi de araque”).
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SO ISSO TENHO A DIZER

A Capcom faz isso ha decadas e ninguém falava nada. Deixermn a Laura em paz
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