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Resumo

Os jogos digitais vem sendo estudados nos ultimos anos como produtos culturais complexos,
parte de um circuito que engendra e repercute estruturas sociais através do poder discursivo -
tal como ocorre com o cinema e a literatura. Frente a isso, os fandoms se tornaram importantes
espacos de contestacdo e reivindicacdo dos discursos acerca dessas estruturas, sobretudo sobre
género. Sendo assim, este trabalho busca estudar as feminilidades articuladas pelos jogos
digitais e pelas producdes de fas, com o objetivo de investigar tanto as normas de género
acionadas por essas obras como também os seus usos como taticas de ativismo de fas. Para
tal, foi adotada uma estratégia de analise da produgao do fandom do jogo World of Warcraft
(Blizzard Entertainment, 2004) sobre a personagem feminina Jaina Proudmoore. A partir de
uma fundamentacéao tedrica com base inicialmente nos conceitos de género (CONNELL; PEARSE,
2015; BUTLER, 2018; LOURO, 2003) e tecnologia de género (LAURETIS, 1987), o estudo navega para
as discussodes sobre as disputas de poder nos espagos de fas (JOHNSON, 2017; FISKE, 1992), os
modos de ativismos de fas (BROUGH; SHRESTHOVA, 2012; STANFILL, 2020), e como isso dialoga
com as condicdes e representacdes das mulheres nesses espagos. Sob essa perspectiva tedrica
é feita uma leitura estatistica do fandom de World of Warcraft através da coleta de fanfics e
fanarts publicadas no repositorio Archive of Our Own e na plataforma DeviantArt, e entdo uma
analise dos textos verbovisuais (ABRIL, 2007) produzidos pelos fas sobre a personagem Jaina e

das imagens candnicas do jogo.

Palavras-Chave: Jogos digitais, Ativismo de fis, Género, Feminilidade, Fandom, World of Warcraft



Abstract

Digital games have been studied in recent years as complex cultural products, part of a circuit
that engenders and reverberates social structures through discursive power — similar to cinema
and literature. Faced with this, fandoms have become important spaces for contesting and
claiming discourses about these structures, especially about gender. Therefore, this work seeks
to study the femininities articulated by digital games and fan productions, with the aim of
investigating both the gender norms operated by these works as well as their uses as fan
activism tactics. To this end, a strategy was adopted to analyze the production of the World of
Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004) fandom and the female character Jaina Proudmoore.
Starting on a theoretical foundation based initially on the concepts of gender (CONNELL; PEARSE,
2015; BUTLER, 2018; LOURO, 2003) and gender technology (LAURETIS, 1987), the study navigates
to the discussions about power disputes in fandoms (JOHNSON, 2017; FISKE, 1992), the modes
of fan activism (BROUGH; SHRESTHOVA, 2012; STANFILL, 2020), and how this dialogues with the
conditions and representations of women in these spaces. From this theoretical perspective, a
statistical reading of the World of Warcraft fandom is made through the collection of fanfics and
fanarts published in the Archive of Our Own repository and on the DeviantArt platform, and
then an analysis of the visual verb texts (ABRIL, 2007) produced by the fans about the character

Jaina and the canonical images of the game.

Keywords: Digital games, Fan activism, Gender, Femininity, Fandom, World of Warcraft
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1 Introducao

Uma das coisas mais empolgantes que fiz em um jogo foi criar minha personagem
elfa noturna em World of Warcraft (WoW) (Blizzard Entertainment, 2004), em 2011. Mesmo
jogando jogos digitais desde pequena foi a primeira vez que entrei em um RPG massivo online
(MMORPG)' e joguei ao lado de pessoas de varios lugares do Brasil. A experiéncia de jogar
como uma elfa druida sempre foi muito divertida, mas quando eu e meus amigos comec¢amos
a nos enturmar em guildas® logo percebi que as coisas ndo eram muito simples para mim e
outras garotas: sempre nos pediam nossos perfis de Facebook para atestar a veracidade das
nossas identidades, mandavam mensagens privadas com cantadas, e conheci até um homem

que fingiu ser uma mulher por meses para se aproximar de uma garota.

Essas experiéncias e diversas outras que acontecem com mulheres em jogos me fizeram
crer por muito tempo que WoW era um jogo predominantemente masculino, até que percebi a
quantidade de mulheres que jogavam comigo. Ndo obstante, uma das fontes de informacoes
mais antigas sobre o game no Brasil se chama WoWGirl (Figura 1). O website comegou em 2008
como um blog da jogadora Lorraine Boyer (sob o pseuddnimo de Lorie) e dispunha de muitas
informacdes em inglés. Devido a grande demanda brasileira por informagoes sobre WoW, Lorie
comecou a traduzir o conteudo para portugués, e rapidamente o site se tornou referéncia no
Brasil, sendo composto por uma equipe de maioria feminina e brasileira (OLIVEIRA et al., 2018).
Isso me fez buscar dados a respeito da demografia do jogo e descobri uma quantidade relevante
de mulheres jogadoras. Os relatos de Bonnie Nardi (2009) revelam ainda uma grande variedade
de jogadores, tanto em relagio ao género, quanto a escolaridade e profissao; enquanto o trabalho
de Alyssa Venn (2017) mostra uma parcela relevante de 56,9% de jogadoras ativas. Olhando para
um cenario mais abrangente de jogos, levantamentos como o realizado pelo Brasil Game Show
(BGS)® apontam que as mulheres constituem 47% do total de jogadoras brasileiras (VITORIO,
2020).

Existe, portanto, uma grande parcela de jogadoras, mas mesmo assim o ambiente de jogo
online nao é o mais confortavel para mulheres. Sdo intimeros os relatos de assédio e misoginia,
o que vem se tornando alguns dos maiores problemas sobre a indudstria de jogos. Mulheres
escutam com frequéncia no meio de suas partidas que ndo deveriam estar ali, que “lugar de
mulher é na cozinha”, streamers tem suas transmissoes invadidas por homens que as agridem
verbalmente, suas habilidades de jogo sdo colocadas em davida, e sdo alvo de humilhagao

publica. Infelizmente isso ndo é incomum, e tanto eu quanto minhas amigas ja passamos por

1" MMORPG significa Massively Multiplayer Online Role-Playing Game. So jogos online, de interpretacio, para

multijogadores.

Guildas sdo grupos organizados de jogadores que constituem pequenas comunidades no mundo do jogo. Elas
possuem hierarquias, sistemas de recompensa e os membros se organizam em tarefas.

A pesquisa foi encomendada ao Datafolha pela BGS.
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Figura 1 — Site WoWGirl
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Fonte: WoWGirl. Disponivel em <http://www.wowgirl.com.br/>. Acesso em 15 de Novembro
de 2020.

situagdes desse tipo algumas vezes.

Os casos citados sdo formas explicitas de violéncia contra a mulher, contudo, a violéncia
também se manifesta de maneiras mais sutis, disfarcada em narrativas, dramas, ou imagens,
conformando o que chamamos de violéncia simbolica. Como Gabriela Kurtz (2019) explorou
em seu trabalho, tal como as agressdes verbais e ameagas, que ocorrem escancaradamente
em chats e redes sociais, esse formato de violéncia também produz efeitos sobre a realidade,
afetando as pessoas e a organizacao social. Ao adentrarmos o universo dos jogos, sdo inimeros
os exemplos de violéncia simbolica que reproduzem estruturas de opressio sobre os corpos
femininos, submetendo-os a logicas de exploracdo e objetificagdo. No proprio universo de
Warcraft podemos apontar alguns casos, como o uso do estupro contra personagens femininas
na histoéria - como ocorreu com a Rainha dos Dragdes, Alexstrasza, quando aprisionada pelos

orcs do cla Presa do Dragdo, ou com a mée de Garona, quando refém do orc Gul’dan.

Apesar de implicitas, essas violéncias constituem padrdes e podem ser percebidas pelas
jogadoras, o que mobiliza parte do publico em busca de mudangas em prol de historias que
retratem personagens cujas narrativas ndo sejam moldadas pela violéncia de género e cultura
patriarcal. Essas demandas podem ser conduzidas de varias formas, como através de ativismo
online, criando posts, videos, utilizando hashtags, criticando decisdes corporativas sobre perso-
nagens e efetuando sugestoes. Um exemplo é como a critica feminista Anita Sarkeesian faz
em sua série de videos Tropes vs. Women in Video Games (Figura 2), em que analisa tropos de
género. Outra maneira de fas e jogadoras lidarem com isso é criando trabalhos, como fanarts
e fanfics, que subvertam as expectativas sobre as personagens e oferecam um olhar critico
sobre as representacdes da industria. O artista Aaron Diaz, inspirado pelas criticas de Anita
Sarkeesian, elaborou um conjunto de artes e observagdes sobre game design em que reimagina a

Princesa Zelda, da série The Legend of Zelda (Nintendo, 1986), como uma guerreira, invertendo


http://www.wowgirl.com.br/
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os papéis dos personagens centrais da histoéria e a tornando protagonista (Figura 3).

Figura 2 - Site Feminist Frequency

Videos. Podcasts News Resources. Donate

TROPES vs WOMEN

in video games.

Funded by a successful supported by 6,968 backers, the
Tropes vs. Women in Video Games series aims to examine limiting, sexist patterns
associated with female representations in games, and to illuminate how these

patters reinforce and perpetuate harmful attitudes about women in our culture.

Fonte: Tropes vs Women. Disponivel em <https://feministfrequency.com/series/tropes-vs-w
omen-in-video-games/>. Acesso em 15 de Novembro de 2020.

Ainda assim, ao tratarmos de jogos e demonstrarmos que existem mobilizagdes contra a
violéncia simbdlica exercida sobre mulheres, percebemos os movimentos fortemente contrarios
a participacado feminina na industria e nos jogos, como também aversos a outros grupos
marginalizados. O evento conhecido como #GamerGate (devido o uso da hashtag no Twitter) foi
um movimento organizado por uma parcela de jogadores que praticaram bullying e assediaram
diversas mulheres ligadas a industria e critica de jogos digitais, como também jogadoras. Entre
os métodos de ataque e 6dio, podemos destacar o doxxing* e graves ameacas de estupro e morte
(ROBBINS, 2014). A polémica teve inicio com uma campanha de assédio contra a desenvolvedora
de jogos Zoe Quinn, através de acusacdes lideradas por seu ex-namorado. Logo os ataques se
estenderam a critica Anita Sarkeesian e se espalharam para outras mulheres desenvolvedoras de
jogos, jornalistas e competidoras. As manifesta¢des eram praticadas por uma minoria do pablico
consumidor de jogos, que repercutia os ataques em suas redes sociais de maneira bastante vocal
(MORTENSEN, 2018). Os participantes do #GamerGate reclamavam de uma suposta falta de ética
jornalistica quanto aos jogos, que estaria minando propositalmente a inddstria com criticas a

. 13 5% ’ . .
respeito da “cultura gamer>” e o dominio masculino sobre o campo.

Os grupos mais atingidos pelos ataques eram compostos por mulheres, pessoas queer, e
pessoas nao-brancas, salientando uma acumulacio do “capital de jogo” por um grupo minori-
tario de homens brancos e heterossexuais — espelho da hegemonia masculina na industria e
consumo dos jogos digitais (GRAY; VOORHEES; VOSSEN, 2018). Suzanne Scott (2019) aponta para

a importancia do #GamerGate como um ponto crucial para a cultura geek®, onde é possivel

4 Préatica de expor informacdes pessoais, como enderecos e telefones, das vitimas.

O termo gamer é utilizado para referenciar fas de jogos, conformando uma espécie de identidade em relacéo
ao consumo de jogos eletrénicos.
Geek é uma palavra de origem inglesa usada para referenciar fis de cultura pop e tecnologia de maneira geral.

5
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Figura 3 - Blog “Indistinguishable From Magic”

shable From Magic
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Fonte: “Indistinguishable From Magic”. Disponivel em <https://dresdencodak.tumblr.com/

post/47724463171/inspired-by-anita-sarkeesians-video-game-tropes>. Acesso em 15 de

Novembro de 2020.
visualizarmos o encontro entre suas tendéncias misoginas e as politicas da alt-right’ estaduni-
dense. Em conjunto as manifestacdes reacionarias verbais em rede, também podemos apontar
para trabalhos de fas que exercem violéncia simboélica contra mulheres, como artes em que

personagens sdo humilhadas e abusadas sexualmente, bastante comuns em sites de pornografia.

Em meio a essas disputas entre diferentes grupos de fas e institui¢des, retornamos
ao jogo World of Warcraft com um novo olhar: visualizamos as personagens da historia, as
decisdes da equipe de desenvolvimento e as produgdes de fas como elementos de disputas sobre
género. Podemos observar esses movimentos sob a perspectiva de uma das personagens mais
antigas do jogo, a maga Jaina Proudmoore. Jaina é sujeito de varios eventos do universo de
Warcraft, trabalhos de fas, além de ja ter recebido algumas atualizacoes oficiais de figurino,
como a cobertura do decote da personagem em um retrato, o que gerou algumas reclamacoes
em foruns do jogo. Com isso, levantamos neste trabalho a seguinte pergunta: como se inscrevem

na personagem Jaina as disputas acerca da representatividade de género?

Nesse sentido, o objetivo deste trabalho ¢ investigar e aprofundar o entendimento sobre
as normas de género nos jogos digitais através de uma analise de como fas de jogos se articulam,
trabalham os ativismos sobre género e suas relacdes com as instituicdes que detém autoridade
institucional sobre os jogos. Para tal, articulamos essa dissertacdo em torno de trés objetivos

especificos, sendo eles (1) mapear as tendéncias narrativas e visuais do fandom de Warcraft; (2)

7 Alt-right é o termo utilizado pelos norte-americanos para se referir a “direita alternativa” do espectro politico;

no Brasil o que apresenta maior similaridade é a expressdo “extrema-direita”.


https://dresdencodak.tumblr.com/post/47724463171/inspired-by-anita-sarkeesians-video-game-tropes
https://dresdencodak.tumblr.com/post/47724463171/inspired-by-anita-sarkeesians-video-game-tropes

Capitulo 1. Introducdo 20

analisar um conjunto de imagens de Jaina Proudmoore provenientes do canone e do fandom; e

(3) debater as relagdes de género articuladas pelos jogos da franquia e fas.

Para isso, esse estudo tem como guia a perspectiva de que jogos atuam como tecnologias
de género, capazes de produzir e reproduzir normas de género, e de que os trabalhos de fas, de
maneira similar, sio meios que os artistas encontram para manipular convencdes culturais e
influenciar suas comunidades. E conduzida uma analise critica dos textos verbovisuais (ABRIL,
2007) de Jaina Proudmoore, de Warcraft, observando as normas de género acionadas pelas
imagens do jogo e pelas producdes de fas, discutindo as semelhancas e divergéncias entre as di-
ferentes autorias. Mais especificamente, essa analise passa por uma selecdo pontual de arquivos
digitais, buscando por imagens canonicas do jogo, e fanarts produzidas na plataforma digital de
artes DeviantArt (dA)®. Além disso, uma ampla coleta foi realizada tanto na plataforma do dA
como também no repositério online de fanfictions, Archive of Our Own (AO3)’, construindo
uma base de dados para uma melhor compreensio estatistica da composi¢ao do fandom de

WoW e de como a personagem Jaina esta inserida nele.

Tratamos aqui de WoW em funcdo da familiaridade da autora com a franquia, mas
também devido a sua importancia historica: World of Warcraft foi, por muitos anos, o jogo
online mais popular da internet'’, além de agregar uma quantidade imensa de assinantes até o
momento, com cerca de 2 milhdes de jogadores diarios e mais de 100 milhdes de assinantes''.
Além disso, é ilustrativo sobre a relevancia da serializacéo de titulos, fendmeno que moldou a
industria de jogos (DENSON; JAHN-SUDMANN, 2013) e mantém o publico engajado ao universo
da histéria constantemente, através de atualizacdes rotineiras. Esse engajamento frequente
motiva usuarios a produzirem sempre artes e textos a respeito dos personagens e historias,

constituindo um terreno amplo para analise.

Para realizarmos nossa investigacéo, estruturamos o trabalho em nove capitulos, onde
introduzimos o tema, contamos um pouco sobre a historia dos jogos digitais, nos aprofundamos
em World of Warcraft e na personagem Jaina, trazemos secdes teodricas sobre género e fandoms,
explicamos nossa metologia e, por fim, realizamos as analises e considera¢des finais. No capitulo
“Are you a boy? Or are you a girl?'*” tratamos primeiramente do conceito de género a partir de
Rebecca Pearse e Raewyn Connell (2015), Judith Butler (2018) e Guacira Lopes Louro (2003),
e damos continuidade ao assunto com a perspectiva de tecnologias de género de Teresa de
Lauretis (1987). Em “De Princesa a Guerreira” falamos da historia dos jogos e suas relagdes de
género, e abordamos o universo de World of Warcraft e a personagem Jaina em “Marés da guerra

e marés da mudanca”. No Capitulo 5 nos aprofundamos nos estudos de fas, sobretudo sobre a

DeviantArt. Disponivel em <https://www.deviantart.com/>. Acesso em 13 de novembro de 2020.

Archive of Our Own. Disponivel em <https://archiveofourown.org/>. Acesso em 13 de novembro de 2020.
World of Warcraft Classic: Hit game goes back to basics. Disponivel em: <https://www.bbc.com/news/technolog
y-49448935>. Acesso em 28 de setembro de 2020.

World of Warcraft. Game population, subscribers, daily players and trends for World of Warcraft. Disponivel em
<https://mmo-population.com/r/wow>. Acesso em 28 de setembro de 2020.

Traducio: “Vocé é um menino? Ou uma menina?”
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producéo de fis e ativismos de fas. A metodologia de trabalho é estruturada no Capitulo 6, onde
explicamos como foi feita a coleta de dados de fanfics e fanarts, e como séo feitas as analises
de textos verbovisuais, utilizando Gonzalo Abril (2007) como referencial. Entdo, chegamos ao
Capitulo 7, em que efetuamos uma anélise panoramica dos dados coletados. Em “Navegando
os textos verbovisuais” mostramos os estudos realizados sobre as imagens da personagem,
apresentando em seguida nossas conclusdes e consideracgdes finais. No Capitulo 9 arrematamos

nosso trabalho e dizemos nossas consideracdes finais.

Através desta dissertacdo, esperamos contribuir para a area de estudos de jogos e
também de fas, tratando de questdes que compdem intersecdes entre ambos e se expandem
para além de seus terrenos. Também é possivel chamarmos a atencdo para formas mais sutis de
violéncia que ocorrem nesses espagos e conscientizar tanto o publico, quanto desenvolvedores
e artistas. Apesar de focarmos nas questdes sobre género e mulheres, o movimento de analise
constitui didlogos entre os mais diversos sujeitos, como desenvolvedores de jogos, artistas,
escritores, criticos e a propria autora, e cada um com diferentes afetos, expectativas e frustragoes.
Essa dissertacdo é, também, um movimento interpretativo e criativo sobre as obras e enunciados
selecionados. Através da acdo de escolha da empiria e exame, é possivel perceber o modo como os
textos se entrelacam como partes de textualidades que envolvem outros grupos historicamente
marginalizados no universo dos jogos. Assim, torcemos para que no futuro mais trabalhos
sejam realizados estudando diferentes questdes sociais e comunicacionais, além de que mais

jogos inclusivos sejam criados.
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2 De Princesa a Guerreira:

Jogos e género

Durante os anos 1970 e 1980, a “Era de Ouro” dos jogos, a industria dos games se popula-
rizou através dos arcades, consoles e computadores pessoais. Apesar de sua grande abrangéncia,
diversas pesquisas dos anos 80 e 90 demonstraram que os jogos digitais foram dominados pela
participacdo masculina. Estudos sobre a representacéo e participacido de mulheres em jogos nao
sdo incomuns, os topicos sdo populares na academia e também em manchetes jornalisticas. Em
1998, Justine Cassell e Henry Jenkins realizaram um dos primeiros passos para a popularizagao
dos estudos de género na area ao reunirem trabalhos que registraram o desejo de uma maior
participacdo feminina na area de jogos e computacao (inclusive aspirando os games como uma
porta de entrada para tal) e criticaram a insisténcia de outros estudos e producdes “em lidar
com a cultura de jogos das meninas, ao invés da cultura generificada de jogos” (SHADE, 1999, p.
35).

Em Beyond Barbie and Mortal Kombat, Yasmin Kafai et al. (2008) buscam avancar nas
discussoes de Justine Cassell e Henry Jenkins, analisando como mulheres jogam e aprendem a
jogar, o que as motiva a jogar, interseccdes entre género e outros aspectos de suas identidades,
além de inseri-las nos processos de design de jogos. Ja outros estudos abordam razdes para o
afastamento do publico feminino dos jogos, como o tempo de lazer feminino constantemente
limitado, a falta de acesso a tecnologia ou restri¢cdes financeiras (CRAWFORD; GOSLING, 2005, p.
2). Mais recentemente Bonnie Ruberg e Adrienne Shaw (2017) reuniram em um volume, textos
sobre jogos sob a perspectiva dos estudos queer, que trazem para o centro de discussao modos
de jogar subversivos, analises de representacdes e relatos sobre como é ser uma pessoa queer

inserida no universo dos jogos.

Esses estudos refletem uma luta constante pela construgao de uma cultura de jogos
inclusiva. Historicamente, o ato de jogar foi documentado como uma atividade masculina,
situando as mulheres, pessoas LGBTQI+ e pessoas ndo-brancas como forasteiras nesse espago.
Os jogos jogados por esses sujeitos ndo eram considerados parte da tradicional cultura dos jogos,
nem o conhecimento que detinham (SHAW, 2010, p. 6). A proficiéncia técnica e as conquistas da
industria foram atribuidas em sua maioria aos homens brancos, fortalecendo a ideia de que ha

uma identidade gamer unica que é essencialmente masculina.

Ainda assim a realidade é que o publico de jogos é diverso; mesmo os grupos excluidos
dos discursos hegemonicos se enxergam como parte de uma comunidade mais ampla de jogos -
e isso chama por uma leitura critica e historica da industria (SHAW, 2010). Em Marco de 2020,
em um movimento de resgate da historia dos jogos, a Game Developers Conference (GDC), uma

das principais conferéncias na area de estudo em jogos, ofereceu o prémio de pioneirismo a
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Roberta Williams, devido seu trabalho nos anos 70 e 80 como designer de jogos e fundadora da
Sierra Entertainment’. A série documental GDLK (France Costrel, 2020), apesar de centrada
no mercado norte-americano, também tenta destacar alguns profissionais, dentre eles Roberta

Williams, Rebecca Heineman, Jerry Lawson, Gordon Bellamy e Ryan Best.

Apesar dos esforcos recentes em tentar diminuir a desigualdade de género na industria,
a maioria dos desenvolvedores ainda sdo homens, e 0 modo como as empresas operam dificulta
a integracdo de mulheres no meio. O 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (SAKUDA;
FORTIM, 2018) mostra que, até 2018, apenas 20,7% dos cargos nas empresas de jogos no Brasil
eram ocupados por mulheres, essa porcentagem é ainda menor nos cargos de programacao e
gestdo de projetos (11%), como apresentado na Figura 4. O UK Games Industry Census (KERR,
2020) também ressalta a desigualdade de género presente nos estidios britanicos, com 70% dos

trabalhadores sendo homens, comparado a 28% mulheres e 2% nao-binarios.

Figura 4 - Participacdo das mulheres na industria dos jogos
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Fonte: 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (SAKUDA; FORTIM, 2018, Fig. 12, p. 52).

Até entdo no pequeno espago ocupado pelas mulheres nesse setor, podemos verificar na
Figura 4 a reiteragdo da divisdo sexual do trabalho, em que as mulheres tém maior participagao
nos setores envolvidos na comunicacgao, administracao, arte e design, do que na programagao
e gestdo de projetos de jogos. Como resultado do controle masculino da maioria das empre-
sas, essas organizacdes tém a tendéncia de perpetuar processos que favorecem os homens
enquanto produzem desigualdades de género através do estabelecimento de regimes de trabalho
generificados. Os produtos produzidos nesse circuito sdo também generificados e possuem
efeitos em como os géneros sdo representados e performados (CONNELL; PEARSE, 2015, p. 105).
Os jogos digitais germinaram nesse ambiente que, através da divisao do trabalho, reproduz

historicamente estere6tipos de género e alimenta no¢des de masculinidade e feminilidade.

Compoe a norma de género a ideia popularmente difundida de que meninas tém prefe-

réncia por brincadeiras de bonecas, cozinha e cuidados, enquanto meninos sao atraidos para

! Disponivel em <https://gdconf.com/news/adventure-game-trailblazer-roberta-williams-receive-pioneer-awar

d-gdc-2020>. Acesso em 15 de Novembro de 2020
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veiculos, armas, e outros brinquedos inspirados em tecnologia. Por causa disso, meninos sdo
encorajados desde pequenos a brincadeiras que envolvem resolucao de problemas, desmon-
tagem e montagem de seus objetos, e aprendizado do funcionamento dos mesmos através de
uma engenharia reversa. Por outro lado, as meninas logo sdo apresentadas a bonecas, pelas
quais sdo responsaveis por investir afetivamente, além de diversas outras tarefas domésticas

desenvolvendo caracteristicas emocionais, de comunicacao e cuidado.

Como Thomas LaMarre (2009) aponta, essa “sabedoria popular” associa os meninos
a tecnologia e mecénica, enquanto as tarefas de investimento afetivo sao reservadas para as
meninas. As brincadeiras e jogos encontram-se “na cultura, como um elemento dado existente
antes da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a [...]” (HUIZINGA, 2000, p. 10). Mesmo
antes de aprender a falar, uma crianga aprende a brincar, empilhando bloquinhos, escondendo-
se da familia, tocando instrumentos, etc. O jogo é uma atividade humana que é, também, uma
funcéo social, pois é capaz de conferir sentido as a¢des. Através dos atos de brincar e jogar
essa associacdo entre fungdes sociais e género ndo exerce um papel apenas representativo,
mas direciona as energias de mulheres e homens para a realizacdo das tarefas relacionadas aos

papéis de género.

Para nos, aqui, uma das coisas mais relevantes quando tratamos dos jogos é justamente
sua natureza digital. Entre os diversos debates que ocorrem sobre a definigao do jogo digital ou
jogo eletronico, é notada a predominéncia das caracteristicas eletrénicas (jogos que funcionam
através da mecanica e eletricidade, como o pinball) ou digitais (os jogos que necessitam de
softwares) no seu desenvolvimento (MIRANDA; STADZISZ, 2017). Como a “[...] mecanofilia ainda
esta amplamente associada aos meninos, as questdes sobre género, sexualidade e a organizacio
das energias libidinais tornam-se inseparaveis das questdes sobre tecnologia e condigao tecno-
légica” (LAMARRE, 2009, p. 212, traducao nossa). Ao exercer essas fungdes de organizagio os
jogos atuam como tecnologias de género e tém suas proprias questdes de produgao marcadas
pela divisdo sexual. Percebemos aqui que as questdes de subjetificacdo atravessam nao apenas

o audiovisual e a imagem em movimento, mas o proprio ato de jogar e como jogamos.

Robin Johnson (2018) chama essa masculinidade pautada pela tecnologia de tecno-
masculinidade?, a qual é expressa pelo contato juvenil dos homens com a computacio, seja
jogando, programando ou construindo, pelas praticas nos locais de trabalho, e por suas pai-
x0es pelos jogos (JOHNSON, 2018, p. 150). A tecnomasculinidade repercute uma divisdo sexual
do trabalho, da qual a computacéo ndo escapou (CONNELL, 1987, p. 99). Tarefas com “menos
complexidade técnica” eram delegadas as mulheres na industria da computacdo, enquanto os
homens cuidavam daquilo que demandaria “mais aptidao” (JUDY, 2004, p. 27). Nao apenas isso,
softwares modernos sio resultantes do investimento da pesquisa em computacdo em ambientes
predominantemente masculinos: Guerra Fria, departamentos universitarios de engenharia, e os

primordios da cultura hacker (SCHUT, 2007).

2 Technomasculinity no original.
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Para pensarmos a relagio entre o processo de desenvolvimento de jogos e os produtos
finais gerados por ele, podemos considerar ainda as observagoes do historiador Nicholas Chare,
no momento em que repreende o estudo do género na histdria da arte centrado em analises
sobre o “sexo do artista, do sexo da plateia e do assunto sexado” (CHARE, 2009, p. 672, traducéo
nossa). O autor critica a interpretagdo do encontro do artista com a produ¢io da obra como uma
experiéncia pessoal, dissociada da historia da arte e excluida da analise. Embora seu trabalho
seja focado em arte, é possivel notarmos uma grande semelhanca aos jogos digitais. O encontro
do programador com o c6digo, a feitura dos jogos, e a experiéncia de jogar -— que também
pode ser entendida como um processo de co-autoria do jogo -— sdo muitas vezes deixados de

lado em analises sobre género e jogos.

Como lembrado em entrevista a Polygon por uma das desenvolvedoras de Quest for Glory
(Sierra Entertainment, 1989), Lori Cole, alguns dos jogos mais antigos eram tao simples que
pareciam desprovidos de género. Entdo, por que as mulheres ndo jogavam? A desenvolvedora

também nos lembra que, mesmo os jogos parecendo ndo possuir um publico-alvo definido, eles

[...] ndo eram exatamente voltados para mulheres, mas eram rapazes que
os estavam fazendo, e eles estavam tentando fazer o que podiam com essa
tecnologia [...] (LIEN, 2013, traducéo nossa)

Os produtos desta industria, os jogos, estdo inseridos em redes discursivas amplas,
e eles mesmos sdo produtos de contextos culturais variados. As pessoas que participam da
producéo de jogos inserem em suas obras, mesmo que inconscientemente, valores e crencas
que constituem a cultura em que estio inseridos e ddo sentido ao mundo a sua volta. O modo
como produzem o género nos jogos passa por esse mesmo processo, contudo, o jogar ndo é
uma atividade passiva, e assim, o jogador também tem influéncia sobre as formas como o jogo

projeta relacdes sociais.

A generificacdo dos games tomou mais for¢a ainda nos anos 80, apds uma crise de
vendas na industria. Nesse periodo, a Nintendo optou por reposicionar seus produtos com
brinquedos para meninos, buscando no publico masculino fidelidade e consumo (LIEN, 2013).
A Figura 5 apresenta uma sintese dessa situacdo, em que o Nintendo Entertainment System
(NES) é exibido em uma propaganda de vendas da loja de brinquedos estadunidense Toys R’Us,
juntamente ao Sega Master System (a esquerda, na imagem) e outros brinquedos. Ambos os
sistemas de jogos possuem ainda uma réplica de arma como acessorio periférico, uma delas em
exibicdo na médo de um garoto. Com a volta favoravel do NES para as lojas de brinquedos, essa
estratégia de marketing foi rapidamente adotada por outras empresas, consolidando os jogos

como boys toys e consequentemente afastando cada vez mais o publico feminino.

O predominio da industria por homens e o marketing de nicho tornaram recorrentes
narrativas heteronormativas e a exclusao de personagens femininas de papéis de protagonismo,

mantendo-as em posi¢des passivas e destinadas ao prazer masculino (CRAWFORD; GOSLING, 2005,
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Figura 5 - Panfleto loja de brinquedos Toys“R”Us

THE 2
WORLD'S

\ BIGGEST

\TOY STORE!

MIDNIGHT
See Back Page
For Detalls,

OUuR PLEDGE

5 TO YOU:

S ioudince Youlind our

ever (

Svery day of the ye tem. f
taead of rushing aroung” [
shom i search of saigs

Brices toga, ({2 low

Toys “R""

Hasbro |

TRANSFORMERS TECHNOBOT |
§ GIFT SET ¥

Changing robonl

Agea5up.

PAGE 1K

Fonte: Nintendo Times. Disponivel em <https://nintendotimes.com/1987/1

2/08/toys-r-us-advertising-sega-master-system-nintendo-entertainment

-system/>. Acesso em 15 de novembro de 2020.
p. 2). Varios dos jogos produzidos sob esse esquema reproduzem modelos de masculinidades
hegemonicas juntamente a subjugacdo feminina. A Figura 6 mostra as capas comercializadas
de dois jogos pertencentes a franquias famosas da década de 90 com faixas etéarias distintas e
elementos de generificagdo: Crash Bandicoot (Naughty Dog, 1996) e Doom (id Software, 1994).
Na Figura 6a podemos visualizar o personagem masculino Crash, um animal antropomorfizado,
dirigindo um carro de corrida azul. Em segundo plano, a direita, existem os rivais da corrida e,
separadamente, a esquerda, ha a personagem feminina Coco Bandicoot. Diferente de Crash,
Coco tem cabelo loiro longo, e usa um carro de corrida rosa. Os géneros de ambos os persona-
gens sao demarcados pelo binarismo Menino/Menina, reforcado pelas oposi¢cdes Rosa/Azul
e Cabelo longo/Sem cabelo. Os olhos grandes, arredondados e simétricos de Coco, juntos de
sua boca pequena e cabelos ondulados, conferem uma delicadeza a personagem, enquanto as

formas dos atributos fisicos de Crash dao a ele um ar brincalhio, constituindo um binario de

Capricho/Desleixo.

Jogos de guerra, tiro, historia e estratégia trabalham com o que chamamos de masculini-
dade militarizada (JOHNSON, 2018; SCHUT, 2007), uma masculinidade modelada pela tecnologia

militar e a violéncia. A relagdo entre tecnologia e masculinidade é projetada pela representagao


https://nintendotimes.com/1987/12/08/toys-r-us-advertising-sega-master-system-nintendo-entertainment-system/
https://nintendotimes.com/1987/12/08/toys-r-us-advertising-sega-master-system-nintendo-entertainment-system/
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Capitulo 2. De Princesa a Guerreira 27

Figura 6 — Comparacéo das capas de Crash Team Racing e Doom

(a) Capa do jogo Crash Team Racing (b) Capa jogo Doom

Fonte: VideoGame Art Archive. Disponivel em
<https://videogameartarchive.com/post/18705
6595950/the-japanese-cover-for-crash-team-
racing-on-the>. Acesso em 14 de novembro
de 2020.

Fonte: The Cover Project. Disponivel em <http://www.thecoverproj
ect.net/view.php?game_id=2052>. Acesso em 14 de novembro de
2020.

Cartesiana® dos objetos mecanicos, que confere um aspecto realista e técnico aos itens dos
jogos, além do dominio que os personagens masculinos exercem sobre esses objetos. Isso os
transforma em sujeitos com autoridade e autonomia, capazes de transformar o mundo do jogo
por meio da violéncia. Alguns desses jogos também sao marcados pela reproducdo do pensa-
mento colonialista a partir de dindmicas de jogabilidade (como invasdes, batalhas, infiltracdes,
golpes de estado, etc) e a releitura de eventos histoéricos (MUKHERJEE, 2017). A Figura 6b ndo
trabalha com uma imagem feminina, porém faz a construcdo de uma masculinidade militarizada
a partir da representacdo do personagem Doomguy em uma cena de devastacdo. Doomguy
aparece centralizado em um cenario montanhoso e arido, portando um uniforme militar e

armas realistas, atirando em uma horda de deménios.

Houve também iniciativas que tentaram tornar os jogos mais populares entre mulheres,
como o Girls Game Movement, que surgiu nos anos 1990 tentando alcancar o publico feminino
com jogos que focavam em relacionamentos e questdes cotidianas, como escola e trabalho,
e eliminando a competitividade e violéncia. Um dos maiores expoentes do movimento foi a
desenvolvedora Purple Moon, que criou jogos para meninas, como o Rockett’s New School (1997)
(Figura 7b). Esses jogos ficaram conhecidos por purple games, em contraste aos pink games que
apelavam para esteredtipos femininos, como o interesse em moda, cuidados maternais e beleza
(Figura 7a). Ainda assim os purple games foram alvos de criticas por partirem do pressuposto
que mulheres seriam naturalmente mais sociaveis e conciliadoras do que os homens, o que

continua sendo uma repeticao de ideias normativas sobre feminilidade (BLANCO, 2017, p. 10).

3 Em seu trabalho sobre a animacéo japonesa, Otsuka Eiji percebe o impacto do estilo de animacio da Disney

em como os artistas japoneses desenham mechas e personagens. As personagens sdo desenhadas de maneira
nao-realista e em linhas fluidas, criando corpos passiveis de deformidades (tipicas do estidio estadounidense).
J4 os objetos mecénicos sdo realistas. Thomas LaMarre (2009) associa esse realismo técnico dos mechas a uma
forma de Cartesianismo (advindo da perspectiva geométrica e do racionalismo técnico-cientifico), enquanto as
técnicas aplicadas as personagens sao ndo-Cartesianas. A partir disso estuda a repetida associacdo das formas
Cartesianas a objetos militares e masculinidades, em oposicdo a produgio de personagens femininas com
formas e movimentos nao-Cartesianos.


https://videogameartarchive.com/post/187056595950/the-japanese-cover-for-crash-team-racing-on-the
https://videogameartarchive.com/post/187056595950/the-japanese-cover-for-crash-team-racing-on-the
https://videogameartarchive.com/post/187056595950/the-japanese-cover-for-crash-team-racing-on-the
http://www.thecoverproject.net/view.php?game_id=2052
http://www.thecoverproject.net/view.php?game_id=2052
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Figura 7 — Pink Games e Purple Games

(a) Capa do jogo Barbie Fashion Design (b) Capa do jogo Rockett’s New School
(Digital Domain, 1996) (Purple Moon, 1997)
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Fonte: Wikipedia. Disponivel em <https://en.wikiped Fonte: Purple Moon Wiki. Disponivel em <https://purp

ia.org/wiki/Barbie_Fashion_Designer>. Acesso em 14 lemoon.fandom.com/wiki/Rockett%27s_New_Schoo

de novembro de 2020. I>. Acesso em 14 de novembro de 2020.

Os jogos sdo compostos por mecanicas* programadas, como magias de manipulagio
associadas ao “sex appeal” de personagens femininas, e roupas com elementos compreendidos
como femininos que concedem charme as personagens (FONTOURA et al., 2019). Esses recursos
de jogabilidade sdo ligados ao imaginario dos autores e publico, produzindo representagdes e
performances de género nos espacos digitais. A Figura 8c nos da exemplos de mecanicas que
trabalham a masculinidade militarizada, ilustrando o protagonista do jogo Final Fantasy VII
(SquareSoft, 1997), o ex-soldado Cloud, portando uma espada, e o outro personagem jogavel,

Barret, que possui uma metralhadora no lugar do braco.

Essa reiteracdo de género por meio de mecéanicas também ocorre quando se trata de
personagens femininas e suas agdes em jogos: é possivel realizarmos acdes de cura, afeto,
cuidado. As personagens femininas, quando combatentes, sao ligadas a uma série de elementos
do imaginario associados a mulher guerreira. O mito das amazonas, por exemplo, é recorrente,
seja na forma de personagens portando armas de longo alcance (como o arco e flecha), como
também quando se vestem como guerreiras, convivem em circulos femininos, demonstram
agressividade, e sua heterossexualidade é questionada (VIEIRA, 2017). Na Figura 8a, por exemplo,
temos a protagonista Aloy, de Horizon Zero Dawn (Guerrilla Games, 2017), empunhando um
arco e flecha. Além da arma, Aloy também busca ser aceita por uma sociedade matriarcal e é
interesse romantico de personagens femininas do jogo (VIEIRA; MOTA, 2018). Ellie (Figura 8b),
personagem de The Last of Us (Naughty Dog, 2013), é representada de maneira similar, e durante
0 jogo o combate pesado é deixado para o personagem adulto Joel. Além disso, Ellie é uma

garota lésbica.

Por altimo, vemos na pratica a diferenciagdo das mecanicas designadas para o masculino

* A mecénica de um jogo pode ser definida como o alicerce sobre o qual um game é construido. Ela é o conjunto

de regras e limitagdes apresentadas ao jogador, e a forma como as engrenagens do jogo funcionam. Através de
mecénicas construimos desafios, estabelecemos objetivos, e o jogador pode atuar no jogo.


https://en.wikipedia.org/wiki/Barbie_Fashion_Designer
https://en.wikipedia.org/wiki/Barbie_Fashion_Designer
https://purplemoon.fandom.com/wiki/Rockett%27s_New_School
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Figura 8 — Capturas de tela dos jogos Horizon Zero Dawn, The Last of Us, Final Fantasy VII e The Legend of Zelda: The Wind
Waker

(a) Horizon Zero Dawn (b) The Last of Us

. =L N 2 ,
Fonte: Playstation Store. Disponivel em <https://ww.playstatio Fonte: Playstation Store. Disponﬁzel em <https://www.playstatio
n.com/pt-br/games/horizon-zero-dawn-ps4/#lg=1&slide=13>.  n.com/pt-br/explore/ps4/systems/mega-pack-bundle-v10/#lg=
Acesso em 14 de novembro de 2020. 1&slide=2>. Acesso em 14 de novembro de 2020.

(c) Final Fantasy VII (d) The Legend of Zelda: The Wind Waker

NAME MBLIMIT AT I'll use this bow to cover you! Attack him
Cloud 4 as best you can!
Barret

Q # 1000

Fonte: Steam Store. Disponivel em <https://store.steampower  Fonte: Captura de tela do jogo The Legend of Zelda: The Wind
ed.com/app/39140/FINAL_FANTASY_VII/>. Acesso em 14 de Waker. Elaboracéo pela autora.
novembro de 2020.

e feminino no jogo The Legend of Zelda: The Wind Waker (Nintendo, 2002), retratado na Figura 8d,
onde a Princesa Zelda usa um arco, mantendo-se afastada do combate e apenas auxiliando
Link, o protagonista, enquanto este deve, como instruido pelo préprio jogo, “atacar o melhor
que puder” com sua espada e armas num combate corpo-a-corpo. Outra mecanica muito
relacionada a feminilidade observada aqui é o uso de magia, como as que manipulam a 4gua, ou
que curam. Enquanto da suporte ao jogador, Zelda também usa de magias da natureza, telepatia,
e precognicéo, lembrando a figura da “bruxa boa” medieval que atendia sua comunidade como
curandeira com remédios artesanais e feiticos, capaz até de ler o futuro das pessoas (FEDERICI,
2019, p. 363).

Até mesmo em brinquedos infantis fora do universo virtual, essa dualidade entre
feminilidade e masculinidade, e formas de combate distintas, é repetida como observado no
brinquedo de armas Nerf na Figura 9. Sao diversas as formas que os jogos operam o combate
feminino de modo a afastar as personagens femininas da luta direta, ou fortalecer as nocdes
de tecnomasculinidade e masculinidade militarizada. E possivel notar o peso que o género
possui sobre a maneira de jogar quando os jogadores atuam dentro do jogo se conformando as

normas de género, escolhendo por vestir personagens masculinos com armaduras pesadas, ou


https://www.playstation.com/pt-br/games/horizon-zero-dawn-ps4/#lg=1&slide=13
https://www.playstation.com/pt-br/games/horizon-zero-dawn-ps4/#lg=1&slide=13
https://www.playstation.com/pt-br/explore/ps4/systems/mega-pack-bundle-v10/#lg=1&slide=2
https://www.playstation.com/pt-br/explore/ps4/systems/mega-pack-bundle-v10/#lg=1&slide=2
https://www.playstation.com/pt-br/explore/ps4/systems/mega-pack-bundle-v10/#lg=1&slide=2
https://store.steampowered.com/app/39140/FINAL_FANTASY_VII/
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selecionando habilidades de combate com armas.

Figura 9 — Armas de brinquedo Nerf para o publico feminino e masculino

(a) Nerf arco com uma garota na capa (b) Nerf metralhadora com um garoto na capa

~GEHEITINIS BOGEN
L

Fonte: Amazon. Disponiveis, respectivamente, em <https://www.amazon.com.mx/Nerf-Rebelle- Agent-Blaster-juguete/dp/
BOOIKFZ62Y> e <https://www.amazon.com.br/Strike-Elite-Titan-Blaster-Hasbro/dp/B087QVQLV8/ref=sr_1_28>. Acesso
em 14 de novembro de 2020.

Em World of Warcraft, eu mesma, joguei por muitos anos com o avatar feminino de elfa
noturna druida, e de todas as especialidades disponiveis, escolhi a de curandeira (Figura 10).
Essa decisdo pareceu natural para mim na época, mas hoje vejo que é recorrente mulheres
escolherem funcdes de suporte em jogos. A funcédo de suporte é uma posicdo de auxilio que s6
existe em relacdo a outra pessoa, ou seja, ¢ uma classe para se jogar em dupla e grupos. Quando
iniciei WoW néo comecei a jogar sozinha, mas junto com meu namorado. Esse é um padrao
recorrente também visto em muitas jogadoras de League of Legends (Riot Games, 2009), que sao
introduzidas no jogo através de seus parceiros e ndo se sentem confiantes de suas habilidades,
mesmo que joguem tdo bem quanto os homens (RATAN et al,, 2015). Isso as motiva a escolher a
funcao de suporte, tentando encontrar seguranca e espelhando uma divisdo sexual do trabalho
que associa feminilidade a cuidado e afeto (CONNELL; PEARSE, 2015, p. 104), conformando assim

suas proprias identidades como mulheres.

Observando o entrelacamento de imagens e jogabilidades é possivel entender em que
medida os jogos atuam como tecnologia de género. Através da representacdo de nocdes de
feminilidades e masculinidades em narrativas digitais e a orientacdo das jogadoras em torno
de atividades especificas, ha a reprodugao dos esteredtipos de género. A historia da induastria
dos jogos também nos ajuda a perceber porque, mesmo com avancos recentes em relacio a
representacdo feminina e também queer, a presenca de mulheres em jogos continua consi-
deravelmente menor em comparacéo aos homens. Apesar do potencial subversivo da midia
digital, ha uma reiteracdo constante de dindmicas de poder que atendem a hegemonia mascu-
lina (GRAY; VOORHEES; VOSSEN, 2018). Essas dindmicas sdo ainda bem violentas em se tratando
de mulheres trans, que sao frequentemente personagens coadjuvantes, vitimas de transfobia, e
hipersexualizadas (UTSCH et al., 2017).

Frente a isso, o desenvolvimento de jogos independentes é uma forma de combatermos
essas violéncias e trabalharmos outras dinamicas de género. Jogos indies tém explorado o
género nos ultimos anos através da subversao de narrativas e mecanicas, trazendo novas visoes

sobre as dinamicas de relacionamento e afeto. Para que a industria se diversifique, é necessario


https://www.amazon.com.mx/Nerf-Rebelle-Agent-Blaster-juguete/dp/B00IKFZ62Y
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Figura 10 — Elfa noturna de World of Warcraft

Fonte: WowHead. Disponivel em: <https://pt.wowhead.com/spell=48438/c

rescimento-silvestre>. Acesso em 14 de Novembro de 2020.

que mais games sejam desenvolvidos por pessoas diferentes e que os recursos necessarios para
a producao sejam acessiveis para a populacao, fazendo surgir jogabilidades e representacdes

novas.


https://pt.wowhead.com/spell=48438/crescimento-silvestre
https://pt.wowhead.com/spell=48438/crescimento-silvestre
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3 Marés da guerra e marés da mudanca:
25 anos de Warcraft

O primeiro jogo da franquia Warcraft foi langado em 1994, intitulado Warcraft: Orcs
& Humans (Blizzard Entertainment), e desde sua origem apresenta como temas a fantasia e
a guerra, sob forte influéncia de Dungeons & Dragons (Wizards of the Coast, 1974) e autores
como J. R. R. Tolkien e H. P. Lovecraft. Os criadores se inspiraram fortemente nos arquétipos
de role-playing games (RPG) de mesa para a criacdo de Warcraft, utilizando as ideias de racas’ e
classes, transportando inclusive alguns de seus personagens de campanhas para o universo do

jogo, como Illidan Stormrage e Uther Lightbringer?.

Warcraft: Orcs & Humans e seus sucessores offlines sdo jogos de estratégia em tempo
real (RTS), onde o jogador controla unidades militares e luta em guerras no planeta Azeroth. Os
conflitos principais envolvem duas fac¢des do jogo, a Horda e a Alianga. A Horda foi composta
inicialmente por orcs que migraram para Azeroth em busca de terras, pois seu planeta natal
esta morrendo, enquanto a Alianca é formada por ragas nativas, sobretudo humanos e elfos,
que tentam expulsa-los. As disputas continuam no jogo online World of Warcraft, um MMORPG
que funciona com um sistema de mensalidade — os jogadores precisam pagar mensalmente para
ter acesso ao conteudo do jogo. O jogo é atualizado desde 2004 com expansdes pagas e patches
de atualizacdo. A cada expansdo sdo apresentados novos personagens, cenarios e historias no

universo do jogo.

Ao invés de realizarmos o gerenciamento de multiplas unidades, como nos jogos RTS,
em WoW incorporamos o papel de Herdi (ou Heroina) de Azeroth. Como sugerido pelo nome,
em World of Warcraft nos aprofundamos neste mundo onde se passam varios conflitos e guerras.
O jogador escolhe dentre diversas racas e classes pertencentes as duas fac¢des do jogo para
criar seu proprio personagem, que pode ser personalizado a seu gosto, podendo alterar o
género, cabelo ou cor da pele, por exemplo. Esse personagem se torna o avatar de quem joga,
incorporado a trama politica do jogo e conduzido a cumprir missdes em prol de sua nagao, povo,
ou interesses particulares, viajando pelo mapa e interagindo com outras pessoas e personagens
nao-jogaveis (PNJs). O universo de Warcraft se expande através de diversas outras midias: um
filme — Warcraft - O Primeiro Encontro de Dois Mundos (Duncan Jones, 2016) —, quadrinhos,
livros, e jogos de outros géneros da Blizzard, como Hearthstone (Blizzard Entertainment, 2014)
e Heroes of the Storm (Blizzard Entertainment, 2015).

! E importante ressaltar que o termo “raca” ¢ utilizado oficialmente pelo jogo, entretanto “espécie” compreende

melhor as diferencas biologicas entre personagens.
Disponivel em: <https://www.reddit.com/r/wow/comments/71kvi3/im_samwise_didier_senior_art_director_a
t_blizzard/>. Acesso em 14 de Novembro de 2020.

2
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3.1 Um mundo de faz-guerra

O universo de Warcraft é marcado por uma forte visdo ocidental que podemos tracar
desde sua concepcao, enraizada em influéncias visuais e narrativas europeias. A caracterizacido
das racas da Alianca é fortemente tolkieniana, contando com elfos, gnomos, humanos e andes,
como visto na Figura 11b. As racas da Horda sdo atribuidas caracteristicas menos humanas,
como a cor verde dos orcs e goblins, taurens que lembram bois, e a carne em decomposicéo
dos morto-vivos (Figura 11a). Essas associagdes produzem problemas no momento em que
sdo tracados paralelos estereotipados entre as ragcas da Horda e populacdes reais, como os
taurens, que se assemelham a populacdo indigena norte-americana e os trolls, que correspondem
diretamente ao povo caribenho (LANGER, 2008, p.89). Em movimento semelhante, imagens de
homens brancos e fortes elementos europeus sio associados a Alianca. As racas menos humanas
da Alianga “[...] reiteram sua branquitude cooptando tracos culturais do nosso mundo, bem
como compartilhando tracos culturais com os humanos de Azeroth” (PRESSNELL, 2013, p.50,

traducdo nossa).
Figura 11 — Ragas iniciais de World of Warcraft

(a) Racas da Horda

Morto-vivo Tauren Elfo Sangrento Goblin Pandaren

(b) Ragas da Alianga
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Fonte: Habitantes de Azeroth. Disponivel em: <https://worldofwarcraft.com/pt-br/game/races>. Acesso em 17 de
agosto de 2021.

A influéncia da fantasia classica de Tolkien, juntamente aos estere6tipos de raga, funcio-
nam em conjunto para evocar uma sensacio de familiaridade aos jogadores brancos ocidentais.
A percepcao das faccdes e construgio de suas identidades advém de um movimento de alteri-
dade, que sempre esta colocando em evidéncia as diferencas entre os grupos. Os simbolos das
faccoes também seguem esse padrdo. A Alianga é caracterizada pelo escudo (Figura 12a) com
ledo, 4guias e louros, nas cores alvas azul, dourado, branco e, em detalhes, roxo, associadas a
grandiosidade, riqueza e pureza. Ja a Horda tem seu brasio (Figura 12b) adornado por penas, tra-

pos e correntes, produzido em tons escuros, nas cores vermelho, prata e, ocasionalmente, preto,


https://worldofwarcraft.com/pt-br/game/races
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contrastando com a outra faccdo. O roxo também aparece em pequena escala, contudo, essa é
uma cor frequentemente reservada para a cidade-Estado de Dalaran, uma cidade governada

por magos (Figura 13).

Figura 12 — Brasdo das fac¢des de Warcraft

(a) Brasdo da Alianca (b) Brasdo da Horda

Fonte: Crest of the Alliance. Disponivel em <https://wo Fonte: Crest of the Horde. Disponivel em <https://wo
wpedia.fandom.com/wiki/Crest_of_the_Alliance>. wpedia.fandom.com/wiki/Horde>. Acesso em 10 de
Acesso em 10 de agosto de 2021. agosto de 2021.

Figura 13 — Brasdo da cidade de Dalaran

Fonte: Magocracy of Dalaran. Disponivel em: <https:
//moon-guard.fandom.com/wiki/Magocracy_of_Dal
aran>. Acesso em 10 de agosto de 2021.

Apesar de oficialmente nenhuma das fac¢oes ser considerada maligna, ha uma forte

disparidade entre a caracterizagdo dos grupos, como Jessica Langer resume:

Apesar de a Alianca e a Horda serem funcionalmente equitativas em termos
de mecanica de jogo, World of Warcraft realiza um projeto constante de radi-
calmente “diferenciar” a Horda, ndo em virtude de distin¢des entre o bem e o
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mal, mas sim por distin¢Ges entre civilizado e selvagem, Eu e o Outro, o centro
e a periferia. (LANGER, 2008, p.87, traducdo nossa)

A distin¢do moral entre os grupos néo ocorre explicitamente como “bem” ou “mal”,
mas ha um forte julgamento de costumes e habitos sobre a Horda, equiparavel ao preconceito
que povos marginalizados sofrem na realidade. As diferencas comeg¢am no plano iconografico,
mas estdo presentes no texto do jogo. Os membros da Horda sdo comumente referenciados
como cruéis e supersticiosos, como no caso dos orcs e trolls (LANGER, 2008, p.91). Em termos de
historia, os herois da Alianca protagonizam diversas aventuras seguindo a classica estrutura
narrativa conhecida como Jornada do Herdi, popularizada por Joseph Campbell (1997). Sao

categorizados como nobres, justos e mantenedores da paz.

Assim, constroi-se ndo apenas uma caracterizagdo que transmite a ideia de um ocidente
civilizado em oposi¢do a um povo supostamente selvagem, mas também um cenario politico
que alimenta o propésito inicial da franquia: a guerra. A Horda é colocada diversas vezes no
enredo como incapaz de resolver suas proprias questdes politicas, ocasionalmente requisitando
ajuda da Alianca para resolucdo de conflitos. Sdo cdnones operacdes como o Cerco a Orgrimmar
(cidade capital da Horda), evento liderado por varias personagens da Alianga juntamente a
figuras da Horda para deter e prender Garrosh Grito Infernal, antigo Chefe Guerreiro da Horda.
Desse modo, o conflito entre Alianga e Horda tem caracteristicas colonialistas e imperialistas,
em que a trama de Azeroth é pautada pela perspectiva ocidental de subjuga¢do do Outro
nao-branco (HIGGIN, 2009 apud PRESSNELL, 2013, p.50). A incursdo em Orgrimmar resume bem o
pensamento imperialista presente no jogo: a Alianca tem dominio sobre os assuntos de Azeroth,
sendo posicionada como poténcia imperialista, necessaria na historia do jogo para “apaziguar”

a Horda - em outros termos, invadir a nacéo que julga inferior, mesmo que implicitamente.

Figura 14 — Uther, the Lightbringer por Samwise Didier

r_the_Lightbringer>. Acesso em 14 de novembro de 2020.

Como apontado por Bryan Rafael (2017), em Warcraft sdo abordadas diversas masculi-
nidades, sobretudo ligadas a guerra e honra, onde os personagens masculinos sdo confrontados

com o dever de servir suas nacdes, liderar, e cuidar de suas familias (POZZO; TEIXEIRA, 2016;


https://wow.gamepedia.com/Uther_the_Lightbringer
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POZZO, 2017). Na Figura 14, por exemplo, podemos ver uma arte conceitual feita por um dos
principais artistas e criadores de Warcraft, Samwise Didier, de Uther segurando livros com as

palavras “Honra” e “Virtude” estampadas.

Essas masculinidades nobres e honrosas estiao sobretudo associadas a Alianca. Uther,
que é um paladino da Alianca, é um exemplo que podemos apontar, mas a lista é longa: Anduin
Lothar, Anduin Wrynn, Varian Wrynn, Genn Greymane e varios outros. No caso da Horda, os
personagens que exibem caracteristicas parecidas normalmente sdo aqueles que se aproximam
diplomaticamente da Alianga. Thrall, um heroéi de Azeroth e antigo lider da Horda, é famoso por
seus vinculos familiares, defesa de seu povo e esta constantemente engajado em fazer acordos
com a Alianca. Sua dedicacdo por uma trégua entre os povos chegou a tanto que ele decidiu
fundar a capital Orgrimmar no deserto, abdicando de terras frutiferas porque via seu proprio
povo como “convidado” no mundo de Azeroth e, portanto, indigno de utilizar terras que seriam

pertencentes aos povos “originarios”.

Essa abordagem de Thrall sobre os orcs demonstra que mesmo os personagens da Horda
sdo conduzidos a subalternidade através do enredo, mantendo um ciclo de desigualdades no
jogo. Foi criada uma situacdo narrativa onde um personagem, lider de grupos caracterizados
como povos marginalizados, como indigenas e pessoas negras, considera sua propria gente
como invasora. Em vista disso, devemos entender as masculinidades e feminilidades presentes
na franquia como pecas chave para a manutencao do pensamento colonialista. O género aparece
na histéria como elemento politico que permite a sujei¢ao de um grupo. A exemplo disso temos
Garrosh que, em oposi¢ao a Thrall, busca unir os orcs e a Horda através de nacionalismo e usa
a guerra para conquistar terras produtivas. Ele é um personagem que exibe uma masculinidade
embasada na forca bruta, com seus musculos, tatuagens e poucas roupas. Ela é retratada
como selvagem e descontrolada, associada a uma conduta politica problematica e rapidamente
reprimida pela Alianca. A Figura 15 mostra Garrosh na capa do livro Crimes de Guerra (Christie

Golden, 2014), quando é preso, acorrentado e acusado pelos membros da Alianca.

Como equivalente feminino podemos apontar Sylvana Correventos, uma outra antago-
nista do jogo. A personagem ¢ uma morta-viva ambiciosa que ao longo da historia é associada
ao mal e morte. No curto tempo que liderou a Horda, provocou uma guerra entre as faccdes
e causou um desastre global, o que mais uma vez motiva um cerco a uma cidade da Horda
(dessa vez Lordaeron). Sylvana é caracterizada como uma elfa de pele escura, cabelos loiros
e olhos vermelhos, que usa uma armadura enfeitada por caveiras (Figura 16). Em jogo, ela
utiliza um arco e necromancia. Ganhou o titulo de Rainha Banshee, em alusdo a uma espécie
de fada maligna da mitologia celta. Sylvana, assim como Garrosh, é colocada como nacionalista
e transformada em uma criminosa de guerra. Contudo, Garrosh se destaca por suas caracteris-
ticas negativas em comparacdo a uma masculinidade hegemonica; ja Sylvana representa uma

feminilidade maligna, associada ao lado perigoso e misterioso da natureza — a morte.
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Figura 15 — Capa do livro Crimes de Guerra

NEW YORK TIMES BESTSELLING AUTHOR

Fonte: War Crimes Novel Sneak Peek. Disponivel
em: <https://worldofwarcraft.com/en-us/news/1
3353208/war-crimes-novel-sneak-peek>. Acesso
em 10 de agosto de 2021.

Figura 16 — Sylvana Correventos e Anduin Wrynn

Fonte: Syvanas Windrunner. Disponivel em: <https://owpedia.fandom.com/wi
ki/Sylvanas_Windrunner>. Acesso em 10 de agosto de 2021.

3.2 Gra-Senhora Jaina Proudmoore

O cinematico do Cerco a Lordaeron é protagonizado por Anduin Wrynn e outros
personagens da Alianga, os quais sdo quase mortos por Sylvana. Eles se safam desse destino
quando sdo salvos pela maga Jaina Proudmoore, uma das personagens femininas mais antigas

que acompanhamos em meio as guerras de Azeroth. Sua primeira aparicdo é no jogo Warcraft


https://worldofwarcraft.com/en-us/news/13353208/war-crimes-novel-sneak-peek
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III: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment, 2002) e podemos visualizar seu modelo original
na Figura 18a, datado de 2002. Jaina é introduzida como par romantico e amiga de infancia de
Arthas Menethil (Figura 17). Arthas foi o principe do antigo reino de Lordaeron. Ao encontrar
uma espada amaldicoada, torna-se um dos antagonistas de Warcraft e causa a queda de seu
reino. A cidade de Lordaeron, devastada pela guerra, é tomada por Sylvana e controlada pelos

mortos-vivos renegados.

Figura 17 — Jaina e Arthas

-~ X
Fonte: Jaina Proudmoore em Wow Gamepedia. Disponivel em: <https://wow.game
pedia.com/Jaina_Proudmoore>. Acesso em 14 de Novembro de 2020.

Advinda de uma familia humana proeminente, filha de Daelin Proudmoore, governante
da cidade de Kul Tiras e grao-almirante da Alianga, Jaina é uma moca que viveu grande parte
da sua vida usufruindo de privilégios da nobreza. Ainda jovem, tornou-se pupila de um dos
grandes magos de Azeroth, o arquimago Antonidas. Nesta época conquistou o principe elfo
Kael’thas Andassol, que encontrou em seus estudos — paixdo que nunca foi reciproca. Durante a
juventude fomentou o desejo de estabelecer relacdes amistosas com membros da Horda, e partir
dai sua historia pessoal é construida em contraste as politicas bélicas de seu pai. Contraria

as decisoes de sua familia de navegar contra os orcs, Jaina deixou Kul Tiras e partiu para o
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continente de Kalimdor, onde se esforcou para impedir o acirramento de conflitos entre Horda e
Alianga, resgatou sobreviventes de guerra e se tornou chefe da cidade portuaria de Theramore.
Nesse tempo, seu pai Daelin liderou tropas contra os orcs e mantinha uma oposicéo ferrenha a

Horda, até que faleceu em batalha no mar.

Jaina é colocada em um primeiro momento como uma jovem sonhadora e pacifista.
O motivo que a leva a se separar de Arthas é sua aversao pela decisao do jovem de dizimar
uma cidade inteira durante a guerra de Warcraft III. Esse evento é conhecido por Expurgo
de Stratholme, quando a cidade de Stratholme foi tomada por uma praga que adoeceu seus
habitantes. Arthas decide mata-los, ao invés de buscar outra solucdo. Ao final de Warcraft III e
em World of Warcraft, Jaina assume uma postura diplomatica ativa, tornando-se grande amiga
do orc Thrall, Chefe Guerreiro da Horda nesse periodo da historia. Em 2009, na expansido Wrath
of the Lich King, Arthas retorna como o morto-vivo Lich Rei e Jaina tenta recuperar o que restou
de humanidade no principe, apesar de nio conseguir. E possivel observamos que a personagem
ocupa um papel apaziguador, atenuando os erros de seus companheiros do género masculino, e
beira a maternidade em diversos momentos da histéria ao cuidar de Anduin Wrynn, herdeiro

do trono de Ventobravo, atual capital da Alianca.

Entretanto, esses papéis mudam quando sua cidade, Theramore, é destruida pela Horda.
Testemunhamos esse evento de duas maneiras: no livro World of Warcraft: Marés da Guerra
(Christie Golden, 2012), e em um cenario no jogo chamado “Queda de Theramore” (da expanséo
Mists of Pandaria, de 2012), vivenciado de maneira diferente pelos jogadores, dependendo de
sua facgdo. A partir disso, Jaina perde parte de suas esperancas sobre construir um mundo de
paz e opta por participar ativamente da guerra como membro da Alianca. Essa mudanga tem
reflexos em seu visual; apesar de sua roupa mudar pouco, seus cabelos se tornam brancos e os
olhos brilhantes, em decorréncia da explosiao magica que dizimou sua cidade (Figura 18a). No
livro, em meio a turbuléncia politica, Jaina inicia um relacionamento amoroso com o dragio da

revoada azul, Kalecgos - o qual continua até o momento na histéria do jogo.

O periodo de 2012 a 2018 é marcado pelo abandono de seu papel de diplomata. Cortando
lacos com antigos amigos, Jaina passa a liderar ofensivas militares e procura prender e punir
Garrosh Grito Infernal, Chefe Guerreiro da Horda e autor do ataque a Theramore. No livro
Marés da Guerra, Jaina ainda intenta um ataque contra a capital da Horda, buscando vinganga,
portando um aparato magico poderoso. Thrall e Kalecgos impedem que a maga destrua o lar
dos orcs, mas isso desgasta as relacdes com ambos. As consequéncias desses atos sido sentidas
pelos jogadores de diversas maneiras no jogo, tanto na narrativa, quanto na jogabilidade. Sem
Theramore, Jaina se tornou lider dos Kirin Tor, uma sociedade de magos que domina a cidade
de Dalaran. Como governanta de Dalaran, a historica neutralidade do local é abandonada,

impedindo que a Horda (incluindo os jogadores dessa faccdo) adentrem esse espago no jogo.

A expansao Battle for Azeroth, de 2018, traz um novo visual para personagem, antecipado

por varios videos e quadrinhos lancados pela empresa. Os principais sdo o curta cinematogra-
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Figura 18 — Linha do tempo de Jaina Proudmoore

(a) Linha do tempo com a evolucao do modelo 3D de Jaina presente nos jogos entre os anos 2002-2018
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(b) Modelos da personagem Jaina em outros jogos digitais da Blizzard

2015 2020

Fonte: Elaboracdo da autora.

fico Warbringers: Jaina® (Blizzard Entertainment, 2018) e o quadrinho Reencontro* (Robinson,
Cavallini, Tenderini, 2018). O material retrata Jaina reencontrando o espirito de seu pai em
meio a um cemitério de naus. Apos refletir sobre suas a¢des junto ao fantasma, a maga retorna
a Kul Tiras. Em sua cidade natal é presa por sua propria mie, acusada de traicdo por abandonar

o reino e seu pai no passado durante a guerra. Apds esses acontecimentos a personagem passa

% Warbringers: Jaina. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Fo7XPvwRgG8>. Acesso em 7 de

agosto de 2021.
Reencontro. Disponivel em: <https://worldofwarcraft.com/pt-br/story/comic/jaina-reunion>. Acesso em 7 de
agosto de 2021.
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por eventos de reconciliagdo consigo mesma e com quem restou de sua familia. De pazes feitas,
Jaina volta a guerra e assume a posi¢do de Almirante Chefe de Kul Tiras, no lugar de sua mae.
Nessa expansdo, Jaina também retoma o contato com Thrall. Apesar de ser uma oportunidade
de reconstituir seu contato com a Horda, Thrall nao participa mais da politica como membro

da facgéo.

Seu visual de 2018 (Figura 18a) incorpora grandes mudang¢as quando comparado aos
anteriores; varios elementos maritimos que a ligam a sua heranca familiar e ao mar séo adi-
cionados, como a ancora e a bussola, como também sua postura e cores foram alterados. E
nessa expansao que Jaina participa do Cerco a Lordaeron salvando os personagens da Alianca,
reposicionando-se como uma personagem combativa enquanto conserva os ideais da faccao
humana. Além de aparecer em World of Warcraft, Jaina teve seu modelo de Warcraft III refeito
para a versdo remasterizada do jogo original, Warcraft IlI: Reforged (Blizzard Entertainment),
lancado em 2020. Podemos ver na Figura 18b esse e mais visuais de outros jogos da empresa,
como sua versdo em Heroes of the Storm e Hearthstone. Seu retrato no jogo de cartas Hearthstone
passou por uma edicdo, onde acrescentaram um tecido escondendo parte do decote da roupa.
Em quase 18 anos a personagem passou por diversas mudancas e ganhou crescente participagao
nas principais narrativas do jogo, além de dialogar com os temas centrais da historia. Ao
falarmos de 18 anos de historia, também falamos de 18 anos de producio de fas sobre essa
personagem, que demonstram os afetos do publico em relacao a ela e também inclinacdes

politicas e sociais, 0 que constitui um largo campo de trabalhos que podem ser explorados.
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4 Are you a boy? Or are you a girl?

Consideracdes sobre género e jogos

A conversa sobre género em espacos sobre cultura pop é, quase sempre, conturbada. E
um assunto que acende os Animos das pessoas, causa brigas acaloradas, e faz o ban hammer*
entrar em agao nos grupos. As conversas giram em torno da participagdo de mulheres nesses
espacos (como artistas, desenvolvedoras, consumidoras, competidoras), a violéncia contra a
mulher e também como ocorrem as suas representacdes na midia. Parafraseando diversos
comentarios que ja li em redes sociais, se estamos falando s6 de jogos ou desenhos, ficcoes,

entdo, por que as representacdes de mulheres importam? Qual o efeito disso em nossas vidas?

Figura 19 — Pokémon (Nintendo, 1986)

Are you a bouy?
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Fonte: Know Your Meme. Disponivel em <https://knowyourmeme
.com/memes/are-you-a-boy-or-are-you-a-girl>. Acesso em 30 de
Outubro de 2020.

Logo no inicio dos jogos da franquia Pokémon uma pergunta é feita a jogadora (Fi-
gura 19): vocé é um menino? Ou é uma menina? Ao responder que sou uma mulher tenho
acesso a itens que os jogadores masculinos nao tem, como vestidos e saias. Posso andar pelas
estradas com o cabelo longo e todos os NPCs se referem a mim com pronomes femininos.
Pokémon, como varios outros jogos, ndo oferece, até o momento de escrita deste trabalho,
opcoes de género que escapem do binario homem ou mulher. Essa diferenciacdo nao é limitada
apenas aos avatares das jogadoras, como alcanca também os proprios pokémon, aos quais sao
designados géneros e a possibilidade de reprodugéo sexual: caso um pokémon macho e um

pokémon fémea estejam juntos no Daycare” é possivel gerar filhotes — mesmo que os pokémon

1O “ban hammer”, ou “martelo do banimento”, é uma expressio usada por moderadores e administradores de

grupos na internet para sinalizar a expulsdo de membros que violam regras.
O Daycare é um lugar onde jogadores deixam o seu Pokémon para ganhar experiéncia e se reproduzir sob os
cuidados de outras pessoas.
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em questao sejam baseados em objetos, como espadas ou imés.

O género foi inicialmente entendido como essa alteridade sexual entre os corpos femi-
ninos e masculinos, e essa nocao reside no centro do pensamento do senso comum (CONNELL;
PEARSE, 2015, p.50), como Connell e Pearse discorrem no livro Gender: In World Perspective. A
wiki Bulbapedia® traz informacdes sobre Pokémon desde 2004, conta com quase 50.000 artigos,
e possui uma de suas paginas dedicada a Gender na franquia de jogos, na qual descreve como
“uma caracteristica de Pokémon e humanos no mundo Pokémon” essencial para a procriagéo
dos pokémon. A palavra original utilizada pelo jogo, entretanto, na verdade nédo é gender e
nem género, mas o termo em japonés seibetsu (M }4l]), que pode ser traduzida para o portugués
como sexo ou distin¢do do sexo. Assim, ao utilizar gender como traducédo para seibetsu, o jogo

evidencia o entendimento do género como diferenca sexual entre individuos.

Essa no¢do de género nos leva a um caminho problematico. Se o enraizarmos nas
distincdes sexuais, torna-se dificil explicar as diferencas entre as mulheres, decorrentes de
diversas questdes que também constituem suas identidades, como raga e classe. Os processos
sociais complexos de opressdo aos quais as mulheres estdo submetidas também ficariam reféns
de explicacdes baseadas no sexo. Nao apenas isso, mas a nogao de que as diferencas sexuais sdo
unicamente responsaveis pela criacdo de género torna incompreensiveis corpos que divergem
da dicotomia sexual. Mesmo no mundo de Pokémon existem os monstrinhos que nao sdo
categorizados nem como fémea e nem como macho, e a esses sdo reservadas as alcunhas de
unknown e genderless, revelando as limitagdes representativas do jogo, que nao trabalha fora

do escopo binario.

Contudo, parte dos estudos feministas se preocupa com essa diferenca e suas con-
sequéncias, porque, como Louro aponta, “a atribui¢do da diferenca esta sempre implicada em
relagdes de poder, a diferenca é nomeada a partir de um determinado lugar que se coloca como
referéncia” (LOURO, 2003, p. 46-47). Para entendermos melhor essa afirmacao é util a definicdo
de Connell e Pearse, em que o género funciona como uma estrutura de relagdes sociais que
transporta as diferencas sexuais para os processos sociais (CONNELL; PEARSE, 2015, p. 24). O
género é, entdo, uma forma de corporificacdo social, que estrutura os corpos e organiza os

processos de reproducao humana, criando diferentes ordens sociais.

Quando falamos de opressoes sofridas pelas mulheres, estamos dirigindo nosso olhar aos
modos de organizacdo de género que buscam fixar os sujeitos em estruturas de feminilidade e
masculinidade hierarquizadas e fundamentam-se nas distin¢des sexuais para isso. Nos jogos, um
exemplo classico em que feminilidade e masculinidade sdo posicionados de maneira hierarquica
€ 0 jogo Donkey Kong (Nintendo, 1981), que conta com a primeira apari¢ao de trés personagens
classicas da Nintendo: Mario, o encanador, que precisa salvar a donzela Pauline das maos de
Donkey Kong, um gorila. Quando o jogo foi lancado, Mario e Pauline néo tinham esses nomes,

e a identificagdo da personagem em apuros como mulher ocorre pela associacdo a feminilidade

3 Gender. Disponivel em <https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Gender>. Acesso em 30 de Outubro de 2020
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de seu vestido rosa e cabelos longos junto a situacdo de perigo em que se encontra, enquanto
Mario, com seu iconico bigode, utiliza um macacio e é o heroi, construindo uma imagem
de masculinidade. Essas representacdes engendram o género de cada uma das personagens,
inclusive o gorila Donkey Kong (Figura 20), em locais diferenciados — a feminilidade delicada e

fraca, a masculinidade heroica, e uma masculinidade violenta e antagonista.

Figura 20 — Donkey Kong de 1981
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Fonte: MobyGames. Disponivel em <https://www.mobygames.com/game/cpc/donkey-
kong/screenshots/gameShotld, 121508/>. Acesso em 15 de Novembro de 2020.

Butler acentua o carater relacional do género e a auséncia de uma identidade pré-
estabelecida pela diferenca sexual quando afirma que género “nao denota um ser substantivo,
mas um ponto relativo de convergéncia entre conjuntos especificos de relacdes, cultural e histo-
ricamente convergentes” (BUTLER, 2018, p. 23), e a identidade de género é “performativamente*
constituida”, um efeito das a¢des (BUTLER, 2018, p. 39). O género s6 toma forma em Donkey
Kong quando incorporado pelos avatares virtuais dos personagens, e as existéncias da donzela
e do heroi s6 fazem sentido quando colocados um em relagio ao outro. Entao o que entendemos
como mulher ou homem, ou qualquer que seja o género, é resultado da expressividade dos

corpos e discursos, mesmo que esses corpos sejam virtuais e construidos por pixels.

Estas relacdes entre os sujeitos tem centralidade no que Connell e Pearse chamam de
arena reprodutiva, uma zona corporal na qual a vida social transcorre e se organiza. Nessa
arena, a corporeidade nio determina a constituicdo social do género e nem o corpo é uma
espécie de quadro-em-branco a ser preenchido culturalmente por defini¢des de género; segundo
as autoras, o que ocorre é um processo complexo em que 0s corpos simultaneamente sdo
socialmente construidos e possuem agéncia (CONNELL; PEARSE, 2015, p. 68), sendo capazes de
alterar essa arena reprodutiva através de desejos sociais e pessoais. Podemos pensar algumas

demandas que alteraram as vidas das mulheres, como a luta pelo direito ao aborto legal e o

*  Grifo da autora original.
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acesso a métodos contraceptivos, que permitem que tenham um maior controle e planejamento
da gravidez. Nesses casos, os corpos atuam e sio afetados de maneira concomitante; essas
situacdes possuem raizes em demandas sociais a partir da corporeidade das mulheres e seus

resultados implicam diretamente nesses corpos.

Contudo, como os corpos se movimentam dentro dessa arena? Existem nela forgas
capazes de direcionar e organizar o género e, portanto, os corpos? As agdes e expressoes de
género nao existem no vazio: elas estdo submetidas a uma matriz heterossexual regulatoéria. O
que Butler denomina matriz heterossexual pode ser entendido como um regime cultural que
naturaliza o sexo, o género e a sexualidade. O género ¢ fruto de uma aprendizagem de normas
sociais e da agéncia dos corpos sobre essas normas. A matriz esconde, através da constante
reiteracdo de padrdes, a artificialidade dos géneros — os discursos sao tdo amplamente repetidos,
reafirmados, que fazem parecer que tudo é natural. A linguagem tem grande importancia neste
processo, pois ela “atravessa e constitui a maioria de nossas praticas” (LOURO, 2003, p. 65),
sendo capaz de incorporar o corpo a um sistema de significados e normas. Assim, até mesmo a
suposicao de que a classificacdo dos corpos em sexos bioldgicos seja algo natural é consequéncia
de como a matriz organiza os corpos através da interpelacdo da linguagem. Quando confrontada
por corpos ambiguos, como no caso de Pokémon, essa classificacdo, que soa como natural, se

torna instavel e incapaz de apreender os sujeitos que diferem da binaridade dos sexos.

Podemos pensar a matriz heterossexual de Butler como um dos modos de organizagio
da arena reprodutiva de Connell e Pearse, pois o “heterossexual” corresponde ao pressuposto
de que o feminino e o masculino s6 fazem sentido quando colocados em carater oposicional
e hierarquico (BUTLER, 2018, p. 182), organizando diferencas sexuais dos corpos a partir de
uma logica de alteridade binaria; tal oposicdo confere uma suposta estabilidade e coeréncia aos

géneros e sexos. Sob o raciocinio heterossexual,

A univocidade do sexo, a coeréncia interna do género e a estrutura binaria
para o sexo e o género sdo sempre consideradas como fic¢des reguladoras
que consolidam e naturalizam regimes de poder convergentes de opresséo
masculina e heterossexista. (BUTLER, 2018, p. 49)

Enxergamos os resultados disso no patriarcado que, segundo Heidi Hartmann, é um

[...] conjunto de relagdes sociais que possuem base material e no qual existem
relagdes hierarquicas entre homens, e solidariedade entre eles, 0 que os permite
controlar as mulheres. Patriarcado é, portanto, o sistema de opressido masculina
sobre as mulheres. (HARTMANN, 1976, p. 138, traducdo nossa)

A matriz heterossexual opera sob essa hegemonia masculina e promove a manutencdo

das relacdes de dominagio através de praticas recursivas.

Apesar dos esfor¢os institucionais buscando assegurar a igualdade de géneros, existem

evidéncias suficientes para atestar que, por vivermos sob esse regime de poder, a opressdo
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continua existindo. Se a maioria das organizacdes e instituicdes sdo dominadas por homens, ha
uma tendéncia em dar continuidade aos esquemas e narrativas que favorecem o patriarcado em
detrimento das mulheres. Isso nos faz pensar que talvez o género seja inerentemente opressivo,
mas a aparente estabilidade conferida ao género ocorre em decorréncia da reiteracdo de normas
sociais que o mantém coerente. Contudo, Connell e Pearse, como também Butler e Louro,
apontam que ha uma inerente instabilidade no género, pois este sempre estd em constante

movimento.

4.1 Tecnologias de género

Para entendermos como funciona essa reiteracdo e nos aproximarmos dos jogos digitais
e trabalhos de fas, um conceito que sera util a nossa analise é a nogdo de tecnologias de
género, de Lauretis. A autora aprofunda a ideia do cinema como uma forma de tecnologia
social, analisando-o pela perspectiva de género. Como tecnologia social, as condicdes da
producdo cinematografica e seus produtos sao frutos de uma relacdo interdependente entre os
aspectos sociais e técnicos do aparato cinematografico. Porém, tendo em vista o desconforto das
mulheres a respeito das representacoes femininas na época, Lauretis aponta para a necessidade
de adicionarmos a equacio a questiio da construcio da diferenca sexual. E retomado entio
o conceito de tecnologia sexual, de Foucault, o qual postula que a sexualidade é edificada a
partir de praticas sociais. A autora trabalha a ideia de género como efeito das representacdes
resultantes das “tecnologias sociais ou aparatos biomédicos” (LAURETIS, 1987, p. 3, traducéo
nossa); esses aparatos podem fabricar imaginarios por meio de suas imagens e organiza-los

socialmente.

Baseando-se em Althusser, Lauretis formula a ideia de que as tecnologias de género
conseguem produzir subjetividades a partir de processos interpelacdo: o reconhecimento ou
nao-reconhecimento de um individuo como sujeito. No ato de designacao dos sujeitos, quem
designa também participa de um processo de identifica¢do, em que se reconhece (ou ndo) como
semelhante ao Outro, e constitui assim sua personalidade. Desse modo, os aparatos e tecnologias
sociais se tornam tecnologias de género nao apenas por sua capacidade representativa, mas
pelo poder de inserir os espectadores em um processo de subjetivacio em que identificam
nocdes sobre género e diferenca sexual. Porém, ao visitarem o cinema, os espectadores nao
estdo desprovidos de identidade e género; sao todos sujeitos historicos, o que torna o processo

de identificagdo ainda mais complexo, dependente também das experiéncias dos individuos.

A identifica¢do das mulheres e dos homens ocorre de maneira diferente, normalmente
moderada pela tendéncia do cinema narrativo de “seduzir as mulheres para a feminilidade”
(LAURETIS, 1984, p. 137, tradu¢do nossa) numa logica Edipiana heteronormativa. O mito de
Edipo utilizado nos estudos de Lauretis realiza, de maneira contraditoria, o estabelecimento de

uma ordem social patriarcal. No mito, Edipo, filho do rei Laio com Jocasta, é abandonado ainda
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nos primeiros dias de vida devido a uma profecia que previa que mataria o proprio pai. Em
um dia fatidico, sem saber quem era Laio, Edipo comete o assassinato. Mais tarde, como um
forasteiro em Tebas, o personagem estranho a realeza livra a cidade da Esfinge e ascende ao

trono, casando-se com Jocasta, sua propria mae.

Nesta trajetéria, sem que soubesse sua origem, Edipo mata seu pai, derrota a Esfinge
e se casa, ganhando reconhecimento como herdi e se fazendo cumprir a profecia. Contudo,
ao descobrir a verdade, Edipo se reconhece como um criminoso por cometer o parricidio e
casar-se com a propria mae. O herdi entdo arranca seus proprios olhos e foge de Tebas, o que
resulta na instituicdo da proibicdo do incesto. Teresa reconhece elementos do mito de Edipo que
se repetem temporalmente em outras narrativas: o heroi inerentemente masculino (o Edipo),
o obstaculo ou antagonista morfologicamente feminino (a Esfinge), e o objeto de desejo do
heroi, também feminino (a méae e rainha, Jocasta) (LAURETIS, 1984, p. 112). Por isso a autora
busca falar ndo de uma narrativa, mas de uma narratividade patriarcal que funciona através
da transferéncia do falo (ndo uma distin¢ao sexual, mas uma marcacdo da autoridade) de pai
para filho através de suas relacdes com as mulheres, o que atribui a eles a condicdo de sujeitos
ativos e com direitos (sobretudo com direitos sobre as mulheres), assegura a distin¢ao sexual e

subjuga as mulheres ao olhar masculino.

No jogo God of War (Santa Monica Studio, 2018), ilustrado pela Figura 21, observamos
essa passagem do falo por meio da morte de Faye, mae de Atreus e esposa de Kratos, que
desencadeia a jornada dos personagens masculinos. A cena de abertura do jogo é marcada pelo
funeral de Faye, e a aventura consiste em varios ensinamentos de Kratos ao filho enquanto
viajam até uma montanha para espalhar as cinzas de Faye. No final do jogo, os personagens
retornam para casa, mas Atreus agora é conhecido como Loki, sinalizando o fim de sua infancia.
Vale ressaltar que nos jogos anteriores da franquia, o proprio Kratos passa por uma jornada na
qual ele mata seu pai, o deus grego Zeus, e assume um papel de Deus do Olimpo, demonstrando
a passagem de poder (ou do falo, materializado pela espada de Zeus que Kratos conquista) de
pai e filho, que atravessa diversas personagens femininas, dentre elas sua primeira esposa e

filha (ambas mortas), a deusa Atena, Afrodite, e Pandora.

Sob esse paradigma narrativo, os homens siao capazes de institucionalizar normas e
atuar sobre o funcionamento do mundo, e as mulheres sdo parte desse mundo como objetos a
serem transformados ou mesmo locais de passagem do herdi (LAURETIS, 1984, p. 143). Quando
transportadas para o audiovisual, essas trajetorias Edipianas produzem regimes de imagem
que reiteram essa hierarquia entre os géneros por meio de caracterizacdes, som, atuacdo e
movimentos de camera que projetam um olhar masculino e enquadram a mulher como individuo
sujeito a acdo masculina. Isso gera um modo de identificacdo da mulher que envolve “ndo um,
mas dois conjuntos simultaneos de relacoes de identificacdo, um com os olhares da camera e
dos personagens masculinos, e o outro com a imagem, o corpo passivo e a paisagem” (ONEGA;

LANDA, 2014, p. 262, traducdo nossa). Essa identificacdo dupla é o que “seduz a mulher até a



Capitulo 4. Are you a boy? Or are you a girl? 48

Figura 21 - Kratos e Atreus em God of War

©
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Fonte: Captura de tela de God of War, disponivel em <https://i.ytimg.com/vi/VyzGBghdMDI/maxresdef

ault.jpg>. Acesso em 11 de Novembro de 2020.
feminilidade”, pois ela incorpora dois desejos: o desejo pelo outro e o desejo de ser desejada
pelo outro (LAURETIS, 1984, p. 143). O grande desafio é, portanto, imaginar formas de subverter
essa logica de sujeicdo da mulher e criar obras capazes de produzir no¢oes de género que nio

sejam opressivas.

Como ocorre com o cinema, os jogos também despertam a insatisfagdo das mulheres a
respeito das representacdes femininas existentes neles — ou a falta delas. Semelhante ao aparato
cinematografico, a identificacdo dos sujeitos nos jogos digitais ocorre por intermédio da camera,
que conforma o olhar e determina para o que e quem olhamos, podendo produzir representacoes
de género tal como o cinema. A aplicacdo do conceito de tecnologia de género aos jogos nio é
uma abordagem inédita, tendo em vista trabalhos recentes. Em sua dissertacdo de mestrado,
Leticia Rodrigues (2017) recorre a Mary Flanagan (2009) para situar os jogos digitais como
tecnologias sociais e entdo aborda-los como tecnologias de género. Flanagan aponta que, como
um “meio cultural, jogos carregam crencas internalizadas em seus sistemas de representacéo e
suas estruturas, quer os game designers desejavam essas ideologias ou nio”™ (FLANAGAN, 2009,
p- 223). Essas crengas sdo chamadas pela autora de “aprendizagem incidental”, e dentre elas
podemos destacar as normas de género. Em uma reflexdo sobre o jogo de Amarelinha, a autora

ainda relata como o game design implica diretamente no grupo social que o joga:

Jogos, funcionando como uma légica de ordenacdo — a maquina, ou uma
tecnologia — para criar relagdes sociais, atuam para destilar ou abstrair as
acdes do dia-a-dia dos jogadores em instrumentos de facil entendimento nos
quais o contexto é desfamiliarizado o suficiente para permitir a manifestacéo
do circulo magico de Huizinga. A partir desse exemplo é possivel ver como os

> Traducio da autora. Original: “As a cultural medium, games carry embedded beliefs within their systems of

representation and their structures, whether game designers intend these ideologies or not”
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jogos em si e por si mesmos funcionam como tecnologias sociais. (FLANAGAN,
2009, p. 9, traducdo nossa)

A partir disso, Rodrigues reconhece os jogos como tecnologias de género que “por
meio dos quais sao reproduzidos discursos que reforcam a ideia de binarismo homem/mulher
e determinismos bioldgicos, assim como a naturalizacdo de conceitos de masculino e femi-
nino” (RODRIGUES, 2017, p. 51). Apesar de informar como atuam como tecnologia de género
a partir da ideia da reproducdo das normas heteronormativas, a autora logo informa que os
“jogos podem servir também como aparatos para a desconstrugdo destes mesmos aspectos
quando trabalhados de maneira diferenciada” Os discursos hegemonicos sao uma das formas
de se produzir o género, mas ha a possibilidade de subversao das normas através de praticas de

resisténcia e producéo de discursos diversos. Como dito por Lauretis:

[...] também existem termos de uma construcio diferente de género, a margem
dos discursos hegeménicos. Posicionados de fora do contrato social heterosse-
xual e inscritos em praticas micropoliticas, esses termos também podem ter
uma parte na construcio do género, e seus efeitos ocorrem mais no nivel ‘local’
de resisténcias, na subjetividade e na autorrepresentacdo. (LAURETIS, 1987, p.
18, tradugio nossa)

E importante ressaltar que, devido a seu carater plastico, os jogos digitais possuem a
potencialidade de, ao serem manipulados pelas jogadoras, produzirem experiéncias particula-
res (KIRKPATRICK, 2011, p. 17). Devido a interatividade com o usuario, eles oferecem diferentes
opgdes de controle de camera e manipulacao de personagens, objetos e cenarios, constituindo
formas de identificacdo que ndo sdo previstas pelo cinema, como também novas experiéncias
de performances de género. Essas possibilidades de subversédo oferecidas pelos jogos resultam
no que Flanagan chama de “jogar subversivo”, uma forma de jogar em que a jogadora explora
as possibilidades do sistema e busca modos de subverter as regras do jogo (FLANAGAN, 2009,
p-58). Partimos disso para tratarmos os jogos nao como sistemas fechados de representacao,
mas abertos a interferéncia das jogadoras, e trabalharmos com a ideia de que os jogos sdo
tecnologias de género que apresentam possibilidades de engendramentos de género através de

processos de representacdo e identificagdo de sujeitos.

Também abordamos os trabalhos de fias como tecnologias de género. As ficgdes de
fas sdo “narrativas e representacdes alternativas criadas por um fa de determinado universo
ficcional, marca ou franquia de entretenimento a partir de elementos desta, como personagens,
cenarios ou mesmo alguns fragmentos e imagens extraidos de suas fontes” (HELLEKSON; BUSSE,
2006, p.9-10, traducéo nossa). Rafael Sachs (2017) aplica o conceito de tecnologia de género, com

apoio do que Butler chama de “parddias de género”, as slash fanfictions® e fanarts. A parddia tem

® A expressio slash fanfiction trata, popularmente, de histérias protagonizadas por personagens LGBTQI+ e

comumente produzidas por mulheres, com énfase em relacionamentos sexuais. A palavra slash (barra) é usada
em alusido ao modo como os casais de personagens sdo informados ao leitor, com os nomes separados pela
barra.
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potencialidade de transformagéo e contesta¢do da norma, pois consegue causar estranhamento
por meio da comicidade e ironia e, assim, ressalta a artificialidade da regra, pois desestabiliza a
logica que a estrutura. Contudo, a parddia toma forma através da intertextualidade, repetindo

em certa medida o texto original. Semelhantemente, a fic¢do de fa

[...] ndo pode furtar-se, sob o risco de néo ser reconhecida como tal, a repeti¢io
de alguns elementos de suas fontes, mas nem por isso deixa de reivindicar para
si, com inten¢do mais ou menos subversiva, o empreendimento de alteracoes
em relacdo a essas fontes. (SACHS, 2017, p.147)

As produgdes de fas ganham materialidade ao reproduzirem visualidades e narrativas
canonicas — incluindo as normas de género das obras em que se baseiam. Através dessa repeticao,
configuram-se como tecnologias sociais e criam a possibilidade de subversao. Nos centramos
aqui em formatos particulares de producdes técnicas, a fanart e a fanfic. A figura ilustrada,
mesmo que estatica, orienta a identificacdo do sujeito observador através do enquadramento
e imagem representada. Além disso, pode utilizar de uma narrativa, tal como o texto verbal.
Tratamos de producdes técnicas diferentes, mas que possuem efeitos semelhantes no que tange

as normas de género.

Os trabalhos de fas estao frequentemente posicionados em relacido a outras formas
culturais e inseridos em comunidades, como plataformas online de compartilhamento. O carater
social dos trabalhos é importante, pois a identificacdo dos sujeitos nao é composta apenas por
representacdes, mas também por suas relagdes com outros e habilidade em manter narrativas
coerentes sobre si (MANIFOLD, 2009, p.8). Retomando Butler, o género néo é apenas representacéo.
Quando artistas e escritores criam suas obras, ou quando pessoas jogam, estdo produzindo o
género através da performance ligada a pratica (da feitura da arte, escrita ou jogo) e os efeitos

das representacdes (em si mesmos e nos outros).

4.2 A questao da feminilidade

Ao entendermos que o género é performativo, nos deparamos com a questio de que
existem diversas performances de masculinidade(s) e também performances de feminilidade(s).
No ambito das pesquisas de género, a feminilidade ¢ comumente associada a uma posicéo,
um local delegado as mulheres em uma hierarquia que favorece os homens e o patriarcado.
Dessa forma, as pesquisas tratam com frequéncia a questdo da feminilidade como um problema
de reafirmacio da opressdo feminina ou resisténcia. Contudo, afinal, o que é a feminilidade?
Por quais motivos relacionamos certos significantes a feminilidade e a mulher? E ainda, o
que significa visualizar a feminilidade como um local de opressao? Néo fornego um conjunto
de respostas extensivas e claras a respeito dessas questdes, mas devo sinalizar aqui como

trabalharemos isso e apontar algumas reflexdes uteis as analises.
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A feminilidade surge nos textos as vezes como sinénimo de “mulher” ou “mulheridade”.
Se interpretarmos dessa forma, cria-se a ilusdo de que a feminilidade é simétrica a condigio de
mulher, e logo o conjunto de normas e expectativas que compdem a feminilidade seriam os
mesmos que compdem as mulheres em suas vivéncias e corporeidades (MCCANN, 2017, p.3-4).
Essa é uma inferéncia logica praticavel, caso estivéssemos analisando elementos idénticos
e, nesse sentido, a feminilidade poderia ser empregada como descritiva da mulher, explici-
tando aquilo que a compde, pois, seriam a mesma coisa. Todavia, o que ocorre é que nem
todo sujeito que se identifica ou é identificado como mulher performa feminilidade, além de
homens performarem feminilidade. Como Hannah McCann (2017) coloca, essa perspectiva
de simetria fixa problematicamente a feminilidade, dificultando o reconhecimento de sujeitos
cujas performances desviam das normas de género, como se houvesse uma unidade coesa
de mulheres atravessadas por uma feminilidade transversal, ou entdo grupos de diferentes

mulheres atrelados a diferentes feminilidades, porém uniformes dentro de seus limites.

Outra forma de abordarmos a feminilidade é como um conjunto de expectativas norma-
tivas que as mulheres sdo intimadas a cumprir para manutencio da ordem social patriarcal, as
quais se alteram conforme o tempo e a cultura (MCCANN, 2017, p.4). Ao pensarmos assim, a
feminilidade pode compreender uma série de fenémenos e atributos que costumam emergir
nas criticas feministas devido suas rela¢cdes com algum quadro de opressdao (MCCANN, 2017,
p-20-23). Ha uma atencdo especial dada as corporeidades, visto que a performance se materi-
aliza através do movimento dos corpos. Assim, caracteristicas fisicas, roupas, aderecos, mas
também papéis de género, comportamentos e crencas sao considerados constituintes de uma
ou mais feminilidades. O que ha de complicado nisso é que a feminilidade e os elementos que a
constituem, os significantes, sdo entdo atrelados a uma nocéo estatica de subjugagdo da mulher
e, por consequéncia, ndo sio vistos apenas como efeitos da opressiao de género, mas também

meios de perpetuagdo e manutencao do sistema opressivo (MCCANN, 2017, p.20).

A feminilidade se torna, assim, um significante da opresséo, e o corpo da mulher um
terreno de disputa politica. Do ponto de vista da manutencdo da hegemonia masculina, é
esperado que as mulheres sejam femininas, e aquelas que nédo o sdo sofrem com punicoes e
processos de desidentificacdo. A feminilidade se torna uma ferramenta de dominacéo, podendo
também ser uma qualidade prescritiva da mulher — como se toda mulher precisasse performar
feminilidade. Sob essa abordagem, é esperado que as mulheres resistam a feminilidade ou a
subvertam, na esperanca de se livrarem da opressido (MCCANN, 2017, p.24). Contudo, cria-se
uma culpa que recai sobre as mulheres e seus corpos, pois a questio coletiva e politica da luta
contra a opressdo se transforma em um dever individual e particular; cabe a mulher rejeitar a
feminilidade (MCCANN, 2017, p.54). Isso gera infinitas possibilidades de criticas as mulheres,
visto que as relagdes entre aparéncias, comportamentos e opressdes mudam indefinidamente.
O que pode ser encarado por um grupo como simbolo de opressio, para outro, pode ser visto
como libertador. O uso de roupas decotadas, que entre algumas mulheres é visto como uma

forma de libertarem-se de normas religiosas; ja em outras comunidades, o uso de roupas que



Capitulo 4. Are you a boy? Or are you a girl? 52

exibem o corpo pode ser entendido como uma maneira de agradar aos homens e seus desejos,

ao invés de servir a autonomia da mulher.

Um caso que ilustra esse dilema sobre o entendimento de feminilidade é o do jogo The
Last of Us Part II (Naughty Dog, 2020), que apresentou a personagem Abby para o publico
em 2020. Ela é situada na histéria como uma mulher atlética com um corpo musculoso. Essa

caracterizacao gerou controvérsias.

Os jogadores passaram a questionar a fisionomia de Abby, afirmando ser
impossivel para uma mulher ter um corpo musculoso em um cenario pos-
apocaliptico sem o uso de anabolizantes, a ndo ser que ela fosse mulher trans
(Hernandez, 2020), que fica evidente ndo ser o caso. (ROCHA; FANTINI, 2020,
p.434)

A tentativa de algumas pessoas em negar Abby como mulher cisgénero por nio per-
formar uma feminilidade padrao, demonstra a dificuldade em entender a figura da mulher
separada da feminilidade, enquanto expde um problema de transfobia (como se a aparéncia
da mulher trans fosse um critério de diferenciacido em relagao a cisgeneridade). Em paralelo,
também ocorre o reconhecimento de Abby como uma mulher que representa uma “ruptura com
o sistema vigente, um sistema que coloca mulheres na posicao de subservientes, como meros
adornos em uma sociedade que coloca os homens como pecas principais nas relacdes de poder”
(ROCHA; FANTINI, 2020, p.436). Ou seja, o corpo de Abby é especial por negar a feminilidade e

consequentemente o sistema opressivo.

Lauretis deriva de Freud e entdo Lacan a percepgao da feminilidade e da masculinidade
como posi¢des numa narrativa edipiana em relacéo ao desejo, ndo um conjunto de caracteristicas
visuais, atributos ou qualidades. O mito da narrativa edipiana trabalhado pela autora especifica
o masculino como sujeito mitico e o feminino como obstaculo mitico ou espaco de movimento
do sujeito masculino. O processo de identificacido néo é estrito: as pessoas podem se identificar
com ambos os papéis simultaneamente, porém a problematica é a manuten¢ao de uma narrativa
que reitera o lugar da mulher como o de subordinacdo. Apesar de Lauretis nao atrelar a posicao
de passividade a qual chama de feminilidade a corporeidade das personagens, ela acentua como
a representacdo da mulher tal qual uma imagem atrativa para o olhar e local do prazer visual
corroboram com o posicionamento passivo. O enquadramento da figura da mulher é relevante,

portanto, para a analise de sua posi¢do na narrativa.

Desta forma, devemos ter certos cuidados ao utilizarmos os termos “feminilidade” e
[13 » . ~ ’ . . ’ ~ ’ ’ .
mulher”, pois ndo é de nosso interesse os equipararmos. Também néo é sabio assemelharmos,
como se idénticos ou intercambiaveis, os conjuntos de normas e expectativas que compdem
um sistema opressivo as possibilidades de “feminilidade” ou “mulher”. Ao fazermos isso, é
como se igualassemos a opressdo ao que é ser mulher ou ser feminina. O que é interessante
é que o imaginario sobre feminilidade é tao pervasivo em nossa sociedade que identificamos

quase que instantaneamente elementos e comportamentos que consideramos femininos, como
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também rapidamente notamos a auséncia deles. Assim, pensamos aqui a feminilidade, ou
melhor, feminilidades, como expressdes do corpo que estdo inseridas em uma cultura visual

que as atrela ao imaginario social da mulher.

Quando analisamos a feminilidade em relacdo a um conjunto de outros textos, conse-
guimos identificar esquemas que fomentam diferentes tipos de opressido, o que nos fornece
uma abordagem interseccional. McCann trabalha feminilidade como um “estilo do corpo” e

emprega o termo “feminilidades rigidas” como uma

[...] forma de identificar um conjunto de abordagens da feminilidade que
aderem a ideias rigidas e implacaveis sobre género que reforcam “o patriarcado
capitalista de supremacia branca imperialista (Hooks, 2013, p. 5)” (MCCANN,
2020, p.3, tradugdo nossa).

Essa percepcdo de diferentes performances de feminilidades atreladas a um sistema
permite reconhecer feminilidades especificas como a que McCann denomina “feminilidade
neo-colonial”, que fortalece fantasias colonialistas de supremacia branca operando o binario
de género, ou o “culto da feminilidade natural”, que fomenta a ideia de uma “feminilidade
auténtica” normalmente oculta pela moda, maquiagem e acessoérios, apoiada numa constante
fiscalizagdo dos corpos. Ao utilizar o termo feminilidade, entdo, ndo estamos falando de um
lugar de passividade numa narrativa, como Lauretis faz, mas isso nédo significa que em termos
narrativos e visuais esse local ndo possa ser delegado a mulher e que essa operagido nio seja
realizada utilizando de sua aparéncia e comportamentos. Desse modo, as feminilidades surgem
como enunciados em nossas analises, partes de uma textualidade maior em que seus sentidos

sdo negociados indefinidamente, fazendo emergir narrativas de opressdo ou emancipagao.
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Uma escolha feita neste trabalho é estudar género e jogos a partir das representacdes da
personagem Jaina Proudmoore em World of Warcraft e nas producoes de fas, realizando uma
aproximacdo um pouco diferente de outros estudos. Os jogos sdo comumente considerados
uma forma cultural distinta da cultura dominante (SHAW, 2010, p. 12). Essa visao é muitas vezes
reiterada, mesmo que acidentalmente, por trabalhos que possuem foco no jogar, na identidade
das jogadoras e no contetido do jogo. Essa especificidade pode encapsular os efeitos do jogo
na cultura e na vida das pessoas, muitas vezes os resumindo a experiéncia durante o ato de
jogar. Trabalhos que abordam o caso do #Gamergate, por exemplo, conseguem expandir essa
visdo ao inserir os jogos em um contexto maior de comunicagdo em plataformas online e
relacionando-os com a cultura pop, em geral. Seguindo esse raciocinio, buscamos aqui abordar
0 jogo como parte inerente de um arranjo cultural mais amplo, inserido em um contexto digital.
Esta visdo é fundamental, pois é percebido que a cibercultura, da qual os jogos fazem parte, é
frequentemente generificada como masculina através da exclusdo de vozes femininas (SHAW,
2010, p. 7).

A pratica de centralizar os enunciados produzidos sobre jogos ao redor dos homens e
desvalorizar outros corpos, estende-se para além desse meio e se faz presente em diferentes
espacos de fas e na producdo cultural que os sustentam (GRAY; VOORHEES; VOSSEN, 2018, p. 4).
E possivel datar desde a época do cinema mudo, a valorizacio do fa masculino, aquele sendo
capaz de compreender as complexidades técnicas e mecanicas do filme; também ¢é percebida a
auséncia de cartas de leitoras nas colunas de revistas de ficcao cientifica antigas — esses ambi-
entes sempre foram marcados por uma hierarquizacdo generificada dos consumidores (SCOTT,
2019, Introdugéo). Ainda assim, o cinema e as historias de ficgao cientifica aqui comentados
diferem da cultura pop de hoje. Os fas de cultura pop, por anos, foram tratados como pessoas
patoldgicas, os nerds' inadequados, estereotipados pela midia como homens obcecados, com
frustracoes sexuais, e desmasculinizados (JENKINS, 1992, p. 10). Essa representacdo patoldgica,
que ocorreu principalmente nos anos 90, refletia criticas a alienacdo cultural que seria responsa-
vel pela producao desses individuos estranhos, com problemas de sociabilidade, engolidos pela
massa (WINSHIP, 1994, p. 14). Os jogadores em particular foram alvo de diversos discursos sobre
como sao individuos antissociais e o ato de jogar é constantemente associado a problemas de

saude e comportamentos obsessivos (SHAW, 2010, p. 9).

1 Uso os termos “nerd”e “geek” de maneira intercambiavel para designar fis de cultura pop em geral. Os jogos sio

tratados como cultura pop, apesar dos fas de jogos preferirem a nomenclatura “gamer”, devido as caracteristicas
particulares da midia digital.
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Contudo, nos anos 2000, o f4 masculino de cultura pop passou por uma reformula-
cdo através do reposicionamento do nerd como uma demografia de mercado (QUAIL, 2009).
Os fas de quadrinhos e jogos ndo eram mais caracterizados como individuos desajustados,
os comportamentos divergentes e patologicos permaneceram, mas reimaginados como uma
espécie de apetrecho romantico do heroi, aquilo que demonstra sua capacidade de amor e
devocdo intensos (SCOTT, 2019, cap.2). Logo, essas caracteristicas antes vistas como indesejadas,
sdo colocadas como elementos que devem ser aceitos pela parceira em um relacionamento
heteronormativo, e que enfatizam a paixdo latente dos homens. Essa reconfiguracao do fanboy
consegue reintegrar os fas homens numa espécie nova de masculinidade hegemonica (SCOTT,
2019, cap.2). Talvez, um dos exemplos mais notorios disso seja a série de televisdo The Big Bang
Theory (Chuck Lorre e Bill Prady, 2007-2019) (Figura 22), com o protagonista nerd desajeitado
Leonard que, apesar de suas obsessdes e problemas sociais, revela-se como um homem capaz de
conquistar a mulher de seus sonhos. Quanto a isso é extremamente importante a relacdo do fa
masculino com a tecnologia, pois seu dominio sobre a ciéncia o empodera, compensando onde
sua “masculinidade padrao” falha. Ndo obstante, os homens de The Big Bang Theory séo fisicos,
astrofisicos e engenheiros. Ha ainda a manutencio da relacdo entre tecnologia e os produtos

culturais dos quais sdo fas, reforcando essa masculinidade nerd.

Figura 22 — Sheldon e seus amigos jogando World of Warcraft em The Big Bang Theory

Fonte: “A Incursdo
//www.imdb.com/title/tt1632234/mediaindex?ref_=tt_pv_mi_sm>. Acesso em 14
de novembro de 2020.

A imagem do fa melhorou para os homens, mas nem tanto para as mulheres. As fas
femininas continuam a ser representadas na midia de maneira patologica, como mulheres que
ndo conseguem se engajar em relacionamentos afetivos satisfatorios, ou que nao valorizam
suas carreiras (SCOTT, 2019). E ingénuo pensarmos que nio existem fas mulheres, que elas nio
se engajam com os produtos culturais, ou que ndo dominam o conhecimento acerca das obras.
Contudo, a aceitacdo do publico feminino nesse espaco é capaz de abalar a constituicdo da
identidade masculina do nerd, no momento em que o dominio do conhecimento sobre a cultura

e tecnologia pode ser compartilhado.


https://www.imdb.com/title/tt1632234/mediaindex?ref_=tt_pv_mi_sm
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5.1 Fase fandoms

Quando falamos de fas na internet, falamos de pessoas que se engajam em praticas
em torno de determinados produtos culturais. Sdo sujeitos que assistem a streamings de jogos,
torcem por seus times de e-Sports favoritos, comentam em redes sociais, usam produtos de suas
séries prediletas e criam seu proprio conteudo para que outros fas possam ver e compartilhar.
Segundo Henry Jenkins (1992), o comportamento do fa é marcado por seu vinculo ativo com o
conteudo através de atividades criativas e comunitarias — como criacdo de fanarts, remixes de
videos e audio, escrita, organizacdo de eventos, etc. O conjunto dessas atividades, as relacoes
entre os individuos e os produtos culturais criados conformam o que entendemos como fandom,
termo popularmente atribuido as comunidades de fas, associado aos Estudos Culturais norte-

americanos.

Ao definirem o que é um fandom, Melissa Brough e Sangita Shresthova (2012) tomam
como fator de coesdo para o grupo uma identidade coletiva ou subcultural formada em torno
de interesses similares. Essa unidade de fas seria capaz de resistir por meio de suas producdes a
um status quo, ou mesmo apresentar ideias progressistas, como abordado pelos estudos de fas
inicialmente (STANFILL, 2020). Contudo, é importante apontarmos que essa é uma visao roman-
tizada da cultura participativa, ja que nem sempre participacio significa resisténcia (JENKINS;
ITO; BOYD, 2015). Essa perspectiva idealizada é capaz de legitimar “as assimetrias de poder entre
produtores e consumidores de cultura” (GARSON, 2019, p. 58) ao ndo reconhecer as nuances das
relacdes entre os proprios fas e institui¢des. Assim o engajamento dos fas seria uma forma de
“espalhamento midiatico”, e ndo de “espalhamento da vida social e comunicacional” (GROHMANN,
2018, p. 9).

Dentro do fandom, suas fronteiras também sdo constantemente vigiadas por fas que
avaliam a legitimidade do conhecimento do outro, validando se uma pessoa é uma fa “verdadeira”
ou néo. Derek Johnson (2017) explica como a impressao de um fandom unificado e homogéneo s6
é possivel apds uma disputa interna de discursos, em que uma visdo emerge como hegemonica,
mesmo que temporariamente; Mel Stanfill (2020) vai além, apontando como o fandom, inclusive,
pode ser um espago reacionario ao invés de progressista. Um fandom, portanto, comporta
uma competicdo antagonistica entre discursos de diferentes grupos, em que ha um esforco
continuo pela legitimacéo e deslegitimacdo de cada narrativa. Essas distin¢des de contetidos
sdo um reflexo pela busca das pessoas por estabilidade e coeréncia de suas proprias identidades,
espelhando suas experiéncias sociais e expectativas sobre o produto cultural favorito (FISKE,
1992, p. 35). Isso permite e motiva individuos a criarem obras que podem desafiar o status quo
institucional e os valores hegemdnicos heteronormativos. Como, por exemplo, algumas fas de
Overwatch (Blizzard Entertainment, 2015) fazem ao produzirem artes retratando personagens
gays e lésbicas. Entretanto, nem sempre esse movimento criativo é de subversdo, mas sim de
afirmacdo da heteronormatividade. Além disso, a disputa e a busca por reconhecimento muitas

vezes sao entendidas como empoderamento, mas o termo que era originalmente relacionado a
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“dar poder aos sujeitos”, principalmente a grupos excluidos sistematicamente, hoje também é

relacionado a comoditizacdo das experiéncias das pessoas.

Esses discursos distintos e até antagonicos sdo baseados nos horizontes de possibilidades
configurados pelas narrativas candnicas?, aquilo que Jenkins chama de “meta-texto” (JENKINS,
1992, p. 101). O meta-texto é uma expectativa dos fas baseada em seus interesses e desejos
particulares sobre a obra. As disputas narrativas sdo configuradas através de movimentos
que buscam a qualificacdo de determinadas visdes a respeito do mundo da histéria, como o
apelo a autoridade do autor, valorizagdo de fragmentos da histéria canénica em detrimento
de outros, discordancias técnicas, sao diversos os caminhos utilizados pelos fas na busca por
legitimacao. As interpretacdes mudam constantemente e sdo frequentemente discutidas em
féruns e transformadas em trabalhos autorais como fanfics (ficgoes escritas de fas), fanarts

(artes de fas), e fanvideos (videos de fis), que compde o universo do “fanom” °.

Esse movimento que visa ressignificar as narrativas e entrelacar as experiéncias pessoais
a comunidade e valida-las é o que John Fiske (1992) divide em “produtividade semidtica”, “pro-
dutividade enunciativa” e “produtividade textual”. A primeira se refere ao investimento pessoal
que o fa realiza ao transpor seus valores individuais para suas produgdes, enquanto a segunda é
quando essa produgio é dividida com outras pessoas em seu circulo imediato. A produtividade
textual ocorre quando os produtos criados por fas ganham reconhecimento de uma comunidade
ampla e sdo compartilhados - esse reconhecimento também pode acontecer através de validacdo
institucional direta, por parte de empresas e autores, ou por sua aproximacgdo com os valores
candnicos. Podemos pensar nessas obras de grande circulacao como as que conformam quais

sdo os principios dominantes no fandom.

5.2 Producéo de contetdo

Marjorie Manifold (2009) comenta como a producéo artistica de fas é ambigua e faz
comparagdes deste modelo de producéo ao trabalho artesanal, pois enquanto artista, o fa busca
por inspiragdo interior para a criagdo de suas obras, mas molda sua produtividade a partir
dos interesses comunitarios, como um artesao. A autora também aponta como a maioria das
artistas de fanart ndo aspiram a carreira de artista, sentindo-se ja satisfeitas ao receberem
reconhecimento; sdo normalmente autodidatas e ndo cobram por seus trabalhos ou produtos.
John Fiske comenta que a maioria dos fandoms nao enxerga com bons olhos a producao que
visa o lucro e que, normalmente, o processo de criacdo custa dinheiro aos artistas, ao invés de
enriquecé-los. Devido a isso, esses trabalhos nem sempre apresentam as mesmas qualidades

técnicas que estdo presentes em produtos institucionais — os fis nem sempre tém acesso aos

2 O canone ficcional trata-se dos elementos diegéticos (como normas, regras, personagens e acontecimentos)

que compdem a obra de ficcio.
Fanon” ou “fanone” é a juncéo da palavra “canon” com “fa”, assinalando a constitui¢do de um universo ficcional
em relacdo a obra oficial, a partir de trabalhos de fs.
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equipamentos e recursos que precisam.

Desta maneira, grande parte da producio de fas opera sob o que chamamos de gift
economy: uma economia ‘baseada em presentear, receber e retribuir” (TURK, 2014). As produg¢des
de fas sdo historicamente tratadas como “trabalho feminino” devido a associa¢io do trabalho
remunerado a masculinidade e do trabalho ndo remunerado a feminilidade. O trabalho de
casa, reservado as mulheres em uma divisdo sexual do trabalho tradicional, é feito por afeto e
obrigacdo, entdo a logica da troca de presentes prevalece (CONNELL; PEARSE, 2015, p. 104). Essa

distincdo produz experiéncias diferentes para as pessoas e percepcdes sobre o género.

Para muitos artistas, o que suporta suas comunidades ¢é justamente essa producdo nao
remunerada, e como Diana Anselmo (2018) ressalta ao analisar artistas queer, esse trabalho nao
remunerado é emocional, afetivo, terapéutico e criativo. Contudo, o fato do trabalho nao ser
remunerado nio significa que nao tenha valor, nem impede que seja apropriado por instituigdes.

A autora afirma que isso configura uma forma de exploracgao que:

[...] nem sempre [assume] uma forma financeira, nem é necessariamente tio
direta quanto funcionarios da industria roubando a propriedade intelectual dos
fas, proibindo-os de royalties e crédito, ou ndo remunerando moderadores do
site e pesquisadores. A exploracdo do trabalho de fis, como o proprio conceito
de trabalho, é fluida e circunstancial, crivada de areas cinzentas interpretaveis.
Portanto, no reino do trabalho de fas queer, a dor coletiva, mais do que a perda
material, torna-se o medidor através do qual um pesquisador pode medir o
abuso e a lesdo. (ANSELMO, 2018, p. 87, traducéo nossa)

Nao é incomum que fas LGBTQI+ e mulheres sejam alvo de ridicularizacdo sobre
suas producdes, mesmo quando estas sejam apropriadas por institui¢oes. Em 2014 a série de
TV Supernatural (Eric Kripke, 2005-2020) exibiu o episédio “Ficcdo de Fa” (Philip Sgriccia,
2014), no qual os personagens encontram um grupo de meninas adolescentes encenando uma
fanfic sobre eles (Figura 23). O episddio faz referéncia a varios ships* LGBTQI+ do fandom,
como “Destiel” e “Samstiel”. O sucesso do episddio (que tem nota 9,5 no IMDB") se deve a
apropriacdo de narrativas do fandom, apesar da representacio das fas da série como obcecadas
pelos personagens principais. Em Novembro de 2020 foi ao ar um dos ultimos episédios de
Supernatural, chamado “Desespero” (Richard Speight Jr., 2020), em que o personagem Castiel se
declara para Dean, canonizando assim o ship Destiel. Todavia, este final ndo agradou muito as
fas do ship®, pois logo apos declarar-se, Castiel morre, nio concretizando o desejo do fandom
de ver ambos personagens juntos na série. Os fas acusaram o show de realizar o que é chamado
de queerbaiting, uma estratégia de marketing que projeta interesses de pessoas LGBTQI+ para

atrair esse publico consumidor, mas ndo concretiza as narrativas queer. Existe, assim, uma

* Ship é o termo utilizado para se referir a um casal ficticio.

5 Disponivel em <https://www.imdb.com/title/tt3845910/>. Acesso em 15 de Novembro de 2020.
¢ “Supernatural finally confirmed "Destiel’ in the worst way possible”. Disponivel em <https://www.digitalspy.com
/tv/ustv/a34600894/supernatural-destiel-season-15-episode-8-castiel/>. Acesso em 14 de Novembro de 2020.


https://www.imdb.com/title/tt3845910/
https://www.digitalspy.com/tv/ustv/a34600894/supernatural-destiel-season-15-episode-8-castiel/
https://www.digitalspy.com/tv/ustv/a34600894/supernatural-destiel-season-15-episode-8-castiel/
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exploracdo por parte das empresas sobre o trabalho afetivo, o que gera lucro mas nao oferece

reconhecimento nem conforto as fas que trabalham.

Figura 23 - Episodio “Ficcdo de Fa” de Supernatural

3 r,‘ .
Fonte: Supernatural. IMDB. Disponivel em: <https://www.imdb.com/title/tt3845910/>. Acesso em
14 de novembro de 2020.

5.3 Fandom fights

A partir das colocacdes que fizemos sobre o trabalho ndo remunerado e as representacdes
de mulheres, podemos entender o fandom como um espaco generificado. A gift economy que
permeia a logica de producdo de fas gera hierarquias de classe a partir do momento em
que o trabalho pode ser apropriado, tem custo para as fas e nem sempre elas sio restituidas
financeiramente e nem emocionalmente. Além disso, as fis podem disputar narrativas que
atendam aos seus desejos particulares e coletivos. Diante disto, é possivel identificarmos
diferencas entre os contetudos criados por mulheres e por homens, e que algumas das dissidéncias
recorrentes nestes espacos de fis sdo devido aos interesses divergentes desses grupos. No
caso dos jogos, esse antagonismo entre mulheres e homens é amplificado pelo histérico de
apagamento do publico feminino e a prevaléncia do poder de desenvolvimento de jogos nas
maos dos homens. Podemos constatar isso através de eventos como o #Gamergate, que anseiam

desqualificar a producao das mulheres sobre jogos.

E possivel exemplificarmos uma disputa de meta-textos com as discussdes sobre a
personagem Samus Aran, da série de jogos Metroid (Nintendo, 1986). Samus é conhecida como
uma das primeiras personagens femininas a protagonizar um jogo, contudo, sua identidade s6
é revelada no final do primeiro jogo, quando a personagem retira seu traje espacial, mostrando
uma mulher usando biquini. Essa imagem ¢é bastante criticada por ser reconhecida como uma
objetificacdo de Samus através de sua transformacgio em recompensa aos jogadores masculinos
quando completam a histdria, similar a um troféu. Na Figura 24, vemos um exemplo retirado
do Twitter de como existe uma disputa narrativa sobre a personagem Samus. Visualizamos no
primeiro tweet (Figura 24a) uma fanart retratando Samus com o cabelo curto, quase raspado,
feicdo taciturna, e trajando trés versdes de seu uniforme — diferente de seu design original. Duas

respostas a esse tweet demonstram a busca por deslegitimar essa visdo sobre a personagem e a


https://www.imdb.com/title/tt3845910/
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Figura 24 - Discussdo no Twitter sobre aparéncia da personagem Samus Aran
(a) Tweet com fanart da personagem Samus Aran de cabelo curto

™= o @ramos_isaak - 6 de mar de 2019 ~

eel
% Samus Aran

Q s00 11 7.4 mil Q 303 mil I

(b) Resposta de repudio ao tweet original com imagem oficial concei- (c) Outra resposta ao tweet original, com a personagem numa relei-
tual da personagem tura do traje “Zero Suit”
. Big Cat - @ T

@xBigCatx

Em resposta a @ramos_isazk

Em resposta a @ramos_isaak *Zero Suit Samus.

Thanks, | hate it. Much prefer this.

Traduzir Tweet

2:06 AM - 9 de mar de 2019 - Twitter for iPhone

29 PM - 7 de mar de 2019 - Twitter for Andraid

74 Retweets 432 Curtidas 60 Retweets 592 Curtidas

o n © K (9} j v o

Fonte: Twitter. Disponivel em <https://twitter.com/ramos_isaak/status/1103469612287561729>. Acesso

em 15 de novembro de 2020.
insatisfacdo por parte de um publico masculino. A primeira resposta (Figura 24b) traz o texto
“Obrigado, eu odiei. Prefiro mais isso.” (tradugéo da autora) junto a uma arte conceitual retirada
do livro “Metroid: Samus Returns Artbook™ . Essa imagem apela a autoridade dos artistas do
jogo original, reivindicando uma visao de Samus em que a personagem apresenta atributos
associados a feminilidade (cabelo longo e uma silhueta delineada, que acentua os seios, nadegas

e coxa).

Ja na Figura 24c, a personagem aparece com menos roupa e uma fei¢io bem mais
afeminada do que na Figura 24a. Essa imagem tem uma grande insinuacdo sexual, com os seios
proeminentes e o enquadramento da regido da barriga e roupa intima através do traje aberto,

criando uma Samus exibicionista que encara o espectador - transportando a personagem para

7 Disponivel em: <https://metroid.fandom.com/wiki/Metroid:_Samus_Returns_Artbook>. Acesso em 2 de

outubro de 2021.


https://twitter.com/ramos_isaak/status/1103469612287561729
https://metroid.fandom.com/wiki/Metroid:_Samus_Returns_Artbook
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posicdo de objeto de desejo. Quando a pessoa escreve “*Zero Suit Samus.”, podemos inferir,
pela presenca do asterisco, uma tentativa de correcdo do primeiro texto e a reivindicacdo de
sua Samus como versao adequada. Ha ainda um trocadilho com o nome oficial do traje da
personagem — o zero como a auséncia de roupa. Os trés tweets disputam a visdo do publico
sobre a personagem Samus, oferecendo uma versdo sobria e com menos elementos associa-
dos a feminilidade, repudiando com uma imagem candnica uma suposta “masculinizacdo”, e

projetando uma imagem sexualizada através de outra fanart.

Quando algumas construgoes particulares dos fas sdo amplamente difundidas surge
a falsa impressao de que o fandom é homogéneo. Nao s6 isso, como constituem-se padrdes
desejaveis de interpretacdo, diferentes das visdes de publicos que ndo dominam esses espacos.
Uma forga externa institucional pode oferecer a legitimidade para alguma das narrativas,
alterando a historia ao modo desejado pelo publico, ou levando trabalhos de fas para locais de
autoridade (como fanarts recebendo destaque em paginas oficiais em redes sociais). Contudo,
quando o canone percorre um caminho indesejado, a disputa por legitimacao pode gerar atritos

entre os fas e as autoridades que detém poderes sobre a obra:

Enquanto o antagonismo de fis estrutura hegemonias de interpretacdes textu-
ais, as lutas internas para empoderar meta-textos de fac¢des frequentemente
se expandem para desafiar os monopolios discursivos e produtivos das forcas
institucionais externas ao fandom — normalmente aquelas na esfera industrial
da producio hiperdiegética. (JOHNSON, 2017, traducdo nossa)

5.4 Ativismo de fas

Quando o canone ndo agrada mais as fas, como ocorre a disputa narrativa? Ha como
pessoas utilizarem seus produtos favoritos para fins que ndo sdo apenas de entretenimento?
Nessas situacdes e quando inseridos em plataformas digitais os fas frequentemente recorrem
ao ativismo a fim de contestar hegemonias existentes e mudar a realidade social (BROUGH;
SHRESTHOVA, 2012). O fa ativismo é marcado pela organizacao de pessoas com interesses em
comum em torno de um produto cultural e o uso de taticas de fis (modos de criagdo poética,
apropriacdo e remixagem de conteudo) em prol da divulgagio de um ideal comunitario. Mesmo
que situado na esfera cultural, o ativismo de fas nao deixa de ser uma atividade politica por

ambicionar influenciar a vida social.

O ativismo de fas pode ser entendido de duas maneiras: como os esfor¢os dos fis
para orientar a obra favorita na direcdo que desejam, ou o uso de taticas de fas para abordar
uma questao social que extrapola o fandom. Em ambos os casos os publicos manifestam sua
insatisfacdo e tentam mudar os textos candnicos ou situagdes sociais apresentando alternativas
as narrativas institucionais. A Figura 25 retrata essas duas faces do movimento, em que a artista
usou Jaina Proudmoore para advogar pelos direitos gays enquanto joga com a ideia da propria

personagem ser gay. Tendo em vista isso, a relacdo dos ativistas com o contetido do qual gostam
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ainda pode ser contraditoria, pelo fato das obras apresentarem representacdes que podem ser
discordantes dos ideais do grupo. Por isso, é importante ficar atento ao que é repetido pelo

fandom e o que é contestado.

Figura 25 — Fanart de Jaina Proudmoore com “Gay Rights”

Fonte: Roman Ankenbrandt (2019). ROMAN DOES ART - Tumblr. Disponivel em:
<https://romans-art.tumblr.com/post/183113230409>.

Se o ativismo busca transformar a cultura e o mundo de maneira politica, ndo podemos
nos esquecer que “[...] reacionarios, também, querem mudar a sociedade, e geralmente também
enxergam a si mesmos e/ou suas opinides como marginalizadas” (STANFILL, 2020, p.128, traducéo
nossa). Existem fas que repudiam a participacido de grupos ndo-hegemonicos nos fandoms
e qualquer producdo advinda desses publicos. Assim mudancas candnicas julgadas como
progressistas também podem nao ser bem recebidas, resultando em rechacamento. Em 2018,
em vista do lancamento de Battlefield V (DICE, 2018) e da implementacdo de personagens
femininas jogaveis, varios fis gamers, em sua maioria homens (HOWE; LIVINGSTON; LEE, 2019),
participaram de uma campanha contra o jogo utilizando a hashtag #NotMyBattlefield no Twitter

8” contra os videos oficiais do jogo no YouTube. Um dos argumentos

e promovendo “dislike mobs
populares desse grupo contra o canone novo é que mulheres ndo haviam participado ativamente
da Segunda Guerra Mundial, logo, os desenvolvedores estavam tentando “falsear” a historia
para beneficiar os Social Justice Warriors (SJW), termo pejorativo utilizado contra pessoas que
advogam por direitos de grupos marginalizados em espacos de cultura pop. A DICE tentou
promover uma campanha positiva em oposigao ao preconceito dos usuéarios, usando a hashtag
#EveryonesBattlefield, enfatizando que o jogo é para todos os publicos, o que acirrou as disputas

entre os fas reacionarios e a empresa (MAZUCO, 2018).

8 Dislike mob é uma forma de ataque coordenado contra videos e postagens na internet. Pode ser traduzido

como “mobilizagéo por dislikes”, onde os usudrios se organizam para negativar a contagem de curtidas de algo
em redes sociais.
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Nesse movimento contrario a presenga de mulheres nos jogos, podemos ver que jo-
gadores articularam ideias de passividade feminina e dominagdo masculina, de modo que as
mulheres nao podiam ocupar, no jogo, o espaco de sujeitos. Essa mobilizacao foi feita em sua
maioria em plataformas sociais, disputando a narrativa. A resposta da DICE também demonstra
que as aspira¢des do publico feminino por novas representatividades nos jogos foram facilmente

cooptadas através da hashtag #EveryonesBattlefield.

Ainda que seja possivel verificarmos a existéncia do ativismo de fas através do engaja-
mento e torcermos para que seja contra estruturas opressivas, fas reacionarios também tem
dominio de recursos comunicacionais e criativos, e participam ativamente de redes sociais.
Além disso, nem toda disputa narrativa é consciente — muitas vezes textos diferentes emergem
das articulacdes naturais entre identidades, género e tecnologias. No capitulo de analise, procu-
ramos evidéncias de ativismo em meio aos dados coletados que demonstram o engajamento
dos fas em torno de questdes de género, além de mapear as disputas narrativas que ocorrem

internamente no fandom de Warcraft.
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6 Metodologia

Ao trabalhar com material predominantemente digital, principalmente obras muito
populares e com grande publico, como World of Warcraft e seus jogadores, lidamos com uma
abundancia de dados disponiveis nos mais variados formatos e redes online. Consequentemente,
os textos verbovisuais de Jaina nédo se restringem somente ao que é posto nos jogos e midias
oficiais. Seus fas produzem e reproduzem visdes distintas sobre a personagem e, como visto,

disputam espago e voz sobre a sua imagem, além de negociarem posi¢des sobre género.

Embora néo seja possivel cobrir todo esse conteido disponivel na web, neste trabalho
buscamos fornecer um panorama sobre a recep¢do dos fas e sua produtividade para entio
analisarmos os textos verbovisuais acerca da personagem. Para isso, dividimos a pesquisa em
algumas etapas. Primeiro, fizemos uma analise de carater quantitativo a fim de mapear o espago
ocupado pela personagem, as narrativas e representagdes produzidas e reiteradas pelo fandom.
Para tal, realizamos um levantamento do material através de uma coleta extensiva de duas das
principais plataformas de producéo de fas na web: as fanarts no DeviantArt (dA) e as fanfics do
Archive of Our Own (AO3).

Apbs a constituicao de um corpo abrangente de trabalho de fas, algumas discussdes
gerais sobre esses dados sdo levantadas, apresentando aspectos gerais que nos ajudam a en-
tender as dinamicas de produgdo e a perceber tendéncias sobre narrativas que atravessam
a personagem. Finalmente, reduzimos o escopo de nossa discussao através de uma selecdo
baseada no tempo de publicacdo e popularidade de fanarts e imagens canénicas. Com esse
corpus restrito, prosseguimos com uma analise qualitativa para entender questdes especificas
que emergem das redes textuais criadas pelos autores e fas da obra. A metodologia adotada em
cada uma dessas etapas sera descrita a seguir, com destaque a analise verbovisual das obras

selecionadas, onde nos aprofundamos na discussao.

6.1 Analise verbovisual

Analisamos neste trabalho algumas das imagens canoénicas da franquia World of War-
craft e fanarts utilizando a perspectiva analitica proposta por Abril (2007), que aborda as
imagens e representacdes visuais de maneira que nio sejam entendidas como formas materi-
ais autocontidas, cujo entendimento estaria limitado por um conjunto fixado de significados.
Quando pensamos assim, corremos o risco de realizar uma interpretacdo que se torna imanente
e reducionista. Um exemplo disso é a interpretacdo de uma obra de arte a partir das cores
utilizadas, que pode reduzir o significado de um quadro a constatagdes como “o azul simboliza
a melancolia do autor”. Interpretacdes ainda sdo influenciadas pelo conjunto de crengas da

pessoa, normas sociais, e culturas visuais; Nicholas Chare (2009) nos fornece um exemplo disso
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quanto a historia da arte, comentando diferentes interpretacdes sobre obras do passado que
“carregam premissas particulares sobre género e sexualidade” (CHARE, 2009, p.666-667, tradug¢éo

nossa) e como esses objetos sdo construidos a partir das perguntas que fazemos sobre eles.

Abril faz o uso da expressdo “texto verbovisual” para se referir a natureza heterogénea
dos elementos, também referenciando as tramas textuais que estes constituem e nas quais estdo
inseridos; tramas estas que movem-se “‘no tempo da historia e nos espacos da cultura” (ABRIL,
2007, p.18, traducdo nossa), de maneira que sao estruturas relacionais em constante atividade.
Tal como o processo de interpretacao é historico e cultural, sujeitado a diferentes subjetividades,
o proprio texto verbovisual esta imbricado em uma rede de sentidos e poderes, e colocado em
relacdo a outros elementos, cujo conjunto afeta sua propria constituicdo. Entender as imagens
como textos verbovisuais é um modo de tentarmos superar reducionismos e apostas sobre a
intencionalidade do autor, o que faz nos aproximarmos de uma interpretacdo mais honesta a

respeito das obras, onde é necessario um esforco metodolégico interdisciplinar.

A experiéncia visual dos textos é apresentada por Abril como uma sintese de trés
dimensdes: a visualidade, a mirada e a imagem. Apesar de apresentadas como dimensdes
proprias, nao sdo categorias excludentes e ha interdependéncia. Cada uma dessas dimensdes sao
terrenos do “exercicio, reproducio e confrontagdo de poderes” (ABRIL, 2007, p.33-35, traducéo

nossa).

A dimenséo da visualidade corresponde ao “ato perceptivo”, 0 momento em que nosso
olhar captura a obra e ocorre a experiéncia estética. Esta relaciona-se a plasticidade da obra, sua
materialidade e os elementos visiveis e invisiveis presentes nela. A visualidade sempre sofrera
influéncias contextuais, tal qual a situacdo em que é lancado o olhar, quem olha, como olha; é
ingénuo esperar que a experiéncia visual esteja dissociada da semiose e da cultura (ABRIL, 2007,
p-39).

A visualidade incorpora as qualidades sensiveis do olhar e suas variaveis perceptivas,
mas também articula uma visdo socializada constituida por experiéncias e condicionamentos.
Desse modo, a visibilidade ou invisibilidade de elementos — explicitos ou implicitos -— é capaz de
refletir, como também perpetuar, certas ordenacdes culturais e politicas. Isso pode desencadear
o apagamento de sujeitos e fendmenos das obras, de maneira intencional ou ndo, com ligacio a

posturas politicas e sociais.

No caso do trabalho aqui realizado, é pertinente lembrarmos que a experiéncia desenrola-
se em ambientes digitais, num dominio de multiplas tecnologias computacionais e convergéncias
com modos de produgio de imagem diferenciados (a fotografia, o desenho digital, a modelagem
3D, a pintura, sdo alguns exemplos dos métodos de criacdo). O jogo por si s6 ja é fragmento
de uma narrativa transmidiatica, enquanto as fanarts postadas no DeviantArt também séo
compartilhadas em outros websites, recebem comentarios, curtidas, e dividem a tela com outros

elementos do site.
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Varios trabalhos sobre representacdes de mulheres em jogos tratam da pertinéncia da
visualidade através da analise das formas dos corpos, composicdo de silhuetas e enquadramentos
em tela. No trabalho de Paula Casagrande, Eliane Pozzebon e Luciana Bolan (2017) sobre
representatividade de mulheres em jogos é dada atencéo para esses elementos visuais em varios

jogos, como em Bayonetta (Nintendo, 2009), onde a camera e animagdes ddo énfase aos seus

seios, virilha e nadegas (Figura 26). A inferéncia de que a personagem “apresenta movimentos

e postura que ndo condizem com as situagdes que ela enfrenta no game, estando totalmente
fora de nexo” (BRISTOT; POZZEBON; FRIGO, 2017) é carregada de sentido, passando por varios

pressupostos do que seriam movimentos e posturas adequadas a uma mulher, e porqué.

Figura 26 — Captura de tela do jogo Bayonetta
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Bayonetta & Vanquish 10th Anniversary Bundle. Disponivel em: <https://www.playstation.com/pt
-br/games/bayonetta-and-vanquish-10th-anniversary-bundle-ps4/>. Acesso em 14 de novembro de 2020.

Essa constatacdo de que a postura da personagem nao é coerente com sua atividade no

jogo nos traz a dimensdo da mirada. Ao lancarmos um olhar sobre o texto verbovisual, estamos
colocando em pratica um conjunto de pressupostos, crencas, afetos e conhecimentos prévios. A

partir da posicdo de nossos corpos em relacdo a obra e nossas intengdes ao olhar, os sentidos
metaforicos do texto tomam forma.

Tal qual como o individuo esta subjugado aos panopticos de vigilancia (ABRIL, 2007, p.
15), o olhar é constantemente controlado e afetado. Como John Berger (2008) e Laura Mulvey
(1989) demonstram em seus trabalhos, a pintura e o cinema sio historicamente permeados

por um olhar masculino, que influencia ndo s6 o modo como os homens visualizam as obras,

mas também altera as formas como as mulheres se auto-inscrevem visualmente e enxergam a
representacdo de outras.

O olhar masculino determinante projeta sua fantasia na figura feminina, es-
tilizada de acordo com essa fantasia. Em seu papel tradicional exibicionista,
as mulheres sdo simultaneamente olhadas e exibidas, tendo sua aparéncia

codificada no sentido de emitir um impacto erético e visual de forma a que
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se possa dizer que conota a sua condi¢do de ‘para-ser-olhada’. (MULVEY, 1989,
p.19, traducdo nossa)

Essa codificacao visual é utilizada para controlar as interpretacdes sobre feminilidade
e poder, naturalizando o espago ocupado pela figura feminina na cultura patriarcal como
significante para o outro masculino, presa a uma ordem simbdlica. Nessa ordem, os homens
podem viver suas fantasias e obsessdes através de um comando linguistico imposto, reforcando
a no¢do da mulher como objeto a ser olhado e exibido pelos homens, de forma que ela é

portadora de significado, nao criadora de significado (MULVEY, 1989, p.15).

John Berger demonstra como a presenca masculina na arte aponta para uma fantasia
de poder que a figura incorpora; o poder prometido ao homem pode ser moral, fisico, sexual,
temperamental, econdmico, social -— mas esse objeto é sempre externo ao sujeito. Em contraste,
a presenca da mulher expressa sua propria atitude em relacao a si mesma, e o que pode ou néo
pode ser feito a ela. A presenca da mulher ¢ tio intrinseca a sua figura que homens tendem
a supor que seja algum tipo de emanagao ou aura (BERGER, 2008, p.45). Essa visdao masculina
pode ser vista como uma abordagem essencialista da mulher, em que os homens confundem
as fantasias masculinas representadas com as proprias mulheres e as tornam indissociaveis.
Berger ainda ressalta como isso afeta 0 modo como mulheres olham si mesmas e outras, sob

uma onipresente e onisciente vigilia masculina.

Alguém pode simplificar isso dizendo: homens agem e mulheres aparecem.
Homens olham para mulheres. Mulheres assistem a si mesmas sendo observa-
das. Isso determina ndo s6 a maioria das relacdes entre homens e mulheres,
mas também a relacdo da mulher consigo mesma. O vigilante da mulher nela
mesma é masculino: a fémea vigiada. Deste modo, ela se transforma em um
objeto — e, mais particularmente, em um objeto de visdo: uma vista. (BERGER,
2008, p.47, tradugdo nossa)

Essa fala tem relagdo com as colocagdes de Lauretis (1984) sobre as narrativas que
reproduzem logicas opressivas sobre as mulheres. Nesse caso, a figura feminina é o objeto
passivo da cena, ou da historia, sujeito a acdo masculina. Ndo apenas isso, mas a mulher que vé
a imagem se identifica simultaneamente com a figura representada e com o olhar masculino
- essa € a dupla identificacdo para a qual Lauretis chama atenc¢éo, capaz de naturalizar as
diferencas sexuais e as relacdes de subjugagdo feminina. Contudo, essa visdo de sujeicdo
feminina de Berger existe em relacdo a historia da arte ocidental e nao considera a possibilidade
de uma identificagdo narrativa da mulher com a personagem, como pode ocorrer na imagem
em movimento. O trabalho de Laura Mulvey tem, de forma similar, como ponto de referéncia o
cinema ocidental e sua tradicdo cinematografica hollywoodiana, e essa produgao esta inserida

em uma logica capitalista e patriarcal, replicando seus valores.

Entretanto, esses processos de identificacido ndo ocorrem sem disrupg¢des, caso contrario

a passividade e objetificacdo seriam destinos inescapaveis. E através da mirada que ocorre o
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processo de identificacdo do (eu) como aquele que exerce o olhar, e como o (outro), sendo o
outro, personagem. Os corpos estdo inseridos em contextos sociais complexos tornando esse
movimento entrelacado pelas experiéncias pessoais, por isso é possivel que muitas mulheres

percebem a sujei¢do da figura feminina representada e apresentem criticas.

Porém, qualquer analise realizada é circunscrita pelas possibilidades imaginaveis e
realizaveis do género dentro de uma cultura tomada por um discurso hegemoénico (BUTLER,
2018, p. 21). As analises de Bayonetta feitas por Paula Casagrande, Eliane Pozzebon e Luciana
Bolan (2017) e por Karen Pinto, Edirlei Soares e Adelino Cunha (2020) ressaltam a objetificagao
da protagonista por meio de uma corporeidade “erronea” e “desproporcional”, por outro lado,
Amanda Philips (2017) advoga no livro Queer Game Studies que Bayonetta “engaja narrativas e
estéticas queer tanto quanto ela recusa ativamente gestos heteronormativos no jogo [...]” (PHI-
LIPS, 2017, p.115, tradugdo nossa). Apesar de todos esses trabalhos se disporem a analisar género
sobre o mesmo jogo, eles apresentam abordagens e conclusdes diferentes entre si, resultado de
perspectivas teoricas e vivéncias diferentes. A mirada é, desse jeito, o dominio do discurso, da
subjetividade, e da enunciacéo, que traz a tona o enunciador e o enunciatario, numa relagio de

(eu) e o (outro), atravessados por ideologias.

A dimensao da imagem, apesar do nome poder nos remeter a imagem grafica (como algo
impresso e tangivel), nem sempre é visual, tratando-se de imagens que compde e informam um
imaginario social coletivo. Imaginario é uma palavra que navega entre varios conceitos; muitos
estudos trabalham com a no¢édo de imaginario como sindnimo de fantasia ou mentira, enquanto,
na verdade é um fendmeno mais complexo de organizagdo de imagens e significados (BARROS,
2014, p. 51-53). Ha uma funcao organizadora e decodificadora no imaginario, que conforma
pontes de conexao entre o sujeito, o mundo, e o outro (GASI, 2013; ANAZ et al., 2014). Isso ocorre
através de arquétipos, signos e mitos que atravessam determinadas culturas e compde estruturas

narrativas reconheciveis.

Neste movimento de vinculos entre mundo e individuos, a imaginacgéo é social, ndo
individual. Abril compreende o imaginario como um repertério de representacdes que possuem
valores normativos implicitos que “configuram um modo de ‘imaginar’ o mundo, as relagdes
sociais, o proprio grupo, as identidades sociais, os fins e aspiracdes coletivas”. A exemplo disso,
Lauretis demonstra a influéncia do mito de Edipo sobre as narrativas cinematograficas, sendo
capaz até de compor uma narratividade cuja estrutura é repetida ao longo do tempo no cinema,

e como visto em God of War, nos jogos também.

Apoiando-se nessa abordagem oferecida por Abril é possivel fazermos uma leitura
semiotica e social dos textos verbovisuais dos jogos e fanarts, pensando-os como parte de uma
cultura visual. A partir disso é possivel analisarmos as relacdes de género, producao e poder

que se configuram entre esses diferentes produtos culturais.
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6.2 As Ficgoes de Fas no Archive of Our Own

Fanfics ou fanfictions sdo uma categoria de producéo textual muito popular nos fan-
doms e na internet. Sdo varios os locais onde um usuario pode publicar seu trabalho, desde
blogs pessoais, até grandes plataformas de repositorios de fanfics. Para a coletarmos os textos
foi escolhido o site Archive of Our Own, que oferece um “local central de hospedagem, ndo
comercial e sem fins lucrativos, para trabalhos de fas, usando um software de codigo aberto de
arquivamento”'. O site pertence a Organization for Transformative Works (OTW), uma organi-
zacdo que visa oferecer apoio aos criadores de conteudo e preservar a histéria dos trabalhos
de fas. O AO3 é um dos maiores sites de fanfic da internet, hospedando mais de 6 milhdes de
trabalhos. A plataforma também j4 foi premiada com o prémio Hugo na categoria de “Melhor

Trabalho Relacionado” 2.

Figura 27 — Apresentagdo de uma fanfic na plataforma do AO3

E.J Last Resort by sniperct for mylordshesacactus 25 Jun ze12

“ ﬂ World of Warcraft

Graphic Depictions Of Violence, Jaina Proudmoore/Sylvanas Windrunner, Jaina Proudmoore, Sylvanas Windrunner, Anduin Wrynn, Genn Greymane, Tyrande Whisperwind, Baine Bloodhoof,
Nathanos Blightcaller, Katherine Proudmoore, Vereesa Windrunner, Alleria Windrunner, Assorted OCs, Horde Champions, Alliance Champions, Alliance Leadership, Horde Leadership, Thalyssra
(Warcraft), Azshara (Warcraft), Arranged Marriage, Enemies to Lovers, Enemies to Friends, Political Alliances, Political Expediency, Hostage Situations, Canon-Typical Viclence, Magic, Hatred,
Self-Hatred, Falling In Love, Slow Burn, Hate Sex, Hate to Love, From Sex to Love, Enemies to Lovers to Friends, Complicated Relationships, Weddings, Unhealthy Coping Mechanisms, Eventual
Romance, Drama & Romance, Dysfunctional Family, Mildly Dubious Consent, Enthusiastic Consent, Original Character(s), Femslash, Bisexual Female Character, Bisexual Character, Lesbian
Character, Useless Lesbians, Jaina Needs a Nap, Battle Couple, Side Quests, Power Dynamics, Women In Power, Morally Ambiguous Character, Angst, Angst with a Happy Ending, Arwgs[ and
Hurt/Comfort, Angst and Humor, Angst and Feels, Anduin Needs a Nap, Choking Kink o

The war has not gone well for anyone. The Alliance has three months left before collapse. The Horde is not much better off. With neither victory or death as options, Sylvanas proposes an alternative.
A treaty, to ease tensions and open borders, with a political hostage to ensure that both sides stay in line. A marriage with many political implications and Sylvanas would only accept one person.
Jaina Proudmoore.

And Jaina Proudmoore made for the perfect hostage. If the Alliance moves wrong, Jaina dies. The Horde attacks, and Jaina reduces Orgrimmar to a wisp of a memory in the minds of children.

Of course, no one expected Sylvanas and Jaina to be anything more than uneasy partners with each other, least of all Sylvanas and Jaina..
Part 3 of Last Resort

Language: English Words: 180,455 Chapters: 52/52 Collections: 1 Comments: 4851 Kudos: 4355 Bookmarks: 446 Hits: 95458

Fonte: Captura de tela pela autora do site Archive Of Our Own <https://archiveofourown.org/works/15791256>. Acesso em
14 de novembro de 2020.

A Figura 27 mostra um exemplo de como uma fanfic é exibida no site do Archive Of
Our Own. Nela podemos observar as informagdes disponiveis para cada trabalho. No canto
superior esquerdo um conjunto grafico de 4 simbolos sumariza algumas informacoes gerais da
obra, como Rating (faixa etaria recomendada), Relationship (tipo de relacionamentos), Warnings
(adverténcia de conteido sensivel) e Status (estado de desenvolvimento do trabalho). No topo
temos o titulo da fanfic, o nome - nick — do autor (e no caso, inclusive, outro usuario para quem
a fanfic foi dedicada). Logo abaixo temos o Fandom em que o trabalho se encaixa (World of
Warcraft no exemplo). Em seguida ha os Warnings (alertas), a lista de Characters (personagens)
que estdo na historia e uma lista de Additional Tags (etiquetas adicionais) atribuidas a obra.

Também é possivel ver um resumo do texto.

Vale ressaltar que os dados sao fornecidos pelo proprio autor, que pode optar por inclui-

los ou néo, embora alguns tenham valores predeterminados pelo proprio sistema. Na parte

! Disponivel em: <https://archiveofourown.org/about>>. Acesso em 14 de novembro de 2020.

Disponivel em: <https://www.b9.com.br/112745/site-de-fanfics-archive-of-our-own-ganha-premio-hugo-de-
literatura/>. Acesso em 14 de novembro de 2020.
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inferior temos ainda algumas outras informagdes sobre o trabalho: a lingua em que ele esta
escrito, nimero de palavras e capitulos do texto, as colecdes das quais a fanfic faz parte, total
de comentarios, kudos, bookmarks (salvar um trabalho como favorito, ou para leitura posterior)

e quantidade de acessos que outros usuarios fizeram ao texto.

O primeiro dos quatro simbolos que sumarizam as informacdes da fanfic representa o
indicador de Archive Warning (Figura 28). O AO3 exige que os criadores avisem — ou escolham
explicitamente nao avisar — se ha conteudo no texto que pode ser sensivel para certos publicos.
Também é possivel alertar sobre outros assuntos nas tags adicionais ou ndo comunicar sobre
nenhum. O simbolo n representa a presenca de pelo menos um dos seguintes avisos definidos

pela plataforma:

Representacdes graficas de violéncia - Quando o conteddo contém violéncia sangrenta,

grafica e explicitamente descrita.

Morte de personagem principal - Quando o contetdo contém a morte de um personagem
principal. Se um personagem conta ou nao como personagem principal fica a critério do

criador.
Estupro/Nao-consentimento - O contetdo contém atividade sexual ndo consensual.

Menor de idade - O contetido contém descrigdes graficas ou representacdes de atividade

sexual por personagens com menos de dezoito anos.

Figura 28 — Descricdo de alertas de Warnings presentes no AO3

Content warnings

|| The author chose not to warn for content, or Archive Warnings cou/d apply, but
the author has chosen not to specify them.

n At least one of these warnings applies: graphic depictions of violence, major
character death, rape/non-con, underage sex. The specific warnings are shown

in the Archive Warnings tags.
The work was not marked with any Archive Warnings. Please note that an author
may have included other information about their work in the Additional Tags

(Genre, Warnings, Other Information) section.

This is an external work; please consult the work itself for warnings.

Fonte: Captura de tela da autora do site Archive Of Our Own <https://archiveofo
urown.org/fag/tags>. Acesso em 14 de novembro de 2020.

O autor também pode selecionar o simbolo i para seu trabalho, que indica que “o
criador optou por nao usar avisos’. Isso significa que os avisos pré-estabelecidos podem ser
aplicaveis, mas ndo ha desejo de utiliza-los (por exemplo, para evitar spoilers). Autores podem
também usar o simbolo em branco  para indicar que “nenhum aviso de adverténcia se aplica”.
Existe também um simbolo azul com um globo K3, que representa que o trabalho é externo a

plataforma, entdo os usuarios devem consultar a fonte original para saber mais sobre os alertas.


https://archiveofourown.org/faq/tags
https://archiveofourown.org/faq/tags
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A violéncia sexual é diferenciada de outras categorias de violéncia pela plataforma.
Historias que abordam esses temas poderiam estar categorizadas pela expressdo “Representagdes
graficas de violéncia”, contudo, ha o aviso especifico “Estupro/N&o-consentimento”. Essa é uma
opcéo peculiar, visto que esse material é comumente proibido e retirado de plataformas como
YouTube e Facebook. Lendo os Termos de Servigo® do Archive of Our Own, o Gnico conteudo
relacionado a violéncia sexual com proibigao explicita é pornografia infantil — qualquer trabalho
que contenha imagens ou links para esse tipo de conteudo, pode ser banido. Em outra parte dos
termos, ha a seguinte afirmagio: “Vocé entende que o uso do Arquivo pode expd-lo a material
que é ofensivo, provocador, erroneo, sexualmente explicito, indecente, blasfemo, questionavel,

gramaticalmente incorreto ou mal escrito” (traducdo nossa).

O AO3 adota a postura de nao censurar trabalhos (com excecdo de pornografia infantil),
independente do contetido que podem conter. Isso é feito sobre o pretexto de proteger a liberdade
de expressao dos usuérios?. Contudo, assim o site cria uma janela de tolerancia a violéncia de
género e permite a perpetuacdo de narrativas com conteido miségino, além de outros tipos de
6dio e preconceitos, como o racismo. Ao nem mesmo adotar algum esquema de moderacao
de conteido, o AO3 transfere ao usuario a responsabilidade de filtrar o contetido inadequado,
protegendo a plataforma de quaisquer problemas legais e economizando recursos. Essa é uma
nocao bastante individualista, em que nao se afere os efeitos dos textos e nem assegura a

integridade dos leitores.

Outro simbolo utilizado é o de Content Rating ou classificacdo indicativa, como mostrado
na Figura 29. Essa classificacao auxilia os usuarios a identificarem a faixa etaria de um trabalho.

As possiveis classificacdes e suas definicdes sdo as seguintes:

Nao avaliado - Marcado pela caixa em branco . Esta é a op¢do padrao. Para pesquisa,
triagem e outras fungdes no AO3, essa classificacdo pode ser tratada da mesma forma

que conteudo adulto e com classificacdo explicita.

Audiéncias Gerais - Sinalizado com um [G] verde claro G Significa que é improvavel que

o conteudo incomode alguém e é adequado para todas as idades.

Publico para adolescentes - Sinalizado com um [T] amarelo """ Indica que o conteddo ja

contém temas que podem ser improprio para publicos menores de 13 anos.

[N/
Maduro - Marcado através de um [M] laranja M. O contetdo contém temas adultos (sexo,

violéncia, etc.) que ndo sdo tdo graficos quanto o conteido com classificacdo explicita.

Explicito - Sinalizado com o simbolo [E] em vermelho . O conteudo contém temas adultos

explicitos, como pornografia, violéncia grafica, etc.

Terms of Service. Disponivel em <https://archiveofourown.org/tos>. Acesso em 16 de setembro de 2021.
Free Speech. Disponivel em <https://archiveofourown.org/admin_posts/1559>. Acesso em 16 de setembro de
2021.
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Figura 29 — Descricéo das faixas etarias presentes no AO3

Content rating

m General Audiences

Teen And Up Audiences

M Mature

Explicit: only suitable for adults

The work was not given any rating

Fonte: Captura de tela da autora do site Archive Of Our Own <https://archiveofo
urown.org/fag/tags> Acesso em 14 de novembro de 2020.
Ao acessar um trabalho categorizado como Sem Classificacdo, Adulto ou Explicito, o

AQO3 mostra um aviso de que o trabalho pode conter contetudo adulto.

Outro indicador é o de Category (Figura 30), que agrupa Relationships (Relacionamentos),
Pairings (Pares) e Orientations (Orientacdes), descrevendo os tipos de relacionamentos contidos

no trabalho. As categorias disponiveis sdo:

F/F - Representado pelo simbolo de feminino [q Indicam relacionamentos entre personagens

femininas.

F/M - Representado pela jun¢ido dos simbolos de feminino e masculino . Indicam relagdes

entre personagens femininas e masculinos.

M/M - Representado pelo simbolo de masculino ﬂ Indicam relacionamentos entre persona-

gens masculinos.

Gen - Ou Geral representado por um circulo com ponto na cor verde claro 19 1ndica que
nenhum relacionamento roméantico ou sexual é retratado na historia, ou que esses relaci-

onamentos ndo sao o foco principal do trabalho.

Multi - Representado por um quadriculado colorido ‘ Indica a presenca de mais de um tipo

de relacionamento ou relacionamento com multiplos parceiros.

Other relationships - Marcado pelo simbolo , abrange os relacionamentos ndo cobertos

pelas outras categorias.

O autor também pode escolher deixar essa categoria em branco com o simbolo

representando que o trabalho nao foi rotulado com nenhuma das categorias disponiveis.

Finalmente, temos o simbolo utilizado para representar o Status do trabalho (Figura 31),

que indica o estado de escrita da obra. Essa classificacido pode ser:

Work in Progress - Quando um trabalho esta sinalizado com o marcador @ indica que ainda

esta em progresso ou esta incompleto/nao terminado.


https://archiveofourown.org/faq/tags
https://archiveofourown.org/faq/tags
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Figura 30 — Descricédo da categoria de relacionamentos presentes no AO3

Relationships, pairings, orientations

[.] F/F: female/female relationships
F/M: female/male relationships

6 Gen: no romantic or sexual relationships, or relationships which are not the
main focus of the work

m M/M: male/male relationships

Multi: more than one kind of relationship, or a relationship with multiple
partners

m Other relationships

The work was not put in any categories

Fonte: Captura de tela da autora do site Archive Of Our Own <https://archiveofo
urown.org/faq/tags>. Acesso em 14 de novembro de 2020.

Complete Work - E marcado pelo simbolo Iﬁ, que indica que o trabalho ja foi concluido.

Unknown - Representado pela caixa em branco , indica que o autor optou por nao definir

o status do seu trabalho.

Figura 31 - Descrigdo do status de desenvolvimento das fanfics no AO3

Is the work finished or the prompt fulfilled?

@ This is a work in progress or is incomplete/unfulfilled.
E This work is completed!/This prompt is filled!

This work's status is unknown.

Fonte: Captura de tela da autora do site Archive Of Our Own <https://archiveofo
urown.org/faq/tags>. Acesso em 14 de novembro de 2020.
E notavel que o AO3 segue um modelo de folksonomia hibrida (MEDEIROS, 2018), de
modo que o site permite a participacdo dos usuarios na cunhagem de tags, mas realiza a
curadoria e organizacgdo das informagdes. Algumas tags presentes nas fanfics sdo as de fandom,
tags de relacionamentos, personagens e tags adicionais. Embora o proprio autor determine o
fandom de seu trabalho, as tags passam por uma ordenacéo e avaliagao do site. O AO3 conta com
uma equipe que ajuda na desambiguacdo de fandoms e selecao de nomes criando uma espécie
de “tag canonica do fandom”. Assim, quando um fa publica um trabalho, é possivel escolher
um (ou mais) fandoms ja catalogados pelo sistema. Os trabalhos que apresentam mais de um
fandom aparecem em todas as categorias citadas, além de serem marcados como crossovers®.
Inclusive, se um trabalho estiver marcado com fandoms que néo estao representados ao longo

da historia podera ser reportado para correcao.

As tags de relacionamento especificam quais personagens estdo envolvidos em rela-
cionamentos sexuais, romanticos ou platoénicos. Sdo geralmente listadas usando os nomes

dos personagens envolvidos (por exemplo, Elizabeth Bennet/Fitzwilliam Darcy ou Alphonse

5 Crossover é o termo utilizado quando uma fanfic mescla personagens e/ou cenérios de 2 ou mais diferentes

fandoms.


https://archiveofourown.org/faq/tags
https://archiveofourown.org/faq/tags
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Elric & Edward Elric). Podem ser citados assim um ou mais relacionamentos, assim como
relacionamentos envolvendo mais de dois personagens. Relagdes romanticas ou sexuais sao
indicados pelo uso de um separador de barra ("/") (por exemplo, Mickey Mouse/Minnie Mouse).
Relacionamentos ndo sexuais, ndo roméanticos — como relacionamentos platdnicos entre amigos,

familia, companheiros de equipe, etc. - sdo indicados pelo separador "&".

As tags de personagens indicam quais personagens estdo inseridas no trabalho, e
mesmo as ndo-candnicas podem ser indexadas pelo site. Personagens originais também sao
frequentemente incluidas em diversas fanfics e podem ser referenciadas através da tag “Original
character”. Tags adicionais (ou freeform) possuem o funcionamento classico de um sistema
de tags. Elas cobrem quaisquer detalhes ndo especificados por outras categorias, incluindo
quaisquer avisos para conteudos nao abordados pelos alertas padrdoes do AO3. Tags adicionais
indicam normalmente coisas como género do trabalho, conceitos contidos do fandom, a comu-
nidade para a qual a obra foi feita, locais ou conceitos especificos de fandom, etc. Essas tags
também sdo usadas para modificar tags de personagem ou relacionamento; por exemplo, “Jesse
McCree” é uma tag de personagem candnica, mas a tag adicional “Merperson Jesse McCree” é

criada para referenciar obras em que ele é um sereio.

6.2.1 Coleta de fanfics

Figura 32 — Fluxograma da coleta de fanfictions do Archive of Our Own

PR

Busca pelas fanfictions
classificadas como parte do
fandom de "World of Warcraft”
2 no site Archive of Cur Own

Filtragem da busca eliminando
fanfictions com crossovers

- @
Y ﬁgm%lcdos as - O

identificadores e URLs dos
trabalhos encontrados

Acesso aos trabalhos através de
suas URLs

4 5

Raspagemn dos trabalhos e suas
informacaoes

Organizacao dos dados Q*

coletados em tabelas para
andlise e comparacio

o B
Fonte: Elaboracio da autora.

O AO3 é uma plataforma onde os fas postam suas fanfics publicamente e gratuitamente
para leitura. Ao observar como utilizam o sistema de classifica¢do para indexar suas obras e
algumas tendéncias que emergem nesse meio, podemos ter um breve vislumbre de aspectos

gerais do fandom que poderao ser uteis para analises mais aprofundadas a respeito das obras. O
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modo como operamos a coleta pode ser visualizado, de maneira resumida, através do fluxograma

representado pela Figura 32.

Como a plataforma do AO3 guarda as fanfics de forma estruturada, a interface conta
com um complexo sistema de busca, a partir do qual os usuarios podem filtrar a pesquisa
utilizando tags e termos de referéncia. E possivel incluir e excluir tags dos resultados da busca;
selecionar trabalhos por quantidade de palavras, data de atualizagio e progresso (trabalhos
completos ou incompletos); escolher idioma; incluir ou excluir crossovers; buscar por termos
especificos; e ordenar as obras por autor, titulo, data de postagem, data de atualizagio, contagem

de palavras, cliques, kudos, comentarios e bookmarks.

Neste trabalho foi feita uma busca utilizando o sistema de pesquisa dentro do AO3 de
todos os trabalhos catalogados pela plataforma como pertencentes ao fandom de WoW através
da tag de fandom de “World of Warcraft”. Também foi escolhido omitir da busca quaisquer
fanfics com crossovers para evitar que informagdes referentes a outros assuntos interferissem
nos resultados. Como o objetivo é coletar todos os trabalhos listados sob a alcunha de World of
Warcraft, a ordenagido dos trabalhos nao é um fator de interferéncia, portanto foi mantida a

ordenacgdo por numero de kudos.

Todos os resultados obtidos na busca sdo armazenados juntamente aos metadados de
cada um. Para esta coleta foi utilizada uma biblioteca Python de codigo aberto chamada a0313°.
Esta é uma API nio-oficial que coleta dados de fanfics do site AO3 através de um processo de
raspagem de dados. Ao passar os termos de busca, o codigo lista o identificador de todos os
trabalhos e, um por um, acessa a URL do trabalho listado e salva todas as informacdes de texto

e metadados daquela obra.

Como resultado a API consegue coletar todas as seguintes informacoes (quando dispo-
niveis): titulo, autor, data de publicacao, classificacao indicativa, tags diversas, personagens,
relacionamentos, kudos, comentarios, e até o proprio corpo da fanfic. Com esse método foi
possivel coletar todos os 3999 trabalhos listados no dia 28 de junho de 2019 pelo site. Coletando
estes trabalhos de fas de World of Warcraft da plataforma, assim como os metadados associado
a eles, é possivel ter uma visao geral sobre o fandom e entender um pouco melhor o contexto
de plataforma onde os trabalhos estdo inseridos e, portanto, observar algumas tendéncias
presentes aqui. As informagdes foram armazenadas no formato “.csv” e dispostas em uma tabela

no Google Sheets.

6.3 Artes de fas no DeviantArt

Semelhante as fanfics, fanarts sao postadas pelos artistas em diversas plataformas.
Embora exista uma quantidade imensa que podemos encontrar em redes sociais, como o Twitter

ou Instagram, para buscarmos e coletarmos nosso material optamos pelo site DeviantArt (dA).

6 alexwlchan/ao3. Disponivel em: <https://github.com/alexwlchan/ao3>>. Acesso em 24 de setembro de 2019.


https://github.com/alexwlchan/ao3
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Fundado em 2000, o dA é voltado para o publico artistico e possui importancia historica sobre
os modos como artistas se organizam na internet (ABLES, 2019), constituindo uma das maiores
comunidades artisticas online, com mais de 48 milhdes de usuarios registrados e atraindo mais

de 45 milhdes de visitantes unicos por ano’.

O dA hospeda uma quantidade diversa de tipos de deviation (nome pelo qual as artes
sao chamadas no site), desde fotografias até arte digital, oferecendo ferramentas de organizacéo
e exibicdo para os artistas. Ao publicar uma deviation, o usuario pode adicionar um texto
descritivo, até 30 tags e marcar o conteudo como adulto (Mature Content). Apds a submissao,
cada obra conta com estatisticas individuais sobre quantos comentarios recebeu, quantas vezes
foi marcada como favorita e nimero de visualizacdes. Ainda é possivel organizar os trabalhos

em categoriais na galeria pessoal e elas podem ser destaque em grupos e colecdes.

Figura 33 — Pagina de uma Deviation na plataforma do DeviantArt

7 Addto Favourites [ J Comment 2 Q@ L . fom]

Jaina Prog_glmoore J Published: Oct 21, 2019

by SanjinH @
% 731 Favourites #® 10 Comments @ 12K Views I @

azeroth battle blizzard elemental mage sea warcraft water we3 world

i

daughter jaina proudmoore wow warcraftfanart

Open for commissions: WA, it 1. jinh/jou

You can follow me on:
Artstation ®
Instagram
Facebook
Twitter

Image size 3000x1028px 1.06 MB

© 2019 - 2022 SanjinH

|COMMENTS 10 OLDEST v

Fonte: Elaboracdo da autora.

7 About DeviantArt. Disponivel em: <https://about.deviantart.com/>. Acesso em 10 de novembro de 2020
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Na Figura 33 temos o exemplo de como uma fanart é apresentada no site e como as
informacoes estdo dispostas. Constatamos na figura em (A) a fanart em destaque, o titulo
da obra é posicionado em (B) e o autor em (C'). Logo abaixo, em (D), temos alguns dados
gerais de acesso do trabalho — nimero de vezes que foi marcado como favorito, nimero total de
visualizacdes que a obra possui e a quantidade de comentarios. (F) mostra as tags atribuidas
pelo autor, em (') ha a descrigdo da arte e (G) é a secdo de comentarios. Quando uma imagem
¢ marcada como adulta, o termo Mature também ¢é incorporado ao lado das informacdes da
imagem. Indiferente do tipo de arte, todos os trabalhos na plataforma seguem a mesma estrutura,
0 que permite um processo automatizado de raspagem de dados para coletar as informagoes

em larga escala.

Além disso, cada autor no site possui uma pagina de perfil pessoal que conta com: uma
galeria para seus trabalhos, secdo com informacdes sobre o artista, se¢do de favoritos, uma area
para postagens, e até mesmo uma loja. A Figura 34 ilustra um exemplo de um perfil de autor no
DeviantArt. No perfil constam informac¢des como o nome de usuario (A) e abaixo (B) temos
dados sobre quantidade de watchers que o usuario possui (watchers sdo usuarios que seguem as
postagens do artista), quantas visitas o perfil ja recebeu, o total de artes publicadas, total de
comentarios e de favoritos. Ha ainda uma lista dos trabalhos recentes daquele autor (C'). No
canto direito é colocada a se¢do About com um perfil do usuario. Nele, quando possivel, temos
a profissdo e area em que a pessoa atua (D), data de aniversario (F), pais (F') e idade da conta
de usuario (G). Ao criar uma conta, é possivel escolher pronomes que podem ser exibidos
no perfil: “They/Them”, “She/Her” ¢ “He/Him”, para identificar o género pelo qual a pessoa

prefere ser referenciada (H ). Usuarios ainda podem adicionar uma pequena bio sobre si (/).

Figura 34 - Pagina de perfil de um artista no DeviantArt

¢ vEIEANTT ) Tl

Moving like a snail - K /;’\\ ‘f/
i [117K Watchers | 409AI(Page Views: | 439 Deviations > | ' \

Home Gallery Favourites Posts Shop About

Latest Deviations \CJ

Featured Gallery About Ayasal

Artist // Student // Digital Art @
® A& Nov12 IQ United States [# Deviant for 16yearsl@
@ wwwfa(ehook(om/ayas art | She/Her ®

¢ @ ¢ &

Hi everyone! Nice to meet you! ¥

Fonte: Elaboracdo da autora.
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Embora essas informagdes pessoais possam estar ocultas, muitos usuarios preferem
deixa-las a mostra para se identificarem na plataforma. Estes dados, principalmente as informa-
cOes de género dos autores de fanarts, podem nos ajudar a compreender melhor o cenario do
fandom estudado e as relagdes de producdo. Dado que estao estruturados de maneira organizada

na plataforma, é possivel realizar uma coleta ampla para visualiza-los de forma geral.

6.3.1 Coleta de fanarts

Figura 35 — Fluxograma da coleta de fanarts do DeviantArt

yOI L B

Busca pelo termo "Jaina
Proudmoore" no DeviantArt

Visualizagdo de todos os
trabalhos encontrados

na pagina do DeviantArt DU ‘ )
E Loetadas URLs €os trapslhas Acesso aos trabalhos através de

através da raspagem do codigo
HTML da pagina suas URLs
: 5

Raspagem dos trabalhos e suas
informacoes

. =

Extracao da URL da pagina de —
perfil do autor

Organizacao dos dados _¢

coletados em tabelas para
andlise e comparagao

@ 8

Raspagem dos dados do autor

Fonte: Elaboragio da autora.

Para coletar as informacoes desejadas sobre o fandom de World of Warcraft e da persona-
gem Jaina Proudmoore, primeiro é necessario filtrar as artes relacionadas a este tema. O site do
dA permite buscas utilizando termos, retornando resultados que tenham a expressdo informada
no texto descritivo da arte ou em tags correspondentes. Portanto, utilizamos o sistema para
procurar por todas obras com a expressdo “Jaina Proudmoore” dentro do dA. Vale mencionar
que para que todas obras sejam listadas nos resultados é necessario (efetuar) login com uma
conta e habilitar a exibi¢do de conteido adulto, dado que essas obras sdo excluidas da busca

por padréo.

Nossa busca retornou 2281 artes relacionadas a Jaina hospedadas no site. Embora
uma pequena parcela de resultados pareca fugir do tema pretendido por este trabalho, uma
observacao breve dos dados mostra que a maioria remete diretamente a personagem. Mesmo
os trabalhos identificados como fora do escopo, mas que foram indexados pela plataforma ao
resultado, demonstram haver uma interagdo entre o fandom de Warcraft, outros fandoms e

outras midias, retratando usos diferenciados da plataforma.
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Nao existem ferramentas oficiais (c6digos, scripts ou mesmo uma API®) para filtrar e
coletar dados da plataforma do dA. Portanto, para efetuar a coleta, foi realizada uma raspagem
de dados baseada nas tags HTML estruturadas tanto das paginas da fanarts como de seus
usuarios autores. Mais detalhadamente, este processo é realizado em oito etapas distintas que

podem ser visualizadas no fluxograma representado pela Figura 35.

Utilizamos scripts desenvolvidos em linguagem Python com uso da biblioteca Selenium’,
que permite manipulacdo e gerenciamento de dados de paginas através de seu endereco URL.
Na primeira iteragio, o link de busca contendo todos resultados desejados foi utilizado para
listar todas as artes que seriam coletadas no trabalho. Todos as URLs de deviations exibidas na

pagina de resultados sdo extraidas e salvas numa lista.

Como as paginas individuais de cada arte possuem uma formatacdo muito semelhante,
foi possivel desenvolver outro script para coletar as obras e informacdes descritas da Figura 33.
Uma analise manual inicial identificou como os dados estdo dispostos no HTML da pagina que
hospeda a arte e quais tags e nomes sdo utilizados para referenciar cada uma das informacoes
da fanart. Apés compreender os padrdes obedecidos pela plataforma, um script foi feito para
acessar cada uma dessas artes e, através do HTML, salvar todos os dados disponiveis ali: titulo,
nome do autor e URL do perfil, quantas vezes a arte foi marcada como favorita, quantas vezes

foi visualizada, a descricdo, os comentarios e a data de publicacéo.

Finalmente, para obter mais informacoes, cada autor também teve sua pagina coletada
através de um codigo que, semelhantemente, observa os padroes dos dados no HTML do perfil
do autor e extrai informagdes sobre nome, idade do perfil, quantidade de artes publicadas, a
pequena bio do artista, links para redes sociais, género do artista, quantos watchers ele possui,
favoritos e favoritados por ele. Aqui deve-se destacar que como esses dados sdo informados

pelo proprio autor, ocasionalmente alguns néo estdo disponiveis ou foram ocultados por eles.

Esta coleta foi realizada no dia 27 de Marco de 2020, e ao final foi possivel obter um
conjunto de dados com as 2281 obras relacionadas ao termo Jaina Proudmoore, composto por
diferentes estilos de arte, como pintura digital, 3D, desenho tradicional, fotografias, cosplays,
capturas de tela de jogo, entre outras. Tal como fizemos com os dados das fanfics, as informagoes

das fanarts e autores foram salvas no formato “.csv” e dispostas em tabelas.

6.4 Selecdo de imagens para analise

Embora a selecdo feita originalmente abranja uma grande quantidade de fanarts e fanfics
e contribui para entendermos aspectos mais gerais do fandom e das plataformas escolhidas,

nao é possivel conduzirmos uma leitura minuciosa de cada uma das obras produzidas por

8 API - Application Programming Interface — se refere a um conjunto de cédigos e interfaces de programacio

para acesso a um aplicativo de software ou plataforma baseado na Web.

° Biblioteca Python. Disponivel em <https://selenium-python.readthedocs.io/>. Acesso em 5 de abril de 2020


https://selenium-python.readthedocs.io/
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fas. Portanto, para a analise verbovisual almejada aqui, foi preciso refinar a selecdo de artes,
procurando delimitar um grupo que ilustre os movimentos de mudanga do fandom e suas

relacdes com o material canone.

Para escolhermos quais imagens candnicas e quais fanarts seriam analisadas, nos
apoiamos nas modificacdes visuais de Jaina ao longo da franquia de Warcraft. A cada nova
expansao lancada de World of Warcraft é comum que modelos do jogo sejam atualizados e novas
versdes das personagens sejam introduzidas no software, refletindo novidades tecnologicas
e novos arcos da historia. Assim dividimos o desenvolvimento visual em 4 janelas de tempo
marcadas pela introducdo de novos modelos 3D da personagem nos jogos e o periodo de

permanéncia de cada um no jogo:

2002-2004: Modelo de Warcraft III;

2004-2012: Primeiro e segundo modelos de World of Warcraft, ambos com design seme-

lhante, porém a versdo de 2009 possui texturas com mais detalhes poligonais;

2012-2018: Modelo de Jaina p6s-Queda de Theramore, introduzido em Mists of Pandaria;

2018-Atualmente: Modelo de Jaina em Kul Tiras, introduzido em Battle for Azeroth.

Essa linha do tempo é uma heuristica para constituirmos nosso corpus para as préoximas
etapas. Para os textos canodnicos, foi decidido selecionar 4 imagens estaticas dos modelos
tridimensionais da personagem, cada uma pertencente a uma janela de tempo. Para isso,
conduzimos uma busca manual no site oficial da Blizzard'® e no portal com informagdes sobre
WoW, Wowhead''. Procuramos por capturas de tela da personagem em jogo postadas pela
empresa e por usuarios. A Figura 18 que ilustra uma linha do tempo da personagem foi produzida

a partir dessa selecao.

Para compormos nosso conjunto de fanarts, foi decidida a selecdo de 2 imagens cor-
respondentes a cada periodo, totalizando 8 pecas. Essas pecas foram retiradas do dA através
de capturas de tela, contendo além da fanart, sua descrigéo e outras informacgdes visiveis na
pagina. Essa delimitacdo de 8 imagens foi pensada devido o tempo disponivel para estudarmos
cada uma. Escolhemos por capturar ndo apenas a arte, mas também o campo em que esta
visivel, pois o contexto da postagem é relevante para entendermos a textualidade formada

pelas artes, artistas, fas, jogos e plataforma. Os textos ndo sdo isolados; quando acessados pelos

19 Varias informagdes da personagem Jaina foram reunidas por um post no site oficial em: <https://news.blizzard.
com/pt-br/heroes-of-the-storm/16887806/heroi-da-semana-jaina>. Acesso em 15 de novembro de 2020.
Wowhead é um portal que funciona como uma espécie de base de dados do jogo e wiki colaborativa. Algumas
capturas de telas de Jaina foram feitas e postadas por jogadores. Fontes: <https://pt.wowhead.com/guides/lore
-of-jaina-proudmoore>, <https://pt.wowhead.com/npc=147886/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore> e
<https://pt. wowhead.com/npc=69741/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore>. Acesso em 11 de novembro de
2020

11


https://news.blizzard.com/pt-br/heroes-of-the-storm/16887806/heroi-da-semana-jaina
https://news.blizzard.com/pt-br/heroes-of-the-storm/16887806/heroi-da-semana-jaina
https://pt.wowhead.com/guides/lore-of-jaina-proudmoore
https://pt.wowhead.com/guides/lore-of-jaina-proudmoore
https://pt.wowhead.com/npc=147886/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
https://pt.wowhead.com/npc=69741/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
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usuarios através de um website e inseridos em um conjunto de outras obras, estdo situados

historicamente e tecnologicamente em uma composicdo virtual.

Usamos como critério de sele¢do a popularidade das fanarts, ordenando-as por data de
publicacéo e utilizando as janelas de tempo como filtro para sele¢do. Pensamos em buscar quais
representagdes circularam no fandom e se tornaram populares logo apds a introdugao de cada
modelo da personagem na franquia oficial. Para cada intervalo de tempo, ordenamos as artes
por quantidade de vezes que foram marcadas como favoritas no DeviantArt e escolhemos as
duas obras mais populares (segundo esse critério) para cada periodo. Para organizacao, criamos
uma tabela contendo as 4 artes com maior nimero de favoritos, visualizacdes e comentarios
para cada janela de tempo. Durante o periodo de 2002 at[e outubro de 2004, apenas 2 fanarts de

Jaina existiam na plataforma.

Embora essa linha do tempo represente periodos de mudanca da representacéo visual da
personagem no jogo, isso ndo necessariamente é absorvido pelo fandom. Mesmo para os periodos
selecionados existem artes referentes a versoes anteriores da personagem. Consequentemente,
a selecdo feita aqui se restringe a data de publicacdo das fanarts e ndo necessariamente ao

visual vigente de cada época, no jogo.
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7 Explorando as colecoes de dados

Coletamos um grande conjunto de dados de trabalhos de fas (fanarts e fanfics) para
nos ajudar a compreender como a comunidade lida com representagido da personagem Jaina. A

Tabela 1 resume nossa amostragem:

Tabela 1 — Resumo dos dados coletados sobre trabalhos de fas para analise

Tivo  Plataforma Total de Total de Data de Termo de
p Trabalhos  Usuarios Coleta Busca
Fanarts DeviantArt 2281 1385 27/03/2020 Jaina Proudmoore
Fanfics Archive Of 3999 Indisponivel 28/06/2019 World of Warcraft
Our Own

World of Warcraft é bastante famoso desde seu langamento, em 2004, portanto ha
producédo de fanfics e fanarts datada desde que o jogo surgiu. Como o dA e o0 AO3 séo plataformas
disponiveis online ha varios anos, podemos tracar um histérico de producao relacionado a
World of Warcraft e Jaina Proudmoore ao longo de todo o periodo de vigéncia do jogo, como
mostrado no Grafico 1. A quantidade de fanfics cresce em curva acentuada, com um pico de
pouco mais de 1000 trabalhos postados em 2018. O niimero de fanarts sobe de maneira menos
pronunciada, mas também atingiu o pico de postagens no ano de 2018, com quase 500 trabalhos

no ano.

Grafico 1 - Ntmero de trabalhos de fanarts e fanfics coletados por ano no fandom de World of Warcraft
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Fonte: Elaboracido da autora.

Legenda: Grafico de linhas comparando total de fanfics e fanarts por ano. Fanfics em
azul e fanarts em roxo. O eixo X representa o ano e o eixo Y representa total de fanfics
publicadas naquele ano. Ambas as linhas seguem valores semelhantes até 2015. Apds
isso, temos um crescimento maior de fanfics em comparagéio as fanarts.

Embora varios outros fatores influenciem na quantidade de trabalhos disponiveis, como
a democratizacdo do acesso a essas plataformas e a popularizacdo do usuario como produtor

de conteido em vez de mero consumidor online, é notavel a popularidade do jogo desde seu
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lancamento, com um pico em ambas plataformas em 2018, ano de lancamento da expansao
Battle for Azeroth. Neste periodo varias mudangas foram implementadas no jogo e podemos

inferir que houve grande impacto na recepcio pela comunidade.

A seguir, analisaremos cada uma das colec¢des explorando as informacdes disponiveis
sobre cada categoria de midia e plataformas escolhidas, comecando por um olhar do universo
em geral do fandom de World of Warcraft no AO3 e depois nos aprofundando nas fanarts sobre

Jaina Proudmoore do dA.

7.1 Fanfiction em dados

Aqui discutimos o conjunto de dados de fanfics coletadas da plataforma do Archive
of Our Own. Uma das primeiras coisas relevantes para observamos sio as informacdes de
relacionamentos entre personagens (“relationship”). O Grafico 2 mostra a composicao geral de
todas as obras coletadas quanto a categoria dos relacionamentos presentes nelas. Percebemos
que 23.9% das historias nao protagonizam relacionamentos romanticos ou sexuais (marcadas
como “Gen”), e nas que possuem, os relacionamentos “M/M” (Homem/Homem) sdo predomi-
nantes (27.6%), seguidos por 20% de “F/M” (Mulher/Homem) e 13.6% de “F/F” (Mulher/Mulher).
A quantidade expressiva de relacionamentos gays e lésbicos, que somam ao todo 41,2% dos
trabalhos, evidencia a existéncia de narrativas nao-heterossexuais no fandom, colocando em
pauta que o publico do jogo também é composto por pessoas LGBTQI+ e individuos com
interesses nessas historias. Esses dados também demonstram que ha um protagonismo maior
de personagens masculinos nas histérias do que mulheres. Homens estao presentes em quase
metade de todos os relacionamentos e a tag mais popular é “M/M”, que exclui as mulheres do
foco do trabalho.

Grafico 2 - Categorias de relacionamentos nas fanfics de World of Warcraft
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Fonte: Elaboracédo da autora.

Legenda: Grafico de pizza com as categorias de relacionamen-
tos presentes nas fanfics. Cada fatia do grafico representa a por-
centagem total de trabalhos categorizados por cada tipo de re-
lacionamento.

De maneira complementar, analisamos a evolucao das categorias de relacionamentos ao
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longo do tempo. No Grafico 3 é mostrada a distribuicdo de relacionamentos por ano, expondo
o crescimento expressivo de histérias contendo “F/F”. Até 2017, havia um total de apenas 99
trabalhos com relacionamentos lésbicos na plataforma, nimero que quintuplicou nos proéximos
2 anos, com 133 novas fanfics em 2018, e mais 266 em 2019. Neste tltimo ano, inclusive, essa
categoria superou a quantidade de obras publicadas categorizadas como “M/M” (100 trabalhos)
e “F/M” (um pouco menos de 100 trabalhos), que tiveram queda. A popularidade pode estar
relacionada ao aumento da participacdo e protagonismo das mulheres na histéria do jogo nos

ultimos anos, através de personagens como Jaina Proudmoore e Sylvana Correventos.

Grafico 3 - Total de tipos de relacionamentos por ano nas fanfics de World of Warcraft
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Fonte: Elaboracdo da autora.

Legenda: Grafico de linhas comparando o total cada tipo de relaci-
onamento por ano. “F/F” em roxo, “M/M” em rosa, “F/M” em lilés,
“Gen” em ciano, “Multi” em azul claro e “Other” em azul escuro. O
eixo X representa o ano e eixo Y representa total de relacionamentos.
As linhas apresentam crescimento com passar dos anos. “F/F” ultra-
passa os demais com maior crescimento no ano de 2019.

Como observado no Grafico 4, uma grande porcentagem dos trabalhos possui classifica-
cdo etaria Madura e Explicita (17,5% e 22,6%, respectivamente), sinalizando que quase metade
dos textos trazem temas adultos, como violéncia e sexo. Isso, juntamente a prevaléncia de casais
“M/M” nas histérias e a ascensio de “F/F”, segue uma tendéncia geral de outros fandoms da
plataforma: metade dos trabalhos do AO3 tem casais masculinos e um terco esta assinalado

como maduro ou explicito (MASSEY, 2019).

Nos voltando para o conteudo dos textos, obtivemos os dados das tags adicionadas
pelos escritores a suas historias. No Grafico 5, observamos as 50 tags mais populares e o total
de fanfics contendo cada uma delas. O topico mais frequente é “angst” (angustia) com 312
trabalhos, seguido por “fluff” (histérias com contetidos felizes), com 276 trabalhos. E curioso
que as duas categorias sejam tdo populares, pois isso aponta um fandom com uma producéao
polarizada ou cujos textos tratam de dicotomias como Tristeza/Felicidade. Hd um potencial
dramatico nas narrativas tristes com finais felizes, fornecendo uma espécie de conforto ao leitor

(como expresso pela tag “hurt/comfort”) ou catarse.
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Grafico 4 - Classificacio de contetido das fanfics de World of Warcraft
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Fonte: Elaboragio da autora.

Legenda: Grafico de pizza com as categorias de faixa etaria
presentes nas fanfics. Cada parcela representa a porcentagem
total de trabalhos categorizados por cada faixa etaria.

A expressao “alternate universe” (universo alternativo) aparece mais de uma vez dentre
as tags mais populares. Essa tag possui, normalmente, um carater tematico, marcando que os
contos acontecem em realidades diferentes do mundo ficticio do cAnone. Nessas narrativas,
as personagens sao transportadas para outros cenarios, como um café, um planeta alienigena,
universidade, entre outros. Quando acompanhada pelo sufixo “- canon” (cAnone), demonstra que
as historias acontecem no mesmo universo tematico que o canone, mas apresentam alteracdes

significativas que as distanciam da historia original.

Tags sexuais (“smut”, “oral sex” e “anal sex”) e de romance sdo bastante populares,
deixando claro que os usuarios discorrem sobre sexualidade nas historias. Junto as categorias
de “F/F” e “M/M”, isso demonstra que a maioria dos relacionamentos sido sexuais, ndo apenas
romanticos ou platonicos, e frequentemente abordam temas que desviam da heterossexualidade.

Violéncia também é um tema recorrente e podemos relacionar esse fendmeno a historia

el

candnica de Warcraft, que trata de guerras e conflitos entre povos. A tag “rape/non-con elements
(estupro/elementos de ndo-consentimento) tem a mesma funcio que o aviso “Rape/Non-Con”
(estupro/nao-con), sinalizando violéncia sexual. A expressdo aparece dentre as 50 mais populares,
contudo, é utilizada em apenas 40 fanfics, compreendendo aproximadamente 1% dos trabalhos.
A tag “canon-typical violence” (violéncia tipica do cAnone) possui mais usos (84), demonstrando
que os autores se atém a violéncia caracteristica do universo do jogo — que nao inclui violéncia
sexual. Segundo o Ministério da Justica, a classificagio indicativa de Warcraft é 12 anos’.
Quando voltamos, entretanto, para o Grafico 4, temos que, ainda assim, 40,1% dos trabalhos
tem classificagdo Madura ou Explicita. A classificacdo etaria de parte do fandom é, portanto,
maior que a do jogo. Essa diferenca ocorre em decorréncia, sobretudo, das tematicas sexuais

que emergem nas fanfics, mas que ndo estdo presentes no canone.

! Fonte: Classificacio Indicativa. Disponivel em: <http://portal.mj.gov.br/Classificacaolndicativa/jsps/DadosJog

oForm.do?select_action=&tbjogo_codigo=12390>. Acesso em 30 de setembro de 2021.


http://portal.mj.gov.br/ClassificacaoIndicativa/jsps/DadosJogoForm.do?select_action=&tbjogo_codigo=12390
http://portal.mj.gov.br/ClassificacaoIndicativa/jsps/DadosJogoForm.do?select_action=&tbjogo_codigo=12390
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Grafico 5 - Total de ocorréncia das 50 tags mais populares nas fanfics de World of Warcraft
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Fonte: Elaboracdo da autora.
Legenda: Grafico em barras representando o total de trabalhos contendo cada tag. O eixo X apresenta o nome de cada tag e

o eixo Y mostra o total de trabalhos com a tag.

Apesar de ndo termos coletado o género dos usuarios (pois nao é disponivel no AO3),
um censo realizado com o publico do site (LULU, 2013) mostrou que a maioria dos autores
de fanfic sao mulheres (90,3%) e pessoas queer (7.3%). Devemos, neste contexto, ressaltar a
importancia de estudarmos os trabalhos de cunho sexual, uma vez que, para as mulheres, a
experiéncia da sexualidade é um aspecto formador de suas identidades. Portanto, topicos como
lesbianidade e violéncia sexual “[...] ndo sdo apenas sociais (uma questio para a sociedade como
um todo) ou apenas sexuais (um caso privado entre “adultos que consentem” ou de dentro

da privacidade da familia); para as mulheres, sdo politicos e epistemologicos (LAURETIS, 1984,

p-184, tradugao nossa)”.

Lauretis aborda como queer obras que “[...] ndo apenas trabalham contra a narratividade,
a pressdo genérica de toda narrativa em direcdo a conclusio e a realizacao do significado, mas que
também perturbam claramente a referencialidade da linguagem e a referencialidade das imagens
[...]7 (LAURETIS, 2011, p.244, traducdo nossa). A presenca feminina no canone contribuiu para
uma mudanca criativa dos usuarios, que investiram em historias protagonizadas por mulheres.
Para além do protagonismo, percebemos nos dados das fanfics o carater exploratorio do material

e o potencial queer dos textos, que posicionam as personagens em estruturas narrativas que
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diferem, simultaneamente, da histéria cinone e das normas de género convencionais. Outro
aspecto é que, ao considerarmos o padrdo de producido de slash fanfictions — obras que sdo
normalmente criadas por mulheres sob a logica da gift economy, possuem um carater afetivo
e sdo comumente associadas ao desejo de explorar a sexualidade e identidades em espagos
seguros (MASSEY, 2019) —, esses textos podem tratar de estratégias de autorepresentacgdes

femininas.

No Grafico 6, organizamos a participacdo da Jaina nas histérias e a de demais persona-
gens, além de exibirmos os relacionamentos tratados pelo fandom. Jaina é uma das personagens
mais populares (8,5%), considerando a enorme quantidade de figuras existentes em Warcrafft.
Apenas Anduin Wrynn (um protagonista dos jogos e lider atual da Alianca) e personagens
originais ultrapassam sua popularidade. Como World of Warcraft é um MMORPG, é comum
que as pessoas utilizem seus personagens de jogo em fanfics. Isso é interessante, ja que muitas
vezes a personagem nao é apenas original, mas um avatar da jogadora, salientando o uso da

autorepresentacao no fandom.

O relacionamento mais frequente é romantico e homossexual, entre Anduin Wrynn
e Wrathion; logo em seguida temos o relacionamento 1ésbico de Jaina e Sylvana. Enquanto
Anduin e Wrathion sdo amigos na historia canonica, Jaina e Sylvana sdo rivais e nao se gostam.
Essa inimizade possui um potencial dramatico que pode ser explorado em historias; alias,
ha tags comumente relacionadas a isso, como “enemies to lovers” (inimigos para amantes) e
“slow burn” (“romance lento”). Além disso, “jaina/sylvanas” é o tinico casal “F/F” da lista com
personagens candnicos — o que evidencia a baixa quantidade de personagens femininas na
historia original e sugere que o horizonte de expectativas para o publico LGBTQI+, mesmo que

explorado pelo fandom, é reduzido.

Ha personagens femininas em relacionamentos heterossexuais, como Maiev em “illi-
dan/maiev”, e Jaina, em “jaina/arthas” e “jaina/thrall”. O casal Illidan e Maiev nio é cAnone; os
dois sdo inimigos e Maiev era carcereira de Illidan, um dos anti-hérois de Warcraft, por quem
nutre desafeto e desgosto. A transformagao do afeto de 6dio em amor no fanone pode soar
analoga a dinamica entre Jaina e Sylvana, entretanto, ha diferencas fundamentais entre os pares.
Maiev é uma guerreira; a personagem utiliza uma armadura completa e ndo mostra o rosto no
jogo. Além disso, é caracterizada, principalmente, por sua raiva. Quando um casal com os dois
¢ formado, é aplicada uma logica heterossexual sobre a personagem. Ela é feminilizada através
da anulacio de seu ddio, como se o sentimento fosse inverossimil para a mulher, enquanto o

desejo pelo sujeito masculino é natural e esperado.

Curiosamente, Jaina aparece em mais relacionamentos com Arthas e Thrall do que
com Kalecgos, que ¢é seu par atual na franquia. O relacionamento Jaina/Kalecgos é mostrado
somente no livro Marés da Guerra (Christie Golden, 2012). A amizade com Thrall e o romance
tragico com Arthas possuem mais tempo de existéncia e apari¢des nos jogos digitais. Desse

modo, quando a personagem ¢é colocada em relacionamentos com os dois, sdo arrematadas
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Grafico 6 - Personagens mais populares nas fanfics de World of Warcraft
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Fonte: Elaboracdo da autora.
Legenda: Grafico de pizza mostrando a popularidade de personagens nas fanfics. Cada
fatia representa a porcentagem total de fanfics que possuem o personagem.

Grafico 7 - Casais mais populares nas fanfics de World of Warcraft
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Fonte: Elaboracdo da autora.

Legenda: Grafico de pizza mostrando a popularidade de cada relacionamento de perso-
nagens nas fanfics. Cada fatia representa a porcentagem total de fanfics que possuem
cada casal.

algumas expectativas dos fas sobre a historia do jogo em detrimento do canone do livro. Thrall
e Jaina sdo amigos de longa data, com interesses em comum. Um relacionamento entre ambos
pode ser uma historia de romance heterossexual comum. No caso de Arthas, as fanfics podem
tratar de narrativas de redencao do vildo que ocorrem as custas da personagem feminina. Ou,

quem sabe, de vilanizacdo de Jaina, o que seria uma decisdo incomum, mas interessante.

Outra forma de encararmos os dados é através do contetido textual das histérias. Embora
analisar as fanfics seja uma tarefa ardua e que requer uma abordagem individual para nos
aprofundarmos, através de uma nuvem de termos, conforme representado na Figura 36, podemos
ter uma ideia geral do contetido e popularidade de personagens. O nome Anduin é o termo com

maior recorréncia, entretanto é importante salientarmos que existem dois Anduin em Warcraft
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(Anduin Wrynn e Anduin Lothar). Os nomes dos personagens populares do fandom também
sdo comuns nas histérias (Jaina, Khadgar, Wrathion, Sylvana, Varian). “Father” (pai) é uma
palavra em destaque, e quanto a isso podemos inferir que o termo aparece devido a relevancia

de vinculos paternais no universo de Warcraft.

Figura 36 — Nuvem de termos com os termos populares das fanfics
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Fonte: Elaboracio da autora.

Legenda: Na imagem, uma grande quantidade de termos populares estdo dispostos juntos, formando a silhueta
do logo do jogo World of Wacraft. O tamanho de cada termo corresponde a sua popularidade nos textos das fanfics.
Temos em destaque as palavras Varian, Jaina, Wrathion, Anduin e Illidan. As demais palavras vio diminuindo de
tamanho até ficarem ilegiveis.

Nos atentando as tags vinculadas as fanfics protagonizadas por Jaina Proudmoore, obte-
mos alguns resultados relevantes na Figura 37. Percebemos que o fandom atribui a Jaina uma
identidade lésbica ou bissexual, como expressa por “lesbian character” (personagem lésbica)
e “bisexual female character” (personagem feminina bissexual). H4 algumas expressdes com
énfase em relacionamentos “F/F”, como “lesbian sex” (sexo 1ésbico) e “femslash”. O termo “bise-
xual” (bissexual) também aparece, mas com menos frequéncia que os demais. A personagem ¢é
colocada em relagéo a “Sylvana” na maioria das historias, enquanto o relacionamento heteros-
sexual canone com Arthas tem menos popularidade. Outras tags apontam para a natureza do
relacionamento entre as duas; ha expressoes que demonstram mudancas na dinidmica entre

elas, apontando para um padrio narrativo: inimigas — amigas — amantes.

Véarios termos que sinalizam para divergéncias do candne (ex.: “alternate universe”,
“alternate universe - canon divergence”, “canon divergence”, “moderm AU”, “alternate universe -
moderm setting”) sdo empregados. No centro da nuvem “Blizzard sucks” aparece em grande
escala, que podemos traduzir como “Blizzard é uma merda”. A ofensa, reiterada pela repeticdo
da tag pelos usuarios, surge como uma forma de ativismo e demonstra a insatistafacdo que o
fandom sente sobre 0 modo como a histoéria oficial é conduzida pela empresa — e os fas oferecem
narrativas alternativas como resposta para a deficiéncia de representacdes que enxergam no

canone.

Com esse panorama proveniente do AO3 em maos, é visivel que o fandom se mobiliza
para a criacdo de narrativas sobre sexualidade que ndo atendem as normas de género comuns

ao universo do jogo. Jaina e Sylvana sdo, de forma geral, incorporadas em textos em que sdo
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lésbicas ou bissexuais. Os homens, como Anduin e Khadgar, também tem suas identidades
canodnicas contestadas pelos fas da franquia. Mesmo que referenciem em certa medida a norma,
essas obras ndo obedecem totalmente a uma expectativa heterossexual e nem a estrutura

narrativa do jogo.

Figura 37 — Nuvem de termos das principais tags utilizadas em fanfics contendo a personagem Jaina
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Fonte: Elaboragio da autora.
Legenda: Na imagem, uma grande quantidade de tags estdo dispostas juntas formando um circulo em tons
de azul. Temos em destaque as tags Blizzard Sucks, Lesbian, Sylvana, Alternate Universe, Angst, Enemies
to Friends, Women being awesome. As demais vao diminuindo de tamanho até ficarem ilegiveis.
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7.2  Fanarts em dados

Nessa se¢do discutimos o conjunto de dados de fanarts coletadas da plataforma do
DeviantArt. O dA funciona como uma galeria, mas também detém dados dos artistas que
publicam no site. Dessa forma, analisaremos nao s6 os dados das imagens coletadas, mas

também as informacdes disponiveis sobre quem as publicou.

7.2.1 O perfil dos artistas

No dA, um artista pode sinalizar seu género através dos pronomes (em inglés) com
os quais se identifica, podendo escolher entre “She/Her”, “He/Him”, “ They/Them”, ou nenhum
(referido aqui como “unknown”). Essa informacéo é extremamente importante, visto que nos
ajuda entender melhor quem publica fanarts de Jaina Proudmoore na plataforma. Tratamos
na dissertacdo os usuarios com pronomes “She/Her” como pessoas que se identificam com o
género feminino, “He/Him” com o género masculino e “They/Them” podendo ser pessoas que

se identificam com géneros nao-binarios ou fluidos.
Grafico 8 - Géneros dos artistas de fanarts de Jaina
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Fonte: Elaboracdo da autora.

Legenda: Grafico de pizza com o género dos autores das fa-
narts. Cada parcela representa a porcentagem total de artistas
d cada género no conjunto de fanarts de Jaina.

Comecamos observando o género dos artistas com o Grafico 8, visto que essa informacéo
nos ajuda a perceber quem publica fanarts de WoW na plataforma. Embora seja possivel esconder
esse dado do perfil, observamos que apenas 10.4% dos usuarios escolheram por néao informa-la
enquanto a maioria opta por deixar visivel. Outra constatacdo ¢é a distribuicdo muito parecida
entre homens (“He/Him”) e mulheres (“She/Her”), com uma ligeira maioria de mulheres artistas
(42,6% e 44,4% respectivamente). Ademais, temos 2.7% dos usuarios, o que significa um total
de 38 artistas, se identificando com o pronome “They/Them”. E interessante observar que os
pronomes neutros podem simbolizar a participacdo de pessoas queer no fandom, apesar da baixa

presenca. Esta distribui¢do difere da que observamos no AO3, onde supomos haver maioria
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ampla de mulheres escrevendo e mais pessoas queer do que homens. Isso nos sugere que a
producéo de fanarts ocorre de maneira diferente da de fanfics, podendo existir uma discrepancia

produzida pelo acesso as ferramentas de criacéo, plataforma e outros fatores.

Além disso, no perfil do dA, os usuarios podem descrever suas ocupagdes como artistas.
E possivel escolher se seu perfil é profissional, de hobby, ou mesmo estudantil. Também podem
especificar sua especialidade dentre opgdes como artesanato, design, arte digital, arte tradicional,
3D, animacdo, ou mesmo literatura. O Grafico 9 mostra a distribui¢do da ocupagao dos autores
das fanarts. Essa informacgdo pode estar escondida ou indisponivel, representado aqui por
“Empty”. Uma grande quantidade de usuarios se apresenta como artista, com mais de 1000
pessoas marcando a opg¢do, o que ndo é surpreendente, dado que o dA é uma plataforma
voltada para esse publico. Muitos autores se posicionam como “Hobbyist” (621 usuéarios), o
que demonstra a predominancia da producdo de fanarts de Jaina como um ato voluntario,
o que condiz com a logica de gift economy. Em comparacao aos usuarios que produzem por
hobby, existe uma quantidade relevante de pessoas que se identificam como “Professional” (210
usuarios), o que também aponta para um deslocamento das fanarts para a esfera do comércio e
trabalho.

Grafico 9 - Ocupacio e especialidade dos artistas
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Fonte: Elaboragio da autora.

Legenda: Grafico de pizza com a ocupacio/area dos autores de fa-
narts. Cada parcela representa a porcentagem total de artistas que
colocaram em seu perfil cada ocupacio.

No Grafico 10, temos a distribui¢do de ocupagio por género, e é evidente uma diferenca
quanto a profissionalizacdo. Ha maioria feminina entre quem cria por hobby, enquanto os
profissionais sao ligeiramente maioria masculina. Esses resultados sugerem que os usuarios
femininos produzem fanarts e outros tipos de obras, como cosplays e textos, facultativamente,

enquanto os homens estdo mais ligados ao trabalho e a produc¢ao comercial.

No Grafico 11, revisitamos a quantidade de fanarts coletadas no dA por ano, porém aqui
fizemos uma divisdo conforme o género informado pelos artistas. E interessante observamos

que, entre 2004 e 2012, ndo havia muita diferenca entre a quantidade de publicacdes de homens
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Grafico 10 - Divisio das ocupacdes e especialidades por género dos artistas
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Fonte: Elaboracdo da autora.

Legenda: Grafico de barras mostrando a ocupacédo/especialidade dos artistas,

organizado por género. O eixo X apresenta cada ocupacao. O eixo Y representa

o total de usuarios. Para cada ocupacéo, temos 3 barras diferentes, cada uma

correspondendo a um género: rosa é mulher, azul escuro é homem, azul claro

é desconhecido e roxo é nao-binario ou género fluido. Cada barra corresponde

ao total de artistas de cada género que escolheu cada ocupacio/especialidade.
e mulheres, mas a partir do ano do lancamento da expansao Mists of Pandaria (2012) e do
livro Marés de Guerra, protagonizado por Jaina, houve um aumento consideravel da producao
feminina, com maioria consideravel entre 2015 e 2018%. Entretanto, vemos que a produgio
de artistas “They/Them” ndo acompanhou esse crescimento, ficando sempre com uma baixa

presenca na comunidade.

Como ha bastante publicacdes e cada fanart possui dados individuais, é preciso pensar
uma forma clara e sucinta de representar essas informacdes. E necessario procurarmos maneiras
de visualizar como o género se comporta e se relaciona com as artes. Para enxergarmos
essas relacoes, utilizamos os graficos boxplot para visualizacido de dados. Neles, podemos ver
ordenadas por género as distribuicdes da quantidade de artes, seguidores e visualiza¢des do
nosso corpus de artistas, através do diagrama com minimo, maximo e medianas para cada

atributo.

No Grafico 12 é apresentada a quantidade de fanarts produzidas por usuario. Observamos
que pelo menos 50% das pessoas de cada género postou apenas uma Unica obra no conjunto
analisado. Usuarios que se identificam com “They/Them” foram os que menos postaram artes,
devido constituirem também o grupo com menor representacdo na rede. Aqui vemos que
usuarios femininos tem uma tendéncia a postarem mais trabalhos, com um pouco mais da

metade das artistas possuindo de duas a 10 postagens sobre Jaina na colegao.

2 Observe que a coleta foi realizada em junho de 2020. Portanto, os valores no grafico nio representam o total

postado naquele ano.
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Grafico 11 - Fanarts por ano segundo o género dos artistas
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Fonte: Elaboracdo da autora.

Legenda: Grafico de linhas mostrando a quantidade de fanarts de Jaina publicadas no
DevianArt por ano. Cada linha representa a quantidade de artes postadas por género
dos artistas. O eixo X representa o ano e eixo Y o representa total de fanarts publicadas
naquele ano. A linha rosa representa a quantidade de fanarts feitas por mulheres, a linha
azul sdo os trabalhos feitos por homens, a lilas sdo os trabalhos feitos por artistas néo-
binarios ou género fluido, e o ciano corresponde ao género nédo informado.

Grafico 12 - Boxplot com as fanarts de Jaina organizadas pelos géneros dos artistas
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Fonte: Elaboracéo da autora.

Legenda: Grafico boxplot com a distribuicdo de quantidade de fa-
narts postadas por artista, organizadas por género. O eixo Y repre-
senta quantas fanarts de Jaina cada usuario publicou, o eixo X se-
para os géneros. Cada ponto representa um artista do conjunto de
dados. A barra do boxplot representa as proporcdes por quartil onde
concentram-se os dados. O meio é o valor da mediana. A barra rosa
corresponde ao género feminino, a azul ao masculino, roxo é nao-
binario ou fluido e ciano é desconhecido. Para mulheres e género des-
conhecido, h4 uma grande concentragio de dados em torno de 1 (mui-
tos usuarios com apenas uma arte postada), fazendo com que tanto o
primeiro quartil e a mediana fiquem sobrepostos no valor 1. Para pes-
soas nao-binarias/género fluido e homens, a concentra¢do em torno
de 1 é tdo grande que a barra se comprime inteiramente numa linha
na base (ou seja, a maioria desses usuarios possui apenas uma arte).
Os pontos acima do quarto quartil sdo outliers: usuarios discrepantes,
que postaram muito mais que os demais.

Ao investigarmos essas artistas, percebemos serem em grande parte mulheres que

fizeram cosplay e publicaram imagens na plataforma. Elas costumam publicar séries de fotos



Capitulo 7. Explorando as colecoes de dados 95

vestidas como a personagem, o que resulta em um ndmero maior de obras destes perfis em
comparacdo aos outros que postam desenhos e pinturas. Verificamos manualmente algumas
dessas fotos, e percebemos que varias sdo cenas teatrais, ndo apenas registros fotograficos de
confecgdo de cosplays. Isso pode apontar para uma grande identificacdo das mulheres com a
personagem, a ponto de se fantasiarem e produzirem uma série de enquadramentos cénicos
distintos performando como Jaina, o que aproxima a producéo artistica feminina visual de
autorepresentacdes e representacdes que tratam de identidade e sexualidade. Contudo, as
fotografias consultadas manualmente seguem o mesmo tema que o canone e apresentam Jaina

em conformes com sua visualidade do jogo.

A pessoa com o maior numero de trabalhos distintos sobre Jaina postados no DeviantArt
é Natalia (nome de usuario: Narga-Lifestream), com 86 deviations coletadas. E dela o cosplay
com maior nimero de favoritamentos em nosso conjunto. Natalia, usuaria do dA ha 12 anos,
classifica-se como uma artista e artesa, faz cosplays desde 2008 ao lado do marido e publica,
além de fotos, videos. Vende no Gumroad® tutoriais e moldes para “ajudar e inspirar outros
cosplayers™. A foto em questio (Figura 38) registra uma cena em que Jaina se aproxima de
Arthas, que esta derrotado e desacordado, com cuidado - criando uma situagao que néo ocorreu
no canone. A imagem também tem varios efeitos graficos que, junto a caracterizacio das pessoas,
produzem uma atmosfera de fantasia. A visualidade do jogo e sua narrativa sdo reiteradas por

essa fotografia, tal como percebemos em outros cosplays visualizados.

Figura 38 — Arthas and Jaina - Fall of the Lich King por Narga-Lifestream
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Fonte: Captura de tela pela autora. Disponivel em: <https://www.deviantart.com/narga-lifestream/
art/Arthas-and-Jaina-Fall-of -the-Lich-King-654918450>. Acesso em 11 de agosto de 2021.
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Outras distribuicdes analisadas sdo os numeros de visualizacdes e de seguidores por
usuario, apresentados respectivamente nos Graficos 13 e 14. Esses dados ajudam a entender um

pouco a diferenca de popularidade entre os usuarios nessa rede. Vemos que enquanto alguns

% O Gumroad é uma plataforma através da qual usuarios podem vender contetido. O site tem as seguintes frases

estampadas em sua pagina principal: “Os criadores merecem ser pagos por seu trabalho. Gumroad torna isso
mais facil” Disponivel em: <https://gumroad.com/>. Acesso em 11 de agosto de 2021.

Perfil da artista disponivel em: <https://www.deviantart.com/narga-lifestream>. Acesso em 11 de agosto de
2021.


https://www.deviantart.com/narga-lifestream/art/Arthas-and-Jaina-Fall-of-the-Lich-King-654918450
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usuarios tém poucos seguidores e visualizac¢Oes, outros possuem quase 100 mil seguidores e

mais de um milhao de visualiza¢des de seus trabalhos.

Os usuarios identificados pelo pronome “They/Them” ficam atras tanto em nimero
de seguidores quanto visualizacdes. Enquanto somente 10% dos artistas mulheres e homens
possuem menos de 1000 visualiza¢des, cerca de 25% dos artistas “They/Them” possuem essa
baixa quantidade de visualizagdes. Ainda notamos que nenhum deles tem mais de um milhéo de
visualiza¢des, enquanto temos 22 perfis masculinos com mais de 1 milhdo de views (incluindo o

perfil com mais visualiza¢des com 13,4 milhdes). Quatro perfis unknown e trés perfis “She/Her’

também ultrapassaram a marca de um milhao de visualizacdes.

Reparamos ainda nas distribuicoes de boxplot que o limite superior da distribuicao dos
homens é levemente mais elevado em comparacdo aos demais, tanto em visualizacdes como em
seguidores. Isso demonstra que homens tem uma tendéncia de possuir perfis mais populares na
plataforma, conquistando maior niimero de seguidores e visualizacoes. Além disso, fanart nao é
uma categoria de arte exclusiva do usuario desconhecido com poucas visualizac¢des (segundo o
imaginario do fa como artista marginal), é também o formato de producéo escolhido por artistas
ja renomados. Todos os sujeitos ocupam um espago no fandom, mas nao podemos desconsiderar
que alguns usuarios podem ter mais peso nas disputas narrativas sobre a personagem, visto

que o perfil possui uma visibilidade muito maior na plataforma.

Para enxergarmos melhor como se relacionam esses dados de popularidade dos usuarios
apresentamos o Grafico 15, que mostra a relacdo entre nimero de seguidores, visualizagoes e
total de trabalhos publicados. Cada circulo representa um usuario, o eixo X mostra quantos
trabalhos publicados o artista possui, o eixo Y é a quantidade de watchers, e o tamanho do

circulo representa a quantidade de visualizacoes daquele perfil. Quanto mais para direita, mais

Grafico 14 - Boxplot com total de seguidores por ar-
tista e género

Grafico 13 - Boxplot com total de visualizacdes por ar-
tista e género
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Fonte: Elaboracédo da autora.

Legenda: Boxplot com a distribuigdo da quantidade total
de visualiza¢des que cada artista possui, organizada por
género. O eixo Y representa o total de visualizagdes do ar-
tista e o eixo X separa os géneros. Cada ponto representa
um artista do conjunto de dados. A barra do boxplot re-
presenta as proporcdes por quartil onde concentram-se
os dados. O meio é o valor da mediana.

Fonte: Elaboracdo da autora.

Legenda: Boxplot com a distribuicdo de quantidade de
seguidores por artista, organizada por género. O eixo Y
representa quantos seguidores cada artista do conjunto
tem, o eixo X separa os géneros. Cada ponto representa
um artista do conjunto de dados. A barra do boxplot re-
presenta as propor¢des por quartil onde concentram-se
os dados. O meio é o valor da mediana.
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artes o usuario possui na plataforma, e quando mais para cima, maior o nimero de seguidores.

O tamanho da bolinha corresponde a quantidade de visualizagdes.

Grafico 15 - Relacio entre niimero de trabalhos publicados, seguidores, visualizacoes e género dos artistas que publicaram
fanarts de Jaina no DeviantArt.
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Fonte: Elaboragio da autora.

Legenda: Grafico de dispersdo ou “scatterplot” mostrando a rela¢io entre total de
artes publicadas e seguidores dos usuarios do DeviantArt. O eixo X representa o
total de artes que o artista postou, o eixo Y representa quantos seguidores o artista
tem. Cada ponto representa um artista, a cor corresponde ao género e o tamanho ao
nimero de visualizacdes. E notada uma correlagio: quanto mais artes, mais seguido-
res e maior a bola, ou seja, mais visualiza¢des. Também vemos maior concentracio
de bolas azuis na parte superior, o que mostra predominancia de usuarios homens
nessa regido do grafico.

Usuarios masculinos geralmente possuem mais artes publicadas e, a medida que nos
aproximamos dos eixos de maior visualizacdo e seguidores, existem mais circulos azuis no
grafico (préoximos ao topo e a direita), evidenciando uma predominéancia masculina. Usuarios
com poucos trabalhos dificilmente tém muitos seguidores ou muitas visualizacdes, e a maioria
das mulheres preenche o centro do grafico. Apesar de a quantidade de usuarios femininos ser
maior que masculinos, e mulheres acumularem mais trabalhos, sio as fanarts de perfis “He/Him”
que alcancam maior visibilidade na rede — o que pode ocorrer em decorréncia da producdo

masculina voltada aos interesses de mercado e um viés da plataforma.

7.2.2 As imagens como publicacao

Quando um artista posta uma obra na plataforma do dA, ele pode marcar o item como
“Mature”. Para visualizar o contetido que recebe essa marcacéo, o usuario necessita habilitar a
exibigdo de obras “Mature” nas configuracdes de seu perfil no site. Em nossa coleta, habilitamos
esse recurso na busca. No Grafico 16 mostramos os resultados obtidos; uma parcela de 8.8%
das fanarts foram marcadas como “Mature”, o que representa 200 publicacdes. No Grafico 17
exibimos a relagao de género do artista com a categoria de arte adulta. Embora existam mais

autoras mulheres, quando olhamos apenas os trabalhos adultos, a maioria dos artistas se
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identificam com género masculino, seguido por usuarios “unknown”. Ja dentre os trabalhos sem
restricao, é evidente a maioria de artistas mulheres, quase cinco vezes maior do que de género
desconhecido. Essa é uma informacéo que difere do visto quanto as slash fanfictions; enquanto
a maioria das fanfics que tratam de sexualidade sdo produzidas por mulheres, as obras visuais

sdo realizadas por homens.

Gréafico 16 - Quantidade de fanarts de Jaina rotuladas Gréafico 17 - Fanarts “Mature” organizadas por género
como “Mature”
Mature 10001 4 She / Her
mmm He/Him
unknown
8001 ZoL B They / Them
600 1
400+
2001
40 59 Lk} 63
0 i s
(aQ. \'\)‘e
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Fonte: Elaboracio da autora. Fonte: Elaboracio da autora.
Legenda: Grafico de pizza mostrando o percentual de fa- Legenda: Grafico de barras mostrando o nimero total de tra-

narts com o rétulo de contetido adulto. Cada fatia do gra- balhos rotulados ou ndo como conteudo adulto, organizados

fico representa a porcentagem total de fanarts de Jaina que ~ POT género. O eixo Y representa o nimero total de fanarts.

possuem cada rétulo. O grafico mostra 8,8% de fanarts com O €ixo Y organiza por género os trabalhos com e sem con-
contetido adulto e, o restante, 91,2%, sem tag teudo adulto. Barras rosas sdo fanarts feitas por mulheres,

barras azuis sdo fanarts feitas por homens, barras lilas sdo
fanarts feitas por pessoas nao-binarias/género fluido e, em
ciano, sdo os individuos com género nio-informado.

Através de uma investigacdo manual das artes “Mature” mais populares, constatamos
que a maioria sdo imagens postadas por usuarios masculinos e relacionadas a venda, com
mengdes na descri¢do e/ou titulo sobre plataformas de comercializa¢do, como o Patreon’, Ko-
fi° ou Gumroad. A imagem adulta mais popular mostra Jaina junto a personagem Sylvana
(Figura 39). Em sua descrigdo, na pagina do artista, é informado que a fanart foi feita sob
encomenda para outra pessoa, com outras informacdes sobre vendas e amostras de artes. O texto
verbovisual enquadra as duas personagens com énfase no tema sexual; elas sdo representadas
sobre um fundo sem cenéario (mas com uma luz holofote), os corpos estdo em evidéncia e
voltados ao olhar do espectador, os seios e bundas sdo desenhados com realce (recebendo,
inclusive, iluminagdo especular) e, além disso, foram desenhadas para venda. Essa imagem-
espetaculo transforma o relacionamento 1ésbico das duas personagens em um fetiche submisso
a um olhar masculino, e a venda revela uma dindmica de comoditizacido do corpo feminino,

ligada ao sistema capitalista:

A imagem da mulher como espetaculo e fetiche coloca em movimento outra
cadeia de metonimias, ligando varios campos nos quais a feminilidade é pro-
duzida em uma sociedade capitalista avancada: a mulher como mercadoria

5> Disponivel em: <https://www.patreon.com/>

¢ Disponivel em: <https://ko-fi.com/>


https://www.patreon.com/
https://ko-fi.com/
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consumida e consumidora de mercadorias, mulheres trocadas em imagens
e mulheres transformando a si mesmas em imagens através do consumo de
mercadorias. (MULVEY, 1989, p. 7).

Figura 39 - Fanart assinalada como “Mature” com maior niimero de favoritamentos na colecao.

Fonte: Jaina Proudmoore x Sylvanas Windrunner. Flowerxl. Dispo-
nivel em <https://www.deviantart.com/flowerxl/art/Jaina-Prou
dmoore-x-Sylvanas-Windrunner-734365067>. Acesso em 15 de
novembro de 2020.

Cada fanart no dA conta com uma lista de tags e, para visualizarmos melhor esse
conjunto de etiquetas atribuidas a cada obra, foi possivel reconstruir essa rede e enxergar como
cada termo e expressao se relacionam. No grafo exibido na Figura 40, cada tag é representada por
um ponto. Dois desses pontos conectados significa que existe algum trabalho que recebeu ambas
as tags simultaneamente. Essa rede nos permite tanto visualizar as etiquetas mais evidentes no
conjunto de dados, quanto suas intera¢des com outras. O grafo foi construido com auxilio da

ferramenta Gephi.

Recapitulando as tags das fanfics, as mais populares tratam de uma manifestagao critica
a empresa (“Blizzard sucks”), caracterizagdo de personagem (ex.: “Lesbian”), narrativa e tema
das historias (ex.: “fluff” e “enemies to lovers”), e posicionamento da obra em relacdo ao cinone
(ex.: “canon”). A respeito das fanarts, os termos mais populares sdo mais genéricos, como
“WorldOf Wacraft”, “Fanart” e “jainaproudmoore”. Visto que o DeviantArt ndo mantém um banco
de dados estruturado sobre personagens e fandoms, como o AO3 sustenta, os usuarios precisam
promover a categorizacdo e indexacgao dos trabalhos na plataforma e posiciona-los no fandom.

Como o site segue um sistema de folksonomia sem curadoria, varias tags que tém o mesmo


https://www.deviantart.com/flowerxl/art/Jaina-Proudmoore-x-Sylvanas-Windrunner-734365067
https://www.deviantart.com/flowerxl/art/Jaina-Proudmoore-x-Sylvanas-Windrunner-734365067
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Figura 40 — Rede de tags das fanarts de Jaina Proudmoore publicadas no DeviantArt.
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Fonte: Elaboragio da autora.

Legenda: Grafo, ou rede de tags textuais das fanarts de Jaina no DeviantArt. Na rede, cada nodo representa uma tag. O
tamanho desse nodo representa a quantidade de trabalhos com aquela tag. Dois nodos estdo conectados por uma aresta/linha
quando uma Unica fanart possui ao mesmo tempo ambas as tags. Na visualizacdo entfo, forma-se uma rede bem densa e
conectada com vérias tags ligadas umas as outras, mostrando o relacionamento e proximidades entre elas.

significado e uso surgem em paralelo na rede, além de algumas serem resultados de fusdes de

palavras (como “warcraftfanart”).

E interessante notar a presenca de tags sobre o processo de criagio, tais como “painting”
e “zbrush”, que se referem ao estilo de arte ou ferramenta utilizada para producio. Esses termos
auxiliam a pesquisa no site que abriga materialidades mais diversas que o AO3 (cujo foco é o
texto escrito), e também chamam atencao ao trabalho manual do artista e artesdo. Junto de outras,
como “patreonnsfw”, “patreon reward”, “patreoncampaign”, “commissionsopen”, aproximam a
fanart de um produto comercial ao destacarem o trabalho necessario para produgao e os modos

de comercializacao.

As tags usadas para descrever o conteudo das fanarts sdao dispersas e variadas no grafo.
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Termos sobre sexualidade apareceram nas fanfics e de maneira similar no dA, porém nas fanfics é
dado mais destaque aos corpos e menos aos relacionamentos da personagem e orientacdo sexual.
Os termos no grafo, em sua maioria, enfatizam partes associadas a sexualidade e feminilidade
(“hugebreasts”, “boobs”, “big boobs”, “bikini”, “hot”, “tits”). O erotismo e atividades sexuais
também sdo abordados, como em “bondage”, “erotic” e “fetish”. Algumas outras etiquetas que
aparecem proximas a essas, como * breastinflation”, “enormous”, “giantess”, “gigantic”, “chubby”,
descrevem fetiches sexuais especificos.

Termos descritivos que se referem a lore e caracteristicas formais do design de Jaina,
mais notavelmente “mage”, mas também “blonde”, “blueeyes”, “blue”, “admiral”, “ice”, “sea’,
“frostmage” e “theramore”, estdo espalhadas pelo grafo, mas tém menos relevancia na rede.
Analisando as tags empregadas para indexar as fanarts, podemos imaginar que imagens de
mulheres sexualizadas sdo bastante produzidas e postadas no dA. Também, que classificar artes
salientando a corporeidade e sexo pode gerar melhores resultados nas buscas em conformidade
ao mercado que, culturalmente, é alinhado ao patriarcado, consequentemente promovendo a

obra na plataforma.

Através dessas tags, é percebido que o corpo feminino e suas areas erdgenas, sdo
destaque da maioria das obras. A percep¢ao da mulher como imagem-espetaculo, produzida
para ser olhada, admirada e desejada, é pervasiva em nossa cultura (LAURETIS, 1984, p.37). Desse
modo, a analise da conformidade da representacdo do corpo feminino ao desejo masculino é o
ponto de partida de qualquer anéalise visual sobre representa¢des femininas. Lauretis pontua

que

Uma objec¢ao mais interessante seria que essas representacdes do corpo [...]
ndo sdo puras imagens, puros imaginarios, mas ja estdo implicadas em uma
narratividade, assim sobredeterminadas por certas posicionalidades do desejo,
um certo lugar de identifica¢do. (LAURETIS, 1984, p.82, traducgdo nossa)

Tratamos de intertextualidade a todo momento, seja em relacio as normas de género,
ou ao canone de Warcraft e universo de fantasia. As fanarts, por consequéncia disso, estao
engendradas em narratividades prévias que podem, ou nio, ser transformadas pelos artistas.
No caso das fanfics, percebemos elementos que apontam para uma produtividade semiotica e
enunciativa (JOHNSON, 2017) que insere nas historias valores sobre sexualidade diferentes da
norma padrao. Esses trabalhos transitam o circulo imediato dos autores, nao sendo produzidas
para venda. Quanto as fanarts, os dados obtidos revelam uma ades&o maior a norma e, sobretudo,
a uma logica mercadologica sobre o corpo feminino — correspondendo a uma produtividade

textual que busca a validacéo institucional.
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8 Navegando os textos verbovisuais

Seguindo nossa linha do tempo como heuristica, selecionamos 4 imagens canonicas
sobre as quais faco leituras a seguir. Essa mirada sobre Jaina ndo é isolada ou livre de afetos
e memorias; os atos de visualizar as imagens em paginas web, de pinga-las para criarmos a
Figura 18 e exibi-las em detalhe na dissertacdo sdo manobras que expde a textualidade da
personagem, configurando diferentes interpretacdes sobre os textos. Ofereco apontamentos
e indagacdes que partem da minha vivéncia, do conhecimento que adquiri tanto durante o
Programa de P6s-Graduagdao em Comunicacdo Social, quanto ao longo da minha formacao
como artista e pesquisadora, e minha participacio no fandom de Warcraft (como jogadora e

como fa).

8.1 Imagens canonicas

Para facilitar a leitura dos textos verbovisuais na dissertacao, foram feitas capturas de
tela das paginas web que contém as imagens candnicas da personagem e exibidos, no trabalho,
os recortes relevantes para ilustrar cada momento de analise. O Apéndice A possui uma lista
com os links de acesso para as paginas originais, suas versdes salvas no Internet Archive' e
as capturas de tela completas, sem recortes. As imagens de Jaina selecionadas foram postadas
originalmente no site oficial da Blizzard (Figura 41a) e no portal Wowhead (Figuras 41b, 41c e
41d). Com excecdo da Figura 41a, escolhida para ilustrar um artigo sobre a personagem no jogo

Heroes of the Storm, as outras trés sdo fragmentos de capturas de tela do jogo.

Em uma primeira observacéo, pensando na visualidade dos textos, podemos constatar
que em todas as imagens desse conjunto candnico a personagem é apresentada como uma
mulher branca, jovem, magra, de cabelos lisos (total ou parcialmente louro), trajando roupas na
cor branca com elementos dourados, e esta sempre acompanhada de um cajado. Além desses
aspectos em comum, todas as imagens sdo representacoes tridimensionais (modelos construidos

através de modelagem 3D) da personagem.

Segundo as selecoes ¢é dificil aferir sua altura, mas havendo jogado e a encontrado
virtualmente, é importante informar que, durante a jogabilidade de World of Warcraft, PNJs tem
a altura variavel: em missdes e raids, por exemplo, sdo maiores que os modelos padrdes para
que os jogadores possam acompanha-los com facilidade em meio a uma multiddo de avatares.
E possivel vermos um pouco do cenario em que a personagem est4 posicionada, mas outras

personagens foram excluidas das selecdes postadas nos sites.

Pensando ainda na visualidade e também na materialidade dos textos, estamos olhando

! Internet Archive. Disponivel em: <https://archive.org/>.


https://archive.org/

Capitulo 8. Navegando os textos verbovisuais 103

Figura 41 — Conjunto de imagens cAnones da personagem Jaina

(a) Periodo de 2002-2004 (b) Periodo de 2004-2012
Jaina de Warcraft III Jaina em Wrath of The Lich King

Fonte: Blizzard. Disponivel em <https://news.b
lizzard.com/pt-br/heroes-of-the-storm/168878
06/heroi-da-semana-jaina>. Acesso em 30 de
setembro de 2021.

Fonte: Lore of Jaina Proudmoore. Disponivel
em <https://pt.wowhead.com/guides/lore
-of-jaina-proudmoore>. Acesso em 30 de
setembro de 2021.

(c) Periodo de 2012-2018 (d) Periodo de 2018-atualmente
Jaina em Mists of Pandaria Jaina em Battle for Azeroth

Fonte: Gra-senhora Jaina Proudmore Fonte: Gra-senhora Jaina Proudmoore. Dispo-
<Lider do Kirin Tor>. Disponivel em nivel em <https://pt.wowhead.com/npc=147
<https://pt.wowhead.com/npc=697 886/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore>.
41/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudm Acesso em 30 de setembro de 2021

ore>. Acesso em 30 de setembro de

2021.

para imagens estaticas e ndo animacdes, mas é sabido que os modelos 3D sdo criados levando-se

em conta as funcionalidades do jogo, movimentagédo e otimizagdo. Dentro dos jogos estdo


https://news.blizzard.com/pt-br/heroes-of-the-storm/16887806/heroi-da-semana-jaina
https://news.blizzard.com/pt-br/heroes-of-the-storm/16887806/heroi-da-semana-jaina
https://news.blizzard.com/pt-br/heroes-of-the-storm/16887806/heroi-da-semana-jaina
https://pt.wowhead.com/guides/lore-of-jaina-proudmoore
https://pt.wowhead.com/guides/lore-of-jaina-proudmoore
https://pt.wowhead.com/npc=69741/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
https://pt.wowhead.com/npc=69741/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
https://pt.wowhead.com/npc=69741/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
https://pt.wowhead.com/npc=147886/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
https://pt.wowhead.com/npc=147886/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
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animados e necessitam funcionar bem em computadores diversos, o que delimita o escopo
dos artistas. Mais expressdes e mais detalhes significam maior custo computacional para
processamento. Ou seja, os modelos mostrados pelos recortes foram criados tendo-se em mente
um conjunto de limitantes praticas. A quantidade de poligonos, tamanho de textura, nimero
de animacdes, tempo de producdo, sdo apenas alguns critérios que ilustram a complexidade de
se inserir uma personagem em um jogo. Além disso, ainda foram congelados no tempo pelos
usuarios através do movimento de captura de tela ou exportacdo, e edi¢do. Sao textos frutos
de diversas autorias: artistas de arte conceitual, modeladores, animadores, programadores,

jogadores e editores dos sites.

As Figuras 41a e 41b foram postadas em artigos sobre a historia da personagem, os quais
contém mais imagens dela, e as demais sdo atreladas a paginas informativas sobre aspectos de
jogabilidade de World of Warcraft. E visivel o interesse da empresa em constituir uma histéria
para a Jaina ao apresentar varias representacdes ao longo do tempo numa postagem oficial e
também o esfor¢o da comunidade em catalogar sua presenca digital no jogo. Sdo todas paginas
criadas com o intuito de informar o usuario e nao possuem funcionalidade de curtidas, como

postagens de plataformas como Instagram ou Facebook.

A escolha por imagens extraidas diretamente do jogo, seja através da exportacido do
modelo (como na Figura 41a) ou captura de tela, contribui para essa visdo de catalogacao,
evidenciando a tentativa de resguardar a aparéncia da personagem como de fato foi vista pelos
jogadores durante o jogar. De modo geral, a coletanea de imagens desta secdo parece vincular-se
ao canone ao situar Jaina em épocas e cenarios especificos da franquia, conferindo a impressao

de autenticidade ao material.

8.1.1 Periodo de 2002-2004

O modelo de Jaina encontra-se em uma pagina oficial da Blizzard onde foram reunidas
diversas informacdes a respeito da personagem, de forma a apresenta-la aos jogadores de Heroes
of the Storm, outro jogo da Blizzard. A postagem é introduzida com o titulo “Her6i da Semana:
Jaina”, um banner contendo uma imagem oficial da personagem no jogo Heroes of the Storm, seu
nome (Jaina) e classe (“Archimage”). Logo abaixo é exibida a frase “Eu detesto ter que recorrer

a violéncia!”, atribuida a ela (Figura 42a).

Nao analiso todo o texto da pagina, mas achei relevante apresentar o teor do primeiro
paragrafo. Ele apresenta de forma resumida Jaina, destacando sua profissdo/classe (maga),
educacio (ex-pupila de Antdnidas) e feitos politicos (lider de refugiados, fundadora de uma
cidade, governadora). O paragrafo se encerra com a frase “Agora, ela serve a Alianca como
uma voz poderosa lutando pela racionalidade e diplomacia”. Nessa primeira instancia podemos
perceber uma mirada que relaciona Jaina a um imaginario de poder intelectual e apaziguamento.
E relevante notar que esse poder advém de uma educacio com um mestre homem (Anténidas) e

a personagem serve aos interesses da Alianca. Fica clara também a preferéncia da personagem
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Figura 42 — Pagina da Blizzard contendo imagens de Jaina em Warcraft IIl
(a) Cabecalho da postagem “Herdi da Semana: Jaina”

HEROES OF THE STORM

HEROI DA SEMANA: JAINA

Vaeflare 2 de dezembro de 2014

@ JAINA

ARCHMAGE

"Eu detesto ter que recorrer a violéncia!"

Jaina Proudmore, Arquimaga

(b) Trecho da postagem contendo a imagem escolhida para analise

Vocé também pode apreciar pecas de arte oficial e conceitual de Jaina aqui:

Fonte: Capturas de tela e recortes feitos pela autora da pagina do jogo “He-
roes of the Storm”. Disponivel em: <https://news.blizzard.com/pt-br/he
roes-of-the-storm/16887806/heroi-da-semana-jaina>. Acesso em 30 de
setembro de 2021.

por uma abordagem pacifica (ela ndo gosta de violéncia), mas faz opcdo pelo uso da forca

mesmo assim.

No topo da Figura 42b nos é informado que diversas imagens oficiais e conceituais da
personagem podem ser vistas situadas na pagina (“Vocé também pode apreciar pegas de arte
oficial e conceitual de Jaina aqui:”), introduzindo essa se¢do com o modelo de Warcraft IIl. A
arte conceitual é criada nas etapas de planejamento e serve de referéncia para a producéo das

imagens finais. Criar essa diferenciacdo entre o que € conceitual e oficial sinaliza aos leitores
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que apenas as imagens vinculadas aos jogos, ao produto final, sdo consideradas canones. Os
conceitos, mesmo produzidos pela equipe, nem sempre refletem a visao final da empresa sobre
a personagem. Feito isso, ndo é a toa que escolheram duas imagens de Jaina em Warcraft Il

para iniciar a secdo, sendo esse o primeiro jogo da franquia em que ela aparece.

A imagem que contém apenas Jaina sobre o fundo preto, a direita na Figura 42b, ndo
parece uma captura de tela, mas sim uma montagem criada utilizando-se o modelo extraido
diretamente do jogo ou software de criacio. E dada evidéncia ao rosto da personagem no canto
superior direito, mostrando sua face parcialmente oculta por um capuz, pele branca, olhos azuis,
boca avermelhada e cabelos loiros. A personagem aparece de frente para o observador, ndo ha
elementos de jogo e nem cenério; esse enquadramento reforca a ideia de que o recorte nao é
uma captura de tela do jogo, mas uma composigao para exibir Jaina. Jogos de estratégia como
Warcraft Il empregam com frequéncia uma camera distante, em que o jogador visualiza os
personagens e cenarios de cima para baixo, a distancia. Isso fornece um enfoque nas multiplas
acoes do jogo e possibilita o controle sobre varios elementos. Podemos perceber essa visualidade
na imagem a esquerda, em que Jaina e Arthas podem ser vistos em menor escala e a distancia

junto ao cenario de jogo, sobrepostos pela tela de dialogo.

Em Warcraft 111, o jogador controla varias personagens no jogo, de modo que nao ha
um avatar que o representa constantemente. Luca Papale (2014) denomina um dos processos
psicoldgicos possiveis em situagdes assim como “Distanciamento”, o que pode levar o jogador a
nao experienciar alguma emocéo em particular pelas personagens. Além de possuir avatares que
nao sdo nada mais que “uma ferramenta para manipular o mundo de jogo, ndo muito diferente
de um mouse” (PAPALE, 2014, traducéo nossa), Warcraft Il produz uma distancia espacial entre
jogador e personagens. Essa configuracao dificulta a identificagio, como abordada por Lauretis,
do jogador com as personagens. Ainda assim é interessante notar que ha uma caixa de dialogo
que possui o rosto de Jaina, seu nome e o didlogo de jogo (Figura 42b), fazendo com que o
usuario acompanhe parte da historia através da leitura do texto, ndo apenas da imagem em

movimento.

Voltando a imagem da direita, nela Jaina recebe destaque especial. Apesar disso, como
outras personagens de Warcraft III, ¢ uma unidade que pode ser movimentada pelo jogador.
Todas essas unidades sdo pertencentes a um time, como em um tabuleiro de xadrez. No caso, o
time de Jaina é a Alianca e ela traja as cores da fac¢io (branco, azul, dourado e roxo). Aos seus
pés existe um brilho azulado, presente também na imagem a esquerda, o que a demarca como
elemento clicavel e ativo do jogo (podemos ver o mesmo brilho em Arthas). A composic¢do
visual nos oferece uma mirada em que Jaina é objeto de jogo que pode ser manipulado, mas
também oferece sua identificagdo como uma personagem mulher, ao posicionar o observador

de frente a ela e trazer em detalhe o rosto e roupas.

Podemos notar semelhancas com o modelo de Arthas, visivel na outra imagem: tal

como Jaina, o personagem masculino possui a cintura fina e os ombros largos. Isso sugere que
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a base para modelagem dos bonecos, na época, pode ter sido a mesma ou parecida, com alguma
interferéncia para distingui-los. E bom lembrarmos que, quando o jogo foi lancado em 2002,
os requisitos graficos minimos para executa-lo em PC eram bem baixos se comparados aos
computadores atuais. Além disso, o espago para se criar modelos 3D nos anos 2000 era bastante
limitado em comparag¢do ao que ha hoje. Apesar de utilizarmos o termo “modelagem” para
referenciarmos o processo de criacdo de personagens, na época a pratica era menos semelhante

do que é hoje a modelagem manual com materiais reais como argila ou clay.

Esse trabalho restrito de criacdo de modelos é o que chamamos atualmente de “lowpoly”:
objetos em 3D cuja malha conta com uma quantidade pequena e restrita de poligonos. Mesmo
com a quantidade limitada de poligonos para os modelos do jogo, foi acentuada uma silhueta
feminina, com énfase na cintura fina e seios da personagem. Além disso, Jaina recebe alguns
acessorios 3D diferentes: carrega um cajado, ao invés de martelo como Arthas, uma capa com
capuz e usa apenas uma ombreira. A textura nio tem o desenho de uma armadura completa
como ocorre com o personagem masculina, mas sim calgas, botas, luvas e top, todas as pecas

em branco com detalhes dourados.

Para pensarmos o processo de criacdo de personagens para jogos de estratégia em
tempo real, consultamos o Guia de Arte das Personagens de Dota 2 (Valve Corporation, 2020). O
Dota 2 (Valve Corporation, 2013) é um jogo derivado de Defense of the Ancients (DotA), uma
adaptacao multiplayer e online de um mapa de Warcraft III. Dessa forma varias personagens
de Dota 2 sdo inspiradas em figuras de Warcraft, com funcionalidades e visualidades similares.
Disponibilizado em um Workshop Steam, o guia postula que “a silhueta de um heréi deve ser
claramente identificavel a primeira vista” e “os valores, cores, detalhes e silhuetas ajudam a
identificar a cabeca, a arma e a diregio de cada her6i”. Essa estratégia de criacdo é comumente
empregada em jogos do género e também em jogos MOBA?, e é percebido que a silhueta e

cores escolhidas para representar a personagem Jaina corroboram com esse processo.

E importante em nossa mirada sobre o texto verbovisual sempre trazermos a imagem da
esquerda para a analise, em que o modelo de Jaina aparece acompanhado de outro. Observamos
as duas personagens em conjunto e contraste: Jaina e Arthas formam um casal em Warcraft e
possuem semelhancas fisicas, como a pele branca, olhos azuis e cabelos longos e louros. Para
diferenciar as personagens e suas func¢des, empregaram-se texturas, acessorios e silhuetas dife-
rentes entre si. No caso de Jaina os desenvolvedores poderiam ter optado por uma personagem
com com armadura completa, ou mesmo saia ou vestido, mas ndo o fizeram. Os acessorios
escolhidos foram o cajado e capa. A armadura leve e a arma magica sinalizam ao jogador que

essa é uma unidade magica, ao contrario de Arthas, que porta uma armadura pesada e martelo.

Podemos imaginar que isso ocorra por necessidades de jogabilidade, diferenciando
personagens que possuem funcionalidades dispares. Ainda assim, ha uma relagéo direta entre

o género, a escolha das fung¢des das personagens e como essas funcdes sao ilustradas. A forga

2 Multiplayer online battle arena, ou arena de batalha multijogador em linha.
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fisica é associada a masculinidade e isso é evidenciado em Arthas pela escolha de sua classe

como paladino® e o emprego do martelo e armadura de metal para representagéo.

A magia no universo de Warcraft é utilizada por varios personagens masculinos, como
Antonidas e Medivh. Nao é, portanto, um elemento inerentemente feminino na historia. Anto-
nidas é visto em Warcraft Ill (Figura 43) como um homem idoso, branco, com barba e cabelos
grisalhos, trajando uma tunica branca com detalhes dourados, corrente dourada pesada no
pescoco e um cajado. J& Medivh possui outras apresentagdes ao longo da franquia, sendo
normalmente posto como um homem de meia-idade, encapuzado. Nenhum deles é fisicamente
forte. Essa imagem de mago como um homem idoso usando vestes brancas e longas remete as
obras tolkineanas. Gandalf, personagem de O Senhor dos Anéis, é historicamente caracterizado
semelhantemente em varias adaptagoes da obra. A idade avancada aparece como um elemento

em comum, usado para transmitir a imagem de sabedoria.

Figura 43 — Antonidas em Warcraft Il

Fonte: Antdénidas (Warcraft III). Disponivel em: <https://wowped
ia.fandom.com/wiki/Antonidas_(Warcraft_III)>. Acesso em 17 de
agosto de 2021.

O cajado é um objeto extremamente popular em jogos de fantasia. Seu uso antecede
esse universo, aparecendo nos mitos gregos e na Biblia. Na mitologia grega o deus Hermes
empunha o caduceu, cuja representacdo grafica em alguns casos era a de cajado. A deusa Circe,
feiticeira e farmacéutica, foi representada diversas vezes com uma varinha (a qual usava para
manipular pog¢des e remédios), mas também um cajado. Medeia também utiliza um para realizar
seus encantamentos. Ja Moisés, na Biblia, o utiliza como apoio e o empunha para arrebanhar os

fiéis e abrir o Mar Vermelho. Gandalf, Radagast e Saruman, magos do universo de Tolkien, sdo

% Essa informacio ndo est4 explicita no texto verbovisual, porém contamos um pouco da histéria de Arthas nos

capitulos anteriores.
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todos descritos como homens brancos idosos que carregam cajados. Esse padrio repete-se em
Warcraft, mas é pertinente nos perguntarmos por que um cajado, e ndo uma varinha? Quais as

diferencas entre um cajado em maos femininas e um em maos masculinas?

Circe e Medeia, apesar de empunharem o objeto como outros deuses e personagens,
sdo caracterizadas como bruxas em suas historias. A mesma Circe que é conhecida por fabricar
remédios também transforma homens em porcos, e Medeia tenta envenenar Teseu. Relembrando
as narrativas edipianas tradicionais, a mulher é metaforicamente o plano de acdo ou obstaculo
do sujeito masculino (LAURETIS, 1984, p.121), constituindo uma situacdo de objeto/sujeito ou
espaco/sujeito. Essa binaridade transpde-se na polarizacao entre Natureza e Cultura, em que
a mulher é simbolo da natureza e fertilidade, enquanto o homem é o agente que transforma
e domestica o mundo. Ndo obstante Circe e Medeia sdo, além de feiticeiras e rotineiramente
obsticulos nas narrativas, curandeiras. A varinha é um instrumento associado a bruxaria,
juntamente ao caldeirdo. O cajado, quando portado por uma mulher, torna-se um instrumento

de poder, sabedoria e destruicéo, tal como a varinha.

Em méos masculinas o objeto é um sinal de sabedoria, seguranca e sobriedade. Magico
tal como uma varinha, difere dela ao ostentar forga fisica como um cetro ou bastdo. Em outras
palavras, é um instrumento que evoca uma imagem de poder masculino imediata, enquanto
a varinha é comumente ligada ao feminino e perigo. A escolha por cajados e ndo varinhas
em um universo de fantasia marcado historicamente por machismo parece ressoar com essas
ideias. Jaina empunha seu cajado enfeitado com uma gema azul do mesmo modo que outros
personagens masculinos da histdria, entretanto sera que ela sabe utilizd-lo como um mago

sabio? Ou acabari como uma bruxa?

Ainda pensando em Antdnidas, Jaina, diferente dele, é uma personagem jovem (seus
cabelos sdo louros, ndo brancos, e seu rosto ndo tem rugas) e possui a barriga e colo expostos.
Talvez o melhor termo para empregarmos nao seja barriga, mas sim ventre. Essas regides do
corpo sdo associadas historicamente ao imaginario de mulher, utilizadas frequentemente como
marcadores biologicos do género. O ventre é posto como local onde a vida germina e o colo é o
plano do aconchego e amamentacéo da crianga, criando uma confluéncia dos significados de
“mulher” e “mae” através da ideia de fertilidade. Quando o colo e o ventre sdo evidenciados pelo
recorte da roupa, essa personagem ¢ feminilizada, diferente do que ocorre com os homens na
historia. O fato de ser representada como uma jovem também tem a ver com isso, pois acentua

seu potencial fértil e a distancia da imagem de sabedoria dos mestres.

Outro elemento que a caracteriza como mulher é o cabelo longo da personagem. No
ocidente ele é associado ao “sexo feminino”, o que produz sua feminizagido (DURAND, 1999, p.97).
Segundo Gilbert Durand, o cabelo é ligado ao feminino pois “é um hierdglifo da agua, e o suporte
fisiologico da agua é o sangue menstrual” (DURAND, 1999, p.104), encarado frequentemente
como um atributo essencial da mulher (mais uma vez ligando “mulher” a fertilidade). Além

disso, também podemos associa-lo a feminilidade devido a repetigdo desse estilo nos corpos de
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mulheres ao longo do tempo. Salientar essas relagdes nos parece importante porque Arthas,
tal como Jaina, tem o cabelo longo, o que aproxima os dois personagens. Contudo, Arthas é o

vilao da histdria e ndo é incomum a caracterizaciao de viloes com elementos femininos.

Resumindo um pouco o que levantamos até aqui, Jaina aparece em primeiro momento
como uma maga do exército humano, recebendo uma textura e modelagem que a diferenciam
das personagens masculinas. A escolha por um top e calcas, e ndo um vestido, saia ou tunica,
juntamente ao aspecto jovem, a distanciam da imagem de sabedoria comumente associada aos
magos. Junto as grandes botas e ombreira, as calgas a caracterizam como uma personagem
de acdo, combatente, mesmo que usuaria de magia. A capa e capuz ocultam seu rosto, mas
deixam o corpo a mostra, gerando um sentimento de mistério a respeito de sua identidade.
Quando pensamos na Natureza como feminina, seus mistérios (morte e vida) também tornam-se
femininos; desse modo a face oculta de Jaina reafirma sua feminilidade ao transforma-la em

um mistério.

8.1.2 Periodo de 2004-2012

O modelo de Jaina do periodo de 2004 a 2012 que escolhemos para analisar esta disposto
na Figura 44b, a direita. Ele foi usado para ilustrar um guia do Wowhead que conta a historia
da personagem. A se¢do em que aparece é introduzida com o titulo “World of Warcraft: Classic”,
sinalizando a qual periodo histérico da franquia os modelos pertencem. A esquerda é exibido
o primeiro modelo de Jaina Proudmoore no jogo World of Warcraft e a direita é apresentada
sua versdo “melhorada”, introduzida no Patch 3.3. Traduzindo o primeiro paragrafo da se¢do

(Figura 44b), temos:

Jaina Proudmoore é encontrada no WoW Classico como a regente de Thera-
more, no Pantano Vadeoso. Ela conseguiu forjar uma alianga com o Reino de
Ventobravo, e insistiria em uma cupula entre Rei Varian e Thrall. Varian foi
finalmente convencido por seu filho, o principe Anduin Wrynn, a ir numa
jornada a Kalimdor para participar dessa reunido, mas desapareceu misterio-
samente durante a viagem.

A tradugao da legenda das imagens a seguir:

Jaina como a lider de Theramore (Modelo classico e seu novo modelo, alterado
no Patch 3.3).

O texto apresenta de forma sucinta a jornada de Jaina no inicio de World of Warcraft;
ela se consolidou como lider de Theramore e trabalha por uma alianca entre a Alianca e a
Horda. Uma coisa curiosa é que os acontecimentos mencionados na pagina web nao ocorreram
no jogo, mas sim na série de quadrinhos de World of Warcraft (Panini, 2008). Apesar disso, fica

subentendido que esse é o lore do jogo também.
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Figura 44 — Pagina do Wowhead com os modelos de Jaina de 2002 a 2012

(a) Cabecalho do artigo “Lore of Jaina Proudmoore”

% Links A Reportar

Guia Rapido Editado 05/9/2020 em 12:55 [View Changelog]

AUTOR: NERYSSA

[Guide Navigation]

LORE OF ALLIANCE CHARACTERS
01. High King Anduin Wrynn
02. Derek Proudmoore
03. High Tinker Mekkatorque
Lady Jaina Proudmoore
« Jaina Lore Video by Nobbel87
o Pre-Warcraft Il
* Warcraft IIl: Reign of Chaos
o Warcraft l1l: The Frozen Throne
* World of Warcraft: Classic

« The Burning Crusade

f Theramore, in Dustw

2 summit bef

Fonte: Capturas de tela e recortes feitos pela autora da pagina do WowHead. Disponivel em:
<https://pt. wowhead.com/guides/lore-of-jaina-proudmoore>. Acesso em 30 de setembro de
2021.

As duas imagens sdo capturas de tela do jogo que enquadram Jaina de frente para
camera, em composi¢des semelhantes. Diferente da Figura 42, os modelos 3D sdo maiores
e ha um cenério atras da personagem. Com essas capturas conseguimos ver que a cimera
de jogo é diferente da de Warcraft 1II; em World of Warcraft o jogador controla um avatar
especifico, que o representa no universo digital e interage com os elementos e personagens
virtuais. Para conseguir essa fotografia de Jaina, o jogador (ou jogadores) precisou caminhar até
ela, posicionar-se nas proximidades e controlar a cAmera para visualiza-la de frente, capturando
os entornos da personagem. O recorte das duas capturas fecha o olhar do observador na figura
de Jaina, de modo que a esquerda, inclusive, uma personagem foi cortada da imagem, e pouco

sabemos sobre os locais em que estao.
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Ambos os modelos possuem elementos bem semelhantes, porém o da esquerda tem
curvas e texturas simplificadas. Ao compararmos as cabecas da personagem percebemos que o
modelo antigo tem vértices mais evidentes, enquanto a curva é mais sutil a direita. As texturas
da esquerda tem uma quantidade de cores menor, o que proporciona uma nuance reduzida de
sombras e tons. No modelo do Patch 3.3, a feicdo da personagem nova ganha um pouco mais
de definicdo, uma sombra roxa nos olhos, e seu cabelo cobre mais seu rosto. Devido os modelos
apresentarem muitas semelhancas estilisticas entre si, destoando em questdes técnicas, vamos

nos ater a personagem na direita, onde é possivel enxergarmos mais detalhes.

Batendo os olhos nessa versdao o que chama a atenc¢éo é a mudancga da roupa. As calcas,
botas, luvas e capa foram deixadas para tras, cedendo espaco para saia, bolero, mangas longas e
duas ombreiras. O cajado tornou-se roxo e verde. O azul que antes sinalizava seu alinhamento
com a Alianca desapareceu. Algumas semelhangas permanecem: a cor branca, o top, o colo e a
barriga em evidéncia. Se antes havia um destaque a situagido de Jaina como unidade militar
através de suas calcas e botas, agora o guarda-roupa parece ter saido de uma fabula, com cores

fantasia e mangas bufantes — vestimenta digna de uma princesa, fada ou feiticeira.

Nesse periodo da histéria, como informado pelo texto, Jaina torna-se lider de Theramore
e firma-se como diplomata. O azul que antes transportava os ideais da Alian¢a foram substituidos
pelo roxo neutro de Theramore e dos Kirin Tor, da magia e do mistério. A personagem mantém
o cabelo longo que cumpre um papel semelhante ao do capuz, escondendo parte de sua face
maquiada. Com a nova roupa e essa escolha de paleta de cores, Jaina soa mais feminina do que
anteriormente. Se antes podiamos associa-la a bruxaria e feiticaria devido elementos especificos
de sua historia e design, em especifico cajado e capa, agora sua representacido chama a isso

completamente.

O cajado é maior e verde, parecendo mais ameagador e poderoso. Verde em Warcraft,
em especifico essa tonalidade brilhante, clara e saturada, tem uma historia: é a cor da magia vil
caracteristica dos demonios. Esse tipo especifico de magia corrompeu os orcs e elfos sangrentos
do jogo, mudando a cor de pele e olhos dessas ragas. O verde em determinadas tonalidades
qualifica aquilo que é natural, mas em outras situagdes caracteriza podridao, maldade e morte.
No universo do jogo a magia apresenta essa dualidade, sendo ora associada a natureza e vida, e

ora a morte e degeneracio.

As representacdes de bruxas e feiticeiras em diversas midias sdo voltadas as suas
imagens negativas. No cinema de terror, por exemplo, costumam ser retratadas como mulheres
que desejam o mal e cuja sexualidade ¢é traicoeira. Outros papéis que mulheres feiticeiras e
bruxas receberam ao longo do tempo, como curandeiras, guias espirituais, parteiras, costumam
ser omitidos das historias (CREED, 2015). Jaina ndo é representada como uma mulher idosa, o
que poderia conferir a personagem o aspecto de sabedoria. Nem recebe cores ou artefatos que
remetem a Natureza, como uma druidesa e espiritos da floresta recebem em Warcraft. A ela nao

¢ atribuida instrumentaria para rezar, curar ou parir. Dessa forma, sua feminilidade é ambigua:
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docil enquanto donzela e jovem, perigosa enquanto feiticeira.

Jovial, com os cabelos louros e parte das vestes brancas e douradas, Jaina lembra
uma fada ou princesa. Carregando um cajado, portando as cores verde e roxo, utilizando um
penteado que mascara parte de seu olhar, ela parece abrigar poder. Se antes, nos anos 2000,
ela estava atrelada a uma ordem militar, mesmo sendo magica, agora ela entrega-se a um
imaginario de mulher delicada e feminina que oculta um poder latente. A feiticeira pode ser
uma figura revoltosa, anti-sistémica, porque contraria preceitos religiosos e a estrutura da
sociedade (CIXOUS; CLEMENT, 1986, p.5). A mudanca visual de Jaina ressoa com sua atitude
politica e mostra seu potencial desestabilizador, ao negar o alinhamento prévio com a Alianca

e buscar resolucdes de conflitos através de vias nido violentas.

8.1.3 Periodo de 2012-2018

A imagem de Jaina nesse periodo foi selecionada do banco de personagens do site
Wowhead. A captura de tela (Figura 45) exibe parte dos contetidos da pagina que descrevem a
personagem: o nome, titulo da personagem e fac¢ao (Gra-senhora Jaina Proudmoore, Lider do
Kirin Tor), onde ela se encontra no jogo (Ilha do Trovao), nivel (??), classificacao (elite), reagao
(positiva a Alianca), tipo (humana), quando o modelo foi adicionado e quantidade de pontos
de vida. Esses dados sdo acompanhados por uma captura de tela (imagem a direita) produzida
no local onde a PNJ esta no jogo e também por uma dica de um guia de jogo (Lore de Jaina

Proudmoore).

Figura 45 - Jaina Proudmoore na expansio Mists of Pandaria

Gra-senhora Jaina Proudmore Y (Visualiarem 30 Guia Répido
<Lider do Kirin Tor> 7

Esse PNJ pode ser encontrado em Ilha do Trov&o . -
Reacdo: A

”Ba/fdo Trovio:[[Level 0]]

Alterar andar...  Esconder alfinete | Tipo: Humano
g S Adicionado no patch 5.2.0.16597
Vida: 1,272,800

Capturas de tela

Clique noimapa|paralaumentar

U

[
Videos

Nenhum ainda - Sugira um!

Lore of Jaina
Proudmoore

Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora. Disponivel em: <https://pt.wowhead.com/npc=70131
/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore>. Acesso em 30 de setembro de 2021.

Tal como as capturas de tela realizadas por jogadores na se¢ao anterior, essa também

coloca o observador de frente a personagem, enquadrando-a no centro da tela. A roupa e

acessorios permanecem os mesmos, com a diferenca do cajado estar nas costas e ndo em maos.


https://pt.wowhead.com/npc=70131/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
https://pt.wowhead.com/npc=70131/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
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O modelo, apesar de ser diferente do antigo, nao foi inserido no jogo por questdes técnicas,
mas sim devido a narrativa. A aparéncia da personagem recebeu mudancas significativas em

relacdo as versdes passadas: o cabelo louro agora é em sua maioria branco e os olhos brilhantes.

A manutencio da mecha loura e o cabelo branco, juntos ao titulo de “Gra-senhora”,
dificultam aferir a idade da personagem. Fora isso, ela ainda parece jovem, o corpo continua a
mostra e ndo existem rugas. Os olhos brancos e brilhantes denotam que ela extravasa magia,
parecendo inumana ou sobrenatural. Desse jeito, a personagem que antes parecia jovial e até
mesmo ingénua, tem sua faceta de bruxa acentuada. Olhamos para Jaina e pensamos: o que

aconteceu com ela?

Esse texto verbovisual esta localizado temporalmente apds a destruicdo de Theramore —
Jaina nédo carrega mais o titulo de lider da cidade. O “Gra-senhora” nos mostra que ela é um
individuo de poder (qual tipo de poder nio fica evidente). E importante notarmos aqui, além da
mudanca visual, o alinhamento: afirmativo em verde para Alianca, sem menc¢ido a Horda. A
personagem, nesse momento da histéria, ndo é mais uma diplomata. Ela é amigavel apenas a
jogadores da Alianga; caso um jogador da Horda se aproxime da PNJ, ela ataca. Apesar disso,
ela ndo recebeu nenhum acessorio ou roupa que a atrelam a Alianca. Formalmente, Jaina ndo
pertence a faccdo, sendo agora lider dos Kirin Tor, magos que comandam a cidade-Estado de

Dalaran.

Se antes tinhamos a impressao que Jaina podia ser perigosa, agora temos certeza que
ela é. O seu poder é visivel através dos olhos brilhantes e envelhecida. Essa forca ndo esta
a servico da Alianca apesar de possuirem alinhamentos semelhantes, contrarios a Horda.
Apenas pela imagem ¢é desconhecido se sua aproximacao a ideia de bruxa é consequéncia de
sua desarmonizacdo politica, ou se é causa. De qualquer forma, simboliza uma inquietude e
destabilizacdo da personagem. Além de tudo, o modelo se localiza na Ilha do Trovao, um local

tempestuoso e oculto no jogo; perfeito para ambientar uma bruxa com raiva.

Na Figura 45 também ¢ visivel uma de ilustracdo de Jaina junto ao link para o Guia na
parte inferior a esquerda. Nessa miniatura, a personagem esta no convés de um navio, usando
um vestido branco e capa azul com capuz ocultando sua face. Nao ha cajado. Exploraremos o

modelo que se assemelha a essa imagem na proxima segio.

8.1.4 Periodo de 2018-atualmente

A Figura 46 mostra uma pagina web com a mesma estrutura que a anterior. Alguns
dados de Jaina, contudo, diferem: ela ndo é mais lider do Kirin Tor e encontra-se agora em
Bolarus, mas a maior diferenca é a visual, percebida em seu modelo a direita. O cabelo branco
deixa de ser solto, preso em uma tranca; o roxo desaparece da paleta e o azul retorna, com uma
tonalidade mais escura; o cajado aumenta de tamanho, muda de cor e ganha um adorno de

ancora; ela usa um vestido branco e azul, com corset, capa, botas, ombreiras e luvas.
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Figura 46 — Jaina Proudmoore na expansio Battle for Azeroth

Gra-senhora Jaina Proudmore MY (Visaalizrem 30 Guia Répido

Esse PNJ pode ser encontrado em Boralus. Nivel: 72
Classificagdo: Elite

Boralus

Reacdo: A

Tipo: Humano

Adicionado no patch 8.1.0.28724

Vida: 2,930,400

Capturas de tela

Videos

Nenhum ainda - Sugira um!

Lore of Jaina
Proudmoore

Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora. Disponivel em: <https://pt.wowhead.com/npc=12092
2/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore>. Acesso em 30 de setembro de 2021.

Nessa captura de tela que apreende o modelo, a personagem foi enquadrada caminhando
junto a uma bandeira verde alinhada verticalmente a sua figura. A bandeira é simbolo do reino
maritimo de Kul Tiras, parte integrante da Alianca. Essa mirada proporcionada pelo recorte
relaciona o objeto a Jaina quase como uma legenda da personagem; apesar da cor verde da
bandeira ndo estar incorporada ao visual, o enquadramento evidencia os lagos personagem-
cidade-reino. A ligacdo também ocorre em nivel narrativo, pois essa é a terra natal de Jaina e
um dia foi comandado por seu falecido pai, Daelin Proudmoore. Em Battle for Azeroth, quem

assume a regéncia é a personagem, herdando-a de sua mae Katherine.

Tal como o brasao do reino, suas novas roupas e cajado sio enfeitados por ancoras —
no caso das roupas, as insignias sao formadas por uma combinagido de uma espada e anel, que
resultam em uma ancora circunscrita em um circulo, similar a figura da bandeira. A afinidade
da personagem com a agua nio estava visivel nas visualidades canonicas anteriores, mas era
um fato corriqueiro na histoéria: Jaina é uma maga que manipula sobretudo o gelo e a agua.

Agora, essa relacdo aparece explicita por meio dos simbolos maritimos e a paleta de cor.

Enquanto a escolha das cores azuis no jogo antigo pode ter sido uma decisao técnica para
facilitar a identificacdo da unidade pelo jogador, essa versdo transmite outro sentimento. Em
Warcraft Il tinhamos um modelo de pequena escala, que precisava ser entendido com clareza
pelos jogadores a distancia. A Jaina de Battle for Azeroth é visivel de perto, sendo aparentes
varios detalhes do visual, como a quantidade de cadarcos nas botas, quantos botdes seu corset
tem e o contorno das estampas do figurino. Esse detalhamento também deixa evidente que o

modelo desse periodo tem diferencas técnicas em relacio aos anteriores.

A estética maritima nos conta uma historia de uma feminilidade militarizada, que

concilia o aspecto feminino da agua ao de forca militar. A ideia de uma Marinha de Kul Tiras é


https://pt.wowhead.com/npc=120922/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
https://pt.wowhead.com/npc=120922/gr%C3%A3-senhora-jaina-proudmore
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simbolizada pela unido da espada e da adncora, expressa na insignia e também presente em um
dos quadrinhos oficiais da historia. Na Figura 47 ha dois painéis da HQ Reencontro: primeiro a
mae de Jaina honrando o marido morto utilizando um sabre e depois Jaina realizando o mesmo,
honrando os mortos de Theramore.

Figura 47 - Jaina no quadrinho Reencontro

(a) Katherine Proudmoore honrando o marido falecido

GUERRA... SALVAR VIDAS.

POR 1550, HONRAMOS
NOSSO MAIS BRAVO HEROI,
QUE JAMAIS DEIXARIA SEU

POVO EM PERIGO!

Fonte: Reencontro. Disponivel em: <https://worldofwarcraft.com/pt-br/story/comic/jaina-reunion>.
Acesso em 17 de agosto de 2021.
O azul das roupas é profundo, ndo mais um azul-celeste; mantém-se, em certa escala,
o referencial a Alianga enquanto Jaina torna-se também um espelho do mar tempestuoso. As
escolhas visuais sdo principalmente tematicas, antes de técnicas, evidenciando o enredo politico.
Ela continua hostil 8 Horda e agora carrega perto do coragao o simbolo de seu reino de nascenca
e o azul do mar e da Alianca no corpo. Se as Jainas anteriores trajavam poucos elementos que

as incorporavam a Alianca, com excecdo de sua figura em Warcraft III, esse modelo ¢é diferente.

O design de personagem reflete uma guinada recente na produgéo de jogos digitais

(principalmente sobre o ultimo ano*) de incorporar as obras mulheres que transmitem a sensacio

*  More Video Games Featured Women This Year. Will It Last? Disponivel em <https://www.wired.com/story/wo

men-video-games-representation-e3/>. Acesso em 30 de setembro de 2021.


https://worldofwarcraft.com/pt-br/story/comic/jaina-reunion
https://www.wired.com/story/women-video-games-representation-e3/
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de poder — mulheres que parecem ser fisicamente ou politicamente fortes e independentes —,
no lugar de personagens associadas a ideia de delicadeza e seducdo, normalmente tidas como
objetificadas de modo a atender um desejo masculino. Jaina ganhou grande protagonismo
nessa expansao em que se torna uma lider militar, ndo sendo mais uma maga jovem e pacifista.
Uma das imagens mais representativas dessa mudanca narrativa é o cinematico do jogo que
retrata o cerco a Lordaeron; controlando um navio com magia, a personagem dispara contra a
cidade e salva o principe da Alianca’. Esse suposto empoderamento surge visualmente, no caso
dos textos verbovisuais da Figura 46, através da exclusdo de alguns elementos que podem ser

considerados sensuais e mais femininos (a barriga de fora, cores roxas e vestimenta mais leve).

O cabelo de Jaina em tranca é um estilo que aparece com frequéncia em varias perso-
nagens de jogos que sdo guerreiras e/ou militares, inclusive de outras franquias da Blizzard,
como em Overwatch (Blizzard, 2016) com a capita Ana Amari. O cabelo trancado preserva
parte da feminilidade e a0 mesmo tempo mantém uma certa praticidade. Isso, a cor branca e
os olhos normais, conferem a personagem um aspecto de amadurecimento em relagiao ao seu
estado anterior, como se a turbuléncia pela qual passou anteriormente tivesse acabado (ou foi
controlada) mas deixou vestigios. A sombra roxa dos olhos desapareceu, dando lugar a um

lapis de olho escuro.

Em paralelo as escolhas que deixam Jaina com a aparéncia mais velha e dura, ha a
incorporacao de um acessorio bem feminino. A barriga foi oculta, mas um corset foi introduzido
ao traje. Essa é uma peca historicamente complexa; mulheres usam corsets em ilustracdes
sensuais, € a peca feminina que atormenta heroinas de histérias de época quando forcadas a
utiliza-los para se encaixarem na sociedade, atualmente é usado na pratica de tight lacing, e
por ai vai. E uma roupa, em outras palavras, caracteristica do guarda-roupa feminino e esta
incorporada a um imaginario extenso sobre feminilidade. Antes simbolo de opressao, passou a

ser associado a praticas de empoderamento individual nas ultimas décadas.

Visto isso, é pertinente assinalar que, com nossa mirada, percebemos que a visualidade
anterior da personagem foi substituida por uma versdo que aparenta ser mais forte através da
negacao de seus elementos mais delicados, finos e femininos. Fica subentendida a associacao
entre feminilidade e fraqueza, de modo que a Jaina pré-2018 é incompativel com o novo enredo

da personagem.

Seu modelo de Mists of Pandaria reflete um momento de inquietude e instabilidade
através de sua representacdo como feiticeira com energia projetada pelos olhos, e agora somos
apresentados a uma composi¢do com elementos nacionalistas e seu enrijecimento. Slavoj Zizek,
em uma analise a respeito das mulheres de Game of Thrones (D.B. Weiss e David Benioff, 2011)
que foram encaminhadas a finais controversos e tristes, comenta a respeito da retratacdo da

mulher como incapaz de usufruir de poder, colocagdo que nos é 1util:

> Cinematico disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=3CGBLVNpoKo>>.


https://www.youtube.com/watch?v=3CGBLVNpoKo
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A mesma feminilidade que, dentro do circulo fechado da vida familiar, con-
figura o proprio poder do amor protetor transforma-se em frenesi obsceno
quando se manifesta no patamar dos assuntos publicos e do Estado. (ZIZEK,
2019)

Essa espécie de caracterizagdo de personagens femininas poderosas como loucas nio é
incomum no ocidente. Sob esse prisma, a mulher quando toma posse do poder (ou ja nasce
com ele) torna-se instavel e perigosa por se deixar dominar por desejos particulares e egoistas.
Ela demonstra uma suposta inabilidade de lidar com sua situacéo e se faz indigna de confianca.
Quanto a isso, nos interessa os marcadores como a raiva, mudanca de humor, ansiedade e
irritabilidade, sendo frequentemente utilizados para formar a imagem de instabilidade e loucura.
Sao visiveis no modelo de Mists of Pandaria alguns desses sinais? E quanto ao modelo de Battle
for Azeroth?

Recordando a histéria da franquia conseguimos afirmar que Jaina tem sua agéncia
usurpada apos ser caracterizada como desequilibrada. Em Mists of Pandaria sua cidade e amigos
foram destruidos e ela procurou vinganca. Uma vinganca que, aos olhos da narrativa masculina
e patriarcal de World of Warcraft, é motivada nao por razdes de Estado, mas por traumas
pessoais. No livro Marés da Guerra, que conta o desfecho de Theramore, Jaina tenta destruir a
capital da Horda numa explosao de raiva, mas dois homens a impedem de fazer isso: Thrall e
Kalecgos (GOLDEN, 2012, p.302). Em consonéancia a isso, a Jaina desse periodo no jogo externa

poder e foi envelhecida.

Em Battle for Azeroth essa situagdo muda. Jaina parece menos poderosa em termos
arcanos, sem seus olhos cintilantes, e o cabelo branco solto foi domesticado. A for¢a mégica
virou forca militar e foram também incorporados elementos que remontam a sua primeira

concepcio, de Warcraft IIl.

Apos os acontecimentos de Mists of Pandaria, no curta Warbringers: Jaina, Jaina é
confrontada pelo espirito de seu pai em meio a um cemitério de navios naufragados. No filme
ela recebe o titulo de “Filha do Mar”; ao considerarmos a relacdo no imaginario popular do mar
ao pos-vida e as imagens de tempestade que a animacgao emprega, a expressdo diz respeito ao

tormento sofrido pela personagem e sua ligacdo com a morte.

Heléne Cixous e Catherine Clément (1986) apontam a ambiguidade das figuras da bruxa
e da mulher histérica nas narrativas, de modo que ambas sdo anti-sistémicas mas também
simbolizam a consolidacido da ordem patriarcal quando aparecem em narrativas tradicionais.
Ambas causam algum nivel de disrup¢éo: a bruxa desafia o sistema como uma mulher perigosa
e ardilosa que atua fora da lei, a mulher histérica abala o seio familiar com suas crises e expoe
a fragilidade das relacdes. Entretanto, nas historias as duas sio comumente punidas e re-
absorvidas pela sociedade. A bruxa é perseguida e queimada, a mulher histérica é constrangida

e trancafiada, com seus comportamentos e gestos caracterizados como patologia.

Apods o confronto com o espirito do pai, ainda angustiada e se culpando pela morte da
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familia e amigos, Jaina retorna a Kul Tiras onde encontra sua mée e tem suas decisdes politicas
questionadas — segundo Katherine, ela é uma traidora. O encontro ocorre in-game e Jaina é
trancafiada e julgada. Mesmo rejeitada pela cidade e sua mae, a personagem protege seu reino,
colocando-se em perigo. Em meio a turbuléncia politica do jogo, Katherine visualiza através de
magica os medos da filha e como Jaina se culpa pela morte e fracasso de diversos homens (seu
pai, irméo, amantes), o que leva a reconciliacdo entre as duas (Figura 48). Com isso Jaina se

restabelece como parte da familia e passa a reger Kul Tiras.

Em Battle for Azeroth, Jaina é acolhida pelo seio familiar e retorna como uma guerreira,
com um cajado maior e ameacador, ancoras e botas a servico da nac¢do; ndo apaziguada, mas com
seu 6dio direcionado a servir a politica da Alianca. Tendo essas informagdes em mente, ofereco
uma leitura da personagem em que sua caracteriza¢do na expansio a apresenta como uma
personagem forte em detrimento de seus atributos femininos associados 4 magia e natureza. E
retificada uma feminilidade que atenua seu potencial disruptivo enquanto engendra sua energia
numa logica colonialista e patriarcal. Torna-se, entdo, uma figura feminina paradoxal: forte e

revoltosa, mas novamente atrelada ao sistema que tanto tentou desmontar no passado.

Figura 48 — Jaina Proudmoore e sua mée em Battle for Azeroth

P Pl o) 2377241

Fonte: Captura de tela feita pela autora do video [Spoiler] Realm of Torment. Disponivel em: <https://ww
w.youtube.com/watch?v=NDj2aaxixxo>. Acesso em 17 de agosto de 2021.

8.2 Imagens de fas

Assim como as imagens canodnicas, todas as fanarts selecionadas e suas paginas originais
(além das copias efetuadas com o Internet Archive) estdo disponiveis no Apéndice 3. As obras
dos artistas ndo compartilham uma técnica de producéo Unica, como ocorre com as imagens
candnicas e a modelagem 3D. Todavia, é notavel que a maioria dos artistas optou por técnicas
de desenho e pintura digitais para criagao das pecas. Além disso, apenas uma das artistas dentre
os usuarios com ilustracdes mais populares é mulher — os outros sdo homens ou nao identificam

0 género.


https://www.youtube.com/watch?v=NDj2aaxixxo
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8.2.1 Periodo de 2002-2004

Nessa se¢do agrupamos as artes de 2002-2004. Neste periodo foram encontradas somente

2 artes de Jaina na plataforma do dA, que apresentamos a seguir.

8.2.1.1 Jaina Coloured por kuni-bob

Comecamos nossa analise decupando a pagina web da Figura 49. A conta que realizou a
postagem é chamada “warcraft”, mas néo ¢ oficial da Blizzard. E um perfil administrado por fas,
informando na descricdo da imagem que a ilustracdo foi postada por eles com a autorizacao do
artista original. Ainda é pedido que os comentarios sejam feitos na pagina do artista, para qual
é fornecido o link. No final da descri¢ido ha uma assinatura que diz “WarCraft DevArt / Onde
a melhor FanArt do DA esta!”®. Desse modo, a conta warcraft é um perfil de curadoria, que

seleciona fanarts que encontra do jogo, as inclui em galerias e faz divulgacao.

Figura 49 - Jaina Coloured por kuni-bob

See More by warcraft

FEATURED IN COLLECTIONS

Blizzard Entertainment =v

€% #0070 ravouries D comment R 8 L o 7

@ Jaina Coloured by kuni-bob

oy warcraft +warch

W 54 Favourites 2 Comments @ 5K Views

“Jaina Coloured” by ~kuni-bob

(reposted with the artist's explicit permission)

Please make your comments and critiques at the original source of this deviation.

A direct link is provided below.

YOU MIGHT LIKE

e .
Jaina Proudmoore Coloured by’ "!Q
-'.\
This deviation i presently exhibited in WarCraft DevArt, where the best WarCraft fanart in DA is at! If w )
. al

you would like to view more, please check out the WarCraft DevArt gallery. Click here.

A ye
If you're interested in joining WarCraft DevArt, click here for details. Or you may also send a note to any I "j' £
of the WCDA's admins namely ~. il, ~ The-Vampire-Danchan, and ~ref. | .
Where DA's best WarCraft FanArt is at!

Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora. Jaina Coloured by kuni-bob. Disponivel em: <https:
//www.deviantart.com/warcraft/art/Jaina- Coloured-by-kuni-bob-10631901>. Acesso em 3 de
outubro de 2021.

A pratica de repostagem de imagens, nos anos 2020, ndo ¢ muito bem recebida pela

comunidade artistica. Com a plataformizagdo da web e o uso de critérios como curtidas e

¢ Traducéo da autora.
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comentarios para se averiguar o impacto de uma postagem, quando uma imagem ¢é colocada na
rede por outro perfil que nao seja o do artista original, parte do engajamento que seria recebido
pelo criador é direcionado a pagina que fez a submissdo em paralelo. Nossa coleta evidencia
essa questdo: selecionamos essa fanart utilizando como critério a quantidade de vezes que foi

marcada como favorita e a réplica apareceu em nosso radar, enquanto a versao original, néo.

Para tentar contornar essa situacdo e direcionar atencao a postagem original, varios
usuarios pedem a autorizacdo do artista e inserem suas informagdes na postagem, incluindo
links. Contudo, ha outros recursos mais eficientes para atribuir crédito e garantir que o criador
receba atencao, como o uso de Colecdes no dA. Cole¢des sdo galerias curadas por usuérios,
formadas por deviations de diversos artistas. As imagens exibidas nas Colec¢des tem sua origem
nos perfis originais. A fanart da Figura 49 aparece em 3 colec¢des diferentes, como visto na
pagina a direita: Blizzard Entertainment, Warcraft e Blizzard. Todas sdo referentes ao jogo e

algumas miniaturas exibem outras versoes de Jaina e mais personagens femininas.

A direita existem algumas indicacdes de outros trabalhos a quem acessa a pagina.
Primeiro, é sugerido ver mais contetido do usuario warcraft, depois sdo exibidas as Cole¢des e
entdo hd uma secio de trabalhos semelhantes, intitulada “You might like..”. Ndo é explicito o
critério de semelhanca entre essa selecio e a fanart postada, imaginamos que sejam as tags,
titulos e descri¢des das imagens, mas nao ha certeza. Nessa area existem mais miniaturas de
Jaina, duas em que ela aparece acompanhada por outra personagem feminina. A primeira
miniatura da segunda coluna mostra a personagem conversando com Sylvana (par romantico
em evidéncia em nossos dados de fanfics) e a direita dessa, temos Jaina com outra personagem

que ndo conseguimos atestar quem seja, mas parece uma interpretacdo de Sylvana.

De modo geral, a maioria das artes dispostas na figura sao digitais — as que nao sao,
parecem ter sido feitas a lapis e finalizadas digitalmente. Elas sdo parecidas entre si, com as
personagens elaboradas de maneira semi-realista, com excecdo de algumas criaturas magicas.
Hé um estilo visual de fantasia predominante, com linhas, luz e sombra bem marcadas. Esse
modo de tracar e colorir acentua as caracteristicas fisicas das personagens, como seus musculos

e seios.

A fanart principal da pagina incorpora varios elementos da Jaina de Warcraft I, como
seu cabelo solto louro, roupas brancas e capa. A personagem foi enquadrada no centro da
tela em um retrato vertical e olha diretamente para o espectador com olhos azuis cintilantes.
A silhueta é ondulada, quadris e cintura bem marcados por curvas. As maos estao ocultas
atras dela segurando o cajado, o que passa uma impressao de timidez. A arte conta com dois
comentarios feitos por usuarios na parte inferior da pagina. Um deles diz “Nada mau!”, enquanto
o0 outro aponta que os olhos foram o que mais lhe chamaram a atencdo (“Bom. Gostei bastante!

Amei os olhos dela!”)’.

7

Tradugdes da autora.
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Em comparagio ao seu modelo de Warcraft III, essa ilustracdo tem algumas caracte-
risticas que a feminizam mais: no lugar das calcas foi colocada uma saia, a barriga e os seios
bem delineados (ambos atributos comumente usados como marcadores do género feminino),
os bracos e o colo mais expostos. O cajado e as maos escondidos ndo nos permitem ver se usa
luvas ou se a arma ¢ pontiaguda, como a do jogo. Junto a roupa mais feminina e a exposicdo
maior do corpo, Jaina tem olhos e aura brilhantes. O cenario que parece uma floresta densa,

tem o chio e o céu azulados/arroxeados.

Apesar de ndo ser uma imagem que contém nudez, o modo como constitui os olhos e o
corpo da personagem se assemelha ao estilo de pinturas pré-Renascentistas cuja representacao
da mulher era quase sempre frontal, nua, com olhar que transcende a tela de pintura. Segundo
John Berger, a figura ilustrada tem seu corpo exposto como objeto enquanto retorna o olhar
do espectador-proprietario que a observa, correspondendo ao seu desejo sexual mesmo sem
conhecer o sujeito e lhe oferecendo sua feminilidade. Ao analisar as obras de arte, o autor ainda
sugere fazer um exercicio imaginando uma figura masculina na mesma posi¢édo e observar a
“violéncia que essa transformacdo causa. Nao para a imagem, mas para as suposi¢des de um
provavel espectador” (BERGER, 2008). Espera-se que o observador masculino se identifique como
tal ao desejar a imagem feminina, reiterando uma dinamica heterossexual. Quando a imagem
da mulher é substituida pela de um homem, essa identificacdo e a ordem heterossexual do olhar

sdo quebradas, expondo a artificialidade da operacao.

Olhando a composi¢ao de toda pagina web, percebemos uma tendéncia de agrupamento
de personagens semelhantes, seja através do algoritmo do dA, seja através da curadoria dos
usuarios. Essas artes compartilham semelhancas plasticas e estilisticas. Os personagens mascu-
linos possuem os musculos e armaduras em evidéncia, enquanto as personagens femininas tém

seus corpos mais expostos e silhuetas que chamam a atencéo aos seios, barriga e nadegas.

Ha algumas imagens especificas (Figura 50) que se assemelham bastante a fanart prin-
cipal. Percebemos que, nesses textos, a feminilidade é expressa através da representagio de
corpos que atendem a um padrao de beleza ocidental: mulheres magras, brancas, com cabelos
lisos, corpos com seios fartos e cintura fina. Apesar de algumas personagens nao possuirem
cor de pele branca, ndo sao mulheres negras. As cores de suas peles sdo cores fantasias (roxo e

azul) e elas sdo caracterizadas como brancas através dos cabelos e tragos faciais.

Figura 50 — Personagens semelhantes a Jaina de kuni-bob

o

Fonte: Elaboracio da autora.
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Estabelece-se sobre a fanart principal uma mirada em que Jaina parece mais feminilizada,
sensual e misteriosa em comparacio ao seu modelo de jogo, atendendo a um desejo que advém
de um suposto observador homem. O olhar direto para o espectador ainda cria uma sensacéo de
alteridade; Jaina nos observa de fora, como o Outro. Um espectador feminino pode se identificar
com a personagem enquanto tem seu olhar convergido com o masculino, ocorrendo uma
dupla identificagdo. As outras imagens de mulheres na pagina seguem esse padrao visual e
efeito, de modo que as personagens no universo de fantasia expresso pelas fanarts ali tem suas

feminilidades convergidas com um ideal de beleza ocidental e conformadas pelo desejo.

8.2.1.2 Jaina Proudmoore por agrias

A Jaina Proudmoore de agrias (Figura 51) é a Gnica de nossa coleta que foi, explicita-
mente, criada por uma mulher e, além disso, uma brasileira. Ao analisar essa pe¢a nao pude
conter a curiosidade e visitei o perfil da artista (por causa dos comentarios em portugués) e
encontrei la que é uma mulher (“she/her”) com uma grande quantidade de fanarts de véarios
tipos. Sobre isso, chama atencio o predominio do estilo mangé entre as obras. A esquerda
podemos ver alguns de seus outros trabalhos, em sua maioria fanarts de animes japoneses com

personagens femininas e masculinas.
Figura 51 — Jaina Proudmoore por agrias

See More by agrias

FEATURED IN COLLECTIONS

Blizzard Ent. 5¥ SammyTheFloof

¢y avovoravourmes [ comment R g L - O " Random s simiesiz

k Jaina Proudmoore &
. agrias  +waTcn )
W 26 Favourites 10 Comments @ 3K Views

1 feel guilty to post this drawing. In fact; it "s mine - but my friend Diego gave me so much help, and -
made her so much good looking that | feel that this drawing is more his than mine. s ’\i

Anyway, here 's the result of what 1" ve been trying to draw - less anime, more comic style. Jaina

Proudmoore, the mage from Warcraft IIl.
YOU MIGHT LIKE

Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora. Jaina Proudmoore. Disponivel em: <https://ww
w.deviantart.com/agrias/art/Jaina-Proudmoore-5973049>. Acesso em 3 de outubro de 2021.

Essa observacéo é relevante devido o comentario escrito pela propria autora na descricio
de seu trabalho, em que afirma se sentir culpada por postar o desenho. Diz que seu amigo Diego
a ajudou tanto que sente que a fanart é mais dele do que dela. Além disso, ela propria distingue

esse trabalho dos demais, informando que estava tentando desenhar “menos anime, mais estilo


https://www.deviantart.com/agrias/art/Jaina-Proudmoore-5973049
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de quadrinhos” (traducéo nossa). Nos chama atencéo nesse caso o carater auto-depreciativo do

texto, em que a artista desvalida sua habilidade e se sente desconectada do desenho.

Essa fanart esta incorporada em algumas colecoes de Warcraft (apesar de uma ser
chamada de “Random”, as miniaturas que a ilustram sdo todas de fanarts de Warcraft). Em
duas dessas colecoes ha também a presenca de mais desenhos em estilo manga, em especial
em estilo chibi®. Fora isso, os trabalhos relacionados seguem o padrdo da fanart anterior com,

inclusive, repeti¢do de algumas obras.

Além de expressar um pouco de desconforto com a propria arte, a autora néo fala muito
sobre a personagem. Seu desenho foi realizado a lapis e digitalizado; é possivel ver as linhas de
esboco em azul e o grafite foi utilizado para dar um aspecto de finalizacdo. Jaina nao foi ilustrada
de corpo inteiro, apenas sua cabeca. Como em Warcraft III, ela usa um capuz que enquadra sua
face que olha de volta para nds. Seus outros desenhos também possuem personagens com o

posicionamento semelhante, em 3/4, que olham para a frente ou para o espectador.

Esse estilo de posicionamento em 3/4 é frequentemente usado por artistas que se
dedicam a fazer retratos. Também néo é incomum ser empregado por quem esta aprendendo a
desenhar, como a propria autora que comenta ter recebido ajuda de um amigo e vem tentando
mudar seu estilo pessoal. Um aspecto a ser notado no desenho é o rosto humano feito através
da repeticdo de um repertorio de simbolos familiares, que invocamos ao tentar constituir uma
imagem. Dessa forma, conseguimos reproduzir o que imaginamos, mas néao é incomum haver
dificuldade em retratar o que é percebido sensivelmente (como modelos vivos ou natureza
morta) se nos apegamos a essa técnica (EDWARDS, 1984, p.90). Nao é feita aqui critica ao uso de
simbolos, pois é parte do processo criativo e ndo ha como evitarmos isso, mas é importante

reconhecermos como o imaginario afeta diretamente nossa possibilidade de criacao.

A artista constituiu entdo um rosto feminino com o seu repertorio do que seriam tracos
femininos: olhos redondos, cilios longos e marcados, boca pequena em formato de coracéo,
nariz e rosto finos, cabelo liso e sobrancelha penteada. Esse conjunto de atributos corresponde
a imagem de feminilidade da mulher branca e ocidental, continuando o padrao observado na
primeira fanart do conjunto. E notada uma semelhanca entre as ilustracdes, de modo que as
personagens de fantasia podem ter suas identidades confundidas com outras, caso néo ocorra a

representacdo de elementos particulares a Jaina, como sua vestimenta completa e nome.

Essa generalidade ocasionada pela repeti¢do é apontada por um dos usuarios, que diz
em um comentario que Jaina esta parecida com a personagem Sheila da animagao Caverna do

Dragao (Toei Animation, 1983):

Fisttyourface: Linda!! haha sabe quem ela me lembra?! akela garota do “Ca-
verna Do Dragao” ... akela q tinha o manto, e que ficava invisivel.... hehee
tah mto legal!! parabéns! e n tem nada de errado em alguém te ajudar!! com

8 O termo chibi é usado para referenciar desenhos em estilo manga em que as proporcdes corporais sio bastante

estilizadas, com corpos bem pequenos, cabecas e olhos grandes, criando um aspecto de fofura.
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algumas dicas a gente progride!!!! beaming-face-with-smiling-eyes beaming-
face-with-smiling-eyes

O desenho animado é, assim como Warcraft, inspirado na série de jogos de RPG Dun-
geons & Dragons. E possivel conferir pela Figura 52 que as duas personagens sio parecidas

estilisticamente e fisicamente, reiterando um arquétipo de feiticeira.

Figura 52 — Personagem Sheila de Caverna do Dragao

Fonte: A Caverna Do Dragdo Brasil - Facebook. Disponivel em: <https://www.face
book.com/cavernaDragonbrasil/photos/sheila-%C3%A9-a-irm%C3%A3-mais-vel
ha-de-bobby-o-qual-procura-proteger-corresponde-%C3%A0-afei%C3%A7%C3
%A3/1353805951354067/>. Acesso em 8 de agosto de 2021.

Os demais comentarios sao positivos, com muitos elogios e encorajamento. A expressio
da personagem e seus tracos siao apreciados pelos usuarios, sendo o elemento que destaca a
fanart. Diferente da obra anterior, Jaina observa o espectador com um olhar taciturno e sério. O
fato de ter sido uma artista mulher com a ajuda de um amigo homem para desenhar é pertinente,
pois temos uma obra produzida sob multiplos olhares. O desenho é fortemente influenciado
por normas a respeito de beleza e forma, mas a personagem nao foi produzida se pensando

estritamente no consumo masculino.

8.2.2 Periodo de 2004-2012

As duas fanarts mais populares de 2004-2012 se embasaram no visual de Jaina no jogo
Warcraft IIl. Ambas aparentam ser sido fabricadas com o uso da técnica de pintura digital, mas
possuem algumas diferencas estilisticas — a primeira é uma pintura semi-realista, enquanto a

segunda segue um estilo manga.


https://www.facebook.com/cavernaDragonbrasil/photos/sheila-%C3%A9-a-irm%C3%A3-mais-velha-de-bobby-o-qual-procura-proteger-corresponde-%C3%A0-afei%C3%A7%C3%A3/1353805951354067/
https://www.facebook.com/cavernaDragonbrasil/photos/sheila-%C3%A9-a-irm%C3%A3-mais-velha-de-bobby-o-qual-procura-proteger-corresponde-%C3%A0-afei%C3%A7%C3%A3/1353805951354067/
https://www.facebook.com/cavernaDragonbrasil/photos/sheila-%C3%A9-a-irm%C3%A3-mais-velha-de-bobby-o-qual-procura-proteger-corresponde-%C3%A0-afei%C3%A7%C3%A3/1353805951354067/
https://www.facebook.com/cavernaDragonbrasil/photos/sheila-%C3%A9-a-irm%C3%A3-mais-velha-de-bobby-o-qual-procura-proteger-corresponde-%C3%A0-afei%C3%A7%C3%A3/1353805951354067/

Capitulo 8. Navegando os textos verbovisuais 126

8.2.2.1 Jaina Proudmoore por TamplierPainter

Chegando a nossa primeira fanart do periodo de World of Warcraft (Figura 53), nos
deparamos com uma Jaina usando seu visual de Warcraft IIl. A peca foi postada ja em 2011, mas
presta homenagem ao modelo do jogo RTS. O autor nao oferece muita descri¢do, informando

apenas o link para podermos assistir seu video de speed painting’.
Figura 53 — Jaina Proudmoore por TamplierPainter

See More by TamplierPainter
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Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora. Jaina Proudmoore. Disponivel em: <https://ww
w.deviantart.com/tamplierpainter/art/Jaina-Proudmoore-252604094>. Acesso em 3 de outubro de
2021.

Nesta pagina web temos uma categoria de agregacdo de trabalhos diferente de Ga-
leria e Colecdo: o Grupo. Grupos sao associagdes de usuarios que conversam sobre temas
especificos e postam artes em galerias da comunidade. Essa fanart foi colocada como desta-
que em quatro grupos: um com tema de fantasia (“Realm-of-Fantasy”), um sobre Warcraft
(“The-Warcraft-Legion11), um de usuarios russos (“Rus-Club”) e, por fim, um sobre pintura
digital (“PaintingDigital”). Ndo ha como sabermos se o artista é membro de alguma dessas
comunidades. Duas das colecdes na direita da pagina, que possuem como miniaturas imagens
esteticamente parecidas, podem ser compostas apenas por trabalhos do artista. Uma possui o
titulo igual nome de usuario “TamplierPainter” e a outra é nomeada “Dimitri”, que pode ser seu

nome real.

O desenho incorpora mais informacdes as roupas do jogo, conferindo certa personali-
dade as pecas — € possivel notar que o artista se dedicou a incluir pequenos detalhes. As calcas
ganharam o simbolo de magia de Dalaran e as runas da capa foram preservadas. Pela primeira

vez em nossa coleta constatamos a personagem usar magia com suas maos. O roxo é bastante

°  Speed painting é o termo utilizado por artistas para denominar videos que mostram o processo de desenho ou
pintura em velocidade rapida.
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presente na paleta de cores, colorindo as roupas junto ao branco e dourado. O fundo e a durea
que a envolvem sio em tons de azul, conferindo um aspecto chuvoso para a cena. As luvas

foram substituidas por bracadeiras de tecido e fibra, deixando visiveis as unhas da personagem.

O texto visual segue a logica de exposicdo da personagem que ocorre na primeira fanart
que analisamos. Jaina foi colocada quase inteiramente de frente para nds, sorrindo, mas dessa
vez ndo olha para o espectador diretamente. Os seios sdo bastante acentuados e a cintura fina.
Dessa visualidade emerge uma Jaina feminilizada pela corporeidade que segue os padrdes de
beleza ocidentais (até suas unhas sao longas e bem feitas) e também pela sua relacdo com magia

e agua.

Distingue-se das ilustragdes anteriores em termos técnicos, com um estilo de som-
breamento e luz com mais nuances. A pintura digital aqui tenta simular os efeitos de uma
obra a 6leo ou guache. O artista tem outras pecas nessa técnica, nas quais exibe personagens
femininas em poses sensuais, a maioria delas observando diretamente o espectador, com suas
barrigas e seios em evidéncia. H4 também personagens masculinos (dois orcs), bem musculosos.
Algumas das ilustracdes parecem de personagens de World of Warcraft, mas nao é possivel
afirmar com certeza quem sao. As imagens similares, apontadas pelo dA, também seguem esse

padrao estilistico.

Algumas das artes sugeridas pelo site ndo sdo fanarts, mas sim desenhos oficiais da
empresa. A Figura 54a ilustra a capa do livro WarCraft: War of the Ancients Archive (Richard A.
Knaak, 2007) e a Figura 54b é usada na carta do jogo Hearthstone da personagem Sylvana. O
estilo de arte de TamplierPainter é associado pela plataforma ao material oficial da Blizzard,
colocando as pecas em aproximacio. E possivel cogitarmos que um dos motivos pelos quais a
fanart de TamplierPainter recebeu tanto destaque na comunidade é sua aparéncia familiar aos

tas da franquia, que a assemelham aos textos candnicos.

Chamam a atencao alguns comentarios que se encontram na pagina. Um usuario diz
que “Nunca vi uma Jaina parecendo tio sexy... depois que ela foi maculada por aquele bastardo
do Arthas” (traducédo nossa). Interpretando esse texto, parece que o usuario sugere que desde
2004 (apos a traicdo de Arthas) e até o momento em que a obra foi postada em 2011, nio
havia visto uma Jaina sexy. Esse periodo coincide com o momento em que Jaina tem mais
poder politico na histéria do jogo, e também em que foram incorporados outros elementos
femininos a personagem (como visto nos modelos 3D de 2004-2012). No periodo em que essa
fanart foi postada ja haviam acontecido varios eventos na histéria do jogo envolvendo Jaina
e seu ex-amante, o principe Arthas. Nesse intervalo de tempo a personagem ganhou mais

personalidade e se tornou mais presente no enredo.

Outro comentario que chamou a atengéo foi “Heroina de guerra = uma garota em um
traje sexy... interessante...” (traducao nossa). O texto verbal aponta uma discrepancia entre
a representacgdo visual da personagem com seu papel no enredo, através do uso da ironia.

Langamos uma mirada em que a fanart em questdo traz a tona uma visualidade que complementa
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Figura 54 — Exemplos de artes oficiais das personagens Tyrande e Sylvana

(a) Capa do livro WarCraft: War of the Ancients Archive (b) Carta de Sylvana em Hearthstone

Fonte: War of the Ancients por Glenn Rane.

Disponivel em: <https://glennrane.artstati :

on.com/projects/X8gdy>. Acesso em 8 de Fonte: Sylvana Correventos — Hearthstone.

agosto de 2021. Disponivel em: <https://playhearthstone.co
m/pt-br/cards/1721-sylvanas-windrunner/>.
Acesso em 8 de agosto de 2021.

o imaginario da personagem em concordancia ao cdnone do periodo de 2002-2004, devido as
vestimentas, e reafirma uma feminilidade relacionada a magia e mistério, mais caracteristica dos
modelos de 2002-2012. Ao mesmo tempo, exibe o corpo para o espectador, imaginando-se um
espectador masculino. Isso gera uma dificuldade de conciliagdo entre a sensualidade expressada
por Jaina e sua atuacdo como heroina de guerra na era de World of Warcraft, de modo que a

feminilidade corresponde a um lugar de sujeicdo, nao de poder.

8.2.2.2 Jaina Proudmoore por Khalitzburg

A visualidade e composicao do texto visual da Figura 55 lembram bastante a primeira
fanart que analisamos. A personagem é apresentada em posigao frontal em rela¢do ao espectador
e olha diretamente para ele de maneira sensual. Os dois textos se diferem em termos de estilo
de arte (um é mais proximo de uma ilustracdo semi-realista, enquanto esse é feito em estilo
manga) e também quanto a auséncia de acessorios e detalhes. Na arte produzida pelo usuario
Khalitzburg, foram excluidos alguns atributos da personagem e historia, como o cajado, cenario,
ou qualquer resquicio de efeito visual magico. A roupa é extremamente simples, ndo havendo

runas, decoracdes ou costuras. Toda a atencdo é direcionada ao corpo.

Observando os outros desenhos do usuario a direita, é possivel ver que a pessoa se
especializou em retratos sensuais de personagens femininas em estilo manga. Todas as imagens
tém como padrao poucos elementos de cenario, olhares voltados ao espectador e poucas roupas.
Além disso, sdo todas mulheres brancas e jovens. A arte faz parte de um grupo chamado “love-
sexy-club”, cujo avatar também é uma garota em manga, evidenciando que o autor da obra esta

fortemente atrelado a essa técnica. E importante frisar que o estilo manga é frequentemente
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Figura 55 — Jaina Proudmoore por Khalitzburg
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Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora. Jaina Proudmoore. Disponivel em: <https://ww
w.deviantart.com/khalitzburg/art/Jaina-Proudmoore-172658151>. Acesso em 3 de outubro de 2021.

See More by Khalitzburg
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empregado na ilustragdo de personagens femininas para consumo masculino no Japao, pais de

onde a técnica é originada. Existe uma grande producao de material de personagens objetificadas

nesse estilo, produzidas para consumo, como mostrado na Figura 56.

Figura 56 — Figura de personagem de anime

—
i » ‘.aik = ?‘#

Fonte: Ret—A-Gtrlfrien Chizuru Mizuhara China Dress Ver.
Disponivel em: <https://www.cdjapan.co.jp/product/NEOG
DS-435671>. Acesso e 8 de agosto de 2021.

Uma das colec¢des a que a fanart pertence (“Art of Warcraft”) tem trés miniaturas de

personagens da franquia utilizando pouca roupa e com a composicao frontal. As ilustracdes

apontadas como similares pelo dA sédo todas de Jaina, com oito delas a ilustrando de maneira

similar a das anteriores. Apesar da tematica de fantasia ser uma constante no recorte oferecido

pela pagina web, o outro elemento em comum entre a maioria das ilustragdes sdo as personagens

representadas de maneira a atender uma expectativa masculina e heterossexual de consumo do

corpo feminino.

O artista descreve sua obra com a mesma citacdo de Jaina que consta na pagina oficial
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do Herdi da Semana (“Eu detesto ter que recorrer a violéncia!” - tradu¢ao nossa). Fora isso, diz
o nome da personagem e de qual jogo ela é. Sao informados os softwares de arte e também a
interface utilizada para desenho (0 mouse). A frase usada para descrevé-la ganha uma conotagao
diferente nesse contexto, de modo que o novo significado é evidenciado por um dos usuarios
que comenta “Eu detesto ter que recorrer a violéncia! [Especialmente quando sugestio sexual
funciona muito melhor!]” (traducdo nossa). A personagem esta engendrada em uma rede de
sentidos em que sua visualidade transmite, junto aos textos verbais, uma charada sexual ao

suposto espectador masculino.

Por fim, o texto visual comunica com outras personagens do universo de fantasia, como
destacado pelo comentario “Eu prefiro chama-la de Rylai Crestfall, a Crystal Maiden” (tradugéo
nossa). A Crystal Maiden é uma personagem do jogo Dota 2, originalmente inspirada no modelo
de Jaina de Warcraft III. Como Jaina, é uma maga que utiliza magia de gelo. Ao compararmos

seu modelo de jogo (Figura 57) com a personagem de Warcraft, notamos serem parecidas.

Figura 57 — Modelo de Crystal Maiden em Dota 2

Fonte: Crystal Maiden - Dota 2. Disponivel em: <https://www.
dota2.com/hero/crystalmaiden?l=portuguese>. Acesso e 8 de
agosto de 2021.

8.2.3 Periodo de 2012-2018

As imagens de 2012-2018 seguem o padrao da arte anterior de TamplierPainter — ambas
realizadas em pintura digital. Nas artes relacionadas podemos notar, também, a recorréncia
dessa técnica junto a repeti¢do de elementos graficos de fantasia. A pintura digital tem sido, até
aqui, empregada, sobretudo, para o desenho da personagem, com pouca utilizacdo ou nenhum

de cenéarios em cena.
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8.2.3.1 Jaina - The Shattered Soul por TamplierPainter

Essa fanart também é do artista TamplierPainter. O autor se mostra popular, havendo
duas obras suas com uma grande quantidade de favoritos na coleta. Dessa vez Jaina esta
utilizando sua primeira roupa de World of Warcraft e ha diversos elementos de cenario inseridos
na imagem. Em comparagio a primeira fanart, esse desenho descreve, além de uma figura, uma
situagdo. O corpo é semelhante aos anteriores, com as curvas acentuadas. A personagem esta
em posi¢ao frontal em relacdo ao espectador, com um de seus trajes tradicionais e cajado. As
miradas anteriores sobre sua feminilidade sao retificadas. Além disso, encontra-se enquadrada

na diagonal na tela, causando uma divisdo visual e sensagao de instabilidade.

Figura 58 — Jaina Proudmoore por TamplierPainter

See More by TamplierPainter
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Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora. Jaina - The Shattered Soul. Disponivel em: <https:
//www.deviantart.com/tamplierpainter/art/Jaina- The-Shattered-Soul-554996062>. Acesso em 3 de
setembro de 2021.

A esquerda de seu corpo ha uma paisagem pacifica e romantica, com pombas brancas e
rosas. A esquerda o cenario é de destruicio, com fogo. O texto visual comunica uma oposicio
entre binarios como guerra/paz e natureza/cidade, que o corpo da personagem acompanha a
seu modo: a esquerda segura livros com uma borboleta em seu ombro e a direita sua roupa esta
queimando e sua mao manipula a magia. A frase “Eu detesto ter que recorrer a violéncia!”, que
vimos anteriormente, dialoga com esse texto visual. Em frente a paisagem dividida e num eixo
inclinado, a personagem esboca uma feicao de descontentamento enquanto tem exposta sua
dualidade: por um lado Jaina é delicada e pura, com uma aura luminescente a envolvendo, por

outro lado, ela esta em chamas e consegue praticar violéncia com sua magia.

O cenario destruido pode ser interpretado como as ruinas de Theramore, como um

usuério comenta'’. A imagem foi publicada em 2015, periodo da histéria de World of Warcraft

10 Comentario original: “Absolutely amazing! Loving the split between harmony and the shattered remains of
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em que a Queda de Theramore ja havia ocorrido. Apesar de ndo apresentar a personagem com
o cabelo branco e olhos brilhantes, como seu modelo de jogo, a imagem narra a transformacao
de Jaina de uma representacao idealizada e equilibrada de feminilidade para uma versao abalada

apods o trauma que sofreu. Nao obstante, o autor nomeou a obra de “Jaina - A Alma Estilhacada”"'.

Uma personagem a quem podemos lhe assemelhar, em certa medida, é Morgana das
lendas arturianas. A personagem arturiana passou por varias transformacgdes ao longo do
tempo; inicialmente, foi retratada como uma fada e vista como um simbolo de feminilidade
e magia paga, usando seus poderes em beneficio daqueles que a buscavam. Com o tempo foi
reduzida a uma bruxa destituida de escrupulos (CAMARA; MINGO, 2016). Jaina néo percorre esse
percurso por completo, tomando uma direcdo diferent,e como vimos ao analisarmos seu modelo
de Battle for Azeroth; antes de se perder por completo na figura de bruxa ma, é resgatada de seu

estado de histeria e reinserida na familia.

Ao observamos as colecdes a que esse trabalho pertence, ha mais uma vez uma que é
composta apenas por imagens desse artista: “‘FUCKING TAMPLIER”. Outra coisa que chama
atencdo é que na cole¢do “WoW”, a imagem do centro € a arte oficial de Jaina em Heartstone

(Figura 18b). TamplierPainter apareceu ja duas vezes relacionado ao canone visual da historia.

Diferente da primeira fanart dele que vimos, nesta o autor incluiu tags (“alliance”,
e o » « » &« » &« » :
jaina”, “mage”, “proudmoore”, “woman”) na postagem. Ainda que o desenho apareca fortemente
relacionado a outros textos de World of Warcraft, ndo foi usada uma tag especifica para o jogo.
A ligacao foi produzida com o uso de “Alianca” e o nome da personagem, mas também é
impulsionada pela frequéncia com que o artista produz obras com outros personagens de World

of Warcraft. Nesta pagina web foi possivel reconhecer Sylvana, Maiev e Kel'Thuzad (Figura 59).

Figura 59 — Sylvana, Maiev e Kel'Thuzad (respectivamente) de TamplierPainter

Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora.

Dessa vez o autor ndo insere um link para o YouTube na descri¢do, mas informa qual o
link para sua pagina no Facebook e também no Gumroad. TamplierPainter vende la videos de
seus processos de pintura, arquivos PSD e pincéis de pintura digital. O usuario nao é apenas

um artista por hobby; ele comercializa seu trabalho e faz encomendas.

Theramore in the background, stellar work!”.

1" Traducdo da autora. Original: “Jaina - The Shattered Soul”.
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8.2.3.2 Jaina Proudmoore por krysdecker

A ultima fanart de Jaina do periodo de 2012 a 2018 foi feita embasada em seu modelo
de Battle for Azeroth, o qual foi divulgado antecipadamente no ano de 2017 em féruns sobre o
jogo. O artista krysdecker utilizou tags com o nome da personagem e do jogo para divulgar seu
trabalho, semelhante ao que TamplierPainter fez. De acordo com o autor, o retrato é o segundo
de uma série. Na lateral ha uma Sylvana ilustrada com uma paleta monocromatica, em estilo

semelhante, que podemos imaginar ser o primeiro do conjunto.
Figura 60 — Jaina Proudmoore por krysdecker

See More by krysdecker ©
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Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora. Jaina Proudmoore. Displg;{\';gl em: < https://ww
w.deviantart.com/krysdecker/art/Jaina-Proudmoore-716112022>. Acesso em 3 de outubro de 2021.

FEATURED IN GROUPS

As duas personagens tém importancia narrativa na expansao Battle for Azeroth e cada
uma protagoniza um curta da série Warbringers, lancados em 2018 para divulgar a historia do
jogo. Como em outras fanarts que estdo visiveis nas se¢des de relacionados das demais paginas
que coletamos, nao é incomum a associa¢do de ambas. Na expansao Legido (2016), Sylvana se
tornou Chefe de Guerra da Horda, mas em Battle for Azeroth foi transformada em uma das

antagonistas da historia.

No caso dos retratos de krysdecker, a escolha das cores em tons frios confere seriedade
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a sequéncia, em que Jaina aparece com os olhos azuis um pouco mais saturados e Sylvanas tem
os olhos vermelhos marcados. Considerando o papel das duas nos jogos e as cores escolhidas
para colorir seus olhos (azul e vermelho), é produzida uma dicotomia entre o bem (Jaina) e o
mal (Sylvanas). A relagdo entre elas também é expressa, em algumas fanarts que visualizamos

nas paginas, como sexual.

No retrato, Jaina é enquadrada no centro da tela, o corte do seu corpo é feito na altura
dos seios e o rosto esta de frente para o observador, de forma que seus elementos estdo dispostos
simetricamente. Os olhos com lapis e as sobrancelhas marcam um olhar duro em dire¢éo ao
espectador da tela. Os labios volumosos e nariz pequeno, junto as demais caracteristicas faciais,
lembram os rostos de mulheres consideradas atraentes na midia popular, como as atrizes

Angelina Jolie e Scarlett Johansson.

Nessa versdo é colocada em evidéncia, em primeiro plano, sua ombreira e o broche de
ancora/espada da roupa. Nao ha a presenca de quaisquer elementos de magia — sabemos que
ela é uma maga devido a sua histéria, mas isso nao é informado pelo texto visual. Diferente da
fanart anterior, também néo ha a tag “mage” associada a imagem. A outra ilustracio que o autor
fez de Jaina, visivel a direita, é um pouco diferente. Como visto na Figura 61, a personagem esta
em um navio com a maior parte do corpo coberto e portando uma capa (similar ao seu visual no
curta Warbringers: Jaina). Em nenhuma das duas imagens de krysdecker ela carrega seu cajado.
As demais imagens do artista mostram personagens femininas com pequenas armaduras, corpos

a mostra, e apenas uma delas porta uma arma.

Todas as Colec¢des tém miniaturas de personagens femininas de Warcraft, mesmo a
chamada “Video Games”. Nelas, Jaina e Sylvana aparecem novamente, acompanhadas por
Cristalba, Alexstraza, Tyrande e outras. Sylvana aparece em outra ilustracdo acompanhada
pelo principe Anduin. As artes similares da se¢do “You might like..” mostram em sua maioria
Jaina com seu visual de Battle for Azeroth e em poses diferentes das que vimos anteriormente,
em movimentos dindmicos (como atacando) e nem sempre em retratos frontais. Ainda assim,
as silhuetas femininas sdo bem demarcadas, utilizando-se o corset para acentuar a cintura da

personagem e 0s seios.

O retrato feito por krysdecker aparece em destaque em quatro grupos diferentes: um
sobre Warcraft (“WoW-Group”), um especifico da personagem que utiliza a imagem capa
(Figura 62) do livro Marés da Guerra (“JainaProudmoore”), um sobre arte em geral (“Art-Bulk”)
e, por ultimo, um grupo de personagens femininas musculosas (“MuscleKittens”). Jaina ndo foi
ilustrada com o corpo a mostra, mas mesmo assim foi destaque no grupo dedicado a figuras

musculosas — talvez o motivo disso seja seu aspecto de dureza.

Na secédo de comentarios alguns usuarios falam sobre o visual inédito da época, elogiando

a peca. Uma fala chama a atencio, porque foi respondida pelo autor:

4leaf CLOVER: Otimo retrato, eu gosto dessa nova abordagem de coloragio
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Figura 61 — Daughter of the Sea por krysdecker
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Fonte: Daughter of the Sea - krysdcker. Disponivel em: <https:
//www.deviantart.com/krysdecker/art/Daughter-of-the-Sea-
758817707>. Acesso em 8 de agosto de 2021.

dos retratos recentes e o trabalho com uma quantidade minima de cor. Ainda
nio me acostumei com o design novo de Jaina, ele tras novos ares o que ndo é
ruim.

krysdecker: Eu realmente gostei dele. Eu acho que estava na hora de atuali-
zarem o visual dela ao invés de simplesmente tingir seu cabelo um pouco mais
lol (tradugdo nossa)

Até entdo, nas fanarts mais populares, a versao de Jaina de Mists of Pandaria (2012-2018)
com os cabelos brancos nao apareceu. Esse modelo, ao lermos os comentarios dos usuéarios,
parece ter sido encarado ndo como uma novidade, mas apenas como uma pequena modificagao
em seu visual por manter as roupas antigas e alterar somente os cabelos e olhos. Outro usuario
comenta que tem sentimentos conflitantes a respeito do modelo pds-2018, mas que gostou

muito do retrato.

Se néo fosse 0 nome da personagem, tags e o referencial candnico, seria dificil atrelarmos
a imagem produzida por krysdecker a personagem de 2002 ou de 2004 adiante. O texto expressa
a dureza de uma guerreira e ndo a feminilidade normalmente associada a Jaina como feiticeira.
Se compararmos o olhar desenhado nessa versao aos anteriores, ele lembra o feito por agrias,
baseado no modelo de Warcraft III. Talvez isso néo seja coincidéncia, visto que os dois momentos
em que os visuais foram inspirados relacionam-se, no canone, ao momento em que Jaina
participa do exército da Alianca (primeiro como maga de batalha, depois como regente de Kul

Tiras).
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Figura 62 — Capa do livro Marés da Guerra
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Fonte: Jaina Proudmore: Marés da Guerra.
Disponivel em: <https://worldofwarcraf
t.com/pt-br/story/book/tides-of-war>.
Acesso em 8 de agosto de 2021.

Na descri¢do o autor insere o link para seu perfil na plataforma Twitch'?, um site de
transmissdo de video ao vivo. No site, é possivel realizar sessdes ao vivo mostrando como
desenha e o progresso de suas pecas, semelhante ao que TamplierPainter faz ao vender os
videos pelo Gumroad. Ha uma logo do site Patreon, outra plataforma de venda de artes sob
encomenda. Em seu Patreon o artista oferece o arquivo da imagem em alta resolugéo, o arquivo
PSD original, etapas dos desenhos e versdes de pin-ups nuas. Seus trabalhos mais antigos podem

ser encontrados no Gumroad.

A ilustracao de Jaina tem, apesar de uma assinatura artistica convencional, uma marca
d’agua com os enderecos para as contas no Patreon, Facebook e DevinatArt do artista, que se
destacam na obra e demarcam sua autoria. Além disso, ha uma estrela laranja ao lado do nome
do autor na pagina, que simboliza um membro CORE do deviantArt. Isso significa que ele paga
a plataforma do dA e recebe algumas vantagens sobre a cobranca e comércio de artes no site,
entre elas: o preco maximo pelo qual pode vender obras é maior, recebe uma porcentagem
diferente de royalties sobre a venda das artes, tem mais espago para upload no sta.sh e detecta
artes similares as dele na plataforma. O ultimo recurso pago chama atencdo. Acessando a
péagina do DeviantArt sobre protecdo de arte'”, o primeiro paragrafo traz informacdes sobre

esse recurso chamado DeviantArt Protect:

O DeviantArt estd empenhado em ajudar vocé a proteger sua arte. Nosso novo
software de reconhecimento de imagem, o DeviantArt Protect, é treinado para
identificar novas imagens que parecem quase visualmente idénticas a outras

12 Twitch. Disponivel em: <https://www.twitch.tv/>. Acesso em 8 de agosto de 2021.

What is DeviantArt Protect? Disponivel em: <https://www.deviantartsupport.com/en/article/what-is-deviantar
t-protect>. Acesso em 8 de agosto de 2021.
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imagens no DeviantArt. Isso nos permite te notificar quando alguém carrega
uma arte possivelmente ndo autorizada. (Traducéo nossa)

Quando falamos sobre arte, a questdo da autenticidade da peca surge com frequéncia.
No ambiente virtual, em que uma imagem é digital ou digitalizada, a materialidade que antes
era utilizada para certificar se uma obra é auténtica ou ndo, muda. Antes o que eram pinceladas,
agora sdo pixels e podem ser facilmente duplicados — basta utilizar um “copia e cola” que o

artista consegue criar multiplas copias de um arquivo PSD, por exemplo.

Quando a autenticidade é colocada em cheque, a remuneragdo do artista também
costuma ser. Muitas ilustragoes digitais sao usadas por terceiros sem que o criador seja notificado
e receba sobre isso. As plataformas sdo os espacos que mediam essas interacdes e afetam o
modo como o artista negociara suas criagdes ou perdera sua autoria; em consequéncia disso,
constatamos a relevancia (até mesmo visual) que a marca d’agua com logos de sites tem sobre
a assinatura pessoal. A arte ndo esta mais vinculada a uma pessoa especifica, mas a um ou mais

perfis de rede social que, em teoria, oferecem seguranca ao vendedor.

Junto a isso ha a problematica da singularidade do arquivo digital. Artistas como
krysdecker e TamplierPainter tentam vender nao mais suas pecas finalizadas, mas seus processos
criativos e dados. Buscam oferecer algo inico aos compradores que ndo pode ser vivenciado
através do consumo da arte finalizada em sua visualiza¢do na web — uma suposta experiéncia
estética ou educacional exclusiva do processo de feitura da obra, que apenas eles podem

entregar.

8.2.4 Periodo de 2018-atualmente

As artes selecionados para o periodo de 2018-atualmente foram executadas com pintura
digital, mas diferem em estilo das anteriores. A primeira delas, produzida por Flowerxl, apresenta
Jaina com proporcdes corporais exageradas. Apesar de diversos elementos na ilustracéo se
aproximarem do semi-realismo, a corporeidade da personagem nao é. Ja a fanart de snatti89
utiliza um método de pintura que aposta em formas produzidas por blocos de cor e pinceladas

rapidas, distanciando-se em estilo das demais obras.

8.2.4.1 Jaina Proudmoore por Flowerxl

O trabalho da Figura 63 reproduz varios dos elementos formais do design da personagem
em Battle for Azeroth (seu cabelo, cores, capa, corset), mas altera significativamente aspectos
importantes do modelo candnico: ao invés de ter uma saia, suas coxas estao expostas e revestidas
por meias pretas, e a virilha é encoberta por um pedago de pano fino. As pecas de roupa sdo bem
simplificadas, com poucos detalhes visuais. A aplicacao de luz e sombra recebe mais atencao,
conferindo volume, sobretudo, sobre os seios avantajados e pernas. Nessa versdo Jaina também

utiliza um batom vermelho, o que nao ha no seu modelo.
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Figura 63 — Jaina Proudmoore por Flowerxl
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Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora. Jaina Proudmoore. Disponivel em: <https://ww
w.deviantart.com/flowerxl/art/Jaina-Proudmoore-765660411>. Acesso em 3 de outubro de 2021.

O corset é mantido como peca modeladora, afinando a cintura e criando uma silhueta de
ampulheta. Em sua posicdo frontal e olhando para nds, a personagem mostra uma imagem de
seducao quase pornografica, devido aos seios extremamente grandes, roupa reveladora e pose
que dispde o corpo ao olhar do espectador de maneira vulneravel. A maioria dos comentarios
sdo elogios sobre a figura sexy de Jaina e seus peitos, como o de ViniciusTheVile, “Muito bonita
e sexy” (traducédo nossa), e o de DeadCobra, “Ela estd posando e ela esta sendo sexy” (tradugéo
nossa), que corroboram com a visdo de que os gestos da personagem atendem a um desejo do
observador. Com base nisso, é possivel afirmarmos que a Jaina Proudmoore de Flowerxl é uma
das mais exibicionistas pelas quais passamos em nosso trabalho. A fanart com maior nimero

de favoritamentos da coleta, exibida na se¢do 7.1 na Figura 39, também ¢é de Flowerxl.
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43

O usuario utiliza varias tags para indexar sua fanart, entre elas “patreon”, “comission”,

[ » [ » ’ . 7 .
pinup” e “sexy”, termos uteis para entendermos o que se passa nesta pagina web. Flowerxl
parece ser um artista especializado em retratos semi nus com peitos grandes de personagens
femininas, os quais produz para comissdes artisticas e venda em seu Patreon e Gumroad. A

respeito de seu nome de usuario, ha o seguinte comentario:

Crowler35: 2 dias atras: Eu estava apaixonado pelo seu desenho de Nico
Robin, e agora... Jaina... Oh meu deus ! Agora eu sei porque seu nome de
usuario é flowerXL com todos esses peitos em tamanho XL :P Eu gosto !!!
Saudacoes de um fa francés ! (Traducdo nossa)

E visto que ha mais trabalhos nesse estilo & direita, com énfase nos seios das personagens,
poses e silhueta. Todas as trés colecdes em que a fanart principal esta incorporada também
levam o nome de Flowerxl e seguem o mesmo padrao estilistico. Além disso, a maioria das
personagens sdo de jogos, como Mercy de Overwatch (Blizzard, 2016) e Yennefer de The Witcher
3 (CD Projekt, 2015), e animacdes, como a Maga Negra de Yu-Gi-Oh (Toei Animation, 1998) e
Elsa de Frozen (Disney, 2012). O artista transita por diversos fandoms, o que sugere que sua
participacdo nesses espacos tem a ver com a comoditizacdo das personagens para venda aos

outros fas.

Visivel logo abaixo das tags, ha o endereco para o Patreon do autor seguido por um link
para a versdao NSFW do trabalho, hospedada l4. Ele também lista na Figura 64 as recompensas
que dara aos seus patronos de acordo com o nivel de financiamento que pagam. Apos a listagem
das recompensas, ha o antncio de comissdes abertas e exemplos dos seus trabalhos. O artista

assina a descricdo com, novamente, o link para seu Patreon e também Gumroad e Tumblr.

Ao olharmos com atengéo a ilustracdo de Jaina, é possivel notar na roupa sobre os seios
que ndo ha diferenca de volume em suas bordas (as linhas sao continuas). A roupa foi desenhada
para se encaixar sobre a figura nua da personagem e o artista fornece aos seus financiadores
uma versdo sem o traje. Essa é uma das possibilidades de criagdo com as ferramentas digitais,
que permitem a produgao de duas imagens distintas através de um nico arquivo digital, através

do uso de camadas diferentes de desenho.

Apenas dois comentarios ndo sdo elogios sobre a arte: um perguntando se a personagem
€ um cosplay da Capita Amélia (Figura 65), do filme O Planeta do Tesouro (Disney, 2002)
e outro evidenciando confusdo com a Elsa de Frozen. Ambas as personagens citadas tem
o azul predominante em seus designs e afinidade com agua, como Jaina. A Capita Amélia
comanda um navio no filme, trajando uniforme militar, e Elsa ¢ uma maga de gelo que, além de
compartilhar a natureza de seu poder com Jaina, também tem um penteado similar. Os textos
verbovisuais comunicam uma feminilidade exibicionista ao ptiblico masculino, envolta pela
tematica maritima e militar. Ainda assim, conseguem evocar o imaginario de magia e bruxaria,
deixando em destaque, mais uma vez, a repeticdo de um arquétipo de fantasia de mulheres

feiticeiras com corporeidades semelhantes — brancas, jovens, magras e loiras.
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Figura 64 — Recompensas dos apoiadores de Flowerxl
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Fonte: Jaina Proudmoore. Disponivel em: <https://www.deviantart.com
/flowerxl/art/Jaina-Proudmoore-765660411>. Acesso em 8 de agosto de
2021.

As pessoas tém a tendéncia de narrativizar aquilo que veem e leem, atribuindo signi-
ficado as imagens (LAURETIS, 1984, p.78) com base em seus repertérios culturais. Assim, as
fanarts estdo engendradas por uma narratividade familiar ao publico, cujos “[...] padrdes de
repeti¢io e diferenca afetam nossa ordenacio de ‘dados’ sensoriais, pelo menos tanto quanto
os ritmos primarios dos tropos retéricos.” (LAURETIS, 1984, p.78, traducdo nossa). A repeticdo
desses padrdes visuais, estilisticos e tematicos, nos fornecem entendimento suficiente para
identificarmos as representacdes de Jaina como objetos de desejo do olhar masculino, inseridas
no cenario de fantasia. Notamos que ha uma tendéncia em espetacularizar o corpo feminino em

consonancia com uma narratividade de subordinacido da mulher, com excecio da arte de agrias.

A forca com que elementos pornograficos aparecem, junto a reiteracao de elementos
do canone, revelam que os autores tém interesse em serem validados pela instituicido do jogo
e pelo mercado. Ha pouca evidéncia de engajamento pessoal e politico sobre as artes, como
artefatos de autorepresentacéo ou ativismo. No mais, o cadnone é deixado de lado para o exagero
da espetacularizacdo do corpo feminino. Contudo, isso é facilmente absorvido pelo mercado de

plataformas de venda.
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Figura 65 — Capita Amélia do filme O Planeta do Tesouro

Fonte: Captain Amelia/Gallery. Disponivel em: <https://disney.fandom.com/wiki

/Captain_Amelia/Gallery>. Acesso em 8 de agosto de 2021.
8.2.4.2 Jaina Proudmoore por snatti89

Ha um padrao repetido em todas as paginas e fanarts analisadas até agora: mulheres
com seios em destaque, magras, cintura fina e brancas. Entretanto, o ultimo texto visual a ser
analisado é um pouco diferente disso. A peca da Figura 66 ilustrando Jaina com seu visual e
cenario do curta Warbringers: Jaina, foi criada por snatti89, um artista profissional que trabalha
para a Riot Games'*. O autor divulga na descricio suas outras redes sociais e dentre elas ha o

ArtStation', um site dedicado para construgio de portfdlios artisticos profissionais e cursos.

O seu estilo de pintura difere dos anteriores, distanciando-se do cartunesco, arte manga
e pinturas semi-realistas; ele emprega pinceladas ageis e constrdi as imagens por meio da
blocagem de cores, sem haver uma linha de contorno visivel. Ndo é uma peca com a mesma
caracteristica de finalizacdo que as anteriores, apresentando formas dinamicas que o olho
humano apreende e decodifica. Além disso, ele ndo faz tanto uso de luz especular, optando pela
iluminacéo difusa; nas artes anteriores os outros artistas abusavam do brilho especular para

conferir volume as formas corporais da personagem.

Esse método de pintura de snatti89 é empregado para criagao de pegas rapidas e, como
o proprio autor afirma na descri¢do, ele fez um esboco (um “sketch”, ndo uma pintura) da
personagem apos assistir os curtas de Warbringers. Nao é informado quanto tempo ele demorou
no desenho, mas é possivel que tenha sido 4gil. Suas outras obras seguem esse mesmo estilo, e
nao retratam mulheres com seios avantajados ou em poses sensuais, como nos casos anteriores.

Pelo contrario, o artista parece focar no estudo de cenarios.

Podemos perceber a importancia que da aos cenarios analisando o texto visual em

questdo, ndo apenas por suas outras ilustragdes. A composicdo enquadra Jaina em seu centro

14 A Riot Games é uma empresa de jogos propriedade da Tencent, uma das maiores companhias de games do

mundo atualmente. A Tencent detém titulos como League of Legends e Valorant. A Tencent também é acionista
da Activision Blizzard.
ArtStation. Disponivel em: <https://www.artstation.com/>. Acesso em 8 de agosto de 2021.
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Figura 66 — Jaina Proudmoore por snatti89
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Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora. Jaina Proudmoore. Disponivel em: <https://ww
w.deviantart.com/snatti89/art/Jaina- Proudmoore-763411988>. Acesso em 3 de outubro de 2021.
utilizando os eixos inclinados dos navios, que orientam o olhar até ela, além do espago negativo
criado pela diferenca de cores entre os barcos e o céu. O cemitério de naus é o cenario do curta,
inspiracdo do autor, e transmite os temas explorados pela historia do video, como luto e magia,

com o aspecto nebuloso e cores escuras.

A cor azul é empregada em Jaina e em menor escala no céu, ndo no mar. As aguas sdo
coloridas por um verde mistico. Jaina é acompanhada por um barqueiro que representa seu
pai, presente no curta, e assim o texto se assemelha a historia de Caronte, figura da mitologia
grega que faz o transporte das almas dos mortos para Hades através das aguas. Porém, Jaina
nao esta morta, o que a coloca na mesma posicéo de herdis como Odisseu e Teseu, e heroinas
como Psiqué e Perséfone, que fazem a travessia até o mundo dos mortos em busca de alguém

ou alguma coisa.

O que Jaina procura, entretanto, ndo é tangivel; ela percorre as aguas do oceano atras
de absolvigdo. Apds ser confrontada pelos espiritos dos mortos e de seu pai, acredita ter errado
ao nao ter se posicionado contra a Horda no passado. Podemos comparar sua jornada a de
Psiqué, que s6 consegue usufruir de felicidade apos ser punida por sua curiosidade e desejos,
como se fosse purificada pelo sofrimento. Desse modo, constroéi-se uma versao mitica de Jaina,

que faz sua viagem de peniténcia pelas aguas.

A arte esta indexada com tags que a relacionam a expansio Battle for Azeroth (“bfa”) e
ao jogo (“worldofwarcraft”), e ndo ha tags com o nome da personagem ou que facam mencéo
ao seu género ou corpo. Snatti89 optou por utilizar termos que descrevem visualmente sua pega

13 » . » &« . » &« ”» <« B2 . . ~ . . ~
(“ocean”, “rain”, “rainy”, “sea” e “water”) e sua inspiracdo. As imagens relacionadas na secao
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“You might like..” (Figura 67) a obra de snatti89 representam Jaina com sua aparéncia de Battle
for Azeroth, com excecdo de uma que mostra Tyrande. A maioria delas mostra a personagem em
acao e em meio a cenarios de navios naufragados e mares tumultuosos, trazendo um imaginario

de magia, mar e submundo.

Figura 67 — Se¢do “You might like..”

YOU MIGHT LIKE . . .

Fonte: Captura de tela e recorte feitos pela autora.

A fanart de snatti89 foi apresentada como destaque em um grupo de fanart (“The-
Fanart-Society”), em um de arte em geral (“ART-ON”), arte de jogos (“Game-Art-HQ”) e em um
sobre mulheres (“The-Women”). Também é parte de uma galeria sobre o artista (“SnattI89”),
uma com as pegas favoritas de algum usuario (“Fave Pieces”) e também de uma sobre a Blizzard
(“Blizzard”). Na galeria “Blizzard”, ha miniaturas de outras artes com personagens inseridos em
cenarios com mais detalhes e performando a¢des dinamicas, diferente das imagens relacionadas

as fanarts vistas anteriormente.

A ilustracdo de Jaina de snatti89 se diferencia das demais obras narrativamente, es-
tilisticamente e em sua funcéo. Nela, é visualizada uma narratividade em que ha, em partes,
cumplicidade com os padrdes anteriores. O autor referencia elementos canones como o tema
da ilustragao, aparéncia da personagem e cenario. O apreco pela historia oficial, inclusive, é
o motivo pelo qual decidiu esbocar a personagem: snatti89 diz ter amado o curta animado
Warbringers: Jaina. Porém, desvia-se do caminho comum das fanarts prévias ao colocar Jaina
como protagonista da acdo, sem o corpo espetacularizado. Na jornada de Jaina que snatti89
constroi, a personagem esta inserida em uma narratividade em que o desejo masculino nao é

abordado explicitamente.
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A fanart esta posta em uma textualidade em que hé a presenca de varios textos sobre
Jaina com foco em sua visualidade pds-2018 e nas narrativas heroicas do jogo, divergindo um
pouco do padrio da rede composto por enquadramentos que omitem cenarios e sublinham
os corpos femininos de maneira sexualizada. Além disso, a Jaina de snatti89 é feita com uma
técnica de pintura diferente, divergindo em estilo das outras. Ademais, essa ¢ uma peca pessoal
que nao foi produzida para venda e o autor ndo conforma seu trabalho ao mercado de fanarts
sexualizadas. De maneira geral, snatti89 conseguiu explorar uma visualidade que transmite
um posicionamento diferente da figura feminina, ndo por negar uma narrativa edipiana, mas
por assinalar a duplicidade da figura feminina (LAURETIS, 1984, p.157), e por quebrar o padrao

técnico de producdo que vinha sendo visto até entao.

Chare (2009) ja mencionou como o género ¢ performado por escolhas de midias e técnicas
artisticas especificas. Em conformidade a isso, percebemos um padrao de narrativas LGBTQI+
nas fanfics, cuja produgéao é predominantemente de mulheres e pessoas queer, enquanto imagens-
espetaculo de mulheres dominam as fanarts mais populares, criadas, em sua maioria, por homens.
A recusa de snatti89 em utilizar a mesma técnica de producao dos demais artistas, apesar de
manter a mesma midia, cria a possibilidade de uma representacdo do género diferente da norma.
A quebra de padrao também ocorre com a obra de agrias, realizada em lapis e papel por uma
mulher. Embora estejam entre as mais populares e sejam conformadas pela lo6gica da plataforma,

produzem uma descontinuidade sutil da norma.
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9 Consideracdes finais

Como jogadora de Warcraft e fa, ler historias, compartilhar desenhos e mesmo produzir
textos, sdo atividades com as quais tenho familiaridade. As demandas sobre representatividade
feminina sempre estiveram em evidéncia no meu dia-a-dia, mesmo que quando mais nova
nao as encarasse como uma questio femininista — por ndo conhecer o movimento tdo bem
quando adolescente. E algo presente na vida das minhas amigas que fazem cosplays, que jogam
RPG, que buscam por historias e personagens com as quais podem se identificar. Hoje, adulta e
percorrendo a jornada de pos-graduagao, fui capaz de olhar para os jogos de outra maneira e
explorar através da pesquisa ndo apenas esses artefatos, mas também outras produgdes culturais

que oS cercam.

Analisando os textos aos quais tivemos acesso, produzidos por fas de Jaina Proudmoore
desde o langamento de Warcraft 111, foi possivel explorar de que modo as disputas de género
se inscrevem sobre a personagem. A dissertacdo demonstra que, tal como as pesquisas demo-
graficas e etnograficas a respeito de Warcraft descrevem, ha uma quantidade relevante de fas
mulheres que participam ativamente do fandom. Além disso, que Jaina Proudmoore é uma das
personagens mais populares da franquia no momento, acompanhada de outra mulher: Sylvana
Correventos. As mudancas canonicas sobre o jogo afetaram a recep¢ao do publico e produziram
novas textualidades acerca da personagem com énfase nos ultimos anos. Percebemos disputas
entre fas e a empresa, expressas no Archive of Our Own. Todavia, pouco atrito foi notado entre
fas, na medida que os grupos que trabalham narrativas dispares da personagem parecem ocupar

espacos distintos nas plataformas investigadas.

Poderiamos pensar que essa popularidade se deve ao modelo de 2018 da personagem,
cuja proposta foi de empoderamento feminino. O problema do empoderamento trazido pelas
empresas de jogos atualmente, como no caso da Blizzard, é a mercantilizacdo de uma ideia de
emancipacao individual, mas que pouco afeta as estruturas de poder que subjugam a mulher. A
Jaina de Battle for Azeroth é uma lutadora forte, resgatando o espirito da Alianca dos primoérdios
da franquia. Essa impressao é transmitida por sua aparéncia que aposta em distancia-la da
feminilidade delicada de suas variantes anteriores. Contudo, essa escolha por si s6 traz algumas

implicagdes — a mais importante delas é a de que poder é incompativel com feminilidade.

Os modelos 3D, independente do visual da personagem, foram todos imbricados em
uma rede de consumo através das interpretacdes produzidas por artistas. O circuito de vendas
de artes que encontramos ao coletar o material do DeviantArt, é engendrado por plataformas
que oferecem suporte para o comércio, como o proprio dA, Patreon e Gumroad. Nesses espacos
as artes sexualizadas de Jaina alcancam mais popularidade que as demais, sintonizando com

uma demanda heterossexual de consumo. Devido a isso, percebemos alguns tensionamentos
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entre sua imagem como consumivel com centralidade no prazer masculino e sua narrativa,
que a coloca como heroina. H4 uma incongruéncia visualizada na maioria dos textos, em que
os papéis ocupados pela personagem soam inconciliaveis. Como pode Jaina ser uma mulher

auténoma, se é posta de maneira exibicionista e submissa ao olhar masculino?

E evidente que inversio de papéis na narrativa, posicionando a mulher como protago-
nista da historia no lugar do homem, néo é suficiente para produzir a imagem de uma mulher
emancipada (LAURETIS, 1984, p.156). Mesmo que a tematica da historia seja a liberdade feminina
ou mulheres fortes, caso as postulacdes sobre diferencas sexuais ainda sejam centrais para a
constituicdo da trama e personagens, continuam a ser reiteradas nocdes opressivas sobre os
corpos das mulheres. Apesar de estar em um local de protagonismo e ganhar novas visuali-
dades, Jaina continua engendrada em uma logica edipiana. A diferenciacdo entre feminino e
masculino na histoéria é fundamental para manter a coeréncia das ideias do jogo, que estdo
centradas em guerra, familia e honra. Essa narrativa é, além de tudo, extremamente familiar
aos olhares ocidentais, ndo protagonizando mulheres ndo-brancas ou pessoas com deficiéncia.
Perpetuam-se nocdes de género que trabalham de acordo com um pensamento colonialista que

permeia a historia da franquia.

Lancando nossos olhares sobre Warcraft, a narrativa de Battle for Azeroth promove a
recolocacdo da personagem na estrutura de poder do mundo do jogo, enquanto mantém o
sistema da historia intacto. Essa mudanca ainda é operada através de seu relacionamento com
seus pais, revalidando a organizagao familiar da qual Jaina havia se afastado nos anos anteriores
da histéria. Desse modo, enquanto o modelo de 2018 ocupa um espaco relevante quanto sua
visualidade, narrativamente acentua a ordem patriarcal e imperialista do jogo e nega a propria

historia de Jaina, que era foi diplomata e pacifista.

E visto que mesmo antes da mudanca estética e narrativa de 2018, a personagem ja
havia ganhado a preferéncia de jogadoras, sobretudo apos 2012. Ao refletirmos a respeito disso,
¢ inegavel que o modelo de Battle for Azeroth teve grande impacto sobre o fandom, mas o enredo
p6s-Queda de Theramore também influenciou em larga escala a producéo de textos verbais. A
respeito das fanfictions sobre Jaina, é notavel a tentativa dos usuarios em criticar a empresa
do jogo com o uso de hashtags. No Archive of Our Own, a interface de categorizacdo das obras
é transformada em um espaco para pequenos ativismos, diferentemente do que constatamos
no dA. Os textos apontam para o reconhecimento dos fas de uma problematica quanto ao
posicionamento da personagem no canone, produzindo narrativas alternativas que valorizam
nao apenas ela, mas outras mulheres da historia, e oferecem diferentes olhares sobre o enredo.
As expansoes Mists of Pandaria e Battle for Azeroth deram gas a escrita criativa do fandom, mas
isso ndo quer dizer que satisfacam o publico com o destino da personagem, nem que sejam
exemplos de representacio feminina. Visto isso, a desestabilizacao da heterossexualidade canone
com as narrativas LGBTQI+ oferece a oportunidade de retrabalhar ndo apenas a identidade da

personagem, mas também o destino politico do mundo do jogo.
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As mudancgas implementadas pelo jogo trazem novidades para os jogadores, de maneira
inquestionavel. O modo como o publico lida com isso é diversificado. Sobre isso, o papel das
plataformas sobre a producdo e consumo se destaca. O AO3 abriga trabalhos com tematicas
LGBTQI+ e oferece interpretacdes diversificadas sobre a personagem; a maioria desse material
foi realizado sob a forma de gift economy — nao foram encontrados indicios de comércio na
plataforma. Ja o DeviantArt, liga-se a uma série de outras plataformas de comércio e tem como
artes mais populares imagens produzidas para consumo. Uma divisdo sexual do trabalho se
sobressai nesse cenario, onde a maioria dos textos verbais sdo produzidos por hobby por pessoas
que suponhamos ser mulheres e LGBTQI+, enquanto os textos visuais mais acessados no dA

sdo de homens cujo foco é o trabalho remunerado.

Os textos visuais postados por mulheres no dA e que alcancam mais popularidade néo
sd0, como no caso dos homens, fanarts. Os cosplays acumulam mais atengdo que as demais
materialidades. O corpo feminino continua, entdo, sendo aquele que atrai mais usuarios e circula
em amplitude nesse espago digital de mercado. Em comparacéao as fanfics, apesar de Jaina e
Sylvana serem extremamente populares, personagens masculinos protagonizam a maioria das
histérias e contam com enredos sobre temas LGBTQI+. Apesar de haver uma demanda pelo
reconhecimento da producéo afetiva e ndo remunerada de fas, quando a producao do fandom
se desloca para a esfera do mercado, é rapidamente cooptada pela logica capitalista em que o
corpo feminino é comoditizado e generalizado. Esse fendmeno parece acontecer independente

do texto canone, ja que encontramos fanarts de outras personagens.

O trabalho levanta questdes a respeito da influéncia das plataformas sobre a divisdo do
trabalho artistico e manutenc¢do do corpo feminino como objeto de consumo. A arquitetura
que permite o acumulo de favoritos, visualizagdes, e fornece agrupamentos com base em
similaridade, também cria a ilusdo de que ha uma homogeneidade no fandom. Observando
as artes mais populares, é visivel que ha uma uniformidade ndo apenas sobre o imaginario
acerca da personagem, mas também quanto as técnicas empregadas para produgao artistica,
com a arte digital prevalecendo. Ao explorarmos as redes para além do DeviantArt e seus
favoritos, percebemos que o cenario ndo é bem assim e que ha uma heterogeneidade de
publico e obras, diferente do que os algoritmos de plataforma apontam. A organizacdo da
plataforma do dA mantém a popularidade de artistas homens maior que das mulheres e
relaciona as personagens femininas fortemente a venda e pornografia. Chamar a atencéo a isso
¢ fundamental se buscamos pelo reconhecimento do trabalho feminino e por personagens com

quem possamos nos identificar e que nao estejam submissas.

Os jogos, ao retrabalharem personagens antigas, mesmo que suas visualidades e his-
torias sejam ambiguas e muitas vezes contraditorias, conseguem abrir horizontes para as fas.
Os esfor¢os da Blizzard em modificar Jaina ao longo dos anos conseguiu mobilizar as fas a
produzirem trabalhos, especialmente fanfictions, mas também um volume consideravel de

fanarts. E importante notar que as historias e desenhos, mesmo que sejam sobre Jaina em um
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primeiro momento, também sdo narrativas e imagens com potencial disruptivo e critico. E
interessante pensarmos o jogo ndo como fim para a questao da representagao feminina, mas
como tecnologia de género capaz de instigar o pensamento reflexivo a respeito de sua propria

constituicdo e logica.

Quando cerzirmos uma rede de trabalhos sobre Jaina com a coleta e percebemos as
textualidades das quais os textos fazem parte, percebemos que os corpos femininos sdo centrais
para as producdes de fas e também para o comércio. No primeiro caso, como protagonistas de
narrativas, no segundo, como bens consumiveis de usuarios. Ao focarmos em plataformas onde
ha o comércio de obras, parecem sobressair os trabalhos que atendem a uma demanda capitalista
ja antiga e conhecida de consumo do corpo feminino. Talvez uma das partes mais dificeis na
empreitada por outras possibilidades ndo opressivas de se enxergar o género, seja a ligacdo
entre o capitalismo e a matriz heterossexual. Desse modo, essa pesquisa traga orientacdes
sobre como as plataformas tém se organizado hoje e operado um mercado alternativo de artes.
Essa questdo e as demais devem ser futuramente exploradas se quisermos entender melhor o

trabalho de artistas em rede e as implicacdes disso sobre as mulheres.
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APENDICE A - Lista de imagens candnicas

Tabela 2 — Paginas web contendo as imagens candnicas da personagem Jaina Proudmoore

Titulo

URL Original

URL Internet Archive

URL Captura de Tela

Her6i da Semana: Jaina

<https://news.blizzard.com/pt-br/
heroes-of-the-storm/16887806/her
oi-da-semana-jaina>

<https://web.archive.org/web/2021

0813022827/https://news.blizzard.

com/pt-br/heroes-of-the-storm/16
887806/heroi-da-semana-jaina>

<https://drive.google.com/file/d/1GJYzZYMSvz0_nWd
OwbFmeQuFX1W cekFsl/view?usp=sharing >

Lore of Jaina Proudmoore

<https://pt.wowhead.com/guides/
lore-of-jaina-proudmoore>

<https://web.archive.org/web/2021
0813032016/https://pt.wowhead.c
om/guides/lore-of-jaina-proudm
oore>

<https://drive.google.com/file/d/1GafmSHCMO3HEz
zWPuuMrBhPFL5LZ6y7p/view?usp=sharing >

Gra-senhora Jaina Proudmore <Li-
der do Kirin Tor>

<https://pt.wowhead.com/npc=6
9741/gr%C3%A3-senhora-jaina-pr
oudmore>

<https://web.archive.org/web/2021
0813043857/https://pt.wowhead.c
om/npc=69741/gr%C3%A3-senhor
a-jaina-proudmore>

<https://drive.google.com/file/d/1ARgbLgo6athXkt2S6
XAbGALCHEn_aGkH/view?usp=sharing>

Gra-senhora Jaina Proudmore

<https://pt.wowhead.com/npc=1
47886/gr%C3%A3-senhora-jaina-p
roudmore>

<https://web.archive.org/web/2021
0813044152/https://pt.wowhead.c
om/npc=147886/gr%C3%A3-senho
ra-jaina-proudmore >

<https://drive.google.com/file/d/IN6XfzCVhJTtG51k
PCrXnFrq5X2VpabML/view?usp=sharing>
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APENDICE B - Lista de fanarts

Tabela 3 — Paginas web contendo as fanarts da personagem Jaina Proudmoore

Titulo

URL Original

URL Internet Archive

URL Captura de Tela

Jaina Coloured by kuni-bob

<https://www.deviantart.com/war
craft/art/Jaina-Coloured-by-kuni
-bob-10631901>

<https://web.archive.org/web/2021
1004114405/https://www.devianta
rt.com/warcraft/art/Jaina-Colour
ed-by-kuni-bob-10631901>

<https://drive.google.com/file/d/1duKnjbwLbV-6tx6Ec
DNWVZzIXC1mVzsB/view?usp=sharing>

Jaina Proudmoore

<https://www.deviantart.com/agr
ias/art/Jaina-Proudmoore-59730
49>

<https://web.archive.org/web/2021
1004114508/https://www.devianta
rt.com/agrias/art/Jaina-Proudmoo
re-5973049>

<https://drive.google.com/file/d/1p-Lhhw4wx4F5mLx
-eVfcaQTBs4DBzOGj/view?usp=sharing>

Jaina Proudmoore

<https://www.deviantart.com/tam
plierpainter/art/Jaina-Proudmoor
e-252604094>

<https://web.archive.org/web/2021
0224221743/https://www.devianta
rt.com/tamplierpainter/art/Jaina-P
roudmoore-252604094>

<https://drive.google.com/file/d/1xSKCsyEBrZoSaTG
4w48j]Zzw38bybLuE/view?usp=sharing>

Jaina Proudmoore

<https://www.deviantart.com/kha
litzburg/art/Jaina-Proudmoore-17
2658151>

<https://web.archive.org/web/2021
1004114818/https://www.devianta
rt.com/khalitzburg/art/Jaina-Pro
udmoore-172658151>

<https://drive.google.com/file/d/193vVTpDgGjSODRn
0eQqBHI-3m5SglvO2/view?usp=sharing >

Jaina - The Shattered Soul

<https://www.deviantart.com/tam
plierpainter/art/Jaina-The-Shatter
ed-Soul-554996062>

<https://web.archive.org/web/2021
1004114930/https://www.devianta
rt.com/tamplierpainter/art/Jaina-T
he-Shattered-Soul-554996062>

<https://drive.google.com/file/d/10AGn1u6xdXLYqgbc
4KSGF8_5iCpm1lG-j/view?usp=sharing>

Jaina Proudmoore

<https://www.deviantart.com/kry
sdecker/art/Jaina-Proudmoore-716
112022>

<https://web.archive.org/web/2021
1004115511/https://www.devianta
rt.com/krysdecker/art/Jaina-Prou
dmoore-716112022>

<https://drive.google.com/file/d/1opWmrApalUEbB
NplI7_qWu4bsnHKIYKyv/view?usp=sharing >

Jaina Proudmoore

<https://www.deviantart.com/flo
werxl/art/Jaina-Proudmoore-765
660411>

<https://web.archive.org/web/2021
1004115621/https://www.devianta
rt.com/flowerxl/art/Jaina-Proudm
oore-765660411>

<https://drive.google.com/file/d/1N6clUXimjVRmOnc
M9asiLKsqyzPdkl4t/view?usp=sharing >

Jaina Proudmoore

<https://www.deviantart.com/sna
tti89/art/Jaina-Proudmoore-76341
1988>

<https://web.archive.org/web/2021
1004115629/https://www.devianta
rt.com/snatti89/art/Jaina-Proudm
oore-763411988>

<https://drive.google.com/file/d/1Md9GiqzAeuevv2l
UeAkbWzgybOFdVx34/view?usp=sharing>
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