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Jogos eletronicos, protagonistas femininas e reducao de

esteredtipos: a série Tomb Raider

Laroling de Almeids Gomes d3 Lruz’
Francisco José Paoliello Piments

Resumo

O presente trabalho aborda a problematica da mmegsio de personagens femininas nos
jogos eletronicos, partindo daipétese de que o publico feminino em crescimento
influencia em uma representacdo menos estereotipedgprotagonistas femininas.

Considerando esse processo no sentido estétiagdcelcom a tematica e efeito nas
jogadoras, foram analisadas as mudancas na refaederda protagonista Lara Croft em
trés jogos ao longo da série Tomb Raider. Foi edadd uma reducdo da forma

estereotipada em geral, no sentido estético easepca mais complexa na narrativa.

Palauras-chaue: jogos eletronicosTomb Raider; jogadoras; estere6tipo.

Us jogos e 0 aumento do pablico feminino

A industria dos jogos € hoje extremamente lucrateaum dos meios de
entretenimento em maior destaque. Prevista pamder®s 76 bilhdes mundialmente em
2013, tem também muito destaque no Brasil, um rder@m crescimento que ja se

engquadra como o quarto maior do mundo
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Acompanhando o crescimento e importancia da inddsin si, € possivel perceber
varias mudancas ndo s6 no conteudo, mas tambénhticgpque consome e aprecia 0s
seus produtos. O aumento do publico feminino € os1fdnémenos mais relevantes na
industria atualmente, em termos de mercado. Dedacaym uma pesquisa de 2012 feita
pela ESA (Entertainment Software Association), BO#\ as mulheres ja representam 47%
dos jogadores de titulos para computador e conaslaulheres com ou acima de 18 anos
representam uma parcela maior da populacdo deqgoEm@30%) do que garotos de 17
anos ou mais novos (18%), anteriormente os macaesumidores de jogos.

O aumento da presenca feminina como publico é etedmambém em relacdo ao
crescimento da inddstria como um todo, em especsator especifico de jogosiline e
dispositivos méveis, incluindo também jogos casufie Brasil, reunindo todos os tipos

de jogos, o publico feminino ja corresponde a 46%jdgadores.

Tendéncias no meio

O modelo classico de jogos, que se enquadra nakutp para computador e
console (foco desta pesquisa), possui um caratgortante na analise dos conteudos e
representacdo de géneros na industria. Nessadopiads, estdo os chamados jogos
“hardcoré, que sdo mais avancados e geralmente produziologrpndes empresas. O
crescimento do publico feminino nos videojogos enigados nesse perfil se destaca nao
s6 pelo mercado tradicionalmente masculino de jtgjes, mas também por exigirem
maior dedicacao e tempo do usuario, com um sisepr@rmalmente, graficos e historia)
mais complexo.

Esses titulos ndo s6 representam a indUstria geglage dos seus produtos, como
estdo incluidos em uma tendéncia j& apontada pwt Murray, de intensificacdo do
carater dos jogos como uma nova forma de narrdiissa caracteristica € ainda mais forte

naqueles que valorizam a historia e o desenvolviongos personagens:

Esses novos formatos para contar historias varaswidleogames do tipo “fogo
neles!” (shoot-"em-up) e das masmorras virtuaisrdesplaying games (RPG)

% Jogos casuais possuem jogabilidade mais simplegidms titulos tradicionais, exigindo pouco terepo
compromisso dos jogadores, mas com um amplo merdadwsificado em varias plataformas (computador,
dispositivos moveis, online, etc.).
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da internet até os hipertextos literarios pés-nmater Essa abrangente gama de
arte narrativa traz consigo a promessa de um nog me expressao téo
diversificado como os livros impressos e o cinefdJRRAY, 2003, p. 41)

Ainda de acordo com Murray, em parte, “questdesesobcontetdo e forma dos
videogames, sdo, de fato, indagacbes sobre o prppder da narrativa” (MURRAY,
2003, prefacio). A producdo de histérias completeasbém permite uma representacao
diferenciada e mais profunda, se comparada conicm ida midia. A partir da analise de
tais titulos, é possivel determinar um perfil m@d#&o das personagens, abordando tanto o

aspecto fisico quanto a maneira como o personageseddo na trama.

0 esteredtipo de personagens femininas

Com o desenvolvimento das possibilidades grafieasigura feminina ganhou
destaque por meio de representacdes mais realisias, que incluiram também a
ampliacdo de sua exploracdo comercial. As pouca®pagens femininas possuiam uma
participacdo em grande parte limitada ao papepdacesa indefesa” ou d&mme-fatalg
por exemplo, tendo em geral pouca relevancia parst@ria, por meio dos chamadsex-
roles Em termos de representacéo fisica, foi confirmadpartir de analises de capas de
jogos, trailers e outros materiais relacionados, @@orpo das personagens femininas é na
grande maioria sexualizado, acompanhado de roupss mveladoras, distantes do
contexto do jogo (MILLER; SUMMERS, 2007), (MOU; PEIN2009) (MARTINS et al,
2009).

Além da imagem estereotipada, a presenca de pgewndemininas geralmente
foi reduzida e nem sempre associada a um titubngsa vendagem. Apesar desse padrao
do mercado, algumas mudancas ja foram constatadpsesenca e imagem feminina nos
videojogos nos ultimos anos. Em 2007, foi estudadaomento de protagonistas femininas,
assim como a maior frequéncia de personagens f@tempetentes em posicao
dominante, o chamado “fendmeno Lara Croft” (JANBIARTIS, 2007).

Ja ogame designektee Sheldon, destaca a possibilidade de desemvedge tipo

de personagem a partir do equilibrio entre asmsatimensdes que o compde:

Precisamos nos perguntar como fazégassonagenstraentes mesmo se néo
forem concebidas de forma tao estereotipica. A uisd@e fisica é a parte facil.
Isso também significa que é facil depender muita.déma vez que fazemos o
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esforgo de revelar suas dimensdes psicolégicasiel&gicas, a dimenséo fisica
ganha de novo sua importancia adequada, igualteeso(SHELDON, 2004, p.
101)*

A franquia Tomb Raider

Nesse sentido, a franquia Tomb Raiderso foi amplamente discutida em termos
da presenca de protagonistas femininas e no papeiuther nos jogos, como também
constituiu um marco em sua época, com uma protsigoeim um titulo inovador e de
vendagem expressiva. O primeiro lancamento acorgatel996 (produzido pela Core
Design) e trata das aventuras de Lara Croft, paggn britanica criada por Toby Gard no
jogo de acgdo-aventura, em que tumbas e reliquitdo digadas a caracteristicas
sobrenaturais de antigas culturas.

Lara Croft se tornou entdo a heroina mais bem-sielbs games, de acordo com
0 Guinness World Records Gamer’s Edition de 201@rdem a personagem feminina
mais reconhecida dosdeogamesdentre outros prémio€ontribuiu para esse sucesso 0s
dois filmes com Angelina Jolie nesse papel, distdbs em 2001 e 2003, refletindo a
aparéncia da personagem nos primeiros titulos.gO joais recente, de 2013, jA possui
previsao de um filme relacionado

Com o aumento da popularidade da frenguprincipalmente, da personagem, a
discusséo sobre a figura feminina, nesse casm edtre a exposicdo sexualizada e a
presenca independente e poderosa de Lara Crofto vhaiis do que a aparéncia fisica, ja
direcionada aos interesses do publico masculinmadketing e alguns momentos do
proprio jogo acentuavam esse papel desempenhad@goCroft.

No final de Tomb Raider Il (1997) essa questaagaeridente, com a protagonista
comecando a tirar a roupa para entrar no banhpead ao jogador: “Vocé nao acha que
ja viu o bastante?”, para, em seguida, atirar eendinecdo. Capas de revistas especificas
da midia, assim como calendarios, colocavam Lamzocapin-up dosgames em grande

parte em poses sugestivas e seminua.

* We need to ask ourselves how to make them aiteachiaracterseven if they are not so stereotypically
conceived. The physical dimension is the easy Bhat also means it's easy to rely on it too heaviipce
we make the effort to reveal their psychological anciological dimensions, the physical dimensegains
its proper stature equal to the others. Traducdoadtores
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Héa que se considerar que essa hao é, contudoéreciesdo impacto de Lara Croft
nessa nova midia. A arquedloga de origem nobresapt@/a uma posicdo dominante, com
inteligéncia e um humor caracteristico, em uma &@oe que protagonistas femininas nos
jogos eram muito raras.

Apés 17 anos, a franquia Tomb Raidatinaa presente, sofrendo modificagcdes na
abordagem do jogo e imagem de Lara Croft. A peaqueetende analisar esse
desenvolvimento da personagem e do jogo Tomb Raléeacordo com a sua existéncia
ao longo das varias fases dos videogames, parareenger se houve ou ndo uma
tendéncia a representar Lara Croft como menoseesijgada, de acordo com 0s aspectos a
seguir. Foram escolhidos trés jogos que represeatamomentos marcantes da franquia:
Tomb Raider Il (1998), Tomb Raider Legend (2008)enb Raider (2013).

Figura 1:tranformagéo da aparéncia da protagonitia Croft no joo Tom er, de 1996 até 2013.
Fonte: <http://www.undermgzn.com/>

Problema e hipdteses

A pesquisa trata do problema da representacdoeeSpeEda de personagens
femininas nos jogos, especificamente de protagmifdentro desse conceito, a hipdtese
geral € de que o publico feminino, que esta ingrek® em jogos mais avancgados,
influencia em mudancas na composicdo de protagsnifmininas desses jogos, de
maneira a torna-las menos estereotipadas.

Foram desenvolvidas algumas hipotestyantes a trés diferentes aspectos que

compbe a presenca da figura feminina: estéticac@el com a tematica e efeito nas
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jogadoras. Caso a hipétese geral seja verdademgeliminuicdo do carater estereotipado
da protagonista:

1- Aspectos estéticos: As roupas da protagonisée seais funcionais, com forma
e cores coerentes com 0 cenario e papel da pesonag jogo, sem que a represente de
forma apelativa, destoando do cenéario e outrooopagens. Ndo deve haver exposicao de
partes do corpo que seriam impensaveis em um dordexbatalha, por exemplo.

Feicdes e corpo mais realistas, no sentido de er@msdesenvolvidos para reforcar
uma imagem apelativa, fora do contexto. (o reali@gai ndo se refere a capacidade
grafica, mas a proporc¢des de corpo da figura erstgag

Os instrumentos (armas ou acessorios) utilizadaos wéna fungdo logica no
contexto do jogo, condizentes com 0 cenario e teniaticas da protagonista. Sao tao ou
mais eficientes do que as de outros personaggressiabnente os masculinos, sem ser um
simbolo apelativo ou de fraqueza.

2- Relagdo com a tematica: A personagem feminingtiratada de uma maneira
mais independente de outras figuras, especialneenteelacdo a personagens masculinos.
A protagonista € inserida na trama mais de acoodo &s suas capacidades e sentimentos
do que com a sua aparéncia.

3- Efeito nas jogadoras: As jogadoras veem a €nagetla protagonista ao longo da
série como positiva, correspondendo as suas expastem termos de jogabilidade e

desenvolvimento da personagem, também no sentideddedo do esteredtipo fisico.

Tomb Raider Ill: The Aduentures of Lara Croft (1998)

Aspectos estéticos: A roupa inicial consiste em peguena blusa preta, que deixa
a barriga de fora, botas e uma calca de camuflag#itar marrom que também aparece
em padrdo azul. Em parte do jogo (floresta na Jndiaem algumas cutscenes, a
protagonista veste a roupa classica: uma blusa eao um pequeno short bege,
acompanhado de botas, luvas, uma mochila e sup@tarmas. Enquanto no Pacifico Sul
Lara veste um short verde e uma camisa brancaogté dbaixo do busto, quando em
Londres, a vestimenta € justa e de couro preto,mnanga comprida e botas. Varias roupas
apresentam exposicoes de partes de forma apetatbra do contexto. Mas na ultima fase,

na Antértica, a cal¢a branca e casaco laranjacemtes quando considerado o clima e 0s
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bY

inimigos do local (apesar da cor chamativa do @asam meio a neve). As armas
utilizadas, como as pistolas eslaotgun,permitem que a personagem derrote 0s inimigos
de maneira coerente com o cenario e premissa do jog

Por conta das limitacbes graficas da época em ogjutaricado, a aparéncia da
protagonista durante o jogo e em algurnasscene’ é bastante diferente. A Lara Croft
que é visualizada e controlada pelo jogador possd silhueta mais simples e fina. O
rosto reflete a ideia base da personagem, comst& na capa do jogo: labios grossos,
cabelo preso em uma trancga, e cintura fina, conustobde tamanho exagerado; essas
caracteristicas sdo bem mais fortesauascenes.

Relacdo com a tematica: As motivacdes da protagoais longo da narrativa sao
ligadas ao ganho pessoal, mas também afetadasfggela com que as atitudes dos
inimigos tém prejudicado os locais, na trajetondango de varios paises. Embora exista
essa preocupacdo, a presenca de Lara € geralmangeifonica. Sua capacidade é vista
pelos inimigos e é também demonstrada pela coriarexperiéncia. O centro da historia
nao esta na sua aparéncia, nem mesmo NOS Seuses#nH, mas principalmente na sua
capacidade e na busca pelos artefatos. Ndo exiseigacéo direta com companheiros,
fazendo o percurso de Lara mais solitario e ceatesmd seus proprios interesses, sem que
haja dependéncia. A protagonista aceita trabalbaa p pesquisador Dr. Willard, que
depois se revela o vildo, mas age sozinha em caddidade. Mesmo quando encontra
vitimas, ndo ha envolvimento emocional ou desemv@rto da propria personagem. O

foco esta na jogabilidade em si e na busca pedfasmt

Tomb Raider: Legend (2006)

Aspectos estéticos: Como roupa prifdciga jogo, Lara Croft usa um short
pequeno e uma blusa marrom curta, que vai até wwoopacima do umbigo. A blusa de
manga € bastante decotada e ndo a deixa tdo exqomséate por conta de uma pequena
blusa branca por baixo. A roupa é acompanhadalporeatos classicos, como um cinto

com duas pistolas, uma pequena mochila, luvasas Ipoétas.

® Cutscenesou in-game moviesdo sequéncias comuns nos jogos eletrénicos, @rogogador possui
nenhum ou pouco controle. Normalmente com gréafiaismesenvolvido que o jogo em si, interrompe a
jogabilidade para avancar o enredo.
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Em termos de instrumentos, essa vestimenta é fuelceoatende as necessidades
do local e caracteristicas da protagonista, alémodsuir cores neutras, coincidentes com
0 cenario. Mas seu comprimento expde o corpo dagwaista, sem logica no contexto e
em maior propor¢cdo se comparada com o traje ctasksicsérie (que € utilizado em um
flashback na historia).

Além dessa vestimenta principal, Lardizatioutras roupas, que variam de acordo
com o cenario. Em sua mansao, a blusa branca dgan@amga € justa e bastante decotada,
acompanhada de uma calca preta de couro. Na idiapdio, a protagonista vai a uma festa
e usa um vestido preto curto e bastante decotattema e atras. Essa roupa se encaixa no
modelo de vestimenta mais reveladora de persondgemsinas e serve somente para uma
presenca “adequada” para a ocasiao.

Para a parte no Cazaquistdo e Nepal, em um ceaf@rnmado pela neve, veste um
casaco marrom com extremidades brancas e umabmdea Com uma blusa de 1a azul de
manga comprida por baixo, o traje serve ao propd$it aquecer a personagem € nao
expde o corpo fora do contexto. Quando retornagykatierra, Lara usa uma jaqueta preta e
vermelha de couro por cima de uma blusa com umadgaote.

O corpo de Lara Croft segue a linha original, masutha forma mais realista,
presente em parte pelo aumento na capacidadeagrafiintura, apesar de ainda bem fina,
€ mais adequada ao de uma mulher real. O rostalé marcado pelos labios grossos, mas
de forma mais suave, com o cabelo castanho agesa pm um rabo de cavalo. O busto
bastante volumoso, caracteristica forte na pergmagfonte de polémica, permanece.

Relacdo com a tematica: A capacidade da protagosisa determinacdo, sarcasmo
e ocasional agressividade permanecem, mas é pgssieeber uma face mais humana da
personagem inglesa. A presenca das tumbas, apmeeatiude da personagem remetem a
forma classica do jogo, com uma importancia maioagaativa, evidente na frequéncia
com quecutscenesipresentam a historia, interacdo de Lara com $pEcsonagens e suas
emocdes ao longo da narrativa. A protagonista seuna constantemente com seus
auxiliares (Alister e Zip), com independéncia elahca, mas também se preocupa com 0s
companheiros, determinada a ndo cometer os mesnmsle passado.

Somente na cena inicial no Japao é possivel sédevaisque a aparéncia de Lara €
usada como arma ou meio para se obter algo, masalpgotagonista entra em combate e
o vestido perde completamente a sua finalidades@ame estar visualmente presente no

resto da fase). Na grande parte do tempo, a visi@a@mpanheiros e inimigos em relagcéo
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a personagem é determinada pela sua capacidadecéano tomb raider, e atitudes ao
longo da narrativa.

A histéria e a motivacdo de Lara, asstmo suas reacdes, sédo definidas por uma
ligacdo pessoal com o percurso, na ligacado endiessaparecimento de sua mae e o artefato

em questao.

Tomb Raider ( 2013)

Aspectos estéticos: Lara Croft usa uma bota marbdnsa azulada de algcas com
um colar de pingente verde e uma calca bege cogosa®s cortes na roupa, que €
remendada por faixas, sdo produzidos pelo combgiera@irso pelo ambiente hostil da
ilha®. Lara é inserida no local de maneira abrupta, aeemendo com a mesma vestimenta
gue usava ho navio onde se encontrava antes dastadp. Portanto, elementos classicos,
como as luvas e o0 suporte para armas nao estanfEe®u sO aparecem depois, pegos do
inimigo. O visual simples e com cores neutras @aado e até sujo, de acordo com as
condi¢cdes do cenario que a protagonista enfreatssgndo grande parte do jogo coberta
em lama e com ferimentos.

Entre os instrumentos do jogo, machado e arcachdledo usados com objetivo de
sobrevivéncia, como em escaladas, caca e comlate dBrrotar uma grande quantidade
de inimigos, Lara também utiliza varios tipos dmas de fogo, todos esses itens sendo
coerentes, comprovando sua capacidade no jogo.

O corpo da personagem sofreu claras transformagi@sno quando é considerada
a premissa do jogo, em que € retratada mais joRante das mudancas acontece por conta
dos avancos gréficos e valorizacdo do realismojogiss. O busto, fonte de polémica, é
aqui retratado sem uma propor¢cdo exagerada e, angiporforma, a personagem nao é
nem muito forte nem sexualizada. O cabelo castpehmanece preso em rabo de cavalo,
mas é umido da chuva e do suor, também com aaueircenario e solto na frente. O
rosto, apesar de bonito e de guardar semelhangas ¢orma classica, ndo possui feicdes

exageradas e apelativas, fazendo uma retratac&ccredivel.

® A ilha Yamatai serve de cenéario de sobrevivéneigpdrsonagem e seus amigos nesbeot da série,
tratando de sua origem como “tomb raider”.
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Relacdo com a tematica: A protagonista é inser&ddrama de forma vulneravel e
sem experiéncia. O visual sombrio do jogo, com sefi@entas e bastante sangueum
pretexto para provocar reacfes mais fortes e esi@eseu crescimento ao longo da
narrativa. Ha4 também um grande destaque para arijstespecialmente para 0s
sentimentos de Lara; o desespero, medo e frio@m@iantes e Lara sofre inUmeras quedas
e ferimentos ao longo da narrativa, além de présenenas de sacrificio e morte. E ela
gue necessita de salvar e ajudar os companheigsnoquando iSSo contraria 0 capitao
Roth ou seus amigos. A dependéncia que existe éiemab e diminui a medida que a
protagonista ganha confianca.

A cena em que um dos inimigos se aproxima de fanparecer uma investida
sexual, ndo condiz exatamente com essa percepgdoe ja falta de reacdo do jogador faz
com que o individuo mate Lara imediatamente. Aggonista ndo s6 fere 0 homem, mas o
mata com um tiro, para depois ficar visivelmentalatla, por ser o seu primeiro
assassinato. Esse é talvez o Unico momento ndivarean que a aparéncia da personagem
€ evidenciada; o medo e inseguranca nado indicarntareeate fraqueza no contexto
apresentado, porém, se considerarmos jogos ae®rEm que € capaz e confiante desde a
infancia, como em Tomb Raider IV e o préprio Tomdider Legend aqui analisado, ha
certa incoeréncia no percurso da personagem comntodon

Apesar de demonstrar conhecimento e inteligéndentificando artefatos e locais
antigos, a propria personagem afirma que odeiadsralsua trajetéria € determinada mais
pela sua capacidade de sobreviver (a exemplo diftidabA Survivor is Borly do que
interesse arqueoldgico, que da inicio a trama eseaaprofundando no decorrer da
narrativa. Lara enfrenta uma grande quantidadenaeigos, geralmente ferida e sem
qualquer assisténcia, 0 que comprova a sua capacitssse jogo. Sua personalidade se
difere dos titulos anteriores, sem a ironia e emgi& caracteristicas, mas, ao passar por
situagcdes extremas, se torna mais fria e segungedi@s desafios, especialmente no fim da
histéria.

" As cenas fortes, envolvendo sangue e morte, fizatasse jogo o primeiro da franquia a possuir uma
classificacdo “M” (inadequado a menores de 17 apels) Entertainment Software Rating Board.
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Efeitos nas jogadoras

Foram selecionadas meninas que jogam regularme@tefou console) e tiveram
contato com os titulos de Tomb Raider analisadgsesguisd Trés garotas expressaram
as suas opinides a respeito da presenca do pdbhuoino e desenvolvimento de Lara
Croft no decorrer da série Tomb Raider.

A respeito da possivel influéncia do novo publieminino na inddstria dos jogos,
todas destacaram o aumento de jogadoras, sendougmigeafirmaram que existe uma
relacdo entre esse publico e a representacdo dagpnistas femininas. Porém, uma
destacou que ndo ha mudancas drasticas nesseos@aticconta da falta de interesse de
empresas: “Tirando jogos como os de RPG, que osompagens femininos séo
considerados opcionais, acho que ainda deve hawarguande exploracdo futuramente,
porém ainda é fraco”.

No sentido de representacao fisica de Lara Cra#s grreferiram a feita nos mais
antigos, em especial o Legend, por representaradeina mais graficamente evoluida, a
forma classica da série, que é vista de formaipasitEu gosto do "estilo" da Lara Croft,
um jeito mais mulher, mais sensual e Unico de wentareira e arquedloga“. A aparéncia
da protagonista nos titulos iniciais também foigada como natural no meio: “o modelo
da personagem pra mim é consideravelmente noremaptem vista que na maioria dos
jogos que tem personagens femininos, as mesmaggnossupas minimas e ficam quase
nuas. Acho que € uma atracdo a mais ao sexo nmascglie desde a criagdo dos jogos,
sao o publico alvo, apesar de tudo”. A jogadorapeéeriu a retratacdo de 2013 destaca a
maior capacidade grafica e a representacdo méistaede Lara.

Todas indicaram a historia e grafico oonm aspecto de progressao positiva ao
longo da série. Porém, houve divergéncias na naaweeimo a personagem € inserida na
trama. Uma das meninas indica que o ideal seriajun@@o da representacdo antiga e
atual, e houve oposicdo entre as opinides do réasojogadoras. Por um lado, foi
evidenciada a necessidade da protagonista de &preozinha a lidar com as dificuldades
ao longo da narrativa no jogo de 2013: “Eu gostanlmais do novo, mostra mais a

capacidade dela, deixando o jogo mais real’. Aaubgadora teve preferéncia pela

8 A escolha foi determinada a partir da presencagrmos especificos no Facebook, como Tomb Raider
Brasil, Lara CroftBr e Garotas Gamers. No caso dap@ Garotas Gamers, baseou-se na curtida ou
comentario de qualquer conteddo postsrelacionados a franquia Tomb Raider.
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personalidade no terceiro jogo da série e reveloa decepcdo a respeito da nova
abordagem, destacando também o menor desafio deej@ginconsisténcia em relacdo a
forma classica: “0 2013 me deixou decepcionada esst§o da garra da personagem
comparada as anteriores, me parecia ser muito fmkes porém, com desenvolver da

histéria, aguele apresentou ser o primeiro corttel® com os desafios dessa geracao”.

Conclusdes da analise

A partir dos dados obtidos, € possivel concluir goeve uma diminuicdo da
representacao estereotipada da protagonista erogeayenais. O aspecto estético foi o que
apresentou maior diminuicdo dessas caracteristioabngo dos jogos, permanecendo
longe de esterestipos em todos os titulos no queedpeito a instrumentos e cores das
roupas. Enquanto os dois primeiros jogos analisagossentaram corpo com proporgoes
exageradas, com roupas apelativas e nem sempr@rfais; na nova representacéo o
corpo € mais realista, com traje sem exposi¢co@sdorcontexto.

A respeito da presenca na narrativa, houve um aomea importancia da
protagonista na histéria. Nesse sentido especifiegend apresenta uma coeréncia maior
em relacdo as emocodes: a histéria pessoal perni@ronstracdo dos sentimentos da
protagonista além da frieza presente em Tomb Ré#idao mesmo tempo a apresentando
como capaz e determinada. No jogo de 2013, as esa@@ED mais importantes do que a
aparéncia na relacdo da personagem com a histdostrando um maior equilibrio entre
0S aspectos, embora o destaque aos sentimentognangmha revelado uma maior
vulnerabilidade. Essa caracteristica ndo se relacdom a capacidade de Lara, que foi, ao
longo dos trés jogos analisados, igual ou superide outros personagens, especialmente
masculinos.

Mesmo com essas conclusdes, percebe-se que a dacfmgadoras, no que diz
respeito a aparéncia da protagonista, foi prefemepara Legend. Dois motivos principais
justificam esse fato: maior fidelidade a forma siés da personagem, e visdo positiva do
corpo mais acentuado e roupa reveladora nesse Easdermos de gosto pessoal, a
preferéncia a essa retratacao foi inesperada eacend hipétese de reacdo de jogadoras.
Considerando os conceitos de exploracao da figuminfna, seria necessario avaliar a real

preferéncia desse publico, e quais elementos astétdiferenciam, para esses
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consumidores, a demonstracdo de poder femininexagero de suas caracteristicas. Ja a
aceitacdo de modelos, mesmo que entendidos conaiveesy € uma compreensdo dos
esteredtipos como inerentes a propria midia, e podgidicar as possiveis influéncias
desse novo publico na construcdo de protagonistaminas e, portanto, na transformacéao
dos esteredtipos indesejados. Essa compreensasid@ate também ser um dos motivos
para a propria adesdo a esses critérios esterdasipguando presentes na figura feminina.

N&o houve uma preferéncia geral ao jogo mais novdeemos de relacdo com a
narrativa, com opinides dispersas entre os tnélesiavaliados (embora a historia do novo
tenha sido destacada positivamente por todas).miemz, o resultado se relaciona com o
conflito entre a forma classica e a maior emocéaksmo na nova abordagem. Além das
diferencas estéticas, alguns tracos de personeligl@dracteristicas de jogabilidade tipicas
foram também diminuidos na ultima versao, prejudica na intencdo de atingir um
mercado mais diverso, a aceitacdo do publico faéd. O fator unanime em relacdo a
narrativa foi a expectativa por uma representacas momplexa, da protagonista e de
personagens futuras, na relacdo com a tematica.

Nesse sentido, os resultados indicapossibilidade de uma interpretacdo ainda
mais complexa e realista da protagonista, pringipate se apresentada na sua maioridade,
com a independéncia e seguranca tipicas, correspdadde forma mais adequada ao
publico feminino.

A evolucdo da narrativa e complexidade da pegma observada em Tomb
Raider, representa uma transformacgéo que poddesesiiicar ndo sé na franquia, mas na
presenca de protagonistas femininas em geral. @exdonde riqgueza de narrativa e
realismo no meio se torna cada vez mais propi@ssa fenbmeno a partir da presenca
feminina como jogadoras, impulsionando uma reptagéo significativa. Mesmo que a
exploracdo da aparéncia ainda seja vista por algyagadoras e apresentada nos jogos
como natural, a tendéncia € que as dimensdes g&'wgio psicologica e de capacidade da
personagem, esperadas por esse publico em cresgjraeperem a sua participacdo como

“eye candy
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