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RESUMO

Na presente pesquisa, buscamos entender como o jogo Royale High representa corpos
femininos e incentiva o consumo e o desejo de itens virtuais direcionados a esse publico. Para
tanto, partimos da analise do tutorial do jogo, verificando as mecanicas e itens apresentados
na obra citada. Para o debate das tematicas da infancia, utilizamos como autores-base
Sarmento (2004; 2007) e Brougére (1997, 2006), bem como Jenkins (2006; 2015),
Buckingham (2007), Livingstone (2011; 2013; 2017) e Vitorino Sampaio (2016; 2017; 2021)
para tratar da infincia e sua relacdo com a internet. Para o debate de género, abordamos
autores como Bourdieu (2012), Butler (2018; 2019), Lauretis (2019), Bento (2006) e Harris
(2005), além das autoras Kafai et. al (2008) e Friman (2015) para o debate da relacdo de
género e jogos digitais. Para a problematiza¢do, utilizamos os conceitos de riscos e
oportunidades elencados por Hasebrink et. al (2009), bem como o enquadramento
metodologico trabalhado por eles, além das metodologias de Schell (2008) e Petry et. al
(2013) para a realizagao da analise do jogo. A partir da andlise, verificamos que o jogo possui
momentos desafiadores que incentivam a movimentacdo, o didlogo e o aprendizado, além de
apresentar mecanicas pouco vistas em outros jogos para meninas. No entanto, Royale High
também incentiva a mentalidade consumista e a compra continua de itens de beleza e
vestudrio, bem como padroniza as possibilidades de expressao do jogador a corpos magros.
Além disso, verificamos outros riscos, como o incentivo a inser¢cao de dados sensiveis do

jogador na plataforma.

Palavras-chave: Roblox; Jogos Digitais; Género; Infancia; Consumo.



ABSTRACT

To support our discussion on childhood, we draw upon the foundational works of Sarmento
(2004; 2007) and Brougére (1997; 2006), as well as Jenkins (2006; 2015), Buckingham
(2007), Livingstone (2011; 2013; 2017), and Vitorino Sampaio (2016; 2017; 2021) to explore
childhood and its relationship with the internet. Regarding gender studies, we engage with
authors such as Bourdieu (2012), Butler (2018; 2019), Lauretis (2019), Bento (2006), and
Harris (2005), in addition to Kafai et al. (2008) and Friman (2015), who specifically address
the relationship between gender and digital games. For critical analysis, we employ the
concepts of risks and opportunities outlined by Hasebrink et al. (2009), along with their
methodological framework. Additionally, we incorporate the methodologies proposed by
Schell (2008) and Petry et al. (2013) to conduct a thorough examination of the game.Our
analysis reveals that the game includes challenging moments that promote movement,
dialogue, and learning, as well as mechanics that are rarely found in other games designed for
girls. However, Royale High also fosters a consumerist mentality and encourages the
continuous acquisition of beauty and fashion items while restricting players' expressive
possibilities to standardized, slender body types. Furthermore, we identify additional risks,

such as the incentivization of inputting sensitive player data into the platform.

Keywords: Roblox; Digital Games; Gender; Childhood; Consumption.
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1 INTRODUCAO
1.1 Eu fui e sou a menina que joga: uma introducio

Os jogos digitais estdo na minha vida' desde que consigo me lembrar e isso teve uma
grande influéncia nas escolhas que fiz e que tornaram tais jogos o meu objeto de estudo nesta
pesquisa. Puxando da memoria, foi com meu pai, na década de 2000, que aprendi a vivenciar
o deleite que alguns pixels numa tela podem trazer, ja que ele me levava nas suas folgas até o
lugar onde ele trabalhava — e que, na época, era muito dificil e custoso ter um computador em
casa — e, com a autorizagdo da minha madrinha, que era convenientemente sua supervisora,
me apresentava aos jogos que ele e os colegas tinham conseguido emular. Seus favoritos
ainda sdo os saudosos Alex Kidd in Miracle World (SEGA, 1986), Sonic the Hedgehog
(SEGA, 1991) e todos os jogos da franquia de jogos Super Mario (Nintendo, 1985) que
podiamos baixar na época.

Em todos esses jogos, sempre me encantavam as personagens femininas: a Princesa
Lora e a Princesa Peach, que eram resgatadas por Alex Kidd e Mario respectivamente, que
eram lindas, gentis e das quais a historia eu ndo sabia nada porque acabavam sendo meras
conquistas do fim do jogo. Sobretudo, eu adorava a ideia de jogar com Amy Rose nos jogos
do Sonic, que se tornou uma das primeiras personagens jogdveis com a qual pude
experimentar € me ver, COmo menina, em jogo.

Algum tempo depois, quando meu pai adquiriu seu primeiro computador pessoal e
pudemos acessar a internet de casa, eu me vi explorando a internet, especificamente os
famosos sites de jogos de meninas. Estes sifes, com suas se¢des permeadas pelos tons de rosa,
traziam personagens famosas no imagindrio feminino, como a prépria boneca Barbie, e
traziam jogos de vestir, maquiar, fazer compras, cozinhar e todas estas atividades que veremos
a seguir como sendo parte do imaginario ladico de diversas meninas ao redor do mundo.

Foi durante a graduagdo que me vi questionando algumas dessas l6gicas de jogo que
me foram apresentadas durante toda a infincia. Debater as questdes de género no jornalismo,
no cinema, na musica e na arte me levaram a notar que alguns dos padrdes de exclusdo e\ou
estereotipacdo de figuras femininas também ocorriam no espaco nos jogos digitais — e dai
surge o meu interesse por estudar esse contexto.

Estudar a plataforma Roblox, no entanto, ndo teve muita relagdo com a minha

experiéncia de vida: mesmo com a sua popularizacdo nos ultimos 5 anos, os jogos que sao

' No texto, empregarei a primeira pessoa do singular ao abordar minha vivéncia pessoal. Nas demais discussdes
do trabalho, utilizarei a primeira pessoa do plural.
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oferecidos por 14 pouco me foram atrativos. Pelo contrario, por muito tempo cheguei até a
achar os designs dos personagens e dos cendrios dos principais jogos da plataforma, como
Piggy, um pouco disformes e nada bonitos.

A plataforma, porém, se mostrou um espaco muito atrativo para o meu irmao mais
novo, que se viu durante a pandemia de Covid-19 trancado em casa e sem muitos espacos em
comum para encontrar os amigos. Jogar com eles proporcionou uma sensacao de proximidade
e de conforto mesmo com a distancia e a incerteza do que ainda estava por vir — e isso acabou
me atigando a curiosidade ndo como pesquisadora, mas na posi¢do de irma-observadora.
Assim, Roblox passou a ser parte dos meus dias em casa durante a pandemia também e
conforme mais jogos eram explorados pelo meu irmao, vieram cada vez mais comentarios
dele e dos seus amigos sobre jogos que eles consideravam “problematicos” e pessoas “ruins”
que eles encontravam nesses espagos.

Na tentativa de entender mais sobre o fenomeno dos jogos digitais, aqui sendo este
estudo realizado sob a perspectiva de género que ja me interessava na graduacao, me debrucei
sobre leituras de autores que exploram os jogos digitais e a ludicidade e que serdo encontrados
nas proximas paginas desta pesquisa, como Henry Jenkins (2006;2015), Gilles Brougere
(1997;2006), e Yasmin Kafai et al. (2008). Para apoiar as discussdes sobre género, foram
considerados textos de autores como Pierre Bourdieu (2012), Judith Butler (2018;2019), com
pontuagdes de Anita Harris (2005), Berenice Bento (2006) e outros tedricos relevantes. Além
disso, os debates na reunido do LabGRIM, laboratério onde esta pesquisa ganhou robustez e
repertorio, trouxeram valiosas contribui¢des metodoldgicas e bibliograficas: foram nelas que
abordamos autoras como Sonia Livingstone (2011;2013;2017) e Vitorino Sampaio (2016;

2017; 2021) que figuram tanto na construgdo tedrica quanto na metodologia desta pesquisa.

1.1 Sobre os jogos digitais: Problematizacao, justificativa e objetivos

Segundo Buckingham (2007), a identidade e a expressdao da infancia sempre foi um
topico dominado e, em alguma medida, modelado pelos adultos. Para o autor, ha um desafio
na constru¢do do entendimento do conceito de crianga, uma vez que o publico adulto, por
muitas vezes, trata essa defini¢do de forma imaculada ou trata dessa fase da vida sob uma
perspectiva de exclusao da sociedade adulta. Isso advém do fato de que a infancia ¢é contada e
representada por outros agentes historicos que ndo a crianga ou, como colocou o autor, “a
historia da infancia ¢ em ultima andlise uma histéria de representacdes.” (Buckingham, 2007,

p.26). Como resultado, na maior parte da histéria, pouco tivemos legislagdes ou



16

recomendacdes direcionadas a infancia nas quais houve a movimentacdo para ouvir as
criancas e entender seus pontos de vista.

Muitos dos caminhos de investigagdo da relagdo da infancia com as midias digitais
foram tomados por um tom determinista e alarmista (Willett, 2008; Alcantara, Osoério, 2014),
preconizado tanto por uma visdo essencialista da infincia quanto por uma visdo essencialista
das midias (Buckingham, 2007). Quando observamos esta conjuntura na vida das criangas
vemos que ela resulta numa relacao prejudicada desse individuo com as midias digitais, ja que
a falta de mediacdo e a relacdo acritica com as midias torna a crianca ainda mais vulneravel a
possiveis riscos que ela pode encontrar no espago digital. No entanto, ¢ importante salientar
que privar a crianga da interacdo com o ambiente digital ndo a protege completamente: sem o
minimo conhecimento de causa, esta criangca ndo serd preparada para o que pode encontrar
neste espaco (Buckingham, 2007) e muito menos podera usufruir das potencialidades que esse
espago tem a oferecer. Em concordancia com Buckingham e seguindo o paradigma dos
estudos do EU Kids Online, construiremos esta pesquisa na tentativa de balancear os riscos e
as oportunidades encontrados no jogo digital estudado.

Para avaliar os jogos digitais que sdo explorados pelas criangas, no entanto, ¢
fundamental entender que a brincadeira infantil que envolve jogos digitais sempre foi um
campo de disputas (Grimes, 2021). Segundo a autora, ja durante a década de 1970 nos
Estados Unidos, grupos cristaos conservadores protestaram contra os jogos online: segundo a
midia da época, os protestantes afirmavam que tais midias estavam causando uma
“degeneracdo da infancia”. Assim, essa investigacdo compreende o esfor¢o de muitas
familias, até hoje, em ndo permitir o acesso da crianga ao ambiente do jogo digital, dados os
riscos que esse ambiente pode apresentar.

Tais riscos também serdo abordados nesta pesquisa: a auséncia de seguranga, a
facilidade de compartilhamento e de vazamento de dados sensiveis e a comunicagdo
mercadoldgica voltada para a crianga (Guedes, 2016), por exemplo, sdo ainda pontos centrais
que precisam ser discutidos dentro do ambito do jogo online para garantir uma experiéncia
agradavel e ainda segura para esse grupo.

Também nesta pesquisa discorreremos sobre as oportunidades que o ambiente online
estudado traz para o publico infantil, uma vez que ele permite a expressdo, a diversdo, o
didlogo e encontro com pares, dentre outros beneficios pontuados por Hasebrink et a/ (2009).
Tomaz (2019) postula que as plataformas digitais t€ém funcionado como esse ambiente que se
opde ao mundo real que silencia o publico infantil, sendo nele onde as criangas conseguem

serem enxergadas, sdo encorajadas a falar sobre si mesmas e a expor seus cotidianos. Desta
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forma, acreditamos que um dos pontos mais atrativos da internet, especificamente do jogo
online, ¢ garantir um espaco publico de comunicagdo e trocas das criancas, muitas vezes,
negado para crianca nos ambientes offline.

Porém, mesmo com a possibilidade positiva de construgao identitdria infantil que o
ambiente virtual pode permitir, ndo podemos desassociar essa conjuntura dos esfor¢os
comerciais de lucrar em cima desses momentos de descoberta (Lopes, 2021). Reafirmando o
que foi postulado por Buckingham e Tingstad (2010), Lopes (2021) discorre sobre a
existéncia de um jogo de forcas dentro do ecossistema online: existe uma construcao
identitaria que se da através da apropriagdo de bens de consumo onde, por um lado, existe
uma clara agéncia das criangas, que delimitam suas necessidades e desejos e assim escolhem,
dentre outras coisas, 0 que vao consumir nessa etapa da vida e, por outro lado, ha um mercado
que mira e usufrui desse processo flexivel e vulneravel de construcao de si para bombardear
esse publico com produtos, necessidades e estilos de vida. Deste modo, podemos inferir que

atuam nesta estrutura

[...] for¢as comerciais simultaneamente criam oportunidades e estabelecem limites as
acdes dos jovens em meio digital, contribuindo para que tal midia fornega recursos
para que eles construam e expressem suas identidades e capitalizando em cima de tais
atividades (p. 5). (Buckingham, 2008, p.5 apud Lopes, 2021, p. 89).

Para Lopes (2021), ¢ importante salientar também que as midias atuam de forma
pedagdgica sob uma perspectiva generificada na vida das criangas. Apoiando-se nas ideias
propostas por Andrade (2013), o autor reitera o papel da midia “como uma instancia de
produgdo corporal, educando homens e mulheres a respeito de maneiras mais “adequadas”
com as quais eles podem viver suas vidas” (Lopes, 2021, p. 113). Desta forma, verificamos
que a experiéncia dentro do ambiente virtual ¢ diferente para os dois gé€neros e, portanto,
influencia meninos e meninas de forma distintas. Isso ja tinha sido apontado, sob as nuances
de qualidade do acesso e ao conteudo, por Livingstone (2017), cujos estudos apontaram para
uma experiéncia feminina on/ine mais monitorada e restrita que a vivéncia masculina neste
quesito.

Os pesquisadores Marja Leonhardt e Stian Overa (2021) realizaram um estudo sobre
as midias digitais com criangas norueguesas € mostraram que, entre os jogos online e as redes
sociais, as meninas tendem a preferir as ultimas por uma série de fatores. Para as
entrevistadas, para além do fato de as redes sociais promovem interagdes sociais mais diretas
com outras pessoas, os jogos tendem a ser rejeitados por esse grupo tanto por conterem um

direcionamento claro da maioria dos jogos para o publico masculino — como a predominancia
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de protagonistas masculinos, a representagao feminina de forma submissa e hiperssexualizada
como pela possibilidade de enfrentar algum tipo de violéncia dentro do ambiente de jogo.
Isso mostra, conforme foi pontuado por Lopes (2021) anteriormente, que ha uma constru¢ao
dentro dos espagos mididticos marcada por nuances de género, que dizem quais experiéncias
devem ou nio ser vividas por meninos € meninas € como elas devem ser vivenciadas.

Isso, no entanto, ndo inibe o fato de que o publico feminino esta se tornando um grupo
presente e participativo no ambiente dos jogos digitais. Mesmo tendo suas experiéncias
digitais monitoradas (Livingstone, 2017) e muitas vezes cerceadas pela violéncia e ndo
identificagdo com os espacos online (Leonhardt; Ovéra, 2021), segundo a pesquisa Global
Gamer Study, 72% das mulheres ao redor do globo jogam videogames, ocupando hoje a
porcentagem expressiva de 45% do publico do mercado de jogos.

Ao analisar a experiéncia de um jogo cujo publico-alvo sdo as meninas, como esta
investigagdo almeja, queremos salientar que as vivéncias as quais esse grupo ¢ submetido,
sejam elas virtuais ou ndo, influenciam nas formas que ele joga e quais os contetidos que
permeiam as vidas destas criangas. Desta maneira, como postulado por Felipe (1999), se
dentro da infancia feminina ha um incentivo apenas para o desenvolvimento de habilidades
relativas a maternidade e ao cuidado da casa, representadas nas posi¢cdes de mae, esposa e
dona de casa, podemos afirmar que ha um “o tolhimento as suas liberdades de escolha”
(Felipe, 1999 apud Lopes e Covaleski, 2020, p.4), inclusive dentro do ambiente ludico. Além
disso, como veremos nos proximos capitulos, os jogos de meninas costumeiramente se
restringem a explorar tematicas que envolvem o consumo de itens de moda ou beleza, com
mecanicas pouco frustrantes, cujo mote gira em torno do incentivo ao consumismo como
performance de feminilidade.

Como resultado, nao ¢ dificil concluir que uma parcela significativa dos jogos digitais
voltados para este publico terdo tematicas neste universo doméstico e de maternidade. Além
disso, levando em conta o papel do mercado que “materializa elementos arraigados aos papeis
de género estereotipados da sociedade” (Lopes; Covaleski, 2020, p. 14), inferimos também
que ha intencionalidade, dentro da industria que desenvolve os produtos que permeiam o
universo ludico infantil, de reforgar a divisdo por géneros na brincadeira.

No entanto, podemos dizer que ndo somente as brincadeiras, mas a infincia feminina
em si, atendendo “aos apelos da beleza hegemodnica” (Lopes, 2021, p. 128), se torna
comodificada, tornando insepardveis os corpos infantis femininos e os produtos a eles
atrelados. Para Lopes (2021), a exigéncia de uma performance feminina hegemonica nos

corpos infantis leva ao consumo exacerbado de itens de beleza nesta fase da vida, o que torna
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0 ato de comprar uma legitima¢do da menina nao s6 do ponto de vista de uma performance de
género, mas também num papel de exercicio social perante o seu grupo. Nesta pesquisa,
investigaremos se o mesmo ocorre dentro dos jogos online, fazendo com que as meninas
invistam seu tempo de jogo para conseguir comprar itens de beleza e vestudrio virtuais a fim
de conseguirem se destacar e engajar com as outras jogadoras.

Por isso, com base nas breves discussoes acerca dos fenomenos ja aqui observados de
expressao de identidade e de género dentro das brincadeiras infantis € nas experiéncias com
redes sociais, buscaremos considerar, nesta pesquisa, como as plataformas digitais de jogo,
especialmente a plataforma Roblox que, ao promover determinadas representacdes de género,
contribuiu para a constru¢do de identidades generificadas e marcadas pelo incentivo ao

consumo nas meninas.

1.2 “Bem-vinda ao mundo dos seus sonhos”: Escolha do jogo, objetivos e metodologia

A escolha pela plataforma Roblox para esta investigacdo se d4 majoritariamente pela
relevancia que a plataforma tem ganhado e pela sua popularidade entre as criancas e os
adolescentes de todo o globo. Segundo dados da Roblox Corporation referentes a janeiro de
2024, o nimero de usudrios ativos diariamente’ (DAU) da plataforma ultrapassava os 79
milhdes e esses jogadores acumulavam mais de 17 bilhdes de horas de jogo. Além disso, a
plataforma tem se mostrado um espago de entretenimento comum para as criangas ao redor do
globo: a Roblox Corporation afirmou para a revista Bloomberg® que dois tercos das criangas
com menos de 16 anos dos Estados Unidos estavam conectadas em seus jogos — o que,
segundo dados da UNICEF acerca do pais, seriam mais de 49 milhdes de criangas.

A plataforma Roblox é uma plataforma de criagdo de jogos MMO* e sandbox’ que
hospeda diversos mapas e jogos criados por jogadores, sendo uma delas o Royale High, objeto

de estudo dessa pesquisa.

2 Daily active user (DAU) é um termo usado para o nimero total de pessoas que abrem e interagem com um
aplicativo movel ou produto da Web num periodo de 24 horas.

* Informacdo disponivel em
https://www.bloomberg.com/news/articles/2020-04-15/kids-flock-to-roblox-for-parties-and-playdates-during-loc
kdown?leadSource=uverify%20wall. Acesso em 17 set. 2024.

* MMO (Massively Multiplayer Online) sdo jogos online com um grande niimero de jogadores simultineos,
geralmente conectados em um mesmo ambiente virtual.

> Jogos sandbox permitem que os jogadores construam estruturas, criem aventuras personalizadas ou
simplesmente explorem o mundo de acordo com sua propria imaginagdo, sem necessariamente terem objetivos
pré-acordados.


https://www.bloomberg.com/news/articles/2020-04-15/kids-flock-to-roblox-for-parties-and-playdates-during-lockdown?leadSource=uverify%20wall
https://www.bloomberg.com/news/articles/2020-04-15/kids-flock-to-roblox-for-parties-and-playdates-during-lockdown?leadSource=uverify%20wall
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“Bem-vinda ao mundo dos seus sonhos” ¢ a frase que inicia a descricdo de Royale
High na plataforma Roblox. Marcado por longos vestidos, saltos altos, maquiagens e uma
grande gama de itens virtuais a serem comprados utilizando a moeda do jogo ou através da
compra de brinquedos, 0 jogo apresenta numeros expressivos de visitas — no més de setembro
de 2024, ele ja possuia mais de 9 bilhdes de visitas totais. Tendo seu publico composto
majoritariamente por meninas ¢ mulheres — ele foi considerado o segundo mapa mais jogado
nas categorias “feminino” e “género nao especificado” da plataforma sendo o documento “A
Year on Roblox: 2021 in Data™ — Royale High é também um dos jogos mais lucrativos da
plataforma: foi o quinto mais visitado e também o quinto mais lucrativo do referente ano.
Assim sendo, acreditamos que este jogo, dentro da plataforma, se mostra muito relevante para
o publico feminino e se apresenta como um fendmeno mididtico expressivo para a
investigacdo da relacdo das criangas, especialmente das meninas, com os jogos online.

Academicamente, esta pesquisa ¢ relevante por explorar um ambiente midiatico virtual
onde hd uma notoria participagdo das criangas, permitindo analisar como os jogos digitais
constroem narrativas que podem influenciar as percepcoes de identidade e de consumo entre
meninas. Assim, este estudo pode oferecer novas perspectivas acerca dos riscos e das
oportunidades que este ambiente virtual pode oferecer para as criangas.

Ja4 para a pesquisadora, como menina e¢ mulher jogadora conforme descrito
anteriormente, este estudo traz luz sobre as vivéncias dentro do espacgo do jogo online e pode
promover novos entendimentos acerca do funcionamento dos “jogos de menina”,
possibilitando andlises futuras sobre a agéncia das criancas dentro desses espacos e dos
posicionamentos de plataformas como o Roblox acerca das multiplas infincias que estdo
presentes nesse espago.

E com base nas considera¢des tecidas anteriormente e na relevancia atual da
plataforma para o publico infanto-juvenil que definimos como pergunta central que norteia
esta pesquisa: quais sdo os riscos e oportunidades que Royale High apresenta para as meninas
através de mecanicas e narrativas trazidas no tutorial do jogo?

Para responder a esta pergunta, temos como objetivo geral verificar como o tutorial do
jogo representa corpos femininos e como sdo trabalhadas as nog¢des de consumo e
feminilidade dentro desse espago. Para isso, definimos como objetivos especificos (a)
construir o panorama do que ja foram os jogos para meninas e onde eles se encontram hoje (b)

discutir, sob a 6tica dos riscos e das oportunidades discorridos por Hasebrink et al. (2009), as

¢ Disponivel em: https:/corp.roblox.com/newsroom/2022/01/year-roblox-2021-data Acesso em 15 de setembro
de 2024.


https://corp.roblox.com/newsroom/2022/01/year-roblox-2021-data
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potencialidades de Royale High para as criangas e (c) avaliar se existem riscos relativos ao
incentivo ao consumo, dentro do jogo, de pecas de vestudrio e itens de beleza por parte das
jogadoras.

Metodologicamente, esta pesquisa se ancora na Tétrade Elementar de Schell (2008),
que define o jogo em quatro niveis de profundidade diferentes e que nos permitird avaliar
aspectos estéticos e narrativos de Royale High, que sdo aqueles que aparecem para os
jogadores. Além disso, também nos inspiramos na metodologia de Aratjo (2021) e Petry et
al. (2013), que afirmam sobre a importancia do pesquisador, para além de observar o jogo
sobre o qual pesquisa, também se tornar jogador. Tomamos aqui esta decisdo porque
acreditamos que os riscos e as oportunidades que um espacgo digital como o Royale High pode
trazer para a vivéncia de uma crianga, conforme categorizadas por Hasebrink et al. (2009),
podem ser melhor desenvolvidas conforme os pesquisadores se apropriam do jogo.

Desta forma, esta introdugdo, que consiste também no primeiro capitulo, trata da
problematizagdo acerca da relagdo entre infincias femininas e jogos digitais, relagdo que ¢
historicamente marcada pelo consumo. Aqui também trouxemos a pergunta norteadora desta
pesquisa e os objetivos que ela almejou alcangar.

O segundo capitulo tem como foco a discussdo das culturas infantis e al sua relagao
com o ambiente digital. Esta parte traz como principais autores Corsaro (2011), Sarmento
(2004;2007), Buckingham (2007) e Jenkins (2006;2015), que trazem um panorama das
tematicas da infancia e da sua relagdo com o ambiente digital. Para explicitar as nog¢des de
riscos e oportunidades no ambiente digital, salientamos as classificacdes propostas por
Hasebrink ef al. (2009) e discorremos sobre elas a partir de autores como Louro (2000),
Vitorino Sampaio (2016), Maximo (2017), Lima e Covaleski (2020), dentre outros.

O terceiro capitulo trata da discussdo de género e jogos digitais. Para isso,
conceituamos os jogos digitais através do resgate de autores como Huizinga (2000), Brougere
(1997; 2006) e Aratjo (2021). Com base nesta construgdo, trouxemos o conceito de género
explorado por autores como Bourdieu (2012) e Butler (2010; 2018) para definirmos que ha
uma performance de género esperada das meninas e que esta performance ¢ marcada pelo
consumo de itens que remetem a aparéncia e ao corpo. Apds isso, trouxemos com base em
Friman (2015) a conceituagdo das pesquisas acerca dos jogos de meninas, mostrando que os
jogos para o publico feminino notoriamente exploram essas nogdes de performance feminina.

O quarto capitulo traz a analise do jogo digital escolhido para esta pesquisa, Royale
High, e avalia os riscos e oportunidades que pudemos encontrar, tendo como ponto de partida

o tutorial do jogo. Enquanto realizamos a avalia¢do, trazemos as nuances sobre a relagdo de
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género ali proposta, mostrando como algumas mecanicas, estéticas e narrativas do jogo
podem operar em prol de uma feminilidade tradicionalista, comum ao pds-feminismo (Lopes,
2021).

O quinto e ultimo capitulo traz as consideragdes finais da pesquisa construida aqui. .
Nele, apontamos outras possibilidades de investigacdo que a andlise aqui realizada nao

explorou ou ndo conseguiu dar conta, apresentando assim motes para futuras pesquisas.
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2 CRIANCAS NA INTERNET

Segundo William Corsaro (2011), os estudos da infancia, como sdo conhecidos hoje,
foram por muito tempo marginalizados e esquecidos pelos pesquisadores das Ciéncias
Humanas. A sociologia, antes de adotar modelos tedricos que buscavam compreender a
socializacdo infantil, percebia a criangca como alguém que estava a margem da sociedade, mas
que deveria ser “moldada e guiada por forcas externas a fim de se tornar um membro
totalmente funcional” (Corsaro, 2011, p. 19). Assim, até o fim da década de 1980, a maioria
dos estudos socioldgicos sobre a infancia se concentrou em tratar a crianga de forma
reducionista, considerada como um ser passivo, mero apéndice da figura feminina (Sarmento,
2004), cujo potencial para integracdo social estava subjugado a sua capacidade de seguir
regras e contribuir com a ordem social.

Foi somente com a popularizacdo das teorias construtivistas, que tinham como
representantes os psicologos Jean Piaget e Lev Vygotsky, que a figura da crianga passou a
assumir algum protagonismo sobre o seu processo de socializacdo e a ser entendida como
ativa em sua propria formagdo. Corsaro (2011) explicita que tedricos das areas de psicologia
infantil como Jean Piaget e Lev Vygotsky, alicercam o entendimento de que ndo s6 as
criancas constroem e interpretam o mundo através da forma que elas organizam as
informacdes ao seu redor, como também se utilizam de ferramentas da propria sociedade para
tecer culturas proprias as infancias.

Para Sarmento (2004), as culturas da infancia se caracterizam por terem uma
gramatica propria, cujo entendimento implica o estudo de alguns eixos : a interatividade, a
ludicidade, a fantasia do real ¢ a reiteracao. Todos esses elementos conferem a estas culturas
um tom de universalidade, sem as tornar “redutiveis totalmente as culturas dos adultos”
(idem, p. 20).

Entendemos, por isso mesmo, ser fundamental, para este estudo, reconhecer tais
aspectos do universo infantil, uma vez que temos o ensejo de alcangar uma maior
compreensdo sobre o contexto desse grupo na sua relagdo com a internet. Para tanto, aqui
faremos um breve detalhamento desses aspectos, inspirados nas pontuagdes de Corsaro
(2011), a fim de aproxima-las dos jogos digitais online e do ambiente virtual como um todo.

A interatividade ¢ um componente da vida desde seu inicio: durante todo seu
desenvolvimento, os individuos tém contato com diferentes realidades, que implicam a
relacdo com outros individuos e grupos sociais. Viver em grupo demanda a gestacdo de

consensos sobre normas e condutas ¢, inicialmente, na infincia que se aprendem as regras, 0os
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valores e as demais estratégias que vao ajudar a viver em sociedade. Para adquirir esses
aprendizados, as criangas bebem de diversas fontes, como a familia, a escola, a comunidade, e
para exercita-los sao utilizados os “espagos de partilha comum”, onde elas podem interagir
com outros que possuem o mesmo repertorio e, nas sociedades modernas, comumente tendem
a estar na mesma faixa etaria. E nesse espago compartilhado onde sio desenvolvidas as

culturas de pares que, para Sarmento:

[...] permite as criangas apropriar, reinventar ¢ reproduzir o mundo que as rodeia. A
convivéncia com seus pares, através de rotinas e¢ da realizagdo de actividades,
permite-lhes exorcizar medos, representar fantasias e cenas do quotidiano, que assim
funcionam como terapias para lidar com experiéncias negativas. Esta partilha de
tempos, accdes, representagdes e emogdes € necessaria para um mais perfeito
entendimento do mundo e faz parte do processo de crescimento (Sarmento, 2004, p.
23-24).

A ludicidade ¢ um aspecto fundamental da infancia e estd muito relacionado ao ato de
brincar — atividade nao restrita a infancia, mas ubiqua nesta fase da vida (Huizinga, 2000).
Para Sarmento (2004), ela ¢ o elemento fundador das habilidades de aprendizagem e de
sociabilidade da crianca. Nela predomina a cultura de pares por ser um processo
profundamente interativo, as criangas aprendem com as outras criangas. Segundo Vitorino
Sampaio (2016), a brincadeira age como uma ferramenta que horizontaliza as relagdes
infantis, fazendo com que os pares que ali brincam se entendam como iguais, dando a
brincadeira um carater autdnomo e compartilhado. Este aspecto interativo da brincadeira sera
resgatado mais adiante, quando abordarmos o papel ocupado por esses pares em relacdo aos
riscos na internet.

A fantasia do real, por sua vez, alicerca a construcdo de significados e a compreensdo
de fendmenos pela mente infantil. Através dela, as condi¢des para o existir da crianga, por
mais dolorosas e profundas que sejam, sdo processadas e perpassadas por elementos
fantasiosos, narrativos, além de brincadeiras e personagens que tornam possivel “[...]
continuar o jogo da vida em condi¢des aceitdveis para a crianga” (Sarmento, 2004, p. 27).
Vale, ainda, salientar que o processo de formagdo desse imaginario ndo ¢ apenas individual,
mas ¢ perpassado pelas nogdes coletivas que advém das relagdes sociais (Vitorino Sampaio,
2016).

A reiteracdo, por fim, trata da forma com a qual a crianga vivencia a nog¢ao de tempo.
Ao entendermos que a crianga vivencia um tempo “infinito, ndo linear, indefinidamente
repetido, reconstruido e reinventado” (Vitorino Sampaio, 2016, p. 219), podemos identifica-lo
através do plano sincronico, onde recriam-se situacdes e rotinas ja comuns, € do plano

diacronico, onde ha a transmissdo de rituais, saberes e de brincadeiras das criangas mais
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velhas para as mais jovens. Assim, vemos que a infincia ¢ um tempo propicio para a
reinven¢do ao longo do tempo — inclusive, com a chegada dos dispositivos tecnologicos na
vida das criangas.

Segundo a pesquisa TIC Kids Online 2024 (CGl.br), 93% das criangas e dos
adolescentes com idade entre 9 a 17 anos no Brasil € usudria de internet. Esse dado, por si s0,
j& demonstra a importancia da sua presenca no contexto digital brasileiro: as criangas estao
online e elas, as TICs, vieram para ficar. Integram um cenario de convergéncia midiatica
que, por sua vez, também incide na (re)configuracdo das culturas infantis atuais, ndo s6 no
Brasil, mas no mundo.

O cenario da convergéncia midiatica, como descrito por Henry Jenkins (2015), se
caracteriza por uma cultura na qual as velhas e as novas midias se integram, onde os
produtores de conteudo e seus respectivos consumidores se conectam e, muitas vezes, até se
confundem. Nesta configuracdo, diferente do que os avidos consumidores de TV e radio de
outras décadas vivenciaram, a maior parte dos atuais consumidores destas mesmas midias (e
de outros, como a internet) sdo participantes ativos do processo comunicacional, uma vez que
¢ exigido maior engajamento e participacdo para fazer parte deste complexo fluxo de
informagdes, a fim de obter fragmentos de informacgdes e, sd assim, construir coletivamente
os sentidos de nossas vidas cotidianas.

Jenkins explicava que esse novo formato traria uma grande mudanga para os meios de
comunica¢do. O autor elucida que, enquanto os estidios hollywoodianos passaram muitas
décadas focando apenas no cinema, os novos conglomerados midiaticos buscaram algar voos
maiores, detendo a propriedade de filmes, jogos, parques de diversdo, livros etc. Assim, se
utilizando da nova configuracdo, as empresas de midia contribuiram para a aceleragdao do
fluxo de conteudos disseminados pelos mais diversos meios de comunicagdo, como forma de
aumentar seus lucros e angariar ainda mais fas e consumidores.

Porém, as mudancas no espaco mididtico ndo sdo realizadas apenas pelo capital, ja que
o publico ndo s6 coexiste com essas reconfiguracoes como também delas participa,
assumindo uma condi¢do mais ou menos ativa neste lugar. Como exemplo, Jenkins apresenta
a participagdo duramente conquistada dos fas da saga Star Wars na construg¢ao da historia dos
filmes e dos jogos da franquia: muitos consumidores estavam insatisfeitos com algumas das

decisdes tomadas com implicagdes nos rumos da narrativa e passavam a escrever fanfics’ com

anfic, abreviacdo do inglés para “ficcdo de fa”, trata de historias escritas por fas baseadas em livros, filmes e
TF b d 1 “fi de fa”, trata de hist t fas basead 1 fil
outras midias ja existentes. Nessas historias, ¢ possivel, por exemplo, expandir o universo original, explorar
personagens secundarios, criar novos romances ou modificar eventos da trama.
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os finais que desejavam. Para o autor, os fas de universos ficcionais sdo o segmento mais
ativo de publico, uma vez que esse grupo busca se apropriar e at€ mesmo construir junto a
obra em questao.

E importante explicar que o cenario de convergéncia em si ndo é de todo pacifico.
Essa configuracdo se dd, como exposto aqui, com a mutua participacdo dos produtores de
midia e dos consumidores, ainda que sem equivaléncia de poderes. Uma das justificativas de
existéncia desta ndo equivaléncia de forgas se d4 porque a coexisténcia entre a cultura
participativa dos consumidores e a cultura comercial das empresas entrou em choque com as
leis de propriedade intelectual que, até hoje, fazem seus esforcos para barrar a produgdo dos
fas acerca de obras midiaticas (Jenkins, 2015; Stendell, 2005).

Essa acdo se da também como uma nova forma de lucrar a partir desse publico: os
conglomerados midiaticos donos de obras famosas passam a vender produtos licenciados e a
integra-las com os produtos de outras empresas, a exemplo do jogo inspirado na série CSI:
NY dentro da plataforma Second Life. Esse esfor¢o em tornar as narrativas transmidia,
segundo Jenkins (2015), pouco agrega nas narrativas dos universos ficcionais, mas explora o
potencial de apego e de engajamento do publico com o produto midiatico em questao.

A experiéncia de jogo a ser explorada nesta pesquisa, denominada Royale High,
advém de uma producdo de fis da série Winx Club® que teve que ser renomeada apds uma
extenuante batalha de copyright contra os donos do produto original audiovisual e, também,
de outros materiais que eram propriedade intelectual de outras empresas, como o uso das
trilhas sonoras dos jogos Animal Crossing: New Leaf, Final Fantasy XIV e Super Mario
Galaxy®’. Os desenvolvedores de Royale High, ao criarem uma experiéncia lidica que
bricolava materiais de diversos outros jogos, encontraram-se, apOs a popularizagdo destes,
sofrendo com processos juridicos e promovendo concursos entre seus usudrios para o
desenvolvimento de novos materiais para o jogo — feitos de forma gratuita por seus fas e sem
a propriedade intelectual de terceiros envolvida.

Assim, o jogo Royale High, que sera analisado nesta pesquisa, passou por um processo
similar: de um produto de fa que buscava tornar interativos para os jogadores alguns dos
momentos vivenciados pelas personagens da série, ele se tornou um dos jogos da plataforma

Roblox mais jogados no mundo, somando mais de 10 bilhdes de visitas — e que hoje, assim

$Winx Club (no Brasil, nomeado “Clube das Winx”) é uma série animada italiana criada por Iginio Straffi e
produzida pela Rainbow SpA. Nela, uma menina humana chamada Bloom descobre ser uma fada e, apds esta
descoberta, ¢ convidada a estudar em Alfea, uma escola para que fadas descubram e desenvolvam seus poderes
magicos.

? Informacdes retiradas do site https://royale-high.fandom.com/wiki/List_of songs used in_Rovale High
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como aconteceu em sua propria histéria, também licencia seus produtos oficiais, a fim de

vendé-los para seus consumidores (Figura 2).

A WARNING: ; -
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Figura 1: Brinquedo “Fada de Fogo” do jogo Royale High (Fonte:
https://www.amazon.com.br/Jazwares-Boneca-fashion-Royale-Fairy/dp/BOCNJ2GPQM)

Com isso, essa nova forma de fazer a comunicacdo midiatica, com um formato
transmidia, e a presenga predominante das no¢des de consumo mostra como a industria do
entretenimento se apropria do que ¢ produzido pelos consumidores - que, por sua vez, se
apropriaram primeiro da obra midiatica - para perpetuar o ciclo de retroalimentacdo desses
meios.

Buscamos evidenciar essa relacdo entre o consumo e as industrias midiaticas porque
grande parcela das culturas infantis da contemporaneidade se define na relagdo com a
comunica¢do mididtica (Vitorino Sampaio, 2016), que, por seu turno, esta intrinsecamente
ligada ao imperativo do consumo. Assim, podemos afirmar que os topicos que sdo tratados
pelos meios de comunicacdo, bem como a forma por meio da qual eles sdo disseminados,
afetam a forma com que as criangas constroem seus repertorios e significados proprios
(Corsaro, 2004). Estes repertoérios estdo embebidos por nogdes exacerbadas de consumo, e,
como resultado disso, comporao uma parte das culturas das infancias.

Para Osorio (2014), as infancias contemporaneas t€ém se construido em cima de uma
dualidade de discursos. Por um lado, a infincia é qualificada como um periodo de cuidados,
que demanda uma maior protecdo e, portanto, atencdo, uma vez que a crianga representa,
nessa vertente de pensamento, uma promessa para o futuro, uma espécie de vir a ser. Por outro
lado, em perspectivas mais contemporaneas da sociologia da infincia, ela é compreendida
como um ser em si, que vive um processo singular de desenvolvimento rumo ao entendimento

do mundo e a sua autonomia. Nesse sentido, as criangas sao vistas como cidadas, tanto quanto
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as pessoas de outras idades. Por isso mesmo, sdo detentoras de uma série de direitos, inclusive
na condi¢ao de consumidoras.

Na atual conjuntura social, descrita por Bauman (2008) como a “sociedade dos
consumidores”, incentiva-se a ado¢do de um estilo de vida consumista, no qual a estratégia
mais plausivel para a existéncia social ¢ adotd-lo. Nesta sociedade, as midias tém o
importante papel de mediar ndo sé as interagdes entre produtos e consumidores, mas também
a de produzir e promover significados em larga escala. Ao fazé-lo, em sintonia com sua
propria logica comercial, difunde determinados estilos de vida, prometendo, entre outros, a
realizacdo de sonhos e desejos, via consumo de produtos. Desse modo, sendo a crianga
também um membro ativo da sociedade — ela também adere a esse modelo de vida.

Assim, no contexto da sociedade de consumo, a crianca atinge um novo patamar
social e econdmico: o de segmento de mercado (Osorio, 2014). Nela, a busca por visibilidade,
a formacdo de identidade, a construcdo do seu repertério cultural, e o entendimento de
pertencimento, inerentes a infincia, sdo perpassados pela aquisi¢do de bens e pela “vivéncia
do simulacro da experiéncia, no qual a crianca recebe representagdes prontas que nao
necessariamente proporcionam o didlogo com a sua realidade social.” (Osorio, 2014, p. 101).
Essa vivéncia do simulacro da experiéncia ¢ bastante representativa no ambiente virtual: um
bom exemplo disso ¢ a apresentacdo de corpos femininos em jogos digitais, que expressam
nogdes corporeas distorcidas de magreza, inclusive em jogos populares entre o publico

infantil, como no jogo Royale High (Figura 2).

Figura 2: Imagem de divulgagdo da colegdo de itens “Fluttering Butterfly”, que denota uma padronizagao de

corpos ¢ exaltagdo da figura magra. (Fonte: https://www.roblox.com/pt/games/735030788/Royale-High)

Essas experiéncias no ambiente virtual, como dito, destoam, muitas vezes, das
experiéncias reais das criancas ¢ ainda podem promover, durante esse importante periodo de
desenvolvimento dos modos de ver o mundo, aprendizados pouco realistas, como distor¢des

acerca do corpo humano e um incentivo hiperbolico ao consumo.
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2.1 A crianc¢a no ambiente digital: riscos, danos e oportunidades

Cada meio tem seus riscos e suas possibilidades. A historia nos mostra que ndo ¢
possivel gozar das oportunidades sem correr riscos, nem anular os riscos sem perder
as oportunidades. Eles caminham juntos. Os livros ja foram acusados de
desencaminhar jovens e senhoras da sociedade; o cinema, de tornar as criangas
violentas; os quadrinhos, de aliena-los; e as TVs e videogames, de afeta-los

cognitivamente. (TOMAZ, 2019)"°

Em sua tese de doutorado, Alessandra Alcantara (2013) se utilizou da expressao
“infancia no digital” (Alcantara, 2013, p. 91) para se afastar dos autores que consideravam as
criancas como uma modalidade de nativos digitais — e, assim, tratar das infincias como
presentes no contexto das novas tecnologias e das criangas como co-criadoras de suas culturas
digitais. Essa intencionalidade da autora ¢ ratificada por outros pesquisadores (Buckingham,
2007; Grimes, 2021) que entendem que as midias eletronicas foram, por muito tempo,
acusadas de provocar a morte da infancia — e que tal afirma¢do da a midia um poder absoluto
sobre a vida dos individuos, sem atrelar tais poderes aos contextos e aos diferentes grupos que
o vivenciam. Grimes (2021), por exemplo, argumenta que o estigma sobre o fato de que as
criangas jogavam jogos eletronicos nos Estados Unidos foi muito incentivado por grupos
neopentecostais estadunidenses, que entendiam essa atividade como potencializadora dos
ataques em massa nas escolas.

Tal pessimismo generalizado sobre a relacdo das criancas com a midia ndo ¢ de fato
novidade: a televisdo e o cinema ja sofreram ataques parecidos. Buckingham (2007) afirma
que nas décadas de 1950 e 1960, a televisdo era descrita por seus entusiastas ndao s6 como
uma “maquina de ensinar” (idem, p. 31), que futuramente substituiria os professores das
criancas, como também era dita como responsavel por criar momentos familiares, uma vez
que promoveria a reuniao diaria dos parentes na frente dela. Em contraponto, seus criticos a
consideravam um empecilho, que afastava o individuo de atividades mais saudaveis, sendo
também a culpada por tornar as interacdes familiares cada vez mais escassas.

Tais abordagens, ao reduzirem de forma simplista a infincia e a tecnologia a esse tipo
de dicotomia, atribuem muitos dos problemas sociais ja existentes fora do mundo digital a
relacdo das criancas com tais dispositivos, apostando na ideia de que, ao encerrar seu uso,
encontrariam respostas. Isso ainda acontece quando tratamos do uso da internet por criangas.

Com esta visdo de mundo tao singularizada, Buckingham (2007) discorre que se a televisao

190 trecho foi retirado da entrevista de Renata Tomaz para a IHU On-Line.
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foi, nas décadas passadas, considerada a culpada por separar a familia e minar a criatividade
infantil, hoje tal atribuicdo € associada aos computadores, tablets e telefones. Ao mesmo
tempo, para o autor, havia um entendimento problematico pertencente ao senso comum de
que antes as criangas poderiam se educar sozinhas apenas assistindo a televisdo, nos tempos
atuais, elas sdo apontadas, muitas vezes, como “nativas digitais” (Buckingham, 2007), que
podem desenvolver suas capacidades plenamente dentro do mundo digital sem a necessidade
de mediacao.

Pensar a crianga como nativa digital, para Buckingham (2007), advém geralmente de
uma geracdo anterior a das criangas — 0s pais e responsaveis — que considera a parcela
infantojuvenil da sociedade como um grupo social que se relaciona melhor com as midias.
Algumas familias acreditam que, ao oferecer as telas e permitir o acesso as novas tecnologias,
as criancas estariam mais seguras do que ao brincar em espagos publicos, muitas vezes
marcados pela inseguranga ou até inexistentes (Alcantara e Guedes; 2014). Isso também traria
uma maior seguranga para esses familiares (Guedes, 2014), uma vez que a crianga estaria,
supostamente, consumindo contetidos apropriados para a idade dela.

Tais situacdes apresentadas possuem materialidade e com base nelas, as criangas
tiveram seu ambiente de lazer “[...] deslocado dos espagos publicos (como as ruas), para os
espacos familiares (a sala de estar) e dai para os espacos privados (o quarto de dormir)”
(Buckingham, 2007, p.105). Contudo, deixar a crianca na internet sem mediacdo pode
acarretar numa relagao acritica com as midias, o que a torna menos suscetivel a aproveitar as
oportunidades que ela oferece e também mais vulnerdvel a possiveis riscos que ela
potencialmente encontrard no espago digital, como a exposi¢do a violéncia (Buckingham,
2007; Sampaio, 2016).

Porém, para além de negarmos aqui tal premissa da naturalidade do uso das
tecnologias pelas criancas, pensamos também em um fator fundamental para a ubiquidade das
tecnologias digitais na vida delas — a reconfiguracdo dos formatos familiares e das rotinas
infantis. Se esse grupo tem estado sozinho enquanto explora as novas midias, iSso vem por
conta de fatores como o aumento da carga de trabalho parental, o acesso dificultoso ou até
mesmo a auséncia de locais publicos para lazer, dentre outros (Alcantara, Osoério; 2014) — o
que também se torna um fator para que a crianca tenda a lidar sozinha as situagdes de risco
que ela vivencia na internet. Segundo a pesquisa TIC Kids Online 2024 (NIC.br), 8% dos pais
e responsaveis afirmaram “que a crianca ou adolescente vivenciou situagdes incomodas na
Internet”, o que contrasta com os 29% de respondentes que responderam ter vivido uma

situagdo de risco no ambiente digital e com os 42% que afirmaram terem visto alguém ser
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discriminado online. Podemos depreender desses dados entdo que muitas lidaram sozinhas
com esse tipo de situacdo. Em outras palavras, muitas delas t€ém experimentado esse espaco
de socializagdo sem a devida mediagdo. Nele, desenvolvem atividades ludicas e criativas,
exercem sua agéncia no ambiente digital, inclusive por meio dos jogos, mas também
experimentam riscos. Os jogos digitais fazem parte da vida de 78% das criangas e
adolescentes brasileiros entre 9 e 17 anos, de acordo com a ultima pesquisa TIC Kids Online
realizada. Estes jogos tém despertado o interesse dos pesquisadores da infancia e tem sido
analisada sobre perspectivas educativas (Velazquez, 2014) e de socializagdo. Para Jenkins et.
al (2006), existem uma série de competéncias que ajudam a entender e a encarar o novo
cenario midiatico que se dispde para a crianga. Tais competéncias sdo apontadas por Osoério
(2014) como habilidades que podem também ser desenvolvidas no espaco do jogo digital.

Essas habilidades, para Jenkins (2006), sdo as necessarias para garantir a participacao
igualitaria dentro da internet e, entre elas, mas ndo exclusivamente, estdo: o jogo, que traria a
capacidade de explorar situacdes e resolver problemas; a performance, que permitiria
experimentar personalidades e personagens virtuais e, assim, exercitar as habilidades de
improviso; a simula¢do, que permitiria interpretar e construir, dentro do ambiente virtual,
situagdes e contextos parecidos com as do mundo real; a apropria¢do, na qual a crianga
conseguiria se relacionar e dar sentido a contetidos midiaticos; multitarefas, habilidade na
qual a crianca consegue dar conta de diversas demandas ao seu redor; a cognicao distribuida,
que daria para o individuo a capacidade de interagir de forma significativa com ferramentas,
neste caso, as digitais, para expandir os conhecimentos; a inteligéncia coletiva, que trata da
competéncia de compartilhar informacdes e construir conhecimentos dentro de um grupo,
buscando alcancar objetivos coletivos; o julgamento, que diz sobre a crianga poder avaliar a
credibilidade e a integridade das informacgdes que encontra no ambiente virtual; a navegacao
transmidia, que se manifesta através do poder de conseguir acompanhar informagdes e
narrativas em diversas fontes mididticas; o networking, que seria a capacidade de realizar
pesquisas, sintetizar e disseminar informagdes adquiridas no ambiente virtual e, por fim, a
competéncia de negocia¢ao, que traria para o individuo a habilidade de navegar entre diversas
comunidades de forma respeitosa, sendo empatico com as diversas perspectivas existentes e
seguindo as normas socialmente estabelecidas naquele espago.

Quando avaliamos as competéncias necessarias para se ter uma experiéncia positiva na
internet elencadas por Jenkins (2006), e as caracteristicas das culturas infantis explicitadas por
Sarmento (2004;2007), vemos que ha muito em comum nos dois autores — principalmente no

que tange o entendimento da importincia do processo de aprendizagem e do
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compartilhamento de informagdes entre pares para o desenvolvimento socio-cultural de um
individuo.

As similaridades crescem ainda mais quando observamos a capacidade dos jogos
digitais de abracarem e de introduzirem em si mesmos as caracteristicas das culturas infantis,
além da possibilidade de promoverem as competéncias citadas por Jenkins (2006). Segundo
Gee (2004) e Velazquez (2014), os videogames podem proporcionar uma aprendizagem
envolvente e participativa, mesmo quando a inten¢do de seus criadores nao ¢ puramente
educativa: por possibilitarem uma experimentagdo tanto de habilidades mecéanicas como a de
competéncias sociais, 0s jogos podem tanto ser utilizados para propiciar aprendizados que sdo
uteis para tal ambiente Iudico quanto para outros espagos digitais, como as redes sociais.

Os jogos digitais, como visto anteriormente, possuem caracteristicas que permitem as
criancas a vivéncia de uma série de oportunidades. Para que possamos abordar tais
oportunidades na andlise que ocorrerd nos proximos capitulos, aqui faremos um breve
detalhamento do que, para a pesquisa que estd sendo realizada aqui, foi considerado como

uma parte das vivéncias positivas que o publico infantojuvenil pode ter na internet.

2.1.1 Oportunidades

Para considerar as oportunidades online que serdo abordadas nesta pesquisa,
recorremos a compreensdo de  oportunidades presente no  enquadramento
teorico-metodologico do EU Kids Online, conforme Hasebrink et. al (2009). Aqui,
trataremos de 4 grandes dimensdes que foram elencados como oportunidades: “Educagao,
aprendizagem e literacia”, “Participa¢do e engajamento civico”, “Criatividade” e “Identidade
e conexao social”.

A primeira dimensao de oportunidade, denominada “Educacdo, aprendizagem e
literacia”, estd relacionada a atestar e promover a utilizagdo da internet como ferramenta de
ensino acerca de conteudos diversos, aqui constaria a literacia, e acerca de si mesma, o que se
caracterizaria como a literacia digital. Tal oportunidade ja foi bastante investigada em relagao
aos paises do Norte Global (Corréa, 2010; Osoério, 2014), tendo também encontrado no Brasil
terreno frutifero para tais investigagdes (Sampaio; Maximo; Cavalcante, 2017). Sobre
exemplos de oportunidades de literacia na e/ou para a internet, ¢ possivel citar, por exemplo, o
uso de recursos educacionais, 0 contato com pessoas com as quais a crianga divide interesses
e a aprendizagem iniciada pela crianga, instigada pela curiosidade de descobrir algo novo. A

pesquisa TIC Kids Online 2024 (CGI.br, 2024) mostrou como o espaco virtual, no Brasil,
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também tem se mostrado como um importante ambiente educativo: 86% das criangas
brasileiras pesquisou na internet para fazer trabalhos escolares, 71% pesquisou na internet
sobre temas que interessam a crianga € 53% leu ou assistiu a noticias na internet.

No entanto, o uso da internet de forma didatica tem sido tema de calorosos debates no
Brasil e no mundo. Para Girardello ez. al (2021), o ambiente escolar, que tem como fun¢ao
primaria a educacdo e a experimentagdo, tem estado na vanguarda da recusa da utilizagdo de
celulares em seu espaco. A exemplo, temos a Lei n° 15.100/2025 (Brasil, 2025), sancionada
este ano na qual foi proibida a utilizacdo de celulares, tablets, smartwatches e quaisquer
dispositivos eletronicos no espago das escolas de todo o pais — dentro ou fora de sala de aula.
Se por um lado entendemos a preocupagdo de familiares e professores com a concentragao em
sala de aula, o foco no aprendizado e nos resultados, por outro lado também apontamos aqui
para uma gama de conhecimentos que as criangas e os adolescentes deixam de acessar em um
espaco seguro e educativo — como deve ser a escola.

David Buckingham (2015), ao definir literacia digital, explica que se deve ir além de
tratar tal tema como um mero grupo de habilidades que garante a chegada da informacgao a
crianc¢a. Para o autor, o publico infantojuvenil deve ser capaz de fazer uso critico da internet
em outras instidncias culturais, incluindo durante o seu lazer. Se a escola ¢ um espaco
formativo, como excluir sua presenga na escola, se fora dela a internet ¢ acessada
cotidianamente?

Ao explorar a literacia dentro dos diversos formatos digitais atuais, Buckingham
(2007) assinala que o papel desse aprendizado ndo se reduz a simplesmente promover os
ensinamentos técnicos nem apenas a assegurar que a crianca se expresse por meio dessas
midias. Na verdade, o objetivo deve ser a garantia de que esse publico tenha o repertdrio
adequado para conseguir usufruir das midias de forma reflexiva — sem condena-las per si,
como feito pelo Governo Federal ao sancionar a Lei n° 15.100/2025 (Brasil, 2025), mas
também sem glorifica-las, como tende a fazer o mercado. Assim, ao entender como as midias
funcionam, quem as produz, quais sdo os significados de seus textos, quais sdo os seus vieses
e atravessamentos, entre outras caracteristicas, estimulamos as criancas a tomarem decisdes
mais embasadas e a agir de forma autébnoma e consciente, dentro das limitagdes de sua faixa
etaria, nesse lugar.

A segunda oportunidade elencada aqui, integrando o eixo “Participagdo e engajamento

civico”, ¢ de amplo conhecimento publico. Tendo como um de seus principais episodios a
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Primavera Arabe'!, a internet se mostrou como um importante instrumento para a
disseminagdo de informacdes rapidas, organizacao de grupos de protesto e de engajamento
dos cidaddos com causas politicas. Sobre as modalidades de participagdo das criangas
elencadas pela pesquisa, aqui também consideramos como oportunidades o acesso a
informagdes em ambito global, o contato e o didlogo entre grupos de interesses comuns e
formas mais concretas de engajamento civico, como a organizacao de protestos, entre outros.

Santos e Chagas (2017) explicam que, nos tltimos anos, muitas organizacgoes politicas
tém sido realizadas no ambiente digital e que plataformas como o X (antigo Twitter) se
apresentaram como espagos proficuos para o debate politico, especialmente aproximando
usuarios com crengas sociais e politicas similares. Mesmo que o perfilamento dos usudrios
possa apresentar uma série de vieses para que seus usudrios engajem cada vez mais em
contetidos que reforcem posicionamentos e ideais que eles ja t€ém, as midias tém apresentado
a fun¢do de promover debates e apresentar opinides e fatos politicos para uma grande
quantidade de pessoas simultanecamente. Com isso, as criangas estdo sujeitas a depararem-se e
engajarem-se com tais conteidos em sua presenca online.

Para Sarmento (2007b), a participacdo civica das criancas ainda ¢ vista de forma
paternalista pelos adultos: elas devem ter direitos, mas ndo participam dos processos de
decisdo que resultam neles. Com isso, mesmo que desejem engajar-se socialmente, as criangas
ainda tém o seu direito politico negado, o que € prejudicial para o seu entendimento e
vivéncia do conceito de cidadania. Isso ¢ um problema, haja visto que na legislagdo brasileira,
por exemplo, ¢ previsto que as criangas e os adolescentes participem nas decisdes que lhes
concernem — o que nao ¢ de todo cumprido, como pode ser observado nas manifestacoes
desse publico em relagdo a nao participagdo das tomadas de decisdo que acarretaram na

promulgacdo da Lein® 15.100/2025". Sobre isso, Tironi postula:

Nenhuma crianca deve ser for¢ada a exercer uma responsabilidade para a qual ndo
estd preparada, mesmo frente a um direito de exercé-la. Contudo, seu
desenvolvimento sadio também depende de ser permitido a ela interagir e engajar-se
no mundo, tomando decisdes progressivamente independentes e assumindo maiores

responsabilidades conforme forem se tornando mais capazes para tanto, possibilidade

" A Primavera Arabe foi uma série de protestos de rua que aconteceram nos paises arabes do norte da Africa e
no Oriente Médio, desde 2010. O contexto politico era caracterizado pela repressao, insatisfagdo popular, perda
de direitos fundamentais, altos niveis de desemprego, corrupgdo e pobreza.

12 Informacao retirada de
https://www].folha.uol.com.br/educacao/2025/02/peticao-contra-veto-a-celular-nas-escolas-atinge-15-milhao-de

-assinaturas-em-uma-semana.shtml Acesso em 08/02/2025.
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que lhe ¢ dada por meio da garantia de sua participacdo politica. (TIRONI, 2017, p.
2165).

Na contramao disso, temos visto cada vez mais criangas que produzem contetido
buscando exercer sua participagdo civica (Serrdo; Sarmento e Santana, 2021; Vitorino
Sampaio, 2024). Ao investigar o uso das redes sociais como espago para o ativismo
infanto-juvenil, Serrdo, Sarmento e Santana (2021) também chegaram a conclusdo de que, em
muitos casos, os conteidos sobre justica social sdo mais “palatdveis” na internet do que nos
veiculos de midia tradicional, o que permite que esse publico entenda e aproprie-se mais
desses temas. Isso permite que as criancas adentrem nos debates relacionados aos direitos
humanos e participem como sujeitos ativos politicamente — posicdo que, segundo
Buckingham (2007), foi-lhes negada historicamente.

Além disso, por parte das criangas e dos adolescentes, as redes sociais € 0s jogos
digitais tém cumprido a fun¢do de espago de protesto. Como demonstrado em reportagem do
Al Jazeera®, usuarios da plataforma Roblox organizaram protestos pro-Palestina e a favor do
movimento Black Lives Matter'* e conseguiram causar impacto na plataforma, tendo seus
feitos veiculados em jornais e revistas, mostrando assim a poténcia desse uso politico.

O terceiro eixo de oportunidades que o publico infantil pode encontrar na internet diz
respeito a expressao de criatividade no ambiente virtual. Ela pode figurar, segundo Hasebrink
(2009), através do contato e da interagdo com a diversidade de recursos disponiveis, do
convite para que a crianga a experimente e crie por consequéncia do exercicio de atividades
nesse meio e, num sentido mais amplo, da criacdo de conteudo por parte desses usuarios.

Para Renata Tomaz (2017; 2019), as criangas produtoras de contetido na internet sdo
um sintoma da cultura. Se plataformas como o YouTube permitem que as criangas vejam €
experimentem um mundo que ndo necessariamente as rodeia, elas também incentivam que
esse mundo — que pouco as ouviu durante o curso da histdria — escute o que as criangas t€m a
dizer, tornando esse ambiente digital muito atrativo para o publico mais jovem. Aratjo (2020)
também afirma que, para muitas criangas, estar presente nesse ambiente digital ndo significa

que elas buscam necessariamente a fama ou o retorno financeiro: para a pesquisadora, o

13 Informagao retirada de
https://www.aljazeera.com/program/the-stream/2024/3/22/why-have-people-taken-to-video-games-to-express-sol
idarity-with-palestine Acesso em 12/12/2024

%O Black Lives Matter ¢ um movimento ativista iniciado pela comunidade afro-americana dos Estados Unidos
que denuncia a violéncia policial contra pessoas negras. Ele surgiu quando George Zimmerman, policial acusado
de matar o adolescente negro Trayvon Martin, foi considerado inocente na Justica, mas ganhou forga
globalmente em 2020 quando George Floyd foi assassinado numa abordagem policial e as imagens do ato
truculento circularam o planeta.
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desejo de ser youtuber, por exemplo, pode simplesmente significar que ela estd explorando
uma nova forma de brincar com a plataforma.

Assim sendo, vemos que a producdo de contetido tem sido uma forma na qual a
crianca tem uma chance de ratificar seus valores, sua localizacdo geografica, sua
nacionalidade e suas outras formas de pertencimento — o que, como dito anteriormente por
Sarmento (2004), ¢ basilar na constru¢do das culturas infantis. No entanto, como denotam
Sampaio, Pereira e Cavalcante (2021), este direito a participagao também ¢ marcado por uma
forte pressdo para obter o reconhecimento do publico, além de ser envolvido por fortes nogdes
de incentivo ao consumismo.

Por fim, o quarto eixo de oportunidades trata da identidade e da conexdo social.
Dentro desta categoria, a pesquisa do EU Kids Online explicita alguns dos modos nos quais as
criancas e os adolescentes utilizam o universo digital para encontrar conexdes através das
seguintes categorias: a busca de conselhos, a formacdo de circulos sociais, o
compartilhamento de experiéncias e a expressao de suas respectivas identidades.

Se a identidade da crianga foi, por muitas vezes, invisibilizada, hoje as criangas se
utilizam dos meios digitais para propagarem suas opinides e serem autoras e produtoras de si
mesmas — fazendo isso em tom de brincadeira, uma vez que as principais movimentagdes
acerca da identidade na infincia advém do brincar (Kramer, 2004). Serrdo, Sarmento e
Santana (2021) mostraram, por exemplo, como o movimento feito por criancas negras para
produzirem conteudo sobre justica social e gerarem reflexdes, ao unirem o tom ludico que as
plataformas traziam para suas vidas com a necessidade de expressarem quem eram, nao
deixou de fora sua faixa etaria e sua raga.

Para Sampaio, Cavalcante e Maximo (2019), as redes sociais tém permitido a
formagdo e a manutencdo da cultura de pares entre criangas e adolescentes. As autoras
afirmam isso levando em consideragdo, dentre outros, os estudos com adolescentes feitos por
Danah Boyd, cujos resultados mostraram que esse publico se utiliza das redes sociais para
acompanhar amigos a distancia, para compartilhar sentimentos e fortalecer lagos.

Assim, entendemos aqui que as ferramentas digitais amplificam as vozes das criangas
e permitem que elas se expressem de forma criativa e espontanea, encontrando pares para

dividir assuntos e trocar confidéncias.

2.1.2 Riscos
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Mesmo que muitos pesquisadores, principalmente os mais otimistas em relacdo as
TICs, acreditem que tais aprendizados voltados para um uso proveitoso das midias digitais
possam acontecer sozinhos, esse ndo € o caso para a maioria das criangas e dos adolescentes.
No mesmo trabalho em que explica essas novas habilidades citadas acima, Jenkins et al.
(2006) afirma que problemas como a desigualdade de acesso, a auséncia de transparéncia por
parte dos conglomerados tecnoldgicos e midiaticos e a decadéncia das formas tradicionais de
socializagdo e de passagem de conhecimentos — que agora se ddo, em partes, por jovens
criadores de conteudo que ndo possuem treinamento social e profissional para atuarem nesse
espago de forma ética e construtiva — podem impactar neste aprendizado. Assim, a vivéncia
online da crianga pode ser perpassada por diversos riscos.

A literacia midiatica, assim, se faz fundamental na infancia ndo s6 por ajudar a
entender os diferentes dispositivos midiaticos que nos cercam atualmente, mas também para
que esses individuos possam lidar com eles com criticidade e, assim, possam manejar melhor
os riscos e danos trazidos por essa experiéncia. Essa auséncia de criticidade por parte desse
publico ¢ bastante compreensivel quando pensamos no que Sarmento (2004) postulou acerca
do exercicio da fantasia do real na infincia, onde elementos da realidade e do imaginario se
misturam e se confundem.

No capitulo “Why We Should Teach Media Literacy: Three Core Problems”, Jenkins
(2006) traz dois exemplos de professores, Karen Schrier e Kurt Squire, que tentaram
introduzir jogos de forma pedagogica em sala de aula. Schrier, com um jogo infantojuvenil
desenvolvido acerca do estopim da Revolu¢do Americana e Squire, que utilizou o jogo
Civilization III, verificaram que os estudantes se viram imersos numa experiéncia
positivamente ladica, mas acritica, uma vez que os dois pesquisadores notaram que 0s grupos

levaram a vivéncia do jogo como verdade absoluta.

Em ambos os casos, os alunos estavam aprendendo a ler as informagdes dos dos jogos
e por meio deles, mas ainda ndo tinham aprendido a ler os jogos como textos
construidos com suas proprias normas estéticas, convengdes de género, preconceitos
ideoldgicos e codigos de representagdo. (Jenkins, ano, p. 22, tradug@o nossa).

Este exemplo denota que a infancia ¢ uma fase de muita vulnerabilidade dentro do
espaco online, uma vez que uma crianga que enfrenta desafios no desenvolvimento da
literacia midiatica e/ou que ndo possui a mediacdo adequada para essa vivéncia digital pode
estar ainda mais exposta a diferentes riscos.

Os riscos online, para a pesquisadora Sonia Livingstone (2013), se diferenciam dos

riscos na vida real pelo fato de que os riscos no contexto material podem ser antecipados e/ou



38

despertarem uma reacdo em relagdo a eles, enquanto aqueles que ocorrem no contexto digital
ndo necessariamente garantem que ocorrerd um dano ou que todos os usudrios serdo afetados
de forma igual. Peguemos como exemplo a disseminac¢do de noticias falsas. Para a autora, os
riscos digitais ndo surgem de maneira inevitdvel, mas de uma agéncia humana — ou seja,
alguém tem que produzir e colocar em circulagdo as noticias falsas — e eles podem ser
remediados com base em reacdes proativas, onde se tomam medidas anteriores a exposi¢ao
ao risco, como a promogao de debates acerca de medidas para verificar se uma noticia ¢ falsa;
reativas, como a criagdo de leis que punem quem dissemina noticias falsas; ou até mesmo
podem ndo ser considerados riscos, o que ocorre geralmente quando existem impedimentos
econdmicos, sociais politicos para que uma certa tematica seja ou ndo considerada um risco
para as criangas.

Quando estamos no contexto digital, ¢ dificil saber o qudo alto ¢ um risco — por ser
dificil mensurar o tamanho dele na internet, quantos usudrios experimentaram esse risco e
quais foram as consequéncias disso. Seguindo o exemplo supracitado, ¢ dificil saber quantas
noticias falsas existem e quantas pessoas acreditaram nelas e as repassaram para outros
individuos. Assim, a andlise dos riscos online envolve, primariamente, prever algumas
situagdes que possam ser nocivas a experiéncia infantil no ambiente digital. Nesta pesquisa,
também iremos descrever brevemente alguns riscos digitais encontrados e que serdo
relevantes para a analise que sera feita posteriormente.

Para elencar os riscos online enfatizando os que serdo tratados nesta pesquisa,
apoiamo-nos na compreensdo de riscos também presente no enquadramento
teorico-metodologico do EU Kids Online (Hasebrink etr. al, 2009). Nesta obra, os autores
partem da compreensdo de que existem trés modelos de comunicagdo na internet.. Sao eles:
“um-para-muitos”, no qual a crianga recebe um contetdo distribuido de forma massiva; o
modelo “adulto-para-crianca”, no qual a crianga participa de uma interagdo que ¢é
majoritariamente definida e mediada por adultos e, por fim, o modelo “entre pares”, no qual a
crianca ¢ atuante na comunicagdo, podendo também ser quem a inicia.

Dados estes modelos, os pesquisadores elencam em quatro grandes temas os possiveis
riscos que podem ser encontrados pela crianga no ambiente digital: o risco comercial, a
agressividade, os riscos sexuais e a aproximacao de valores negativos. Abordaremos estes
riscos neste momento, explicando-os em sua associagdo com os trés modelos de comunicagao
propostos.

O risco comercial, no ecossistema virtual, ¢ um dos mais debatidos atualmente no

campo de estudo das infincias. Contudo, ele ainda encontra muitos obstaculos para alcangar a
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esfera da discussdo publica. Para Lima e Covaleski (2023), os novos mercados ja aderiram a
ideia de que a crianca € um publico-alvo e que ela ndo sé possui uma certa quantidade de
poder econdmico, mas também influencia no ato de comprar de seus familiares. Deste modo,
podemos dizer que o incentivo ao consumo perpassa a experiéncia de vida das criangas, que
agora participam da criacdo e redefini¢do de significados, se conectam e se envolvem no
processo de circulagdo de mercadorias. Ademais, nesse mesmo processo, podemos dizer que
surge uma nova forma de fazer comunicagdo mais persuasiva e predatoria, denominada
publicidade hibrida, onde ha “uma nova maneira de se trabalhar a comunicagdo publicitéaria,
baseada na aglutinacdo de trés fatores: informar persuasivamente, interagir e entreter”
(Covaleski, 2013, p. 23 apud Lima e Covaleski, 2023, p. 123).

Desta forma, considerando o modelo apresentado na pesquisa europeia de riscos e
oportunidades, os riscos comerciais se apresentam através da publicidade, do spam e dos
conteudos patrocinados. Isso ocorre através do rastreio e da coleta de informagdes pessoais,
da utilizacdo de algoritmos pouco transparentes, por exemplo, assim como através de apostas
online, hacking e downloads ilegais. A seguir, exploraremos um pouco mais as duas primeiras
dinamicas citadas e como elas operam no ambiente virtual.

No atual cenario da publicidade, tentar vender um produto ndo se reduz apenas a
enunciar seus beneficios, mas implica também gerar uma forma de entretenimento, na qual
haja identificacdo e consequente consumo, ainda que a intencionalidade de venda ndo seja
percebida. Nas infancias, nas plataformas digitais, vemos esse fendmeno acontecer
principalmente em relagdo aos contetidos audiovisuais. Nos videos de plataformas como o
YouTube e o TikTok, encontramos criancas influenciadoras que performam brincadeiras
permeadas pelas nogdes de consumo de produtos e servicos, fama e celebrizagao,
demonstrando um espago ludico onde a felicidade esta intrinsecamente ligada ao desejo de
compra € o sucesso ¢ representado pela possibilidade de consumir de forma variada e
excessiva (Sampaio et al, 2021). E importante salientar que muitas dessas criangas
influencers possuem acordos com as empresas que ofertam produtos e servi¢os infantojuvenis
que nao sdo sinalizados para o publico. Desse modo, esses individuos sao pagos para realizar
a divulgagao de produtos e sdo assistidos, em sua maioria, por criangas cujas rendas familiares
ndo permitem, muitas vezes, que seja exercida essa modalidade de consumo (Miranda, 2017).

Tais caracteristicas ja foram evidenciadas em 2016, quando a pesquisadora Luciana
Corréa (2016) monitorou sete categorias de contetido na plataforma YouTube e verificou que
materiais audiovisuais que apresentavam brinquedos, video-brincadeiras e a abertura de

produtos novos, categoria denominada unboxing, havia galgado a impressionante marca de 6
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bilhdes de visualizagdes. Ainda dentro desta mesma investigagdo, Corréa demonstrou que dos
100 canais de contetido mais vistos na plataforma, 48 deles tinham como foco tematicas
infanto-juvenis.

No entanto, o incentivo ao consumo ndo se configura apenas com produtos materiais,
mas também ocorre com produtos virtuais. No artigo “Pagando para vencer: Cultura, Agéncia
e Bens Virtuais em Video Games”, Falciao e Marques (2017) analisam como existe uma logica
de venda de produtos em alguns jogos virtuais, ja que a aquisi¢ao de determinados artefatos
pode garantir melhor performance do jogador. Assim, ter certas cartas, skins'’, armas e outros
objetos de jogo pode permitir uma vivéncia mais exclusiva nesse espago — que, em alguns
casos, so0 poderia ser vivida depois de muitas horas de jogo. Assim, um jogador casual “...]
pode passar anos sem precisar utilizar dinheiro real, desde que invista tempo no jogo.
[...] A contrapartida ¢ simples: os que ndo tém tempo ou ndao querem passar horas em
frente ao jogo podem comprar sua progressao” (Falcdo, Marques; 2017, p. 143).

Tal forma de consumo garante a diferenciagdo do jogo entre seus pares em diversos
ambitos: em jogos competitivos, por exemplo, o individuo pode ganhar mais habilidades e
subir de nivel mais rdpido. J4 em jogos de role play, onde ha uma dedicagdo, por parte do
jogador, em melhorar os atributos estéticos do personagem e a representa¢do que deseja
passar, a compra de itens de vestuario e de decoragdo que diferenciam o jogador dos demais

pode ser realizada, como acontece em Royale High (Figura 3).

Pacote de adesivos Pass!
De @callmehbob &

Comprar

Tipo Passe
Atualizado Nov. 25,2024

Descricao
div
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Use este passe em: Real @ Alta x4l

Ao————

Figura 3: Venda do produto “Pacote de adesivos Pass!”, comprado com Robux'® e voltado para a decora¢do do

diario do jogador. (Retirado de: https://www.roblox.com/pt/game-pass/10111433/Sticker-Packs-Pass)

Uma outra categoria do risco comercial se encontra na coleta de informagdes pessoais
das criangas. No ano de 2019, a empresa Google foi multada em 170 milhdes de dodlares por

expor criangas a videos inapropriados e por coletar informagdes pessoais através da

15 Skins sdo itens estéticos em jogos que alteram a aparéncia de personagens ou objetos, sem impactar a
jogabilidade, permitindo personalizag@o e expressao do estilo do jogador.

'® Moeda da plataforma Roblox, comum a todas as experiéncias de jogo da plataforma e que pode ser adquirida
com dinheiro real.
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plataforma YouTube sem o consentimento das familias'’. Quatro anos depois, a Human Rights
Watch denuncia que mais de 170 fotos de criangas de pelo menos 10 estados brasileiros estao
sendo usadas sem o conhecimento das familias para treinar algoritmos de inteligéncia
artificial (IA): em alguns dos casos, as imagens continham muito mais do que dados pessoais,
como nome ¢ idade, mas informagdes ainda mais sensiveis, como a maternidade onde a
crianga nasceu'®. Isso mostra que as infincias do Brasil estdo cada vez mais expostas, mesmo
que nao saibam disso.

A pesquisadora Thinayna Madaximo (2017) explica que as leis brasileiras de
privacidade na internet sé iniciaram seu processo de formulagdo conforme surgiram
fendmenos que expunham os cidaddos, como o vazamento de imagens intimas e de dados
sensiveis. Um caso singular para isso foi a lei Carolina Dieckmann (2012), que versava sobre
os direitos de imagem pessoal. No entanto, para a autora, o espaco digital “promove e celebra
uma confusdo entre as fronteiras do espago publico e privado” (Méaximo, 2017, p. 80), o que
torna as redes sociais um espaco frutifero para expormos caracteristicas de nossas vidas
privadas, com o objetivo de gerar identificagdo e encontrarmos pares — o que também
acontece na vida das criancas que povoam o ambiente virtual.

Ao conversar com criangas, participantes de sua pesquisa, sobre as nogdes de publico
e privado na internet, Maximo (2017) observou que as criangas que possuiam perfis na
plataforma Instagram entendiam suas fotos como um objeto publico, uma vez que os
envolvidos “[..] ndo consideram as fotos como um conteudo de natureza privada ou que
contenha informagdes pessoais que deveriam ser preservadas dessa exposi¢do na rede.”
(Méximo, 2017, p. 91). Além disso, um outro achado de pesquisa foi o fato de que vérias das
criancgas envolvidas na pesquisa ndo tinham conhecimentos técnicos suficientes para garantir
a sua propria protecao online — o que foi uma das preocupagdes de Jenkins (2006) acerca da
desigualdade na literacia midiatica entre criangas, citada anteriormente.

Com isso, o publico infanto-juvenil aparece como um grupo que esta potencialmente
exposto ao vazamento de informagdes. Para Henriques e Sampaio (2021), os dados infantis
devem ser tratados de forma que levem em conta o melhor interesse da crianga, visto que este
principio ja estd previsto nas legislacdes internacionais de prote¢do da infancia, como a

Conveng¢ao dos Direitos da Infancia, da qual o Brasil ¢ um dos signatarios. No entanto, os

17 Retirado de
https://g1.globo.com/economia/noticia/2019/09/04/google-pagara-multa-de-us-170-milhoes-em-caso-de-proteca
0-de-dados-de-menores.ghtml Acesso em 30/11/2024

18 Retirado de https://www.hrw.org/pt/news/2024/06/10/brazil-childrens-personal-photos-misused-power-ai-tools
Acesso em 30/11/2024
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conglomerados tecnologicos ndo tém sido transparentes sobre a coleta e o tratamento de dados
com o fim de impulsionar contelidos, uma vez que mesmo com a criacdo de diversos
mecanismos juridicos de prote¢dao aos dados, como Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais
— Lei n® 13.709/2018 — (“LGPD”) , ainda se pode dizer que mecanismos como a IA ainda
realizam “a criagdo de perfis, por meio de perfilamento das pessoas e criagdo de pardmetros
de avaliagdo sobre aspectos da personalidade dos individuos” (Henriques e Sampaio, 2021, p.
261). Essa criacao de perfis pode ser bastante prejudicial na infancia, uma vez que hé uma
tendéncia dos algoritmos em segregar conteudos com base em raga (Silva, 2021), género,
classe e outros — o que ndo permitiria que fossem apresentados contetdos diversos o que pode
implicar a configuracdo de um ambiente virtual enviesado.

Sobre isso, as autoras ainda completam que a cria¢ao de perfis baseados em dados nao

autorizados do publico infantil resulta no fato de que

[...] no lazer infantil, a crianca recebe contetidos que foram impulsionados por uma logica
mercadoldgica afeita a outros interesses que nao o seu melhor interesse. Qualquer crianga que
acesse as redes sociais no pais ndo conseguira fazé-lo de forma absolutamente livre do assédio
comercial. E estimulada a permanecer conectada, curtir ¢ compartilhar conteudos, sendo
monitorada em suas pegadas digitais, passando a receber recomendagdes que, muitas vezes,
contribuem — de modo intencional ou ndo — para polarizagdes, discriminagdes e exclusdo
(Henriques e Sampaio, 2021, p. 262).

Acerca dessa perfilacdo das criangas, o Comentdrio Geral n° 25 da ONU (2021)
postula algumas regras sobre a realizacao de qualquer forma de vigilancia digital desse
publico e/ou tratamento de dados obtidos a partir dele. Alguns deles sdo que deve ser
respeitado o direito a privacidade, devem ser fornecidas informacdes em linguagem simples
acerca da finalidade de uso dos resultados de qualquer coleta de dados e, fundamentalmente,
deve ser dada a crianca o direito de objecdo a essas formas de vigilancia, inclusive quando
elas estdo imbricadas no design das plataformas. Com isso, podemos ver que 0s riscos
comerciais dentro do ambiente virtual sdo permeados pelo incentivo ao consumo, mas que sao
tangidos por uma coleta de dados de um publico vulneravel realizada de forma pouco
transparente.

Uma outra modalidade de risco online ¢ a agressividade presente nesse espaco.
Segundo a classificagdo dada por Hasebrink et al. (2009), essa modalidade se manifesta
através da exposi¢cdo da crianga a conteudo violento e de incentivo ao 6dio, através da
vitimizagdo da crianga em agdes de assédio, de perseguicao ou de bullying, e por meio da

realizacdo do assédio, da perseguicdo e/ou do bullying por parte da crianga.
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De acordo com Costa et. al (2021), o discurso de o6dio ¢ bastante comum nas
comunidades presentes em redes sociais € em jogos virtuais. Geralmente seus perpetradores se
utilizam da anonimidade e de um publico conivente com a violéncia para promover atos de
xenofobia, misoginia e racismo. Além disso, muitas comunidades on/ine tratam a violéncia
nesses espagos como um ato banal, que teria supostamente pouca ou nenhuma consequéncia
na vida real. Além disso, por comporem estas comunidades e estarem presentes nesses
espagos, sabemos que o publico infantojuvenil participa tanto no papel de vitima quanto no de
agente desses atos de violéncia (Livingstone ef al., 2009; Silva e Miranda, 2024).

Costa et al. (2021) atribuem esses feitos nos jogos online, a baixa representatividade
de raca e de género nos personagens neles presentes. Além disso, o fato dos personagens que
representam esses grupos minoritarios geralmente se apresentarem em papeis secundarios
também reforca um esteredtipo de pouca agéncia e maior subserviéncia desses grupos.. Ja nas
redes sociais, como vimos anteriormente, essa auséncia de diversidade pode ser atribuida aos
algoritmos que impulsionam contetdos de pessoas que apresentam certos atributos fisicos em
detrimento de outros. Assim, para os autores, quanto menos representatividade houver em um
ambiente, maiores sao as chances de assédio e violéncia contra pessoas que nao estdo dentro
do padrao hegemonico de raca, género e classe.

Silva e Miranda (2024) também argumentam que ha uma questdo de pertencimento e
uma certa “hierarquizacao de corpos e géneros” (Silva e Miranda, 2024, p. 122): o ambiente
virtual, principalmente no ambito dos jogos digitais, € construido por imperativos de géneros
que frequentemente permitem uma diversidade de representagcdes de masculinidade enquanto
dificultam a expressao quaisquer outras representagdes de género.

Falcdo et. al (2021) também corroboram com esta ideia ao se utilizarem do conceito
de boyhood de Derek Burrill para ilustrar como esses jogos permitem que os homens
manifestem uma masculinidade toxica, distante de questdes politicas e de classe e que tem
como foco a competi¢do e a preservacao desse espago digital como um lugar masculino, uma
vez que tais lugares permitem “[...] a fuga, a fantasia, um ambiente longe do feminismo — e do
feminino nao idealizado —, da luta de classes e das responsabilidades familiares e politicas
(Falcao et. al, 2021, p. 259). No entanto, para que haja a manuten¢do desses espacos nesse
formato, ha uma grande pressao para que ele seja ocupado apenas com os pares masculinos,
de forma a preservar os jogos digitais nesse estado hegemonico sem questioné-lo.

Uma outra nuance dessa agressividade ¢ a exposicdo ao conteudo violento. Para
pesquisadores como Buckingham (2007) e Ponte (2016), o contato das criangas com noticias

violentas e cenas de barbarie do cotidiano tém se apresentado como um gatilho muito maior a
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reacdes negativas do que a experimentacdo de jogos que envolvem a utilizagdo de armas. Na
pesquisa de Ponte com criancas para a EU Kids Online, a autora argumenta sobre essa

separacao do contetido violento real e ficticio feito pela crianca.

Quando nds fizemos o questiondrio, tinhamos uma pergunta aberta, na internet: ‘o que
¢ que incomoda as criangas da tua idade?'. Nas respostas, vimos que uma coisa que as
incomoda muito sdo os contetdos violentos basecados em fatos reais. As noticias
incomodam mais do que haver um monstro que mata outro, pois isso eles sabem que é

fic¢do. (Ponte, 2016 apud Loureiro e Marchi, 2021, p.6).

Mesmo quando falamos que a experiéncia infantil ¢ permeada pela fantasia do real e
uma ndo separacdo da ficcdo e da realidade, aqui concordamos com o argumento de David
Buckingham (2007) de que as criangas apresentam um repertério de estratégias para lidar com
o conteudo violento ficcional presente em contetdos audiovisuais, como filmes e jogos — mas
que isso nao ocorre quando elas encontram um conteudo real, uma vez que elas se veem
dotadas de pouca ou nenhuma agéncia sobre aquela situacdo. Pensando na quantidade de
contetidos reais noticiosos que apresentam imagens fortes (CITACAO) aos quais as criangas
sdo expostas diariamente, ¢ relevante pensar também nos riscos que o contexto de bombardeio
incessante de informacgdes que vivemos traz para a saude psiquica infantil.

O cyberbullying ¢ também uma das modalidades de agressividade citadas — e figura
entre a que mais preocupa familiares, educadores e o poder publico. Para Slonje et al. (2013),
o cyberbullying se diferencia do bullying primariamente pela flexibilidade, rapidez de
disseminagdo de informagdes e pela anonimidade que a internet permite ao usudrio: para os
pesquisadores, geralmente as agdes violentas dependem de um certo conhecimento acerca do
uso das tecnologias, ndo sdo atos diretos e sdo andnimos, o que nao sO permite que o agressor
ndo seja reconhecido — e assim, apontado como causador da violéncia — como também facilita
que a reagao ao ato violento nao seja observada por esse perpetrador. Além disso, os papéis de
agressor, vitima e observador, que sdo pontuados como consolidados no bullying, se misturam
e se confundem dentro do ambiente virtual, uma vez que “o espectador pode estar com o
agressor quando um ato ¢ enviado ou publicado; com a vitima quando ¢ recebido; ou com
nenhum dos dois, quando recebe a mensagem ou visita o site relevante da internet” (Slonje et
al., 2013, p. 4, tradugao).

Ainda no mesmo estudo, os pesquisadores pontuam que as criancas e os adolescentes
tendem a considerar que os atos de difamac¢do que alcancam seus ciclos sociais, como amigos

e familiares, sdo mais dolorosos que as formas de assédio que existem nesse espago — o0 que
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reforca a importancia da cultura de pares tal como salientado por Corsaro (2004), ao afirmar
que modalidades como a popularidade, a aceitagdo e a solidariedade do grupo sdo essenciais
para a manutencao das relacdes durante a infancia e a adolescéncia. Por isso o cyberbullying
aparece como um mal tdo grande e tdo poderoso para as criangas entrevistadas no estudo de
Slonje (2013), a capacidade de disseminagdo da difamacao ¢ bem alta e pode levar a ondas de
comentarios e interagdes negativas, o que ¢ extremamente nocivo para a manutengao de seus
grupos.

A terceira modalidade de risco citada por Hasebrink et al. (2009) ¢ o risco sexual, que
também se faz presente no universo das redes sociais e dos jogos digitais. Para os
pesquisadores, esse risco pode se manifestar por meio do acesso da crianga a contetidos
maliciosos e/ou pornograficos, do assédio sexual dentro do ambiente virtual e da criagao e/ou
inser¢do de contetido pornografico na internet.

Segundo os dados' da Central Nacional de Denuncias (CND) da Safernet, o nimero
de crimes relacionados a abuso e exploracao sexual infantil no Brasil tem alcangado marcas
historicas: em 2023, a instituicdo recebeu 71.867 novas denuncias relacionadas a essa
modalidade de transgressdo. Para Maira Mano e Fabricio Souza (2020), que investigaram,
entre os anos de 2016 e 2018, algumas das denuncias recebidas pela Safernet, atos como o
sexting”® tém se popularizado entre o publico infantojuvenil. Se o telefone é permeado por
nogdes de publico e privado e nele podem ser exploradas nuances dessas duas categorias, €
natural que ele seja utilizado para a expressao de intimidade e para a troca de afetos.

No entanto, quando os atos dentro da esfera privada sdo publicizados — no caso de
fotos e conversas intimas, que sdo vazadas com o objetivo de se tornarem “pornografia de

vinganga™?'

, por exemplo. Os prejuizos desse tipo de material divulgado na internet sdao
majoritariamente sofridos pelo publico jovem feminino e podem perdurar por muito tempo,

dada a capacidade de disseminagdo de informagdo das midias, o que leva ndo apenas a

1 Retirado de
https://new.safernet.org.br/content/safernet-recebe-recorde-historico-de-novas-denuncias-de-imagens-de-abuso-e
-exploracao-sexual Acesso em 10/12/2024

% Segundo a Safernet, sexting advém da jungdo das palavras inglesas sex (sexo) e texting (verbo referente ao
envio de mensagens) e trata de “um fendmeno no qual os adolescentes e jovens usam redes sociais, aplicativos e
dispositivos moveis para produzir e compartilhar imagens de nudez e sexo. Envolve também mensagens de texto
erdticas com convites e insinuagdes sexuais para namorado(a), pretendentes e/ou amigos(as).” Retirado de
https://new.safernet.org.br/content/sexting-%C3%A9-uma-express%C3%A30-da-sexualidade-na-adolesc%C3%
AAncia Acesso em 09/02/2025

2! Segundo a Safernet, a pornografia de vinganga “acontece quando um contetdo sexualmente explicito é
compartilhado publicamente online sem o consentimento do parceiro por uma pessoa de sua intimidade e
confianca, tendo como objetivo principal causar vergonha e constrangimento a vitima. Muitas vezes, sdo
conteudos intimos registrados pelas pessoas ou por seus (suas) parceiros (as).” Retirado de
https://new.safernet.org.br/content/pornografia-de-revanche Acesso em 09/02/2025



https://new.safernet.org.br/content/pornografia-de-revanche
https://new.safernet.org.br/content/sexting-%C3%A9-uma-express%C3%A3o-da-sexualidade-na-adolesc%C3%AAncia
https://new.safernet.org.br/content/sexting-%C3%A9-uma-express%C3%A3o-da-sexualidade-na-adolesc%C3%AAncia
https://new.safernet.org.br/content/safernet-recebe-recorde-historico-de-novas-denuncias-de-imagens-de-abuso-e-exploracao-sexual
https://new.safernet.org.br/content/safernet-recebe-recorde-historico-de-novas-denuncias-de-imagens-de-abuso-e-exploracao-sexual
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revitimizagdo do individuo, como também a sequelas psicossociais relevantes. Assim, vemos
que, em faixas etarias tdo marcadas por experimentagdes como a infancia e a adolescéncia, as
interacdes sociais no ambiente virtual, quanto ao corpo e a sexualidade, podem tomar
dimensdes publicas que, a depender das informacgdes divulgadas e da forma como elas sdo
tratadas e interpretadas pelos usudrios, podem ser extremamente prejudiciais.

A quarta e ultima modalidade de risco inclue os “Valores negativos” e abrange uma
série de vivéncias: desde a visita a sites extremistas até o incentivo ao suicidio. Foram
considerados por Hasebrink et al. (2009) diversos tipos de conteudos tendenciosos que podem
levar a crianga tanto a ser cooptada por uma série de de estereotipos, a exemplo do consumo
de “memes” racistas ¢ homofobicos, quanto a colocar a prépria vida em risco, com base no
acesso a conteudos que incentivam a automutilagdo e a anorexia. Por sua relevancia para a
analise a ser realizada posteriormente, nos deteremos apenas na discussao da dinamica de
produgdo e de consumo de contetdos estereotipados.

O sociodlogo britanico-jamaicano Stuart Hall, em sua obra “Cultura e Representagdo”
(2016), explicou que o esteredtipo se torna vigente quando tomamos poucas caracteristicas,
geralmente memoraveis e reconheciveis, de uma pessoa e reduzimos esse individuo a esses
atributos, simplificando e/ou exagerando tais tragos. Ele ¢ usado para fixar limites, separar o

“Nos” e 0 “Outro" e fazer a manutengdo de “comunidades imaginarias™*

, que existem em
espacos de grande desigualdade de poder — o que também se aplica ao ambiente virtual.

Na pesquisa realizada por Nascimento e Silva (2021), com criangas de 10 e 11 anos e
envolvendo memes sexistas, foi verificado que o consumo de midia das criangas brasileiras ¢
permeado por questdes de género. Nos conteudos por elas acessados perdura a maxima da
suposta fragilidade e necessaria subserviéncia do género feminino. Essa estrutura de dominio
nao advém do ambiente virtual, uma vez que ele ja era descrito anteriormente como sendo
visto nas institui¢des sociais educativas e religiosas (Louro, 2000; Bourdieu, 2012), por
exemplo, mas aqui queremos dar énfase na perpetuacdo do esteredtipo na internet.

Sendo a internet um espaco de experiéncias bastante diversificado para grupos
localizados em diferentes paises e que possuem atributos de género, raga, etnia, sexualidade,
dentre outros, hd uma grande variedade de opinides e posigdes a serem manifestadas. No
entanto, para autores como Salter (2018), ha o entendimento de que tal espago foi

primeiramente estruturado e perpetua-se como um lugar masculino. Assim, conforme explica

22 Hall explica que o uso do esteredtipo denota uma busca de uma “pureza” cultural (p.192) e de um poder
hegemonico de uma comunidade. Assim, para o autor, esteredtipos sdo utilizados para construir a imagem de um
grupo que o reduza a subserviéncia a outro, como € o caso da visdo orientalista do Oriente Médio criada pelos
paises europeus e explicitada na obra de Edward Said.



47

Silva (2016), parcela do publico masculino tende a utilizar o ambiente virtual como
exclusivamente seu — o que se evidencia nas diversas manifestagdes que reivindicam essa
posse de forma violenta.

O socidlogo francés Pierre Bourdieu (2012) analisou que as criancgas, especialmente as
meninas, sdo socialmente excluidas dos lugares publicos de lazer. Para ele, a dicotomia entre
os géneros domina as diversas dindmicas sociais e torna as meninas e as mulheres individuos
passivos da sociedade, tendo seus direitos e deveres atribuidos, como os direitos a
participagdo e ao voto, sem a sua participacdo ou o seu devido consentimento. Essa
caracteristica também se dissemina na internet, através de episodios como o do Gamergate®,
onde o publico masculino se vé na posicdo de ditar quem deve ou ndo fazer parte das
comunidades presentes ali, agindo de forma extremista ¢ minando a participagdo de grupos
que fogem da hegemonia estabelecida.

Essa estereotipacdo ¢ danosa para as criangas ndo sO porque constrdi imaginarios
limitados — onde imperam limitagdes de agéncia e de participagdo social — mas também
porque muitas meninas acabam nao vivenciando diversas experiéncias online, sendo ainda
menos agraciadas com as oportunidades que esse ambiente pode prover (Livingstone e
Helsper, 2007; Livingstone, 2013).

Nos proximos capitulos, focaremos na desigualdade de oportunidades dentro do
ambiente online vivenciado pelas meninas, bem como abordaremos a discussao dos riscos e

das oportunidades encontrados por esse publico, no jogo Royale High da plataforma Roblox.

2 O Gamergate foi um fendmeno online iniciado em 2014, marcado por uma campanha sistematica de assédio
contra mulheres que atuavam na industria dos videogames, como desenvolvedores e jornalistas do ramo de jogos
digitais. Apesar de ter surgido sob a alegagdo de debater a ética no jornalismo de games, o movimento
rapidamente escalou para a exposicdo ndo autorizada de dados pessoais e ameacas de violéncia, incluindo
estupro e morte, contra desenvolvedoras, jornalistas e pesquisadoras ligadas a tematica.
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3 MENINAS NO ROBLOX: GENERO E CONSUMO EM JOGO

Como visto no capitulo anterior, a internet ¢ um espaco no qual as criangas brasileiras
tém se mostrado presentes, além de ser bastante propicio para que elas explorem diversas
oportunidades, que vao desde o aprendizado até a participagdo civica. No entanto, como
vimos , hd uma grande chance de que estas pessoas se deparem com variados riscos,
principalmente quando ndo possuem as competéncias midiaticas necessarias para lidar com o
conjunto de informagdes que se apresentam nesse lugar.

Neste espaco, ¢ possivel verificar que as criangas, além de outras atividades,
destacam-se entre aquelas que estdo jogando online (NIC.br, 2024). A pratica de jogo, como
outras que ja citadas, ¢ permeada por discursos, narrativas e visdes de mundo, que passam a
compor o seu repertdrio cultural, sem que, muitas vezes, a crianca esteja atenta. Isso pode
ocorrer tanto pela normalizagdo desses conteudos, quanto pela auséncia de uma literacia
mididtica que permita avaliar as informacdes que sdo a elas apresentadas.

Por isso, antes de explorarmos a pratica infantil nesse espaco, optamos por
caracterizar, inicialmente, os jogos digitais. Iniciamos este percurso considerando as
contribui¢cdes de autores como Huizinga (2000) e Brougere (1997; 2006), com o objetivo de
melhor compreender a natureza do jogo analisado nesta monografia. Em seguida, abordamos
a discussao de género, pautada em autores como Judith Butler (2010; 2018), Pierre Bourdieu
(2012) e Berenice Bento (2006). Esperamos, desse modo,eleger algumas chaves tedricas para
melhor compreender como as questdes de género perpassam o0s jogos online e conduzir a
analise a ser feita no préximo capitulo.

Para tanto, ainda neste capitulo, faremos um breve historico da producao dos jogos
voltados para meninas, considerando os estudos de género em jogos online, feitos por Friman
(2015). Assim, podemos observar como as nogdes de género postuladas pelos estudiosos da
area estiveram e continuam presentes nos produtos eletronicos que chegaram e ainda chegam
nas vidas das meninas de todo o mundo. Por fim, faremos a apresentacdo e delimitacdo do
corpus deste estudo, que sera o tutorial presente no jogo Royale High da plataforma Roblox,

com o objetivo de nos ambientarmos sobre esse mapa do jogo antes da realiza¢do da analise.
3.1 As caracteristicas de um jogo digital

Antes de iniciarmos a analise do jogo digital Royale High e de sua atuagdo na

formagdo e no entendimento de contetidos por parte de uma crianga, ¢ necessario, em um
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primeiro momento, caracterizar o que € o conceito de jogo e qual tem sido o papel ocupado
por ele na sociedade. Para isso, partiremos inicialmente de Huizinga (2000), que considera o
jogo como uma fungao social que antecede até mesmo a cultura, estando presente em diversos

pilares do desenvolvimento da humanidade, como a linguagem.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria"
e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e
certas regras. Promove a formagdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em relagdo ao resto do
mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (Huizinga, 2000,
p. 14-15).

Como visto aqui, 0 jogo caracteriza-se por ser uma fun¢do da vida, uma vez que ele se
manifesta em diversas agdes dos individuos, de forma consciente ou ndo. Trata-se, nesse
caso, de uma ag¢ao livre e desinteressada, uma atividade autdbnoma e temporaria que permite a
evasao do mundo real, sendo “como um intervalo em nossa vida quotidiana” (Huizinga, 2000,
p. 10). Para além disso, a natureza do jogo reside no fato de que ele possui caracteristicas
como ordem, repeticdo, temporalidade e espacialidade. Sdo essas as caracteristicas que
permitem a integragdo de varios participantes a0 mesmo tempo € a sua inser¢ao nas tradigoes,

sendo objeto dentro das diversas culturas que existem, inclusive das culturas das criangas.

Outra questdo importante abordada pelo autor ¢ a fung¢do do jogo, que
costumeiramente se resume a duas: “uma luta por alguma coisa ou a representacdo de alguma
coisa.” (idem, p. 14). Tal objetivo é importante porque, para McLuhan (2007), o jogo ¢ uma
atividade na qual o jogador abre mao de quem ¢ para abragar a sua representacdo dentro do
espaco ludico que ali se apresenta — caracteristica muito presente nos jogos digitais,
principalmente nos que se enquadram na categoria RPG*, como o jogo que aqui sera
analisado.

Brougére (1998) em sintonia com Huizinga (2020) afirma que o brincar ¢ uma
atividade arquetipica cultural e que seus objetivos e suas regras sdo estipuladas antes da a¢ao
do jogador, diferente do brinquedo, cujo significados e motivos para existir sdo definidos
conforme sdo usados, podendo ser modificados pelo contexto ou pelo jogador que se utiliza

dele. Para Aratjo (2021), uma contribuicdo essencial que resulta dos esforcos de Brougére

2 RPG se refere ao “Role-Playing Game”, que seria o jogo de interpretagio de papeis. Nele, a historia é
construida de forma colaborativa por seus jogadores e, conforme as decisdes sdo tomadas, o desenrolar da
narrativa pode ir se modificando.
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para separar o brinquedo do ato de brincar ¢ o fato de o jogo ter caracteristicas pré-existentes
que transportam seus jogadores para um lugar de “suspensdo do real” (p. 36), onde o carater
imagético dos objetos estdo profundamente atrelados as suas respectivas fungdes.

Em suas obras, Gilles Brougére (2006) nos explica um pouco mais sobre as suas
consideracdes sobre o conceito de jogo, principalmente no que tange ao papel do brincar no
processo de enriquecimento da cultura ludica infantil. Para ele, o brincar ndo ¢ uma pratica
que surge de forma espontanea, devendo ser aprendida e estimulada desde o inicio da vida, na

relacdo dos pais com o bebé:

A crianga pequena ¢ iniciada na brincadeira por pessoas que cuidam dela,
particularmente sua mae. Ndo tem sentido afirmar que uma crianga de
poucos dias, ou de algumas semanas, brinca por iniciativa prépria. E o adulto
que, como destaca Wallon, por metafora, batizou de brincadeira todos os
comportamentos de descoberta da crianga. [..] A crianga entra
progressivamente na brincadeira do adulto, de quem ela ¢ inicialmente
brinquedo, o espectador ativo e, depois, o real parceiro. (Brougére, 2006, p.
98)

Apoiando-se em autores de renome na area da psicanalise, como Sigmund Freud e
Melanie Klein, Brougere também descreve a ampla utilizagdo dos jogos na pratica psicoldgica
— onde se iniciam os estudos acerca do uso do jogo — uma vez que tal atividade ladica pode
apresentar para o analista o conteudo simbolico que se manifesta no inconsciente da crianca,
facilitando sua compreensao e seu atendimento terapéutico . Assim, Brougére defende que o
brincar, de acordo com a fun¢do aqui descrita, ¢ uma pratica aliada das ciéncias. Ressalta,
contudo, que essa leitura ¢ deixada em segundo plano mediante as movimentagdes sociais e
culturais que circundam essa agdo (Leal, 2014).

Longe de negar as contribui¢cdes dos pesquisadores citados para a compreensdao dos
simbolismos presentes na infancia, Brougere considera apenas que o jogo, para a psicologia, ¢
utilizado segundo o senso comum do significado desse conceito, ou seja, o jogo € visto como
uma ferramenta que ainda nao possui significado préprio.

Em contraposi¢cdo a esta leitura, o autor considera o jogo como uma atividade de
segundo grau, ou seja, como sendo uma agdo que nao ¢ inata ao ser humano e que depende da
atribuicdo de sentidos para que funcione. Esses sentidos, dados ao brincar, advém do conjunto
de referéncias da vida cotidiana adquiridos pela crianga, os quais compdem uma complexa
organizacao de informagdes, compreendidas através da “[...] observacao da realidade social,
habitos de jogo e suportes materiais disponiveis.” (Brougere, 1997, p. 109). A outra

caracteristica basilar do jogo ¢ que ele ¢ marcado pela decisdo, que ¢ o acordo entre os

jogadores acerca dos momentos em que a agdo ¢ iniciada e finalizada.
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Ainda nesta caracterizacdo, Brougere (2009) adiciona trés elementos ao seu conceito
de jogo. Sdo eles: a necessidade das regras; o carater frivolo do brincar, que traz pouca ou
nenhuma consequéncia para a vida real do jogador; e a incerteza, que da ao jogo as multiplas
possibilidades de desenvolvimento. Quando passarmos a discutir jogos digitais, veremos que
varias dessas caracteristicas referentes ao jogo se perpetuam, mas que elas ganhardo novas
nuances quando alcangarem os consoles.

Segundo Aratijo (2021), a conceituagao de jogo digital apresenta caracteristicas muito
similares ao que foi apresentado por Huizinga (2000) em sua definicdo de jogos, como as
regras, a espacialidade, a voluntariedade dos jogadores, entre outros. Contudo, agora muitos
dos cenarios e das agdes dadas pelo jogo digital sdo resultado do sistema computacional que
esta por tras dele.

O pesquisador também revisitou a no¢do de suspensdo temporaria da vida social, uma
das caracteristicas centrais do jogo no pensamento de Huizinga (2000), para explicitar que no
jogo digital essa nogdo de jogar com um outro, portanto, definir com o outro seu inicio e fim
também se faz presente. Dando o exemplo do jogo de ténis langado em 1972 nomeado Pong,
Aratijo (2021) explica que jogar no espago digital sempre subentende a presenca de um outro
jogador — que, mesmo ndo existindo, serd emulado pela maquina. Assim, ainda utilizando o
exemplo do jogo Pong, o pesquisador mostra como a experiéncia ludica tanto pode ser
jogada com outra pessoa, que seria seu adversario na partida, quanto com a propria maquina,
que imitaria as agdes de um jogador humano, ratificando o que foi dito por Huizinga (2000).

Ademais, ao rememorar diversos pesquisadores que tentaram conceituar os jogos
digitais, Araujo (2021) identifica que, dado o seu formato audiovisual, tal modalidade de
jogo apresenta uma série de similaridades com o cinema. Ela pode apresentar uma grande
variedade de enredos, personagens, valores e situagdes sociais que advém do contexto no qual
essa midia foi produzida (Williams et al., 2009) — o que ¢ reiterado por Levis (1997), que trata
0 jogo eletrénico como uma espécie de “filho” da unido entre o computador e a televisao.
Assim, essa modalidade midiatica ndo so teria a capacidade de reproduzir e disseminar
conceitos e opinides dos responsaveis por sua producdo, mas também teria a capacidade de
“[...] ajudar na dissolucdo de preconceitos e mudar a mentalidade dos jogadores sobre os
assuntos abordados ao longo do jogo”. (Aragjo, 2021, p. 41).

Desse modo, o jogo digital se apresenta como um objeto que também constitui a
cultura e ¢ capaz de influencia-la, aproximando o sujeito de experiéncias diversas que ele
talvez ndo encontrasse no seu contexto imediato. Nao podemos desconsiderar, contudo, como

sera analisado posteriormente, que a experiéncia nos jogos digitais ¢ segmentada e os corpos
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dissidentes do padrio hegemonico de jogador também podem ser alvos de violéncia e

exclusao sistematica desses espagos, o que implicaria um cenario menos diverso

3.2 Performances de feminilidade e consumo na infancia

Em “A Dominagdo Masculina”, o tedérico francés Pierre Bourdieu (2012) tece
consideracdes sobre a existéncia de uma forma de violéncia simbolica, que ¢ sutil e invisivel
e cujo objetivo final seria uma submissdao dos corpos femininos. Para o autor, isso ocorre por
conta de uma sociedade que se moldou historicamente sob a ¢gide de uma justificativa
bioldgica onde o masculino esta atrelado ao individuo ativo, poderoso, social e destinado ao
espaco publico e a governancga, enquanto o feminino € referente ao seu oposto, sendo atrelado
ao individuo passivo, fraco, antissocial ¢ destinado ao espago privado. Sobre essa nogao,
Bourdieu (2012), ao investigar a sociedade Cabila nesta obra, compara os mitos da criacao
deste e de outros povos e chega a conclusdo de que, em varios deles, incluindo na tradi¢ao
cristd, a figura feminina ¢ considerada aquela que peca e traz para a humanidade a desgraga, a
sujeira e o pecado.

Com essa nogao de que o entendimento da superioridade masculina estd imbricado na
sociedade e na cultura ocidental, inclusive na sua religido, Bourdieu demonstra que o contexto
no qual vivemos ¢ marcado por uma dissimulagdo androcéntrica, onde a sociedade machista
justifica sua dominacdo ao se utilizar de artefatos culturais para reiterar essa retdrica
exclusivista. Segundo ele, esse movimento ¢ realizado de forma articulada, pois “legitima
uma relacdo de dominacao inscrevendo-a em uma natureza biologica que €, por sua vez, ela
prépria uma construcdo social naturalizada.” Bourdieu, 2012, p. 33) e estruturante, sendo
capaz de transformar os individuos e os respectivos entendimentos de seus corpos.

Tratando desta transformacgdo, Bourdieu apresenta uma abordagem historica, que
ainda repercute nos dias de hoje, de como a mulher se entende e ¢ entendida como uma
“entidade negativa” (Bourdieu, 2012, p. 37), resultado de suas auséncias: seja a falta do falo,
seja a falta de forca ou até mesmo a falta de discernimento, manifestada, por exemplo, na
histérica interdicdo ao voto feminino. Com isso, o corpo feminino ¢ marcado por uma
obediéncia incessante e por uma identidade permeada pela valorizagdo do privado. A essa
valorizagdo do privado o autor vai nomear de “agorafobia socialmente imposta” (idem, p. 52),
na qual as mulheres, mesmo conquistando historicamente direitos e lugares para exercerem

sua cidadania, encontram-se, a0 mesmo tempo, tendo o seu acesso interditado e rejeitando
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ocupar os lugares e os cargos publicos, evidenciando uma manipulacdo retérica sobre os
corpos dominados feita por essa sociedade androcéntrica.

Assim, a fim de serem aceitas e participarem, em algum nivel, da vida social das
comunidades, as mulheres tém sido ensinadas a serem submissas, recebiam “cursos de
preparacdo e de boas maneiras” (Bourdieu, 2012, p.40), entre outras orientacdes de contengao.
Além disso, ao lutar pela liberdade e igualdade em relagdo a trabalho, a renda e a participagao
na vida publica, buscando as institui¢gdes de ensino e cargos de trabalho formais, as jovens
eram constantemente aconselhadas por suas familias a respeitarem a divisdo tradicional por
género e a ndo explorarem suas habilidades e expertises. Sobre isso, Bourdieu avalia que as
meninas eram menos estimuladas por seus professores de disciplinas cientificas e que também
eram orientadas a procurar carreiras “menos masculinas”, que ndo se relacionassem com
ramos cientificos e tecnologicos, por exemplo.

Para Teresa de Lauretis (2019), a nocao de género historicamente também trata, como
a nog¢ao explicitada por Pierre Bourdieu, de uma divisdo que sempre colocara a existéncia do
sujeito feminino como algo em fung¢do do sujeito masculino — e a reciproca, para ela, também
¢ verdadeira. No entanto, para a pesquisadora, ¢ importante considerar que o género ¢ uma
construcdo na qual, assim como ocorre na discussdo foucaultiana sobre a sexualidade, ha um
interesse social e burgués pela manutengdo e maximizacao da vida.

Segundo a autora, a construcdo de género ocorre, nos tempos atuais, por meio das
varias tecnologias de género — conceito utilizado por de Lauretis (2019) para explicitar o
papel que as midias, como o cinema, e outros aparatos sociais de formagao de repertdrio t€ém
na reiteracdo das nogdes de género como as conhecemos — e dos discursos institucionais,
inclusive aqueles que partem da propria teoria feminista. De Lauretis afirma ainda que a
“construgdo do género ¢ o produto e o processo tanto da representagdo quanto da
auto-representa¢do” (idem, p. 217). Como resultado, a feminilidade que ¢ dada como
“natural” do individuo feminino é, na verdade, fruto tanto da sua vivéncia quanto dos
discursos das instituicoes — e ndo podemos esquecer de que todos esses fatores sdo
fortemente influenciados pelas classes dominantes.

Isso pode ser observado historicamente, uma vez que a mulher sempre estara na
situacdo inconciliavel de se ver dentro e fora do género, ja que a ideia de género atua a partir

da contradi¢do fundamental de que existe a representacdo da Mulher”— uma dimensdo

% Aqui escrito com letra maiuscula conforme ja foi feito pela autora, por tratar da “[...] representagdo de uma
esséncia inerente a todas as mulheres (que ja foi vista como natureza, mae, mistério, encarna¢ao do mal, objetivo
do desejo e do conhecimento [masculinos], “o verdadeiro ser-mulher”, feminilidade etc.).” (de Lauretis, 2019, p.
136).
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arquetipica e inerente a todas as mulheres — e a mulher real — o sujeito social e histdrico que ¢
perpassado pelas relacdes sociais e definido pelas tecnologias de género — sendo assim
invalido o pressuposto bioldgico que diferencia os géneros e coloca o corpo feminino em
posicao de submissao.

Ao propor uma superagdo desse formato de género, de Lauretis expressa que ¢
fundamental notar que toda desconstrucio leva a uma nova reconstru¢do. Assim, é primordial
se discutir sob que termos e interesses se esta fazendo o debate de género — porque se a nova
reconstrucdo de género tem sido feita com base numa sociedade consumista, na qual impera o
empreendimento de si, entendemos que as no¢des de género também se pautardo por estes
termos, como ocorre hoje na construgao de feminilidade que as meninas tém encontrado nos
discursos midiaticos (Freitas, 2012; Lopes, 2021).

A pesquisadora Judith Butler (2018) corrobora na discussdo do género como
constru¢do ao afirmar que a constituicdo dos sujeitos, sexos, géneros € corpos ¢
artificialmente imposta pelos meios discursivos que reiteram o imperativo bindrio e
heterossexual. E esse imperativo que permite algumas identidades em detrimento de outras,
cristalizando os ideais sobre o que ¢ “ser homem” e o que € “ser mulher”.

Deste modo, para Butler (2018), ndo adotamos plenamente a identidade binaria, mas
existimos como sujeitos porque ela nos foi imposta. Sobre isso, Bento (2006) reitera a teoria
de Butler e explica que, desde o0 momento em que ¢ descoberto o género do bebé, ainda no
ventre materno, sao feitas diversas suposigdes, como as cores que ird vestir e as atividades que
ira realizar.

E importante salientar aqui que esta diferenciagio corporal tratada por Bento, que
Butler descreve como “sexo” , € o que refor¢a a intelegibilidade dos corpos com nase nesta
perspectiva binaria. Ora, ndo podemos negar que existem as diferencas entre os corpos que
possuem vagina e aqueles que apresentam pénis, mas ¢ fundamental o entendimento que a
diferenciagdo entre eles nao ¢ fundada somente na materialidade, residindo também nas
praticas discursivas.

Sem o discurso, Butler (2018) argumenta que seria improvavel que tivéssemos
adotado tais nog¢des compulsorias do género binario e, por isso, a pratica discursiva ¢
retomada com frequéncia a fim de reiterar para os sujeitos a existéncia e dominancia da
binaridade de género. Para que isso ocorra ¢ importante que os corpos assumam praticas que

reiterem suas respectivas representacoes.

Nesse sentido, um género ndo ¢ de forma alguma uma identidade
estavel do qual diferentes agdes acontecem, nem seu lugar de agéncia; mas
uma identidade tenuamente constituida no tempo — identidade instituida por
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meio de uma repeticdo estilizada de certos atos. Os géneros sdo instituidos
pela estilizagdo do corpo e, por isso, precisam ser entendidos como o
processo ordinario pelo qual gestos corporais, movimentos e agdes de varios
tipos formam a ilusdo de um Eu atribuido de género imemorial. (Butler,
2018, p. 222-223).

No texto “Atos performaticos e a formagdo dos géneros: um ensaio sobre
fenomenologia e teoria feminista”, Butler (2019) se utiliza de termos teatrais para explicar
como as performances de género exigem uma dramatiza¢ao € possuem um roteiro proprio
existente antes mesmo do individuo que o performa percebé-lo. Além disso, a autora entende
que a vida em sociedade obriga os atores sociais — isto €, quem performa o género — a estarem
sempre no palco, mesmo que improvisando e repetindo suas representacdes em uma
performance explicita das leis culturais.

Desta maneira, performar o género atribuido a si permite que o sujeito seja lido como
socialmente integrado — o que ja reafirma a performance de género por si s6 — € negar essa
performance ou tentar atuar sob um género outro que nao o atribuido a si coloca o individuo
na posic¢ao de marginalizagao.

Ainda sobre isso, Butler (2019) também trés, explorando sua base foucaultiana, que os
sujeitos precedem a sua propria representacdo. Com base nos sistemas de poder de Foucault, a
autora enuncia que primeiro sdo postulados os modelos de individuo ideais e, apds isso, € que
as pessoas passam a seguir tais normativas de género. Para Butler, isso acontece “por meio da
limitacdo, proibi¢do, regulamentagcdo, controle e mesmo ‘prote¢do’ dos individuos
relacionados aquela estrutura politica, mediante uma acdo contingente e retratdvel de
escolha.” (Butler, 2019, p.18). Assim, levando em conta as identidades de género, se algum
individuo foge a norma, o resultado serd a tentativa de modifica¢ao e/ou exclusao do corpo
dissidente.

Tendo em vista essa reflexdo, ¢ importante reconhecer que a performance de género
¢ incentivada e ensaiada desde a infancia. Felipe (2007), ao visitar diversos estudos da area da
Pedagogia, identificou que existem scripts de género sendo reproduzidos nas salas de aula da
educagao infantil tanto por educadores quanto por estudantes.

Moraes e Felipe (2024) notaram que as criancas também agem em funcdo desses
scripts, vigiando a si mesmas para se manterem dentro do que é esperado para os seus corpos
— na pesquisa de campo realizada pelas pesquisadoras, por exemplo, foi observado que os
meninos, quando ndo se sentiam observados, tendiam a explorar alguns dos brinquedos
considerados “femininos”, como as bonecas e os itens relacionados a cozinha, que eles

rechagavam nas brincadeiras em grupo entre seus pares masculinos.
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Sobre essa autovigilancia das criangas, Bello (2016) afirma que o publico infantil
aprende rapidamente o que dizer ou como agir de forma a agradar os adultos. Para o autor,
existem fortes redes de controle, compostas também pelos adultos que a circundam, sobre a
performance de género das criancas, incentivando-as a praticarem formas de autorregulagao
que as mantenham num padrao bindrio de existéncia.

Dentro desse padrao de performance de género, Lopes (2024) apresenta a perspectiva
de que as feminilidades expressadas pelas meninas, na atualidade, sdo pautadas por habitos de
consumo, principalmente de produtos voltados para a beleza e a aparéncia, dando evidéncia a
atua¢do social das mulheres descritas como tweens.

Segundo Lopes (2024), termo tween, que deriva da palavra inglesa between — entre —
advém das areas do marketing e da publicidade e em seu contexto inicial buscava tracar um
perfil de consumidor entre mulheres que estavam na fase de transi¢do entre a infancia e a
adolescéncia, portanto, vivenciando uma série de mudangas no corpo, no comportamento e
nas relagdes consigo e com o mundo. Porém, com o passar do tempo, o termo tween
conseguiu extrapolar o espago puramente mercadoldgico e integrar o cotidiano das criancas
como um modelo desejavel de subjetividade.

Deste modo, indo além da abordagem mercadologica, mas ainda sem se desvencilhar
completamente dela, a fween realiza um movimento de saida da infincia em busca da
adolescéncia — exercendo nao sé a sua feminilidade, como também o seu direito ao consumo.
Para Lopes (2024), o mercado da beleza, ap6s exaustivamente assediar a juventude com
produtos que prometiam a manutencao da jovialidade, concentrou seus esfor¢os nas criancas e
nos adolescentes incentivando um acesso mais rapido a proxima fase da vida.

Isso também ¢ reiterado por Maria Rita Kehl (2007), que traz um outro ponto sobre
isso que ¢ o de que em sociedades sem ritos de passagem tao explicitos, como ocorre nas
sociedades laicas, € necessaria a adesdo a héabitos de consumo para demarcar a passagem de
uma fase para outra, como a da infincia para a adolescéncia. Assim, o publico infanto-juvenil,
principalmente o feminino, se vé€ reivindicando objetos que representam esse momento de
transi¢ao (Kehl, 2007), o que reitera o “dicotdmico vinculo entre feminilidade e consumo”
(Lopes, 2024, p. 54).

No entanto, ndo podemos considerar que o movimento de subordinar as meninas a
essa identidade consumista ¢ apenas uma a¢do do mercado, pois ¢ também um recurso
pedagdgico de género, que encaminha as meninas da contemporaneidade para a feminilidade
tradicional, citada acima pelos estudos de Bourdieu (2012). Para Lopes (2024), o consumo se

torna intrinseco a vida das meninas das mulheres, apresentando-se como uma ferramenta que



57

promove a sonhada libertacdo dos padrdes de género, apelando para um encontro da menina
com a sua verdadeira autenticidade.

O consumo acaba por cumprir uma fun¢ao refor¢cadora do binarismo de género e dos
estereotipos associados a ele, uma vez que os produtos promovidos se propdem a ensinar
“garotas a olhar, agir e at¢é mesmo pensar de forma alinhada a uma performance de
feminilidade” (Lopes, 2024, p. 55), caminhando lado a lado com a autovigilancia sobre os
corpos infantis ja explicitada aqui por Bello (2016).

Além disso, para Tarcia Freitas (2012) h4a também um certo modo de se enxergar a
mulher na sociedade. Para a autora, historicamente, foi garantido a mulher um modo de
expressdo quase em forma de espetaculo, “como uma exibi¢do para os olhos masculinos”
(Freitas, 2012, p. 70). Assim, a principal forma de obter poder para a mulher seria através da
continua reiteracdo estética e do acompanhamento dos padrdes de feminilidade exigidos
socialmente.

Entdo, afinal, poderiamos afirmar que existe uma performance de género feminina
atual que repete os padrdes ja estabelecidos e se engendra nas infancias e nas adolescéncias,
mesmo que haja esse movimento de busca pela propria “autenticidade”? Podemos dizer, em
primeiro lugar, que o contexto visualizado ¢ paradoxal para pesquisadores e para as criangas:
a tween ocupa esse entrelugar da infancia e da adolescéncia e ¢ marcada por discursos que
evocam o despertar da sexualidade — uma tematica bastante rejeitada e tratada como um tabu
na infancia — ao escolher novas roupas que sejam apropriadas a sua nova fase (Tomaz, 2019).

Esse movimento de transi¢do, que parece incompativel de ser realizado, torna-se
bastante evidente nesta fase de transicdo da vida, uma vez que as fweens se enxergam
simultaneamente tanto como criancas — permanecendo engajadas com os brinquedos e as
discussdes comuns nessa fase da vida — quanto como adolescentes — explorando as nuances
da performance de género feminina marcadas pelo uso de maquiagem, produtos de beleza e
de moda (Lopes, 2024).

Segundo Téarcia Freitas (2012), nogdes como a de higiene e beleza sdao providas de
carater simbolico e esse carater diz, principalmente, sobre os aspectos culturais que, mesmo
de forma inconsciente, permeiam a cultura. Ela explica, utilizando os estudos da antropdloga
Mary Douglas (1976) que a nogdo de higiene, por exemplo, foi imposta a muitos povos
através da forca, como uma forma de exercer controle e ditar quais comportamentos eram

adequados.



58

A partir disso, a pesquisadora analisa revistas voltadas para o publico feminino e
adolescente do Brasil e mostra como a aderéncia a habitos de beleza e higiene t€m sido

historicamente atribuidos ao sucesso social ou ndo das meninas e das mulheres.

Ha outra estratégia persuasiva que vem se tornando cada vez mais comum nos anuncios de
produtos de higiene e beleza: apresenta-los como uma ferramenta para cuidar de si. Um
consumo centrado no proprio consumidor, individualmente, coloca a higiene como um
presente que o usuario da a si mesmo. O “cuidar-se” emerge como uma demanda tdo
importante quanto a de agradar os outros para ser aceito socialmente. A limpeza corporal passa
a ser ndo s6 um dever de civilidade para com os outros, mas sim uma necessidade intima, que
possibilita ainda outros beneficios psicologicos [..]”. (Freitas, 2012, p. 58)

Assim, para a autora, ha hoje tanto uma ode a juventude como o que ela vai chamar de
“beleza do consumo” (idem, p. 62), em que a midia define o que seria o padrdo de beleza
hegemdnico. Desta forma, a beleza se torna algo que pode ser comprado e a auséncia dela
seria resultado da negligéncia consigo mesmo, o que traduz o cuidado com o corpo € com a
aparéncia em um movimento de se vigiar e se corrigir constantemente.

Tendo isso como ponto de partida, Tarcia Freitas (2012) nos mostra que ocorre no
mercado de produtos de higiene o mesmo que aconteceu em outros diversos mercados: a
partir da inser¢do da mulher como publico consumidor é que surgem os produtos para ela, que
comegcam a fazer sucesso progressivamente e desembocam numa quantidade ainda maior de
produtos destinados a este publico.

Assim, para a autora, o cuidado com a aparéncia, principalmente para o publico
feminino, se torna um ato exaustivo, uma vez que possui multiplas etapas, uma grande gama
de produtos e deve ser realizado de forma continua, desde a juventude, para se evitar o
envelhecimento. Salientamos que essa sucessdo de acdes em prol de uma beleza quase
idealizada esta profundamente engendrada nos produtos que sdo voltados para criangas e
adolescentes, especialmente para as meninas, e os jogos digitais ndo estdo fora desta gama de
itens que reforga este modelo de feminilidade.

Para Anita Harris (2005), ha uma profunda comodificacdo das expressdes de
feminilidade das meninas (apud Lopes, 2024, p. 57) que pode ser observada com base nessa
estetizagdo da vida feminina. Nela, podemos observar que os corpos das meninas se tornam
um investimento estético e simbdlico a longo prazo num mundo no qual para além da
autodisciplina e das regras de conduta, ja existentes devido as performances de género dos
tempos anteriores a elas, também ¢ preconizado o consumo como sinal de ascensdo social e
popularidade entre seus pares (Osorio, 2014; Sampaio et al., 2021).

Sobre isso, Freitas (2012) também expressa que a opinido masculina sobre as

mulheres ainda possui um grande poder no discurso midiatico, especialmente no discurso da
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publicidade voltada para o publico infanto-juvenil, o que reitera a importancia desse cuidado
com a aparéncia como sinonimo de sucesso social, principalmente com os individuos homens.
Em jogos digitais para meninas, por exemplo, verificamos uma logica similar na qual o
sucesso feminino ¢ necessariamente atrelado ao aprimoramento da aparéncia, uma vez que,
segundo a autora, “ndo s6 a publicidade, mas os contetidos mididticos como um todo
continuam estimulando intensamente o culto ao corpo, a ideia de que o individuo deve manter
diversos habitos com o objetivo de aprimorar (quase sem limites) o fisico [...]” (idem, p.90).

Apoiando-se nas pesquisas de Sandra Andrade (2003), a autora reitera que vivemos
hoje uma nova era da representagdo do corpo, onde este se coloca como um projeto em
construcao que deve acompanhar os itens de consumo e as tecnologias digitais para que ele
ndo se torne obsoleto. Como resultado, podemos afirmar que mesmo o corpo ndo tendo
significado por si s0, sendo uma constru¢do sociocultural, este também se tornou um artefato
de mercado e a relacdo da menina com o seu corpo aparece como sendo mediada pelos
objetos consumidos em prol da melhora do primeiro.

H4é ainda alguns demarcadores dessa feminilidade do consumo que € ensinada para as
meninas. De acordo com Harris (2005), as representagdes femininas presentes na cultura estao
frequentemente circundadas pela recorréncia de elementos felpudos e brilhantes, bem como a
presenga massiva da cor rosa e do glitter. Ao focarmos nas referéncias infantis femininas, ha
uma predominancia da cultura de princesas e fadas, o que revisita a feminilidade tradicional
das maes e avos dessas criangas, cujo repertorio ja era marcado por essas personagens.

Essas referéncias ndo sdo de forma alguma recentes, como ja afirmado, e se fazem
presentes na televisdo, no cinema, na escola, na familia e, por vezes, até nos brinquedos das
criancas. Sdo as instituigdes sociais que circundam a crianga, em especial a escola e a familia,
que atuam na sele¢do de brincadeiras e de brinquedos para o individuo que ainda estd em
formagdo, deixando marcas de seus proprios preconceitos e esteredtipos nesse espago ludico
em construcao (Brougere, 1997).

Tanto a brincadeira quanto o brinquedo, para Brougere (1997), exploram as diferencas
entre 0s meninos € meninas, ja que elas sempre se manifestam dentro de uma sociedade
marcada pelo binarismo — porém a perspectiva de Brougére ndo ¢ fatalista sobre esse topico,
pois, segundo ele, a brincadeira também funciona como um lugar de experimentagdo de
identidade, inclusive de género. Dessa forma, a questdo surge por meio da interagdo com o0s
adultos, que valorizam ou desvalorizam tragos de acordo com o género, resultando na

transmissdo de nogdes sexistas para as criangas.
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Essa escolha por parte dos adultos também faz parte de uma logica binarista de género
e ¢ perpassada pelas nocdes dos papéis de género imputados aquela crianga, repelindo
quaisquer “desvios” de conduta na performance, o que leva as proprias criangas a apontarem
entre elas quando a performance de género de pares se d4 fora do esperado, como quando as
meninas sdo mais “bagunceiras” e menos caprichosas ou quando os meninos desejam
participar de brincadeiras onde exercem papéis de cuidado (Brabo e Silva, 2016).

Ainda no caso das meninas, segundo as autoras, o universo ludico que os adultos
incentivam que elas explorem geralmente as garante apenas a “[...] liberdade para ser
cozinheiras, cabeleireiras, fadas madrinhas, maes que limpam seus filhos, enfermeiras, etc.”
(Moreno, 2003, p. 32 apud Brabo e Silva, 2016, p. 133).

Desta forma, quando pensamos nos jogos digitais que foram criados para o publico
feminino, que ¢ o objeto de pesquisa deste estudo, ¢ comum verificar que esses lugares aos
quais a menina ¢ levada a ocupar sdo reproduzidos também no formato eletronico em um
mundo virtual.

Um exemplo disso sdo os primeiros jogos digitais da boneca Barbie, em “Barbie”
(Epyx, 1984), que retrata a boneca sendo convidada para um encontro pelo personagem Ken.
Nele, a jogadora deve escolher uma combinacdo de roupas que se enquadre no tipo de
encontro ao qual foi convidada, como um piquenique ou uma festa na piscina. Durante o jogo,
Ken pode mudar de ideia e fazer com que o tipo de encontro mude, o que € aceito plenamente
por Barbie, que devera refazer seu caminho pela cidade para comprar novas roupas.

No fim de cada fase, caso a jogadora erre a combinacdo de roupas que devem ser
utilizadas no encontro com o rapaz, ela falha na missdao e o encontro ndo acontece e, caso ela
se atrase, a jogadora se deparara com a tela onde Ken dispensa Barbie por seu atraso (Figura

4).
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Figura 4: “Barbie, desculpe por ndo té-la encontrado” ¢ o que esta escrito no bilhete deixado por Ken no jogo

“Barbie” quando a jogadora se atrasa para o encontro (Tradugdo nossa). Fonte: Youtube

Para além de incentivar o exercicio de uma vida estetizada e de uma feminilidade
marcada pelo consumo de itens de beleza e de moda, jogos como “Barbie” reafirmam a nogao
de duplo negativo relacionada ao feminino explicitada por Butler (2018; 2019), na qual a
mulher s6 tem seu valor reconhecido dentro de uma sociedade patriarcal quando comparada a
um homem — e esse valor s6 vird com a submissdo e o reconhecimento pelos pares
masculinos.

No proximo subtopico, discutiremos de forma mais detida o movimento feito pelas
industrias de jogos para incluir o publico feminino em seu grupo de consumidoras. Neste
momento, enfatizaremos como a constru¢ao histdrica dos jogos digitais criados para meninas
cumpriu um importante papel em reforgar praticas como a hiperfeminilizagdo, consumismo e

as nog¢oes de feminilidade tradicional, como a submissao.
3.3 E a menina joga? Sobre os estudos de género e jogos online

Como evidenciado no subtdpico anterior, o repertorio social das criangas € construido
seguindo a forma como, na percepcao a partir da binaridade de género, de que ha uma
visualizacdo do género feminino como algo negativo. Com isso, a constru¢cdo dos jogos
digitais voltados para esse publico também serd marcado por um refor¢o das performances
hegemodnicas de masculinidade e de feminilidade. No entanto, para analisarmos a presenca
feminina nos jogos digitais, consideramos necessario nos referirmos ao contexto em que as
meninas ¢ as mulheres comegaram a ser pensadas como um publico alvo das empresas de
jogos digitais.

Segundo Dill e Thill (2007), podemos comegar a observar este movimento com o
surgimento de Ms. Pac-Man (Atari, 1984), o jogo que representava a esposa do Pac-Man. Na
propaganda de divulgagdo do novo produto da Atari, a personagem canta “Querido, vocé nao
sabia? Eu sou mais do que o Pac-Man de lago!”*® — o que poderia indicar uma mudanga na
abordagem que essa industria teria para com as meninas. Porém, para Jenkins e Cassell (1998)
nao foi possivel verificar essa mudanga, uma vez que os primeiros jogos digitais para

meninas, segundo eles, ndo passavam de jogos feitos por desenvolvedores homens para o

% Texto original: Honey, don't ya know, I'm more than Pac-Man with a bow!
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publico masculino, mas com uma roupagem do que eles acreditavam que atrairia o publico
feminino.

Ao falarmos da intercessdao entre jogos e género, ¢ relevante explicitar que diversos
autores ja avaliaram essa perspectiva (Cassel e Jenkins, 2000; Kafai et. al, 2008) e trouxeram
contribui¢des valiosas para entendermos o processo de ocupagdo das meninas e das mulheres
em tais espagos de entretenimento. Aqui, com base no trabalho de delimitagdo e
temporalizacdo das fases dos estudos de género em jogos online feito por Usva Friman
(2015), trataremos dessas “ondas” de estudos, para entender quais discussdes ja foram
historicamente feitas com esse enfoque e como o debate atual estd sendo feito. .

Segundo Friman (2015), diversos episddios envolvendo a violéncia contra a mulher
jogadora dentro do espaco digital suscitaram um grande debate sobre a presenca de figuras
femininas, como atores sociais, em tais espacgos € a rejeicao que muitas vezes sofrem por parte
de suas contrapartes masculinas. Tais debates, para a autora, sdo bastante citados
principalmente nos discursos jornalistico e publicitario presentes na midia focada em jogos,
uma vez que estas sdo algumas das principais vias de comunicag¢do e de atualizagdo dos
jogadores e dos entusiastas desses formatos.

No entanto, essa discussdo sobre género ¢ vista como restrita ao ambiente académico e
¢ justificada, para a pesquisadora, através de uma caréncia de discussdo conceitual sobre ela.
Citando Adrienne Shaw (2010), a autora salienta que hd uma grande auséncia de termos e
classificagdes que permitam, por exemplo, realizar a catalogagdo de caracteristicas indicativas
de um possivel desbalanceamento de representagdes de género dentro de um jogo.

Para a autora, isso se manifesta na auséncia de conceituagdo do termo “game culture”
e de suas diversas nuances, como seus jogadores, suas narrativas, seus personagens, seus
produtos licenciados, etc. (Shaw, 2010; Friman, 2015), o que para Shaw (2010) permite que
ndo sejam notadas as disputas de poder ao redor desses formatos midiaticos. Assim, para
entender como as nogdes de género tém afetado as discussdes dentro e fora dos jogos, Friman
(2015) propde uma revisitacao histdrica ao que ela considera serem as trés grandes ondas de
estudos de género nos jogos digitais — a primeira ocorrendo na década de 1990, a segunda se
dando na década de 2000 e a terceira acontecendo na década de 2010.

Concordamos com a autora que resumir os estudos de trés décadas em algumas
caracteristicas ¢ um esfor¢o que pode ser reducionista frente aos trabalhos de diversos
pesquisadores da area ao longo desses periodos. No entanto, entendemos que essa retomada ¢
importante porque, através dela, ¢ possivel verificar algumas tendéncias nos estudos que

foram realizados em cada época, o que também reflete, parcialmente, os posicionamentos da
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industria de jogos em cada periodo. Por isso, faremos um breve resumo de cada uma das
ondas de estudos de géneros e jogos digitais a seguir.

Datada da década de 1990, mais especificamente nos ultimos anos do periodo, a
primeira onda de estudos de género no ambito dos jogos foi marcada pela obra "From Barbie
to Mortal Kombat: Gender and Computer Games" (2019), dos editores Justine Cassell e
Henry Jenkins. Na coletanea de artigos mencionada, foi ratificado por diversos autores que a
disparidade de género que justificava o fato dos jogos serem um ambiente predominantemente
masculino se dava principalmente pela crenga popular de que eles eram artefatos ludicos
comuns, apenas, ao lazer dos meninos.

Fatores como a auséncia de personagens femininas ou a hiperssexualizagdo das poucas
mulheres que apareciam, nesses jogos, foram apontados como razdes para o desinteresse das
meninas em relacdo a esses jogos — o que, para Cassell e Jenkins (2019), era extremamente
prejudicial para essas criangas, pois os jogos eram ferramentas poderosas para estimular o
aprendizado acerca das tecnologias. Desta forma, por ndo jogarem, as meninas ficariam para
trds numa sociedade em que os avangos tecnoldgicos norteavam a educacao, a sociedade € o
trabalho (Friman, 2015).

Em resposta a essa possivel lacuna de um mercado ndo explorado, houve um esforco
de uma parte da industria para aproximar as meninas dos jogos digitais e desenvolver
produtos que fossem atrativos a elas. Esses jogos foram chamados de “pink games” e tinham
como caracteristicas “[...] cores vivas, tematicas sociais proximas as da vida real das meninas
e auséncia de mecanicas desafiadoras para evitar a frustracao” (Friman, 2015, p. 3, tradugdo
nossa). Entretanto, podemos dizer que o movimento que incentivou o desenvolvimento desses
jogos ndo s6 fracassou — haja vista que poucos jogos da categoria realmente obtiveram
sucesso e reconhecimento — como também foi apontado como essencialista e reducionista,
uma vez que criava jogos para um um tipo estereotipado de menina e ignorava, por exemplo,
as meninas que figuravam entre os jogadores dos demais jogos digitais da época. Assim, para
Friman (2015), os “pink games” ajudaram a reforcar a posi¢do hegemodnica do publico
masculino neste espago ludico. Essa primeira onda de jogos também reafirma a nogao de
Teresa de Lauretis (2019) de que alguns dos conceitos relacionados a género, como aqueles
que reafirmam uma “cultura da mulher”, podem acabar sendo limitantes, mantendo a
discussdo sobre a posicao da menina e da mulher sempre nos termos da sociedade patriarcal
que nos circunda.

J4 a segunda onda de estudos de género nos jogos surgiu no comeco da década de

2000, tendo como contexto a ascensdo de estudos socioculturais sobre os jogos e seus
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jogadores (Friman, 2015). Baseada no livio Beyond Barbie and Mortal Kombat: New
Perspectives on Gender and Gaming (Kafai et al. 2008), a pesquisadora afirma que os novos
estudos sobre a perspectiva de género nos jogos demonstraram que era um erro avaliar se um
jogo teria potencial para ser jogado pelas meninas apenas avaliando suas mecanicas: era
importante também considerar o contexto social do jogador. Neste periodo, segundo a autora,
pesquisas de mercado realizadas nos Estados Unidos justificadas pela saturacdo que o
mercado de jogos encontrou perante o publico masculino, ja denotavam que o publico
feminino representava cerca de 40% dos jogadores no pais, que os jogos j& ndo atraiam
apenas ao publico infantil e que a idade média dos jogadores continuava a subir — e mesmo
assim, tanto o nimero representativo de jogos para meninas nao chegava perto da quantidade
de jogos desenvolvida para meninos como também eram poucas meninas que apareciam nos
discursos midiaticos como jogadoras.

Deste modo, estudos como o de Yee (2008) mostraram que muitas criangas e
adolescentes passaram a jogar e a fazer parte dos grupos de individuos que jogam apds serem
introduzidos por amigos ou familiares, geralmente homens, a esse universo — o que significou
uma mudanca de paradigma nos estudos que buscavam entender porque as meninas nao
participavam das comunidades que jogavam juntas ou se identificavam como jogadoras, ja
que se observou que muitas delas se sentiam constrangidas ao estarem em lugares em que
essa jogatina ocorrida, como nos cybercafés.

Neste mesmo periodo, ocorre um movimento da industria voltado a produzir jogos
que estimulem a criagdo de comunidades femininas, rompendo com a ldgica de introdugdo
mediada pelo género masculino — e deste modo surgem os “purple games” (Kafai et. al,
2008b). Laurel (2008), fundadora da empresa de jogos para meninas Purple Moon, explicou
que tais jogos tém como foco a formagao de amizades e focam sua jogabilidade na tomada de
decisdo e na presenga de assuntos comuns a vida cotidiana no espago virtual, o que tornou
esses jogos bastante populares e proveitosos para as meninas?’.

A empresaria também notou que o publico feminino era muito atento a possiveis
mudangas sociais € levava em conta suas reputacdes nos jogos, que ocorre de forma similar ao
que ¢ vivenciado nas infancias no mundo offline, enquanto os meninos tendiam a dar

importancia para resultados e rankings. Todo esse cendrio demonstrou que ndo se podia

27 Segundo matéria do jornal Los Angeles Times, o jogo da franquia teve suas vendas gerais em torno das 130
mil copias até o ano de 1999. No entanto, esses nimeros eram bem abaixo das vendas da concorrente, Mattel,
que vendia mais de 1 milhdo de copias de seus jogos pelo mundo. Purple Moon foi comprada pela Mattel em
1999. Fonte:  https://www.latimes.com/archives/la-xpm-1999-mar-19-fi-18744-story.html  (Acesso em
08/02/2025).
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argumentar, simplesmente, que as meninas ndo estavam interessadas nos jogos. Ao contrario,
na verdade,0 acesso a eles ndo tende a ocorrer espontaneamente, ou seja, esta acdo de
comegar a participar de jogos ¢ permeada pelos discursos e pelos contextos sociais nos quais
essas criangas se encontram, os quais, muitas vezes, ndo estimulam esse envolvimento. Nesse
contexto, ¢ também perceptivel a existéncia de uma tendéncia hegemonica da industria de
jogos a conversar sobretudo com seus consumidores do género masculino (Friman, 2015).

Ja aultima onda dos estudos de jogo e género, para Friman (2015), ¢ marcada por uma
nova interpretagdo cultural sobre o consumo das midias e pela interseccionalidade. A
pesquisadora afirma que, conjuntamente a virada da década, outros fatores culturais que
poderiam impactar no acesso aos jogos passaram a ser investigados, tendo alguns deles vistos
como responsaveis por tornd-lo restrito ao publico masculino. Assim, podemos afirmar que
pesquisas contemporaneas a de Friman (2015) mudaram o foco analitico da busca por
entender e mitigar as diferencas entre os géneros para a tentativa de compreender a relagdo
destes com outras nuances do individuo, como sexualidade, raca e classe, evidenciando a
conexao de tais estudos com uma perspectiva interseccional.

No entanto, em todas as “ondas” de estudo citadas, a autora demonstra incomodo com
a auséncia de uma classificagdo tematica acerca do que esta sendo estudado dentro do espaco
de intersec¢do entre jogos digitais e género. Um estudo que abrange a forma que os jogadores
se comportam e agem de forma a reforgar nogdes estereotipadas de género, por exemplo, trard
uma visdo diferente de um estudo que busca explicitar as representagdes de mulheres e de
homens nos personagens de um jogo. Com isso, a pesquisadora propde uma reclassificacdo
dos estudos de género e jogos digitais, categorizando dez possiveis areas de pesquisa (Figura
5), a fim de tornar possivel diferenciar diversas nuances historicas, sociais e culturais que

permeiam o ato de jogar e a sua relacdo com as nogoes de género.
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Figura 5: As 10 areas de estudo propostas por Friman para os estudos de género nos jogos. Fonte:

Friman (2015)

Conforme descrito anteriormente por Bourdieu (2012) e reforcado aqui pela linha
historica de Friman (2015), o modo como a mulher e seu lugar na sociedade foram definidos
no ambito da sociedade patriarcal, implicou um seu distanciamento das ciéncias e da
tecnologia. Por conta desse entendimento, a indistria de jogos digitais demorou muito tempo
para criar produtos que tivessem como foco as vivéncias e os interesses do publico feminino.
Um dos resultados dessa visdo hegemodnica de mundo ¢ a baixa presenca histérica das
meninas em ambientes relacionados a tecnologia — a exemplo da propria internet, em seus
primoérdios. Vale ressaltar, ainda, que as mulheres também nao tiveram posi¢des previstas para
elas, por muito tempo, em areas criativas e de desenvolvimento no mundo dos jogos — o que
se reflete at¢ hoje na quantidade de jogos digitais que reverberam esteredtipos sobre a
feminilidade ou até mesmo representam mulheres de forma hiperssexualizada (Dill e Thill,
2007).

Mesmo que o ambiente virtual tenha se mostrado muito favoravel para a construgdo e
para a expressao das mais diversas identidades, principalmente para as criancas e para os
adolescentes (Buckingham, 2008; Tomaz, 2008; Gallelli e Domenica Fanelli, 2010), esse
aspecto positivo ndo tem sido explorado de forma igualitaria. Essa conjuntura foi
demonstrada no estudo de Livingstone et al. (2017), conduzido em 8§ paises europeus por
meio de 6400 entrevistas com criangas e suas familias, onde foi observado que pais e
responsaveis tendem a ser mais restritivos € menos responsivos acerca das experiéncias das

meninas e das criancas mais novas, sendo estes publicos os que geralmente menos se
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beneficiam das oportunidades online. Segundo a pesquisadora, assim como ocorreu com a
televisdo, as meninas tendem a ter uma experiéncia de exploracdo em relagdo as midias mais
monitorada e controlada do que os meninos (Livingstone, 2013).

Na pesquisa brasileira TIC Kids Online 2024, isso também foi ratificado. Quando as
criangas entrevistadas foram perguntadas se seus pais ou responsdveis as incentivaram a
aprender coisas na internet sozinhas, apenas 23% das meninas responderam que recebem esse
incentivo — em contraste com os 37% dos meninos que apontaram receber esse apoio. Ja
quando perguntadas se receberam algum tipo de instru¢do sobre como se comportar na
internet, 58% das meninas afirmaram sempre receber, enquanto o nimero de meninos era de
44%. Tal informagao denota que as meninas s3o ensinadas, como pontuado por Bourdieu
(2012), a agirem de uma forma mais compassiva na internet, a0 mesmo tempo que sao menos
estimuladas a explorarem seus interesses dentro deste espaco. Esses dados também denotam
que ha um tratamento diferente acerca da funcdo das tecnologias mididticas e sociais na vida
das criancas e que isso influencia na literacia mididtica que esses grupos conseguem
desenvolver com o passar do tempo.

Assim, buscando ndo deixar de lado a importancia desses jogos para as meninas mas
ainda trazendo pontua¢des importantes que ja foram feitas por outros pesquisadores da area,
seguiremos este estudo conforme a proposta de Friman (2015). A pesquisa aqui realizada
trabalhard com a andlise dos Produtos e Conteudos de/em Jogos, onde buscaremos nos
aprofundar em nogdes como a de representacdo de género dos personagens e contetdo do
jogo — conforme os objetivos da pesquisa ja pontuados aqui.

Isso sera feito, primariamente, porque temos o propodsito de compreender se existe
em nosso objeto empirico de estudo, o Royale High, representagdes de género prevalentes em
relagdo ao feminino que se expressam na composicao de personagens e narrativas, dindmicas,
entre outros. Nessa linha, avaliamos como importante identificar a possivel existéncia de
estereotipos de género, como os previamente mencionados expressos em personagens frageis,
por exemplo, e/ou associadas ao universo do consumo de itens de beleza e moda que
remontam a uma performance de hiper feminilidade.

Antes, contudo, de seguir com essa andlise, apresentaremos, brevemente, plataforma
Roblox, popular entre o publico infantojuvenil, e teceremos algumas explicagdes iniciais sobre
0 jogo Royale High, com o objetivo de situar o leitor no contexto do jogo e do tipo de

brincadeira que ¢ promovida dentro dele.
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3.4 Conhecendo o Roblox e o jogo Royale High

Com a expansdo da sociabilidade e da intera¢do na internet, muitas plataformas de
jogos se tornaram pontos de referéncia para encontros, forma¢do de lagos e aprendizado.
Comecando com a plataforma Second Life, que permitia o desenvolvimento de avatares e
interacdes como nenhuma outra plataforma tinha oferecido até entdo, os ambientes virtuais
permeados por nog¢des de Realidade Virtual (VR) e pelo formato sandbox — no qual seus
jogadores podem fugir de espagos “ready-made” e construir os proprios mapas € jogos como
desejarem — tém se popularizado cada vez mais (Rospigliosi, 2021). Um dos expoentes desse
movimento ¢ a plataforma de jogos online Roblox, pertencente a Roblox Corporation,
fundada pelos norte-americanos David Baszucki e Erik Cassel em 2004%.

Com um publico, majoritariamente menor de 16 anos®” — e sendo esse grupo
predominantemente feminino, uma vez que o publico da plataforma conta com mais de 70%
de mulheres®® — a plataforma Roblox tem se popularizado em todo o mundo pela grande
variedade de jogos (Figura 6), chamados de “experiéncias”, que vao desde jogos de terror,
como o Murder Mystery 2 e Piggy, até jogos de RPG, como Brookhaven RP e Royale High.
Sob a proposta de atender varios publicos e de tornar a experiéncia dentro da plataforma
personalizada para cada jogador, Roblox permite que o jogador explore diversos géneros de

contetdo e até crie seus proprios jogos, que podem ser visitadas e jogadas por outras pessoas.
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Figura 6: Jogos da pagina “Em destaque” no dia 26/12/2024 (Fonte: Elaborado pela autora)

Um dos jogos mais visitados e conhecidos da plataforma Roblox ¢ denominado Royale
High. Desenvolvida por Callmehbob e publicada em 10 de abril de 2017 com o nome “Fuairies
and Mermaids Winx High School”, ele ja alcangou mais de 10 bilhdes de visitas totais®'.
Royale High ¢ um jogo com a tematica principal de “Interpretacao de papeis e simulador de
avatar”, segundo a plataforma Roblox, e se passa em uma escola onde principes, princesas e
criaturas misticas, como sereias ¢ fadas, dividem salas de aula e corredores.

Na histoéria do jogo, o jogador € um novo aluno de Royale High e, para que ele consiga
se destacar nos rankings da escola, ¢ importante frequentar as aulas — que atualmente sdo a
melhor forma de ganhar experiéncia e aumentar sua posi¢do no ranking, o que resulta na
subida de nivel do jogador — e também realizar atividades extracurriculares. Para além dessas
atividades, o jogador também pode participar dos concursos de beleza e dos bailes, que
acontecem durante as épocas festivas, como o Dia dos Namorados e o Natal, onde podem ser
votados como os mais bem vestidos e ganhar pontos de experiéncia e diamantes. Os
diamantes podem ser utilizados para comprar pecas de vestudrio, itens de decoragdo para o
seu dormitdrio e para o armario do jogador. Além disso, a moeda do jogo pode comprar itens
que colaboram com a dinamica de roleplay, como comidas e bebidas para que sejam
encenadas refeigdes, por exemplo.

Ao iniciar o jogo, o jogador recebe um caderno que funciona como agenda e diario,
onde estdo as as conquistas que sdo obtidas durante a jogatina ¢ as missdes que podem ser
realizadas — que recompensam o jogador com diamantes. Além disso, no proprio caderno, o
individuo ainda pode verificar como estdo seus niveis de fome, higiene e energia — que podem
ser restaurados por meio do uso de itens existentes no jogo, como comidas e bebidas.

E no diario, também, onde o jogador pode inserir informagdes como disciplinas
favoritas, hobbies realizados, midias favoritas, carreira dos sonhos, altura, data de aniversario,
dentre outras informacdes pessoais, que podem ser sensiveis ou nao. Colocar informagdes no
diario nao ¢ algo obrigatorio para a dindmica do jogo, mas ¢ uma pratica comum observada
entre os jogadores de Royale High, pois gera alguma forma de identificacdo e pode fomentar
uma amizade.

Neste momento inicial, o jogador também recebe um cartdo de identificacdo
estudantil. Ele ¢ utilizado como uma forma de apresentar um jogador ao outro, uma vez que

ele ¢ exibido quando se clica no personagem de outro jogador, e apresenta informagdes como

3! Informacdo retirada de https://www.roblox.com/pt/games/735030788/Royale-High Acesso em: 08/02/2025
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o nome de usudrio, seu nivel, que tipo de fada ele ¢ existem 6 tipos de poder que o jogador
pode experimentar, sendo o primeiro deles escolhido através do tutorial e também da acesso
ao diario do outro jogador.

E durante o tutorial também que o jogador aprende que é possivel utilizar a funcio de
teletransporte e, assim, visitar os diversos reinos que existem no jogo apresentado. Dentro do
mundo de Royale High existem diversos reinos — que ¢ a forma com a qual sdo chamados os
mapas do jogo. No momento em que esta pesquisa estava sendo realizada, em dezembro de
2024, o jogo contava com 11 mapas. Representando a escola, existem 3 campi jogaveis,
nomeados de Royale High Campus 1, 2 e 3 — que apresentam arquiteturas distintas e
atividades variadas a serem realizadas — e 1 campus ainda em fase de testes, que pode ser
brevemente visitado mas ainda se encontra sem funcionalidades.

Todos esses campi reproduzem o ambiente escolar no modelo high school, comum aos
paises do Norte Global e que figura nos filmes norte-americanos, onde os estudantes tém uma
quantidade significativa de aulas no mesmo dia, que se misturam entre disciplinas basicas,
como matematica, quimica e literatura, e com disciplinas optativas, como aulas de esporte,
danga e artes, com uma pausa para almogo no meio do dia. Ao participar das aulas dentro dos
campi de Royale High, é preciso levar os livros certos para aquela disciplina e entregar as
tarefas de casa passadas naquela aula, ja que essa ¢ uma das maneiras de ganhar pontos de
experiéncia. Ademais, os jogadores que assistem a uma aula recebem uma nota ao final que

vai da letra A a letra F e, quanto maior a nota, maior a quantidade de pontos conquistados.

Além destes espagos escolares, existem outros 8 mapas (Figura 7), como a Terra, os
Apartamentos, o Parque Divinia, a [lha do P6ér do Sol, a Casa de Praia, a Praia de Diamante, o
Hub de Negociacao e o Tiro com Arco Royale, onde este ultimo oferece um jogo em equipe
no formato PvP*’ Estes mapas existem com o objetivo de dar ao jogador a experiéncia
completa de um roleplay para além da escola e apresentam suas proprias atividades, como
concursos de beleza, visitas a spas, dentre outros, que podem dar ao jogador diamantes e
pontos de experiéncia. Todos os espagos aqui citados também apresentam lojas e produtos
proprios e, conforme a descricdo de varios desses espacos, apresentam itens da ultima moda,

vendidos em luxuosas boutiques®.

32 Sigla para a expressdo inglesa “Player versus Player” cujo significado pode ser traduzido diretamente como
jogador contra jogador. Dessa forma, jogos em formato PvP contam com algum tipo de competi¢do ou embate
entre os jogadores onde existem perdedores e vencedores ao final de uma partida.

3 Na descrigdo do mapa Terra, ha o apontamento de que existem “[...] high-end designers showcase
dream-worthy outfits in their luxurious boutiques.” Na descri¢do do mapa Praia dos Diamantes, também sdo
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Figura 7: Mapa dos reinos de Royale High (Fonte: Elaborado pela autora)

Cheio de brilho, itens de luxo e incentivo ao consumo de produtos de moda e beleza,
Royale High conquistou fas e jogadores fieis, que dedicam suas jogatinas a acumular
diamantes e converté-los em itens para vestir e para decorar os espacos que sao destinados ao
jogador, como seu dormitorio e seu armario. Dado o exposto aqui, partiremos para a analise
do tutorial de Royale High, a fim de avaliar como o jogo representa corpos femininos € como

sdo trabalhadas as no¢des de consumo e feminilidade dentro desse espaco.

citadas as “high-fashion boutiques”. Para além disso, na loja que aparece no menu do jogador também sao
descritas roupas com atributos como luxo e elegancia.
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4 INFANCIAS EM JOGO: UMA ANALISE DE ROYALE HIGH

Como explicitado no capitulo anterior, a plataforma Roblox reline, em sua base de
jogadores, uma maioria de criangas e adolescentes de diversos paises, que buscam vivenciar
experiéncias ludicas nos diversos jogos oferecidos neste ambiente virtual. Um desses jogos
que podemos apontar é Royale High, que conquistou fas dentro e fora da plataforma,
angariando mais de 10 bilhdes de visitas em seus mapas. Além disso, ¢ considerado um dos
jogos favoritos da plataforma, com mais de 13 milhdes de votos na aba de “favoritos” em sua
pagina®, o que o coloca entre os 10 jogos mais visitados do mundo?®.

Sendo um jogo com mais de uma dezena de mapas, que por si s6 demandariam a
analise de centenas de elementos, personagens e narrativas, optamos por delimitar o corpus
desta investigacdo ao tutorial do jogo — que ¢ ambientado perante os portdes do campus
Royale High 3. Essa escolha se deu, primariamente, porque entendemos que o tutorial ¢ uma
passagem obrigatdria para todos os seus jogadores, ja que é nele onde sdo feitas as primeiras
apresentacdes sobre o universo e também onde € possivel realizar os testes de admissao para a
escola Royale High — sendo este um dos momentos iniciais mais importantes da gameplay™.

Assim, neste capitulo, partiremos do tutorial de Royale High, presente no modo
Histéria (Story Mode) do jogoa. Para tanto, abordaremos, brevemente, as teorias de Schell
(2008) e de Petry et. al (2013), que trardo a inspiragao metodologica desta pesquisa. Por fim,
explicitaremos o0s pormenores do tutorial, relacionando-o com possiveis riscos e

oportunidades para a experiéncia infantil feminina neste espaco virtual.

4.1 Metodologia

Para a teoria da Tétrade Elementar de Schell (2008), o jogo digital ¢ formado por
quatro dimensdes que podem ser observadas considerando trés niveis de visibilidade
diferentes. Sobre os ultimos, Schell postula que o nivel de visibilidade que ¢ acessado pelo
jogador e que esta a primeira vista de quem abre o jogo ¢ considerado o nivel externo. Para
alcancar o proximo nivel de profundidade, denominado intermedidrio, ¢ preciso ter mais do
que algumas horas de jogatina casual, pois alcangar esse nivel demanda envolvimento com o

objeto de estudo. Por fim, o nivel interno requer do individuo um conhecimento dos

34 Informagio retirada da pagina do jogo e presente em

https://www.roblox.com/pt/games/735030788/Rovale-High. Acesso em 08/02/2025

3% Informagdo retirada de https://www.rolimons.com/gametable Acesso em 08/02/2025

¥ Gameplay trata da experiéncia interativa de um jogo e abrange mecanicas, desafios e a forma como o jogador
interage com ele.



https://www.rolimons.com/gametable
https://www.roblox.com/pt/games/735030788/Royale-High
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mecanismos que constituem o jogo, incluindo a linguagem de programacgao que foi utilizada
em seu desenvolvimento. E com base nesses trés niveis que Schell (2008) vai postular quais

as quatro dimensdes que constituem o jogo (Figura 8).

Maore visible

Aesthetics

Mechanics

Technology

Figura 8: Tétrade Elementar de Schell (Fonte: Schell, 2008)

A primeira delas ¢ a estética, que se encontra no nivel mais visivel e pode ser
compreendida por meio dos aspectos que podem ser vivenciados pelo jogador em um
primeiro momento: a trilha sonora, os elementos visuais, entre outros. Ja a segunda dimensao
¢ a narrativa, localizada no nivel intermediario de profundidade, que ¢ composta pela
sequéncia de acontecimentos da histdria do jogo e que traz sentido para as mecanicas de jogo.
A terceira dimensdo, também presente no nivel intermediario, ¢ a das mecanicas de jogo, que
podem ser compreendidas por meio das regras e dos objetivos, dentre outros, que objetivam
circunscrever as agdes possiveis de um jogador dentro do espaco de jogo. Por fim, na tltima
dimensdo de um jogo digital, que estaria, na visdo do autor, compreendida dentro do nivel
avancado de profundidade e de conhecimento, estdo as tecnologias que envolvem a jogatina —
que vao desde a linguagem, o entendimento da programagdo utilizada até o dominio dos
elementos necessarios do console, como o teclado ou a tela, para jogé-lo.

Para Schell (2008), todos os niveis e dimensdes aqui citados sdo importantes e
influenciam na constru¢do dos outros elementos do jogo — ou seja, uma boa jogabilidade nao
ocorre em um jogo com uma boa tecnologia, mas que apresenta elementos estéticos inferiores.
Ele também salienta que ndo existe uma hierarquizagdo dentre as caracteristicas e que a forma

de organizacdo dada por ele serve ao propodsito de denotar quais sdo vistas em primeiro
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momento pelo jogador e quais necessitam de um tempo de jogo maior para serem notadas. Na
pesquisa que estd em curso aqui, optamos por focar nos aspectos narrativos e estéticos de
Royale High, uma vez que sao essas caracteristicas as que se apresentam a primeira vista para
o jogador, sendo mais visiveis e, portanto, as que sdo vivenciados tanto pelos jogadores mais
engajados quanto pelos jogadores casuais. Porém, quando se fizer necessario, também
exploraremos algumas mecanicas que se apresentem durante a analise.

Esta pesquisa também se aproxima metodologicamente das investigagdes realizadas
por Petry et. al (2013), que propdem que a coleta de dados sobre um jogo digital seja
realizada de forma multifacetada, verificando por diversas 6ticas o objeto de estudo. Com
inspiragdo em Aarseth (2003), Petry e colaboradores vao sugerir que o jogo é “objeto e
processo” (p. 146), o que torna ineficaz uma analise apenas visual, como seria possivel fazer
ao analisar uma obra de arte ou um filme. Em outras palavras, para estudar um jogo, ¢ preciso
jogé-lo.

Desta maneira, para se analisar o jogo e o jogar de forma panoramica, devem ser
considerados trés aspectos: (a) o estudo do jogo em si, onde se obtém informagdes com base
em documentos e nos depoimentos de jogadores e desenvolvedores, por exemplo; (b) a
observacdo de alguém jogando o jogo, que também pode ser feita com base na andlise de
comentarios e relatos dos jogadores; (c) a agao do pesquisador de jogar o jogo (Petry et. al,
2013).

Neste estudo, optamos por ndo analisar Royale High com base no aspecto (b), uma
vez que voltaremos o olhar apenas para o jogo e ndo para informagdes externas que possam
complementa-lo, dando foco para as caracteristicas (a) e (c), onde analisaremos o jogo ¢ a
pesquisadora jogara o tutorial aqui analisado. Neste caso, a pesquisa estd centrada na
observagao do jogo em si — e ndo nas relagdes e nos significados construidos pelos jogadores
na sua relagdo com o jogo Royale High ou a plataforma Roblox. Além disso, nessa analise,
dado os objetivos dessa pesquisa, abordaremos os riscos e as oportunidades da intrinseca
relagdo de género que permeia as vivéncias de meninas dentro do espaco virtual de Royale

High e, por isso, ambas tematicas serao relacionadas ao longo dos topicos seguintes.

4.2 “Descobrindo que vocé tem poderes magicos” no tutorial de Royale High
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Ao adentrar o jogo Royale High, o jogador’ inicia o jogo na frente da Fonte dos
Desejos. Para acessar o tutorial, € preciso estar na Entrada do Castelo do campus Royale High
3 — sendo o uso do teletransporte 0 modo mais facil de chegar até 1a através do Mapa. Ao
chegar na Entrada do Castelo, o jogador deve cruzar os portdes em direcdo ao Bosque
Chuvoso®, como se estivesse caminhando para fora da escola. La se encontra um portal rosa
com asas de cristal azuis e, ao longe, seis portais luminosos coloridos, que representam os seis

poderes magicos que podem ser obtidos no jogo (Figura 9).

Figura 9: Caminho de entrada para o tutorial, no Bosque Chuvoso. (Fonte: Produzido pela autora).

Ao atravessar os portdes, o jogador se depara com uma tela do Modo Historia, que
informa quais testes sdo necessarios para conseguir a Carta de Admissdo para Royale High.
As atividades a serem realizadas no portal sdo 1) encontrar o portal para o Enchantraverso™;
2) fazer o teste para escolher o seu elemento magico; 3) receber o Cartdo de Estudante e os
demais materiais na Secretaria da escola.

Ao dar inicio ao Modo Historia, a jogadora aparece nos portdes da escola e inicia um
didlogo com a diretora de Royale High. Ela informa que hoje é o Dia de Orientagdo® de
novos estudantes e que eles devem se encaminhar para o Bosque Chuvoso para realizarem os
Testes Magicos de Admissdo*' — onde, caso o jogador seja aprovado, ele podera se tornar um

estudante de Royale High (Figura 10).

37 Este ¢é o percurso a ser seguido por qualquer pessoa que deseje acessar o tutorial. Conforme dito anteriormente,
mesmo que buscar o tutorial ndo seja o primeiro passo dado pelo jogador em Royale High, em algum momento
isso devera ser feito para a obtengao dos poderes magicos.

3% Rainy Woods, tradu¢do nossa.

3% Enchantraverse na versdo original, ¢ um tipo de caverna secreta no Bosque Chuvoso todo o tutorial acontece.
0 Corientation Day, tradugio nossa.

4! Magical Entrance Exams, tradugdo nossa.
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Figura 10: Caixa de dialogo da Diretora explicando sobre o teste que ocorrera no tutorial para que o

jogador receba sua carta de admissdo. (Fonte: Produzido pela autora)

Depois desta introducdo, a docente passa a explicar mais sobre os poderes magicos
que existem dentro do universo de Royale High. Os seis poderes — Fogo, Agua, Gelo, Luz,
Sombras e Natureza — trazem consigo uma série de caracteristicas que podem ou ndo se
adequar a personalidade do jogador. Segundo o que ¢ dito pela Diretora, um desses seis
elementos ressoa mais com a personalidade do jogador, sendo o poder que seu coracio
escolheu. Assim, para continuar no tutorial, o jogador deve optar por uma das seis opgdes
apresentadas — que o ajudardo a encontrar o portal para o Enchantraverso. Apds escolher qual
elemento ressoa mais consigo, o jogador aparece no Bosque Chuvoso, onde deve seguir um
caminho formado por luzes flutuantes (Figura 11) até encontrar o portdo para Enchantraverso

(Figura 12), onde podera encontrar os testes de admissdo para Royale High.

Figuras 11 e 12: Caminho que leva a jogador até o portdo do Enchantraverso (Fonte: Produzido pela autora)

Ao adentrar o portal, a Diretora avisa que o jogador passou pelo seu primeiro teste,
que era encontrar o Enchantraverso. Em seguida, ela informa que a proxima parte da
avaliagdo envolve escolher um elemento magico para realizar seu teste pratico, onde o

jogador pode se tornar uma fada do elemento que desejar, ou realizar o teste escrito, que
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corresponde a um quiz de dez questdes, nas quais sdo dadas situacdes ficticias e o jogador
deve se posicionar sobre elas. O teste pratico envolve uma série de habilidades motoras
(Figura 13), como escalada e corrida, e de habilidades cognitivas, como a resolugdo de
perguntas sobre o elemento escolhido (Figura 14). Ao final, o jogador se torna uma fada do

elemento correspondente ao teste realizado.

1CEELEMENTAL TEST:
ALK ACROSS THE BRIDGE WITH THE RIGHT ANS‘I[I'

++ 0 QUESTION 1 HOW ARE SNOVIHAKES

15

foww? - i
E

Figuras 13 e 14: Partes da avaliac@o presentes nos testes praticos. A figura W trata das perguntas do teste do
elemento Gelo e aqui esta escrito “Teste do elemento de Gelo. Atravesse a ponte com a resposta correta
Pergunta 1: Como os flocos de neve sdo formados?”. J& a figura E representa a escalada do teste do elemento

Natureza (Fonte: Produzido pela autora.)

Caso o jogador ndo deseje realizar o teste pratico, ¢ disponibilizada a opcao de fazer a
prova escrita. Essa avaliacdo se d4 na forma de um quiz com 10 perguntas, onde sdo
colocadas diversas situacdes relacionados ao mundo escolar de Royale High — objetivando
definir qual elemento magico mais combina com o jogador a partir das respostas dadas. Nesta
opcao, o jogador ndo pode mudar a resposta do teste ou optar por refazé-lo, sendo inalteravel
o elemento escolhido.

Feita a escolha do elemento magico, o jogador ganha um par de asas cujas cores
correspondem ao poder elemental que recebeu e ¢ levado novamente para os portdes da
escola. L4, a Diretora diz ao jogador que este momento ¢ uma boa oportunidade para treinar
suas habilidades de voo e aprender a usar suas asas. Ela ensina para o jogador que ao apertar
duas vezes na barra de espago, as asas se tornam utilizdveis e € possivel voar pelo mapa — ¢
mostra um caminho de aneis cor-de-rosa por onde o jogador pode voar, no qual ¢ indicado o
caminho até a Secretaria da escola, onde se encontra a ultima parte do tutorial.

Chegando na Secretaria, o jogador é atendida por Poppy — uma NPC* estudante do

Gltimo ano do ensino médio (Figura 15). E ela quem entrega para o jogador o kit de

2 NPC, sigla inglesa para Non-Player Character, trata de personagens de um jogo que sdo controlado pelo
sistema. Esses personagens podem desempenhar varios papeis dentro do jogo, como vendedores, guias, inimigos
ou figuras que ajudam a contar a historia.
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boas-vindas, que consiste em cinco itens: o Cartdo de Estudante, o Diario, a Chave do
Dormitoério, o Telefone e a Mochila. Sobre os trés primeiros, Poppy da explicagdes

individuais acerca da sua utilidade dentro do universo de Royale High.

Figura 15: Poppy no Balcdo de Inscri¢do. (Fonte: Produzida pelo autor)

O primeiro item que o jogador recebe de Poppy ¢ o Cartdo do Estudante. A
personagem explica que o item “[...] mantém o acompanhamento da sua classe e dos
Diamantes, um tipo especial de moeda que aceitamos na Royale High School Store! Tente nao
perdé-lo!”* (CITACAO, traducdo nossa). Assim, o Cartdo ¢ apresentado tanto como uma
forma de identificagdo entre os jogadores como também funciona quase a partir da logica do
cartdo de débito, podendo ser utilizado para comprar itens com a moeda do jogo.

Em Royale High, existem diversas formas de ganhar diamantes, que vao desde a
realizagdo de missdes até a compra dessas moedas com dinheiro real. Para explicita-las,
decidimos dividir esses meios de obten¢do em 6 categorias: (a) sorte, que envolve rodar
roletas ou fazer pedidos na Fonte dos Desejos, por exemplo; (b) desempenho escolar, que diz
acerca da participagdo ¢ do engajamento do jogador em sala de aula; (c) coleta, na qual o
jogador deve procurar por bats de diamantes espalhados pelos mapas; (d) concursos de
beleza, como dancgar no baile e ganhar o prémio de rei e rainha dos bailes; (e) trabalho, onde o
jogador pode trabalhar no café presente em um dos mapas em troca de diamantes e (f)
minijogos, que (e) eventos, que sdo momentos do jogo em que sdo disponibilizados
temporariamente itens e festas inéditas. Os métodos mais lucrativos observados nesta
pesquisa, respectivamente, sdo o de coleta de bauls, que sdo escassos € nao aparecem com
tanta frequéncia mas garantem uma grande quantidade de diamantes, e os de desempenho

escolar, que podem ser repetidos a quase todo momento do jogo.

43 Your Student ID keeps track of your grade level and Diamonds, a special kind of currency that we
accept in the Royale High School Store! Try not to lose it!
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Sobre a loja citada, Poppy explica que ¢ um lugar onde o jogador pode comprar
materiais de papelaria, moveis para o dormitorio, roupas e decoragdes para 0 seu armario —

bastando alcangar seus objetivos académicos para isso (Figura 16).

o 3

;

Figura 16: Poppy explicando a Royale High School Store. Aqui podemos ler “A loja escolar de Royale High ¢
onde vocé pode comprar materiais escolares divertidos, como borrachas perfumadas, moveis para o dormitorio,
decoragdes para o armario e até roupas fofas, so atingindo seus objetivos académicos!” (Fonte: Produzida pela

autora).

O segundo item dado por Poppy ¢ o Didrio. Segundo a personagem, ele serve para
manter a organizagdo da jogador com as suas aulas e outras atividades dentro do mundo de
Royale High. Como explicitado no capitulo anterior, o Didrio também serve para verificar as
missOes a serem feitas € as conquistas alcangadas, além de possuir um espago de escrita onde
o jogador pode se apresentar e até o utilizar como espago para registro de informagdes. E
através do cuidado com as necessidades de Higiene, Fome e Energia e realiza¢ao das missdes

escritas no diario que o jogador pode coletar estrelas douradas e subir de nivel* (Figuras 17 E
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* Todas as vezes que o jogador sobe de nivel ele recebe a quantidade de 300 diamantes.
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Figura 17 e 18: Diario do jogador. Na imagem da direita, podem ser vistas as missoes a serem realizadas e as

necessidades de Higiene, Fome e Energia. (Fonte: Produzida pela autora).

O terceiro item que Poppy cita ¢ a Chave do Dormitorio. Sobre ela, Poppy apenas
explica que ela permite ao jogador escolher o melhor dormitorio da escola e que, caso deseje,
¢ possivel dividir esse espaco com outro estudante que seja seu amigo. No tutorial nao ¢
explicada a utilidade do telefone — cujo uso permite enviar mensagens para outros jogadores
que vocé tenha solicitado amizade — nem da mochila, que armazena itens que podem ser
usados durante o roleplay, como secador de cabelo, toalha, esponja, dentre outros. Apos isso,

o tutorial se encerra e Poppy deseja ao jogador um bom primeiro dia de aula.

4.3 Oportunidades e Riscos em jogo

O tutorial de Royale High, como vimos anteriormente, introduz o jogador ao
funcionamento do mundo do referido jogo no Roblox. Por meio dele, o jogador ganha nogdes
do funcionamento da economia do jogo, além das mecanicas de movimentagdo, de voo e de
objetivos, como o de receber um poder magico. Como pontuamos, o jogo oferece uma nova
gama de aprendizados e até uma visdo diferente dos jogos de meninas, com mecanicas
desafiadoras e tematicas sociais atuais, dos que foram observados por Kafai et. al (2008) e
Friman (2015). Porém, ainda podemos observar que existem uma série de riscos para as
criangas, especialmente as meninas, dentro deste espaco virtual. A seguir, faremos um esforco
analitico de trazer alguns dos riscos, mas também buscaremos identificar algumas
oportunidades observadas em Royale High considerando seu tutorial.

A primeira oportunidade que pudemos observar ¢ a maior presenca de momentos de
movimentagdo e uso de habilidades motoras em Royale High, comparativamente ao que foi
reportado nos estudos de jogos para meninas citados nos capitulos anteriores. Momentos
como o teste pratico em Enchantraverso ou até mesmo o didlogo com a diretora no qual o
jogador aprende a voar (Figura 19) e o faz at¢ o proximo momento do tutorial, onde
encontrara Poppy, nos mostram que estdo sendo pensados jogos para o publico feminino com
mecanicas mais desafiadoras. Eventualmente, a depender da habilidade ja desenvolvida pela
jogadora, podem inclusive suscitar situacdes frustrantes — o que podemos dizer que ¢ uma
novidade nesse género de jogo, ja que os pink games, por muito tempo, ndo exploraram
mecanicas que desafiavam seus jogadores (Friman, 2012).

Com isso, hd uma grande evolugdo se observamos que este jogo, cujo publico-alvo ¢

majoritariamente feminino, estd oferecendo mecanicas de jogabilidade diferentes das
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costumeiramente utilizadas em jogos para meninas — o que oferece ao publico a oportunidade

de trabalhar uma série de habilidades motoras neste jogo.

Figura 19: Mecanica de voo ensinada no tutorial. (Fonte: Produzido pela autora)

Uma outra oportunidade que pudemos observar ¢ a possibilidade do ganho de
conhecimentos interdisciplinares, em tematicas que envolvem as ciéncias naturais, como
Biologia, Quimica e Fisica. Durante o teste pratico, independente do elemento magico
escolhido pelo jogador, é necessario responder, corretamente, algumas perguntas relacionadas
ao elemento escolhido. No caso do elemento Gelo, por exemplo, observamos perguntas que
envolviam a formacdo do floco de neve, a composi¢do das geleiras e os impactos do
aquecimento global nos biomas onde elas se localizam, dentre outros. Outros exemplos dessa
oportunidade podem ser vistos nos outros elementos, como durante a prova pratica para
conseguir o elemento Agua, onde ha uma pergunta relacionada a prote¢io da fauna marinha,
sendo a resposta correta relacionada a importancia da participagdo da jogador em atividades
de limpeza das praias, bem como trata também da importancia da diminui¢do do consumo de
plastico.

Nestes dois exemplos, podemos ver, majoritariamente, a presenga de uma dimensao de
oportunidade elencadas por Hasebrink et. al (2009): a de aprendizagem — onde o espago
digital se mostra um ambiente muito frutifero para o aprendizado, estimulando o
entendimento de diferentes curiosidades cientificas como parte da sua narrativa de jogo —e a
de participagdo social e civica — na qual vemos que a narrativa do jogo incentiva o
engajamento com as questdes ambientais e climaticas por parte do jogador, ainda que ndo de

forma enérgica .
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Royale High também apresenta a oportunidade inegavel de gerar didlogos e construir
conexoes entre os jogadores. Como dito por Poppy no tutorial, estar em Royale High nao ¢
somente sobre ir para as aulas e tirar boas notas — mesmo que isso seja o que move boa parte
da economia do jogo. O roleplay que fundamenta o jogo depende do engajamento de outros
jogadores e da comunicagdo entre elas. Por isso, elencamos esta caracteristica como parte de
um dos eixos de oportunidade: o de conexao social e identidade.

Assim, para jogar este jogo, ¢ necessario ter um grupo de jogadores e interagir com
elas: seja para simular algumas aulas em grupo, seja para competir nos concursos de beleza e
bailes que acontecem nos eventos especiais do jogo. Além disso, como pudemos observar no
tutorial, existem elementos como o telefone que incentivam o movimento do jogador de
convidar seus amigos e outros jogadores a estarem nessa experiéncia com voc€ no Roblox.
Por isso, conforme a oportunidade de conexdo social descrita por Hasebrink ez. al (2009),
acreditamos que o jogo possibilita uma vivéncia de encontrar pessoas, fazer amigos e
desenvolver habilidades sociais.

Uma outra parte do jogo que se encaixa no eixo de oportunidades, ao tratar de
tematicas sociais ¢ identitarias, ¢ a possibilidade de expressao de identidade por meio dos
avatares. Durante o tutorial, Poppy ensina o jogador a fazer compras na loja — onde ¢ possivel
encontrar itens como asas, vestidos festivos, dentre outros. Para além desta op¢do de compras
estéticas, ainda no menu, hd a op¢do de personalizar o seu personagem — onde podemos
encontrar categorias como cabelos, cores de pele e maquiagens.

Nesta sessdo, pudemos observar mais de 30 tons de pele diferentes, além de cabelos
com variados tamanhos e curvaturas, como cabelos cacheados, crespos e trangados (Figuras
20 E 21). Além disso, € possivel incluir na personagem sinais de pele, marcas de nascenca,
cicatrizes, marcas de vitiligo e outras possibilidades que permitem uma diversidade e uma
representatividade maior nos personagens de Royale High. Vemos como algo bastante
positivo esta pluralidade de itens no catdlogo do jogo, que sdo gratuitos, uma vez que ele

possibilita que as criangas expressem quem sao € construam personagens que as representem.
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Figuras 20 e 21: Menu de personalizacdo de cabelos de Royale High, onde podemos ver diversos tipos

de penteado e curvaturas distintas. (Fonte: Produzida pela autora).

Dadas as oportunidades citadas aqui anteriormente, podemos pontuar o grande avango
que o jogo Royale High trouxe para os jogos de menina — trazendo caracteristicas como um
catdlogo de personalizacdo de personagem mais diverso, mecanicas mais desafiadoras,
incentivo ao aprendizado de contetidos interdisciplinares, entre outras coisas. Entretanto, ¢
oportuno mencionar que esse jogo também oferece uma série de riscos para as criancgas.

Como mencionado por Livingstone (2017), ndo sdo todas as situagdes de risco na
internet que irdo se concretizar € nem sdo todas as criangas que serdo lesadas por eles — mas o
presente estudo busca mapear alguns dos possiveis riscos existentes em Royale High, uma vez
que estes, junto das oportunidades, compde parte da nossa analise sobre a feminilidade
incentivada e expressa neste jogo digital. Assim, observamos trés principais riscos possiveis
no tutorial do jogo em questdo: (a) o risco a privacidade que se apresenta no uso do item
Diério; (b) o risco do incentivo ao consumismo € em especial, da supervalorizagdo de itens de
luxo.; (¢) o risco da hipervalorizagdo de padrdes corporais femininos irreais. A seguir,
trataremos destes riscos, observando como eles sao apresentados pelo jogo e destacando suas

conexdes com as questdes de género.

4.3.1 O Diario e o direito a privacidade

O item Didrio, como explicamos anteriormente, ¢ dado ao jogador por Poppy apos o
recebimento da carta de aceite em Royale High. A personagem explica ao jogador que este
item pode ser utilizado para ajudar na sua organizagdo escolar, uma vez que ele mostra as

missdes a serem feitas, o que ajuda a conquistar diamantes e subir de nivel.
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No entanto, essa ndo ¢ a Unica fungdo do objeto citado no jogo. O Diério, no total,
apresenta trés formas de uso®. O primeiro uso é chamado de Diary e abrange as seis primeiras
paginas do item. Nelas, ¢ dada ao jogador a oportunidade de responder algumas perguntas
sobre a sua personalidade e elencar uma série de caracteristicas sobre si, além de mostrar aos
outros jogadores as conquistas que ele ja obteve em Royale High.

O segundo uso seria o de Planner, no qual, como explicado no tutorial, o jogador pode
verificar quais missoes podem ser feitas, se existem tarefas didrias a serem cumpridas, assim
como as necessidades do seu personagem dentro do jogo e os seus dados académicos —
consistindo estas informagdes sobre o dia em que a jogador entrou no jogo, a quantidade
horas de jogo acumuladas etc. Dentro da fun¢do Planner, o jogador pode comprar uma
expansao do Diario que a fornece paginas extras de listas de tarefas, de planejamentos
semanais ¢ mensais, além de uma lista de metas — todos itens que serviriam para uma suposta
organizagdo do jogador, que assim poderia performar melhor na escola e ter resultados
académicos mais satisfatorios.

Enquanto as outras duas partes sao publicas e podem ser vistas pelos outros jogadores,
a terceira e ultima funcdo do Diario, chamada de Journal, ¢ uma parte restrita deste item
apenas ao jogador. Esta funcionalidade, segundo o proprio jogo, funciona como um didrio da
vida real, sendo um espago para que o jogador escreva sobre sua rotina, seus sentimentos e
outras informagdes que normalmente estariam em um caderno como esse.

Como descrito nos capitulos anteriores, acreditamos que os dados sensiveis das
criangas sdo um grande alvo das corporagdes tecnoldgicas, uma vez que eles servem para
perfilar esse publico e impulsionar contetidos para ele (Henriques; Sampaio, 2021). Quando
ferramentas nao so facilitam a dissemina¢dao de informagdes de uma crianga, como também
incentivam que dados sensiveis estejam a mostra para os outros jogadores, se cria um
potencial risco ndo sé quanto a captagdo de dados, mas também de colocar a crianga em
situacdo de vulnerabilidade — uma vez que ha a chance de ocorrerem situagcdes como assédio
virtual, cyberbullying, exploragdo e abuso sexual, entre outras. Nesse sentido, expressa, por
um lado, uma uma mecanica cujo desenvolvimento nao levou devidamente em conta a
protecdo desse individuo em suas interagdes via jogo, mas, por outro lado, considerou
deliberadamente nessa mecanica a possibilidade de coletar dados dos seus jogadores

Observamos essa realidade no Diario do jogo Royale High na sessao de Diary, onde

estdo as primeiras paginas do caderno citado. Neles, hda uma ferramenta de perguntas e

4 E importante salientar que, no jogo em inglés, as partes do diario ficam elencadas nesta ordem de Diary, Planner e
Journal. No entanto, na tradug@o do jogo, a primeira e a ultima parte receberam o mesmo nome e sdo chamadas de Diario.
Para evitar confusdes, utilizaremos os termos em inglés aqui.
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respostas nomeada Write! Q&A, que incentiva o jogador a colocar informagdes suas com o
objetivo de gerar identificagdo com outras pessoas que estejam jogando junto com ela. No
entanto, verificamos que a ferramenta oferece a crianca uma série de perguntas cujas
respostas consistem em dados sensiveis, como religido, informagdes de cunho racial ou étnico
e dados de saude (Figura 22). Além destes, o jogo também incentiva que o jogador insira
outros dados sobre seus amigos e familiares, além de tragos pessoais como altura, cor dos

olhos, cor do cabelo e data de aniversario.
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Figura 22: Algumas das perguntas existentes no Write!Q&A. No lado esquerdo, as perguntas na ferramenta e no

caderno, como elas sdo exibidas antes de serem respondidas pelo jogador. (Fonte: Produzida pela autora.)

Uma outra situacdo relacionada a inseguranca promovida pelo jogo em relagdo aos
dados infantis no Diario que verificamos foi na sessao de Journal. Como citamos, Royale
High simula um espaco de escrita privado para o jogador e garante que nenhum outro jogador
pode ler o que foi escrito ali. Além disso, na primeira pagina de Journal sdo explicitadas as
vantagens do habito de escrever diariamente para a vida cotidiana, sendo citados beneficios
como melhora da memoria e auxilio na resolu¢dao de problemas. Em seguida, sdo sugeridas
algumas temadticas para inspirar a escrita, como escrever sobre suas conquistas do dia e
eventos vivenciados pelo jogador.

Por mais que concordemos acerca dos beneficios da escrita, principalmente como
forma de autoexpressdao, ndo foram encontradas informagdes na plataforma acerca de como
sdo tratadas as informagdes colocadas ali. H4 apenas a informag¢do de que tal conteudo ndo
pode ser acessado por outros jogadores, mas ndo ha transparéncia acerca de quem pode

acessar, coletar e utilizar o que esta escrito ali (Figura 23).
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Figura 23: Pagina inicial do Journal, que incentiva o jogador a descrever seu cotidiano, suas conquistas e outras

informagdes pessoais no formato escrito. (Fonte: Produzida pela autora)

Como podemos observar nas duas situagdes observadas, o Didrio de Royale High
apresenta, em seu proprio design, uma série de incentivos € questionamentos que levam o
jogador a inserir, em partes privadas e publicas do item, dados pessoais e sensiveis sobre si.
Como observado por Maximo (2017), muitas criangas ndo distinguem quais informagdes
devem ou ndao devem ser publicizadas e a plataforma, ao indiscriminadamente motivar a
jogador a inserir uma grande gama de informacgdes sobre si, tais como explicitar sua religido,
sua etnia e nomear membros da familia e outras pessoas de sua convivéncia, pde em risco um
publico que geralmente ndo possui ainda as ferramentas adequadas para se proteger online. E
importante citar também que em nenhum momento o jogo Royale High da ao jogador
informacdes sobre como proteger sua privacidade e nem explicita se aquelas informagdes
compartilhadas em jogo podem ser coletadas e tratadas por terceiros.

Sobre isso, reforgamos que o Comentario Geral n° 25 (Na¢des Unidas, 2021) sobre os
Direitos das Criangas em relagdo ao ambiente digital trata como responsabilidade da
plataforma as partes do seu design que possibilitem a viola¢do dos direitos a privacidade da
crianga, além de aconselhar os paises signatarios a exigirem alteragdes em produtos e servigos

digitais a fim de garantir o melhor interesse do publico infantil.

[...] Estados Partes devem exigir que todas as empresas que afetam
os direitos das criangas em relagdo ao ambiente digital implementem marcos
regulatdrios, codigos industriais e termos de servigos que obedecam aos mais
altos padrdes de ética, privacidade e segurangca em relagdo ao design,
engenharia, desenvolvimento, operacdo, distribuicdo e comercializacdo de
seus produtos e servigos. Isso inclui empresas que se dirigem a criangas, que
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tém criangas como usudrios finais ou que de outra forma afetam
criangas.(Na¢des Unidas, 2021, p.8)

Além disso, outras legislacdes brasileiras também dispdem sobre o direito a protecdo e
a informacdo acerca do uso de dados e informagdes. O Cddigo de Protegdo e Defesa do
Consumidor (Brasil, 1990) explicita, no Artigo 6, que todos os consumidores brasileiros t€ém
direito a informacdo adequada sobre os produtos que consomem, bem como dos riscos que
eles podem apresentar. Ja a Lei Geral de Protecdo de Dados, legislagdo que dispde acerca de
assuntos desta natureza, também define que os dados s6 podem ser obtidos e tratados a partir
da “manifestacdo livre, informada e inequivoca pela qual o titular concorda com o tratamento
de seus dados pessoais para uma finalidade determinada” (BRASIL, 2018, art. 5°, XII).

Como resultado, verificamos que ambas as sessdes do Diario ferem os direitos da
crianca reafirmados pelo Comentario 25 da ONU e presentes em outras muitas legislagdes
brasileiras, podendo oferecer riscos no que tange ao eixo de riscos comerciais proposto por
Hasebrink et al. (2009). Isso ocorre quando Royale High incentiva a publicizagdo de dados
sensiveis, viabilizando assim a coleta de informagdes pessoais das criangas, sem autorizacao
expressa tanto desses individuos quanto de seus responsaveis, bem como ndo apresenta de
forma transparente quais podem ser os possiveis usos dos conteudos inseridos neste item

durante a jogatina.

4.3.2 O Cartdo de Estudante: entre a identidade e o consumo

Como apontamos nos capitulos anteriores, ¢ comum que a identidade feminina,
principalmente nas narrativas publicitarias, seja atrelada ao consumo (Lopes, 2024) e isso
pode ser observado em diversos espagos da vida das meninas e mulheres através dos séculos,
inclusive nos jogos digitais que foram criados tendo elas como publico final (Kafai et. al,
2008). Conforme aponta Butler (2019), ha uma pressao social em prol da performance de
género e, para Lopes (2024), essa performance ¢ reiterada por meio da compra de itens.

Assim, o universo feminino se vé entrelagado com a cor rosa, com a maquiagem, com
os saltos altos, dentre outros produtos que deixem claro, para os outros, em qual lado do
binarismo de género aquele individuo se encontra — ¢ o jogo Royale High, mesmo
apresentando multiplas opgdes para tornar a criagdo do personagem do jogador mais diverso e

mais representativo, ainda se mantém vinculado a manutencdo desses ideais. E possivel,

assim, identificar que a vivéncia infantil feminina ¢ bombardeada por um numero cada vez
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maior de produtos e por uma loégica mercadologica que se intensifica progressivamente, o que
pode ser observado em Royale High, principalmente no fim do tutorial.

Conforme descrito, o primeiro item que o jogador recebe de Poppy ¢ o Cartdo de
Estudante. O cartdo, que apresenta o nome do usudrio, seu nivel e o tipo de poder que foi
escolhido durante o tutorial, tem como finalidade permitir que compras sejam realizadas
dentro do jogo — na loja que pode ser acessada pelo menu de inicio, que ¢ chamada de Royale

High School Store (Figura 24).
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Figura 24: “Seu Cartdo de Estudante indica a sua série e os diamantes, um tipo especial de moeda da loja que

aceitamos na Royale High School Store! Tente ndo perdé-lo!”, diz Poppy. (Fonte: Produzida pelo autor.)

A primeira vista, ¢ simbolico que o cartdo que identifica o jogador seja 0 mesmo que
faz as transagdes de compra de itens — inclusive chegando a passar pela animagdo onde a
compra s6 ¢ realizada quando confirmada em uma maquina de cartdo de crédito (Figura 25),
demonstrando fortemente a liga¢do entre consumo e identidade. Além disso, o jogo também
traz diversas nuances da relacdo intrinseca entre o ato de jogar e o aumento do poder de
consumo que acontece aqui. Isso ¢ ilustrado por Poppy, ao explicar que os itens da loja podem
ser comprados através de um bom desempenho escolar do jogador em Royale High. E
explicado pela personagem, durante todo o momento na Secretaria, que estar na escola ¢
bastante positivo e recompensador, uma vez que 1a podem ser vividas multiplas experiéncias.
No entanto, o que ¢ reforgado também neste discurso ¢ a cristalizacdo de uma sociedade do
desempenho (Han, 2010), onde até no momento de diversdo, ¢ necessario empenhar-se ao
maximo e buscar alcangar um nivel de produtividade que seja recompensador nos moldes do
jogo. Isso ¢ dito pela propria Poppy quando ela afirma que os itens do jogo podem ser

comprados “apenas alcancado suas metas académicas” (Figura 24).
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Figura 25: Cart8o de Estudante sendo utilizado como cartio de crédito na animagdo de compra de um item.

(Fonte: Produzida pela autora.)

Para Lopes (2024), as infancias femininas atuais sdo marcadas por uma complexa
relacdo entre o neoliberalismo e o pds-feminismo — e podemos ver a perspectiva neoliberal de
incentivo a performance que tem como resultado um maior acimulo de dinheiro dentro do
jogo, estando este associado ao sucesso no jogo. Sobre o pos-feminismo, o autor explica que
ele apresenta em seu cerne a comodificagdo da experiéncia feminina, que incentiva as
meninas ¢ mulheres a conceberem suas identidades através de uma série de logicas
mercadologicas. Assim, ¢ esperado do publico feminino que sejam investidos tempo e
recursos financeiros em produtos que reforcem as suas performances de género. Em Royale
High, s3o justamente esses itens os que sdo narrados por Poppy como meta de consumo:
roupas, itens decorativos e de papelaria entre outras coisas que reforcam uma performance de
género feminina que € propositalmente homogeneizada.

Sobre o pos-feminismo, Teresa de Lauretis (2019) também vai explicar que ele atua
ndo na libertagdo das mulheres, mas sim em sua prisdo num padrdo de feminilidade que as
subjuga — inclusive negando a sua participagdo social, uma vez que a coloca nesta posi¢ao de
ndo interesse por temadticas politicas e sociais e as reduz a meros individuos mais preocupados

com sua estética do que com quaisquer outras tematicas.

Esse tipo de desconstrugdo do sujeito ¢ efetivamente maneira de reter as mulheres na
feminilidade (Mulher) e de reposicionar a subjetividade feminina dentro do sujeito
masculino, seja 1a como for definido. Além disso, impede a entrada do sujeito social
emergente a que esses discursos dizem tentar se dirigir [...] (de Lauretis, 2019, p.
236).

Uma outra atuagdo do pds-feminismo, para Lopes (2024), se da quando a busca por
liberdade politica e social feminina ¢ substituida pela liberdade para consumir. Assim, para

ambos os géneros, ¢ dado desde a infincia a nogdo de que os seus habitos de consumo sio
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definidores da propria identidade, logo consumir ¢ mostrar quem vocé ¢ — bem como quem
vocé quer ser. Segundo

Ao estudar as tweens, Lopes (2021) notou que para experimentar esse entrelugar onde
ndo se quer ser mais crianga e se aspira a adolescéncia, muitas meninas buscam se apropriar
de produtos que sejam representativos para as proximas faixas etdrias — o que também
manifesta uma grande inseguranca proveniente deste publico, em transi¢do, ndo ter ainda
assegurado o seu lugar social. Sabendo disso, ¢ fundamental apontar que o mercado ja
reconheceu este estagio de instabilidade e o cooptou, oferecendo para as tweens uma gama de
itens e discursos que prometem distingui-las da infancia, onde os produtos funcionam quase

como “um manual de instru¢do a puberdade” (Lopes, 2024, p. 59).

Seja recorrendo a produtos infantis, juvenis e/ou adultos ou, prevalentemente, pela
combinacgdo de itens de ambas as esferas etarias, as tweens demonstram que utilizam
seus proprios habitos de compra e uso de bens como forma de expressdo e, assim,
defendem seu entrelugar juvenil. (Lopes, 2024, p. 58)

Dado este alinhamento pontuado por Lopes (2024) entre o desenvolvimento da crianga
e o consumo que reafirma a sua identidade, ¢ fundamental elucidar que o discurso do mercado
para a menina de nenhuma forma serd neutro. Segundo o autor, uma das identidades
femininas mais disseminadas no discurso midiatico € o de que a tween ¢ uma “consumidora
feminina passiva, frivola e facilmente cooptavel pelo discurso publicitario” (Lopes, 2024,
p.55), o que pode ser visto multiplas vezes em Royale High. Poppy, por exemplo, ¢ uma das
unicas NPCs com a qual o jogador consegue ter varias interacdes e, para além da
representacdo estética — que ¢ marcada pela cor rosa, itens coloridos, brilhosos e purpurinados
— € vista como tendo uma personalidade avoada, frivola e facil de ser enganada**. Em um dos
didlogos possiveis de se ter com Poppy, quando a jogador retorna das “férias” do jogo, a
personagem menciona que sentiu muita falta do jogador e que, na sua auséncia, ela teve que
aprender a usar o proprio lapis para escrever — demonstrando que a principal personagem com
o qual o jogador interage ¢ vulneravel e pouco habilidosa, mesmo sendo ela a responsavel por
receber todos os jogadores e tirar suas duvidas.

Essa ideia de que o discurso publicitario presente nas midias apresenta um enfoque
especial no publico feminino quando trata de produtos de beleza também foi refor¢ado por

Freitas (2012). Em sua analise de publicidade de absorventes voltadas para meninas, ela notou

% Uma das interagdes possiveis com Poppy ¢ dizer que se machucou (“Poppy, I got hurt!”) e ela terd uma reagdo muito
rapida, oferecendo ao jogador uma bolsa de gelo. No entanto, ¢ possivel dizer que estava apenas brincando e ela nio
repreende a jogador, apenas avisa que ela a assustou e fica feliz que vocé esteja bem. A interagdo pode ser repetida inimeras
vezes e ndo apresenta nenhuma serventia no jogo para além possibilitar que o jogador cagoe da personagem.
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que ha uma exploragdo da liberdade de escolha do publico infantojuvenil em prol do aumento
do consumo por parte deste grupo. Vemos, assim, que onde ha uma narrativa de que a menina
pode ser o que ela quiser, essa nocao de autenticidade e pertencimento ainda sera marcada
pelo consumo de produtos que a permitam se identificar ou ser identificada com as

caracteristicas que aquele produto a garante.

Uma delas [estratégias persuasivas da publicidade para adolescentes] ¢ o oferecimento de
opgdes, a partir das quais o adolescente podera efetuar uma escolha propria. Assim, ele
frequentemente € retratado nas pecas publicitarias como alguém que valoriza a possibilidade
de fazer escolhas. A maior autonomia conquistada nessa fase favorece o uso dessa estratégia
pelos discursos mercadoldgicos. (Freitas, 2012, p. 49).

Entendemos, pois, que, em Royale High, assim como ocorreu no cinema e em outras
midias, ha um forte incentivo a uma feminilidade padronizada que ¢ permeada por uma série
de caracteristicas mercadoldgicas — podendo ser observados riscos tanto comerciais quanto
concernentes a valores negativos, de acordo com as defini¢cdes dos estudos de Hasebrink et. al
(2009). Sobre a relagdo da identidade com o consumo, que ¢ performada pelo jogador dentro

do jogo, elaboraremos mais a frente sobre o papel da loja e da secdo de personalizacdo de

personagem na reiteragdo de feminilidades infantis hiperconsumistas e padronizadas.
4.3.3 Feminilidades em jogo e a personalizacdo dos avatares

O socidlogo e teodrico cultural Stuart Hall, em sua obra “A identidade cultural da
pos-modernidade” (2006), explicita como hd hoje uma ldégica de rapida construcdo e
desconstrucdo de identidades, na qual recebemos intimeros apelos de possiveis identidades as
quais podemos aderir. A esse fenomeno Hall vai nomear “supermercado cultural” (p. 75), uma
vez que, independente do lugar onde estivermos no globo, somos bombardeados com
informacdes culturais advindas principalmente das culturas ricas e consumistas do Norte
Global — e que influenciam na constru¢do de imagindrios igualmente consumistas, inclusive

nas infincias femininas.

Os fluxos culturais, entre as nagdes, € 0 consumismo global criam possibilidades de
"identidades partilhadas" — como "consumidores" para os mesmos bens, "clientes"
para 0os mesmos servigos, "publicos" para as mesmas mensagens e imagens — entre
pessoas que estdo bastante distantes umas das outras no espaco e no tempo. (Hall,
2006, p. 74)

Para Hall (2006), este processo resulta na ocidentalizacdo das culturas e das

populagdes, incidindo num desencontro desbalanceado entre a cultura existente em um lugar e



92

cultura estrangeira que chega — principalmente por meio da midia —e empurra as
caracteristicas locais a posicao de subalternidade.

A globalizagdo, para o autor, pode ter um efeito muito positivo, considerando a
possibilidade de uma maior pluralidade identitaria ser criada e vivenciada, mas a agéncia da
industria do consumo — que marca esse processo, inevitavelmente reforca que essas
identidades caminhem conforme a geometria de poder que existem entre as nagdes € as
pessoas. Logo, sdao mantidos os padrdes coloniais, racistas, miséginos ¢ homofobicos das
identidades ja existentes e hierarquizadas.

Essa agéncia da cultura “importada” pode ser observada em todos os espacos, mas
aqui nos deteremos principalmente na homogeneizagdo das feminilidades infantis, nos
preocupando, primariamente, com como sao vendidas supostas subjetividades femininas para
as meninas, principalmente nos jogos. Para isso, teceremos algumas consideragdes acerca da
loja de Royale High e do menu de personalizagdo de avatares do jogo.

Segundo Lopes (2024), ha um discurso inserido nos produtos midiaticos que exibem
uma nocdo de feminilidade “apropriada” (p. 55). Esta feminilidade funcionaria como um
método de coercao em prol de uma performance feminina passiva, onde a preocupagdo com
assuntos relacionados “a aparéncia e ao investimento sexual” (p.57) reinam entre as conversas
e as prateleiras de produtos para este grupo. Diante desta 16gica, as meninas se véem diante
nao s6 do consumo de produtos, mas também de uma pedagogia de género que apregoa a
adesdo a certos valores tradicionais de género, como o casamento, a maternidade, a modéstia,
o policiamento de comportamentos, dentre outros. Com isso, podemos afirmar que ha uma
forte ligacdo entre o estimulo ao consumismo e o retorno a uma feminilidade tradicional e
conservadora que tem tentado adentrar as vivéncias das meninas, ja que “atividades de
consumo cosmético e investimentos de beleza, como cuidados capilares e compras de roupas,
emergem como chaves de acesso a uma feminilidade ‘correta’ que exige empenho constante
em uma corrida sem fim.” (Lopes, 2024, p.26).

Segundo Freitas (2012), o mercado de produtos de higiene e beleza direciona a grande
maioria dos seus apelos publicitarios para o publico feminino, exaltando a relagdo do sucesso
social com a manuten¢do incessante da aparéncia. Tracando as raizes historicas e sociais
disso, a autora afirma que os meios de comunicagdo tiveram papel essencial nesse
entendimento: se a beleza e a feminilidade j& eram atreladas ha muito tempo, desde o
surgimento do Estado e das classes sociais, na atualidade temos uma forte relagao entre “a

ocorréncia de associacdes entre o uso de certos produtos e a feminilidade” (idem, p. 70).
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O que se “ensina” nos discursos midiaticos sobre higiene e beleza ¢ sobretudo um “estilo de
vida”. No caso da imprensa classificada como feminina, destaca-se a recorréncia de conselhos
para alcangar o bem-estar ¢ uma vida saudavel por meio do uso de produtos que prometem
tratar incessantemente o corpo. (Freitas, 2012, p.70)

Pudemos observar a agéncia disso em Royale High quando observamos a mochila,
recebida pelo jogador no tutorial. Ao verificarmos a presenga de itens como toalha, esponja e
secador de cabelo nas mochilas cor-de-rosa que o jogador recebe no tutorial de Royale High
(Figura 26), verificamos que mais uma vez, no jogo, hd o incentivo a exploragdo de uma
feminilidade unica e reducionista, que incentiva esse cuidado incessante da aparéncia como
uma caracteristica naturalizada da experiéncia de vida feminina — e que isso ¢, acima de tudo,
quase como um estilo de vida a ser adotado como forma de garantir o sucesso perante seus

pares.

Figura 26: Mochila do jogador (Fonte: Produzida pela autora.)

Um outro ponto que notamos ¢ que, em Royale High, o investimento na aparéncia
feito pelo publico feminino custa bem caro. Ao verificarmos os itens que estavam a venda na
loja do jogo, em primeiro lugar, observamos que ha uma certa periodicidade na
comercializacdo deles: existem conjuntos de roupas que s6 sdo vendidas em épocas
especificas, como o periodo de festejos natalinos ou o Dia dos Namorados, e que existem
pecas vendidas de forma permanente na loja. H4 uma hierarquia também no que tange o
tamanho e a aparéncia da peca de roupa: enquanto pecas mais baratas sao menos adornadas,
sendo descritas pelo proprio jogo como “fofas” e “leves”, as pecas mais caras e adornadas sao

ditas como pecas “volumosas” que vestem “deusas” (Figura 27).
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Figura 27: Saias da loja do jogo (Fonte: Produzida pela autora).

Os conjuntos vendidos de forma permanente na loja, bem como os que podem ser
obtidos através da compra de brinquedos licenciados de Royale High, sdo todos itens voltados
para o corpo feminino. Os itens considerados para ambos os publicos ou voltados para o
publico masculino disponiveis de forma permanente sao escassos € observamos que eles

custam um valor significativamente menor (Figura 28).

Figura 28: Sapatos masculinos da loja do jogo. (Fonte: Produzida pela autora).

Observamos também que, em alguns casos dos conjuntos de roupas que eram
vendidos de forma sazonal, a quantidade de pecas para personagens femininos era maior — o
que resulta num maior gasto de recursos para a obtengao. Isso foi observado, por exemplo, no
conjunto Mon Chéri Tea Party (Figura 29), onde a quantidade de pecas para compor a

vestimenta masculina era de 4 pegas, enquanto a feminina era de 6 pegas®’.

47 Seguindo a imagem oficial divulgada pelo jogo, tratamos o chapéu Mon Chéri Tea Party Lovely Beret
como um item para ambos os géneros.



95

r.png Acesso em 11/02/2025).

Esse fato se deu porque os shorts e os sapatos masculinos estavam incluidos na peca
de sapato Mon Chéri Tea Party Platforms, enquanto para compor a vestimenta da personagem
feminina, ainda € necessario comprar a saia Mon Chéri Tea Party Skirt, que custa 30,000
diamantes no jogo (Figuras 30 E 31) e a bolsa Mon Chéri Tea Party, que custa 8,000
diamantes no jogo. Isso denota que os custos para obter itens de vestimenta dentro do jogo

podem ser diferentes, a depender do género.

Mon Chéri Tea Party Bowtie Bodice Hon Chéri Tea Party Skirt Hon Chéri TeaParty Platforms

. &
A o

17d 23h 14m 8s

17d 23h 14m 59s



https://royale-high.fandom.com/wiki/Mon_Ch%C3%A9ri_Tea_Party?file=Mon_Cheri_Tea_Party_official_render.png
https://royale-high.fandom.com/wiki/Mon_Ch%C3%A9ri_Tea_Party?file=Mon_Cheri_Tea_Party_official_render.png
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Figuras 30 e 31: Pegas masculinas ¢ femininas do conjunto Mon Chéri Tea Party

Um outro trago que notamos, na maioria dos modelos de roupas no catalogo de Royale
High, foi a forte presenga da cor rosa, dos itens felpudos e com brilho, caracteristica notada
por Lopes (2024) como pertencente ao universo de consumo construido pelo mercado e que
permeia a vida das meninas. Além disso, notamos uma grande gama de saias e vestidos, com
poucos shorts ou calgas a serem comprados na loja, e uma predominancia quase absoluta de
sapatos de salto alto.

Assim, conforme os exemplos dados, compreendemos que, dentro dos produtos
mididticos que sdo oferecidos para as meninas, sdo aceitas e reverberadas as expressoes
femininas que ndo se opdem ao status quo — € o0 jogo Royale High ndo ¢é excec¢do disso. Um
bom exemplo ¢ a expressa exibi¢do de corpos femininos magérrimos — geralmente com
longos cabelos lisos e seios voluptuosos — que apresentam maquiagens fortes, roupas
bufantes, acessorios em excesso e saltos altos. A seguir, podem ser vistas duas imagens
(Figuras 32 e 33) presentes na pagina inicial de Royale High na plataforma Roblox em Janeiro

de 2025 que traduzem esta padronizagdo dos corpos no jogo.

Figuras 32 e 33: Personagens apresentadas na pagina inicial de Royale High na plataforma Roblox (Fonte:

https://www.roblox.com/pt/games/735030788/Rovale-High Acesso em 25/01/25).

No entanto, os corpos magros ndo sdo somente representados apenas nas imagens
oficiais do jogo, mas também na loja e nas sessdes voltadas para a personalizagdo de avatares.
Ao verificarmos esses dois espacos dentro de Royale High, notamos que ndo existe a

possibilidade de explorar corpos diversos: o jogo oferece ao jogador gratuitamente os itens

9948 2949

“Maos Humanas™* e “Torso Humano”", que seriam uma alternativa para o corpo retangular
que ¢ a base dos avatares do Roblox (Figura 34). Salientamos que ndo foram encontradas

opg¢des que ndo representem este corpo humano de medidas quase que irreais — das dezoito

8 Human Hands, tradugio nossa.
* Human Bodice, traducdo nossa.


https://www.roblox.com/pt/games/735030788/Royale-High
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opcdes de torso disponiveis para o jogador, somente duas medidas de cintura sdo possiveis de
serem usadas, sendo a maior delas a que esta representada na Figura 35.

Além desses dois itens, também notamos que qualquer sapato adquirido na loja do
jogo proporciona ao avatar do jogador as pernas que estdo apresentadas na Figura 35,
ocorrendo apenas uma variagdo entre o tamanho dos quadris e das nadegas do avatar, que
podem ser maiores ou menores a depender do item que foi comprado. E importante pontuar
que existem pouquissimas roupas masculinas disponiveis para compra e, mesmo quando elas
sdo vestidas, ndo ocorre uma mudanga significativa no corpo do avatar, que mantém as

mesmas proporgdes corpdreas do personagem original da plataforma Roblox.

Figuras 34 e 35: No lado esquerdo (Figura 34) esta representado o corpo padrdo de todos os jogos da Plataforma
Roblox. Ja no lado direito, estdo equipados os itens “Maos Humanas”, “Torso Humano” e um sapato adquirido

na Royale High Store.

O corpo curvilineo e magro esta disseminado por todas as redes sociais, ¢ objeto de
desejo de muitas pessoas e também € o foco de varias das discussdes feministas. Para Teresa
de Lauretis, o esfor¢o para obter o corpo dado como ideal advém, primariamente, do que a
autora vai chamar de “interpelagdo”, que seria “o processo pelo qual uma representacdo social
¢ aceita e absorvida por uma pessoa como sua propria representagdo, € assim se torna real
para ela.” (de Lauretis, 2019, p.220).

Podemos afirmar, assim, que ocorre uma agéncia dos discursos midiaticos para
promover uma feminilidade “ideal” por meio deste modelo de corpo em detrimento de todos
os diversos outros existentes, incentivando este discurso dominante no qual a mulher deve se
colocar, continuamente, na busca incessante pela magreza e por uma estrutura e proporgoes
quase inalcangaveis.

Esta logica também esteve presente quando passamos a analisar a Royale High School
Store. Neste espago, pudemos observar nao so a apresentacdo de corpos magros como sendo
os que habitam aquele jogo, mas a mensagem de que eles sdo a regra neste espago que

promete em todo o seu tutorial ser acolhedor e abragar as diferengas de todos os jogadores. Na
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imagem abaixo, podemos ver os novos itens de vestudrio que chegaram no més de Janeiro na
loja do jogo. Chamamos atencdo para o fato de que, além de serem vestidos em corpos
magérrimos, também — até a data desta pesquisa — ndo foram disponibilizadas opcdes de
corpos diferentes nem roupas que se adequassem ou representassem outros modelos ou tipos

corporais.

' Inicio fa - stir-se - B Dormitério ='Armarlo AuIas ‘
New Items & Announcements intilante restidos e saltos, oh MOQ&OWIMO d. (oﬂoson Mﬂmﬂﬁol ENMMIEIMIIII de Suprimentos alvmlﬂoumds para usar
=

‘. ! rk] Surprise_Locker.
P!ayser + Artist .‘ X A Doll, Water. = - Water Fairy

Doll (Series 1) Pt askion Pe Fairy (Series 1) ’ (Series 1)

© Loja de Valentim de Veludo

T O Querida Valentina por OceanOrps ? 4

Figura 36: Pagina inicial da Royale High School Store, onde podemos observar a homogeneidade entre os corpos

apresentados. (Fonte: Produzida pela autora.)

Diante do que foi exposto, pontuamos a presenca de possiveis riscos relacionados aos
eixos comercial e de valores, de acordo com a classificagdo de Hasebrink ef al. (2009). A
presenca dos elementos citados anteriormente aponta para uma intencionalidade de nao sé
tornar atrativo esses itens de vestuario para as meninas — publico-alvo de Royale High — mas
também atesta uma tentativa de reforcar ideais da feminilidade marcada pelo consumo

\

excessivo, pelo apelo a compra de itens de maquiagem e higiene como reforgadores da
performance feminina — todos estes sendo tracos de uma experiéncia feminina resumida a
uma vivéncia majoritariamente preocupada com a estética de si e com o consumo de itens que
reforcem esta aparéncia. Essa estética também ¢ corporificada de forma homogénea, sendo
marcada por um corpo Unico € magro, além de ser adornado com uma grande quantidade de
maquiagem e acessorios de alto custo financeiro dentro de Royale High.

Além disso, observamos outros riscos ao publico feminino infantil, como a possivel

captagdo e o tratamento de dados sensiveis sem a devida autorizagdo dos jogadores e de seus

responsaveis, em caso de menor idade.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Escrever sobre um jogo da plataforma Roblox, plataforma essa que tem sido o cenario
de diversao e entretenimento de tantas criancas ao redor do globo, foi desafiador. O processo
de escolha de um jogo so para analise ja foi um processo extenso, haja vista que nos mapas
que cada um apresenta ha um grande nimero de possiveis itens para analisar, em termos de
narrativas, itens, lugares, os quais permitem a abertura para inimeros caminhos de analise no
ambito de cada jogo.

Partindo da busca pelo entendimento de como Royale High representa corpos
femininos e incentiva o consumo e o desejo de itens virtuais direcionados a esse publico, a
escolha de estudar este jogo se deu, em primeiro lugar, pela relevancia que este ja possuia na
plataforma, mas também por ter seu foco no publico feminino. J& na pagina inicial, com a
quantidade expressiva de imagens com tons cor-de-rosa e por denominar seus jogadores como
“princesas” e “fadas”, era possivel verificar que encontrariamos aqui um jogo que ja sabia
quem eram seus jogadores, ou seja, tinha uma ideia de para que publico estava se dirigindo.

Mesmo nos limitando a apenas um jogo, a extensa quantidade de itens que poderiam
ser analisados e que caberiam no tema escolhido nos levaram a deixar a pergunta inicial um
pouco mais abstrata, o que permitiria um maior tempo de exploracdo do jogo. Saindo de uma
proposta mais genérica de representacdo de corpos femininos, notamos, durante a exploracao
do jogo aqui analisado, que existiam muitos outros elementos a serem analisados que
caberiam melhor numa analise a partir do enquadramento de riscos e oportunidades debatido
por Hasebrink et. al (2009). Isso nos trouxe como resultado a ideia de explorar as nogdes de
riscos e oportunidades a partir do tutorial, que era uma vivéncia quase obrigatéria a todos os
jogadores que passassem por Royale High.

Neste percurso, como ja referido, optamos por enquadrar algumas narrativas, itens e
mecanicas que eram apresentados ao jogador neste recorte. Com isso, verificamos que o jogo,
assim como outros espacos digitais, apresentava uma série de potenciais oportunidades para
seus jogadores, especialmente para as meninas. Sobre o aspecto da feminilidade, ponto central
desta pesquisa, um ponto positivo que notamos ¢ o fato de que o jogo apresenta certa
diversidade e permite que o jogador se represente a partir de caracteristicas que costumam ser
mais restritas em jogos digitais, como a ampla variedade de tons de pele e tipos de cabelo,
além da possibilidade de utilizagdo de marcas de nascenca, sinais, dentre outras

caracteristicas.
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Verificamos que o jogo apresentava mecanicas inovadoras e que eram distintas de
outros pink games. Sobre essas mecanicas inovadoras, em particular, acreditamos ser muito
proveitoso dar ao jogador a possibilidade de maior movimentacdo em Royale High, como as
asas recebidas por ele no tutorial e 0 momento em que ele ¢ ensinado a voar, pois instiga
novos aprendizados e novas experiéncias em jogo. Observamos também que apareciam em
jogo alguns riscos em potencial, principalmente para o publico infanto-juvenil, relacionados a
privacidade e ao armazenamento de dados sensiveis.

Nos deparamos com um forte incentivo ao consumismo, mas principalmente com a
apresentacdo de nocdes de feminilidade das quais argumentamos aqui como sendo unilaterais
e que reforcam a ideia de que o ser menina ou o ser mulher devem ser obrigatoriamente e
constantemente perpassados por produtos que garantam a jovialidade e a magreza. Sobre esse
incentivo ao consumismo, pontuamos questdes como a logica de incentivo a0 maximo
desempenho na brincadeira — neste caso, do estudo, ja que o jogo trata de uma simulacdo
escolar — ¢ dada como natural e o jogador deve dar o melhor de si academicamente para
ganhar mais dinheiro no jogo e poder comprar itens de beleza e decoragdo. Esta perspectiva,
de cunho neoliberal, se mostrou presente em diversos momentos do jogo. Aqui, vimos que ter
itens no jogo e maximizar seus ganhos da moeda de Royale High se mostraram como
atividades obrigatorias no jogo, sendo incentivadas inclusive pelos NPCs.

Um outro ponto sobre o incentivo ao consumo foi dado na grande variedade de pregos
na loja do jogo em relacdo as pecas por género. Como vimos, existe pouca variedade de itens
de vestuario masculinos, mas estes apareceram com precos mais baixos do que as pegas
femininas dos mesmos conjuntos. Vimos também que hd uma certa segregagao entre os itens
mais baratos € mais caros, uma vez que os ultimos sdo adornados por adjetivos que os
colocam como melhores, que vestem “deusas”. Mais uma vez, opera uma loégica consumista,
onde se hia o reforco de que devem ser comprados os itens mais caros, porque eles sdao
melhores — mesmo que nao haja alguma distingdo na jogabilidade que seja resultado das
roupas vestidas pelo personagem do jogador. A presenga do Cartdo de Estudante como
identidade e também cartdo de crédito refor¢ou a ideia do jogo de que ser menina & ser
jogadora ¢ também um movimento associado ao consumo.

Sobre os corpos apresentados, notamos que ha uma diversidade de itens que permitem
ao jogador personalizar seu avatar de multiplas formas. E preciso citar, no entanto, que, em
varios momentos, o jogo deixa claro quais corpos sao permitidos e refor¢ados nele: a pouca
variedade de tamanhos de corpos no jogo sdo apresentados em espectro de magreza bastante

irreal. Isso ¢ bastante controverso, haja vista que a premissa de “poder expressar quem vocé
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realmente ¢” € repetida varias vezes para o jogador. Além disso, também notamos a presenga
de itens de beleza na mochila do jogador, que servem apenas para o roleplay entre os
jogadores. Conforme as pontuagdes de Freitas (2012) e de Lopes (2021), problematizamos a
intrinseca relagdo entre a busca pela beleza e o culto a aparéncia, caracteristicas tdo presentes
na vivéncia feminina e refor¢adas em Royale High.

Na pesquisa, encontramos algumas dificuldades para prosseguir, principalmente no
que tangia a informagdes referentes a transparéncia da plataforma. Nao encontramos, por
exemplo, informagdes da plataforma e nem do jogo Royale High acerca do tratamento dos
dados. Tal limitagdo ¢ preocupante, haja vista que pontuamos a possibilidade de haver, em
Royale High, a captagdo e tratamento de dados de criancas sem a devida autorizagdo. Outros
riscos que identificamos partiram desse entendimento e da analise do Caderno, item dado ao
jogador onde ele ¢, por diversas vezes, incentivado a inserir informagdes pessoais e dados
sensiveis, ato que inclusive fere os direitos promulgados na Lei Geral de Protecdo de Dados
(LGPD). Além disso, ndo notamos nenhum movimento de Royale High que fosse voltado
para a garantia da seguranca e da privacidade de seus jogadores, ndo existindo avisos que
comunicassem, por exemplo, que os jogadores com idade menor que 18 anos ndo deveriam
dispor informagdes em seus perfis sem a comunicagdo com seus responsaveis.

Dado o exposto, concluimos que a representacdo de corpos femininos no jogo ¢ bem
restrita e a experiéncia feminina € perpassada pelo incentivo ao continuo cuidado com o corpo
(Freitas, 2012) e ao consumo de itens de vestudrio. Esses riscos, segundo a categorizacdo de
Hasebrink et. al (2009), se enquadram tanto no eixo de Valores, onde ¢ incluida a categoria de
persuasdo ideoldgica, como também no eixo Comercial, pois nela hd a categoria de uso
indevido de dados coletados e do assédio comercial a crianca.

Concluimos, assim, com o entendimento de que Royale High inova no que
tange aos jogos para meninas, apresentando uma série de oportunidades relacionadas a
autoexpressdo, ao didlogo e ao aprendizado de contetidos relacionados a natureza e ao
cuidado com o meio ambiente. Porém, existem uma série de riscos a serem considerados e
que partem de questdes intrinsecas ao proprio jogo, como o incentivo a performance de
feminilidade tradicional explicitada por Butler (2018;2019), bem como a homogeneizacao de
corpos e formas de expressao. Além disso, notamos como o incentivo ao consumo permeia a
narrativa do jogo, que coloca varias vezes o desempenho no jogo como um fator relevante
para que se consiga comprar objetos e roupas. Outros riscos que notamos se relacionam ao

incentivo ao compartilhamento de dados sensiveis por parte dos jogadores.
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Sabendo da complexidade de analisar um jogo e uma plataforma que continuam em
constante expansao, gostariamos de sugerir outros caminhos de pesquisa que ainda podem ser
explorados sobre na analise desse tipo de jogo. Um deles € a busca de informagdes sobre as
politicas de privacidade e protecdo infantis da plataforma Roblox e do jogo Royale High, que
ndo estiveram no escopo desta pesquisa, mas que podem trazer luz as questdes que aqui
pontuamos como riscos. Neste ambito, também poderiam ser exploradas as regras da empresa
e da plataforma em relagdo ao publico infantojuvenil e, assim, analisar se itens como o
Caderno de Royale High, que se colocam a disposi¢do do jogador para guardar informagdes
sensiveis, estdo de acordo com o que foi legalmente definido nas regulagdes internas.

Um outro caminho seria realizar, seguindo o método de Petry et al. (2013), uma
pesquisa que levasse em conta a experiéncia de criangas jogando na plataforma Roblox e no
jogo Royale High. Por ndo estar no escopo desta pesquisa, ndo realizamos a escuta e o
acompanhamento de jogadores, mas essa atividade traria importantes conclusdes acerca de
como sao vivenciados os riscos e as oportunidades aqui elencados pelo publico.

No ambito do consumo, um caminho interessante poderia ser analisar a relacdo do
jogo Royale High com os produtos licenciados que sdo vendidos pela Amazon. Nao nos
demoramos, nesta pesquisa, nos brinquedos fisicos (Figura 1) que sdo comercializados nem
na logica presente no jogo dos itens exclusivos que podem ser recebidos por meio de codigos
que vém em conjunto com os produtos licenciados. Assim, acreditamos que investigar este
cenario pode ser muito proveitoso para entender as ldgicas de consumo promovidas por
Royale High e que existem dentro e fora do jogo.

Esperamos que esta andlise contribua com os estudos da relagdo de jogos digitais e da
infancia, bem como no entendimento de como a experiéncia da crianga da internet pode

apresentar oportunidades em potencial, mas também pode ser perpassada por riscos.
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