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Figura 1: Tela final do jogo Street Fighter 3 mostrando a personagem Makoto aplicando um shuto uchi

Resumo

O Karate-Do aparece como tema frequente de jogos
digitais, denotando que também ¢ visto como
manifestagdo sociocultural por meio da construcio e
circulagdo de representagdes sociais. Dentre essas se
identifica as representagdes do corpo e comportamento
femininos. A presente pesquisa objetiva compreender
as aproximagdes de simbolos histdrico-culturais
orientais na constru¢do das personagens femininas. As
informagoes coletadas foram analisadas, com base nas
teorias das Representagdes Sociais, Historia Cultural e
Psicodinamica das Cores. Através da analise dos dados
foi possivel perceber como uma imagem corporal
idealizada ou caricaturizada pelas midias aparece na
representacdo das personagens femininas destes jogos
digitais de lutas.
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1. Introdugao

Segundo andlises do mercado atual [RIBEIRO et al.,
2006] o setor de jogos digitais vive uma fase de
crescimento recorde, gracas ao enorme volume
financeiro que vem recebendo, com uma estimativa de
fluxo em 2007 de USS$ 21 bilhdes [REIS et al., 2008],
superando a industria cinematografica, que no mesmo
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periodo faturou pouco mais de oito bilhdes. O
crescimento exacerbado dos jogos digitais se explica
por permitir a simulagdo em ambientes virtuais e
proporcionar momentos ricos de exploragdo e controle
dos elementos que, muitas vezes, ndo seria possivel ao
jogador experimentar na vida diaria. Essa ideia ¢
corroborada por Reis [2008] que identificou os jogos
eletronicos como pratica ludica de lazer apoiado na
obra A Busca da Excitagdo dos socidlogos Norbert
Elias e Eric Dunning.

Gama [2005] ainda aponta para aproximagdes entre
os jogos digitais e as caracteristicas dos jogos
indicadas pelo filésofo e historiador Johan Huizinga
[1997] em sua obra Homo Ludens. Caracterizados
como pratica de lazer, os jogos digitais, também
designados como “jogos eletronicos” ou
“videogames”, sdo temas explorados por varios
autores. Essa tecnologia tem diversos impactos na vida
moderna, desde mudancas no estilo de vida, com
consequéncias a saude, alteracdes em certas
caracteristicas de personalidade, no desempenho
cognitivo, na motricidade fina da mao utilizada para
operar o controle de jogo (como no caso do polegar, e
ndo mais o indicador, ter se tornado o dedo com maior
motricidade fina nas geragdes contemporaneas de
jovens), entre outras, sejam elas fisiologicas,
psicossociais ou culturais. Neste tipo de midia, o corpo
feminino se apresenta de forma particularmente
interessante, nos possibilitando algumas reflexdes
importantes sobre a imagem corporal da mulher e as
representacdes de seu papel social.
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O Karate-Do — Caminho das Maos Vazias — ¢ uma
disciplina de desenvolvimento pessoal através de
praticas de luta, originada em Okinawa, antigamente a
principal ilha do arquipélago de Ryiikyd, localizado
entre a China e o Japdo. Okinawa, atualmente é uma
prefeitura do Japdo e era um reino independente e
vassalo da China no século XIV, o periodo em que
surgia o Karate-Do. Essa situagdo perdurava desde a
expansdo  politico-militar do  Império  Chinés
empreendida pelo imperador Zhu Di, que pretendia
unificar o mundo sob a bandeira da harmonia
confuciana [MENZIES, 2006]. Como pratica corporal
e modalidade esportiva, o Karate-Do ¢ um tema rico
para pesquisas das Ciéncias do Movimento Humano,
pois sua diversidade ndo estd restrita a atividade
esportiva. O Karate-Do aparece como frequente tema
de jogos digitais, mostrando que o mesmo ndo se
resume apenas a uma pratica esportiva, mas também ¢
visto enquanto manifestagdo socio-espacial e cultural,
através da criagdo e circulagdo de representagdes
sociais, bem como filosofia de vida e método de defesa
pessoal.

A presente pesquisa objetiva identificar as
aproximagdes de simbolos historico-culturais orientais
na construcdo das personagens femininas dos jogos
digitais em relacdo a outros meios como a televisdo,
filmes e desenhos animados. Justifica-se o
desenvolvimento deste estudo pelo aumento recorde de
vendas do mercado de jogos digitais, pela
popularizagdo do Karate-Do — hoje a arte marcial mais
praticada no mundo, com 50 milhdes de praticantes — e
pela necessidade de reflexdes sobre a mulher no meio
esportivo e mididtico, ambos atravessados pela
tematica deste texto. O primeiro procedimento
metodologico foi a construgdo do banco de imagens
que, incluindo as fotos relacionadas as categorias de
andlise e figuras dos 80 jogos, resultou em 1841
imagens e 571 animacdes catalogadas. De posse do
fichamento dos jogos e personagens, foram realizadas
a classificag@o, a analise, a interpretacdo e a critica das
informagdes coletadas, com base nas teorias das
Representagdes Sociais [MOSCOVICI, 2003], Historia
Cultural [BURKE, 2005] e Psicodindmica das Cores
[CAROLLO, 1993]. Apods discorrer sobre as
representacdes das personagens karate-ka femininas
nos Jogos Digitais, foram analisados diversos aspectos
dentro de categorias de andlise, seguindo a otica da
Analise de Contetido de Bardin [2000].

2. As “Mulheres do Karate-Do”
Jogos Digitais

nos

A histdria dos jogos digitais de luta no estilo um contra
um, também chamado ‘one-on-one beat-‘em-up’, ou
‘vs fighting’ comegava na metade da década de 1980
com o langamento da empresa Data East chamado
Karate Champ. Tratava-se de um jogo onde dois
personagens vestidos de karate-gi (uniforme de
Karate-Do6) e usando as técnicas basicas da arte se
enfrentavam em busca de pontos que davam a vitoria.
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Além de resistir as turbuléncias do mercado de
jogos em 1984 o titulo foi inovador e alternativo aos
jogos de entdo, que usavam o estilo bate-rebate
(espécie de ping-pong virtual) ou combate alienigena,
os shooters [ANDRADE et al., 2003]. A evolugdo
deste segmento levou empresas como a Capcom ¢ a
SNK a voltar-se para projetos que fariam tanto sucesso
que durariam até os dias atuais.

O Karate-Do marca fortemente trés dos mais
populares jogos digitais do segmento de luta de todos
os tempos com as representagdes de seus herdis e
heroinas, ou personagens centrais. E o caso das séries
de jogos: Street Fighter (SF), Art of Fighting (AOF) e
The King of Fighters (KOF). Em Street Fighter, as
heroinas sdo Sakura Kasugano, que surge em SF
Alpha, de 1995; e Makoto, com sua primeira apari¢ao
em SF III, de 1997. A heroina da série Art of Fighting,
depois exportada para o The King of Fighters — uma
série de jogos que une os principais personagens de
grandes titulos da empresa SNK Playmore num torneio
digital — € Yuri Sakazaki. Yuri aparece desde o
primeiro titulo de 4OF, em 1991.

Sabendo que o Shotokan é o estilo de Karate mais
praticado no mundo, foi este o escolhido para
caracterizar a personagem, de SF, Makoto [CAPCOM,
2008]. Yuri, de AOF, utiliza as técnicas de um estilo

ficticio denominado Kyokugen-ryid, uma versdao
fantasia do nocauteante = Kyokushinkaikan. A
personagem Sakura utiliza um estilo ficticio

denominado Saikyo-ryu (Estilo Forte, em japonés). E
um  estilo-parddia  criado pela Capcom, a
desenvolvedora do SF, para responder ao contexto
criado pelo jogo AOF [YAGAMI, 2008]. Dan, o
personagem criador do Saikyo-ryu em SF, possuia os
mesmos golpes dos lutadores de AOF, porém sempre
falhando em executd-los. Sakura aparece na histéria
como alguém que pratica o estilo de Dan apenas para
aprender o Karate-Do, e assim poder se aproximar de
Ryu, o personagem karate-ka central da série Street
Fighter ¢ simbolo maior da empresa Capcom no
mundo inteiro.

Na época do lancamento dos primeiros titulos de
SF ¢ AOF havia uma febre mundial em torno das artes
marciais e, consequentemente em torno do Karate-Do,
pela ascensdo do esporte através da consolidagdo da
Unido Mundial das Organizacdes de Karate
(W.U.K.O.), a “febre Bruce Lee”, que perdurava desde
meados da década de 1970, e o lancamento do primeiro
filme de uma série que faria muito sucesso: The Karate
Kid, em 1984. Este contexto foi usado muito
oportunamente pelos idealizadores da Capcom, que
criaram a foérmula de representagdo sociocultural que
faria de Street Fighter II o jogo de luta mais famoso de
todos os tempos, com o maior nimero de remakes
(versdes) ja produzidos, afora as producdes de
desenhos animados e filmes para o titulo. Para resistir
ao esmagador sucesso de SF, a SNK Playmore
acertadamente cria o maior torneio interjogos até entdo
visto, o The King of Fighters. Organizando o “Modo
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Histéria” pela atuagdo de times, como AOF Team,
Fatal Fury Team, entre outros, o jogo ganhou um
charme incontestavel e também foi grande sucesso de
vendas.

Desde a introducdo de Yuri no enredo da série
AOF, a Capcom perdia um publico que comecava a
consumir jogos digitais: as meninas japonesas. Esses
produtos tradicionalmente eram destinados aos
homens. A SNK Playmore, vinha num processo, desde
o primeiro AOF, de aproximar-se da “revolucdo
feminina” que se consolidava em todas as areas da
sociedade humana. A representagdo de Yuri seguia,
nos primérdios de AOF, um modelo idealizado do
feminino, que contrariava as diversas conquistas que o
processo de emancipacdo feminina [SARTI, 2004]
havia alcangado no ocidente e no Japdo; pais
diretamente influenciado pela cultura e economia
norte-americanas desde a Segunda Guerra Mundial.
Como expressa Swain [2001], as caracteristicas ligadas
apenas a domesticidade, sedug¢do e reproducdo eram
aquelas usadas numa representagdo simploria do
feminino e as mesmas que Yuri apresentava. Era a
menina fragil da historia, que devia ser salva pelos
homens fortes, corajosos e “bons de briga”. Ao se
transformar em karate-ka, treinada pelo préprio pai
(que contraria as tendéncias machistas de seu irmao
mais velho), a jovem se torna o exemplo da
transformagao da mulher. A partir dai, Yuri passa a ser
a personagem favorita das meninas fas de jogos
digitais de luta no Japao [YAGAMI, 2008].

Figura 2: As personagens Sakura (esquerda embaixo), Chun-
Li (esquerda em cima), Mai (direita em cima) e Yuri (direita
embaixo)

Para competir com as representagdes que
circulavam através da personagem Yuri Sakazaki, a
Capcom langa em 1995 a série SF' Alpha e com ela, a
personagem Sakura. Ela era entdo uma menina vestida
como colegial e apaixonada pelo heréi da historia,
Ryu, além de ser considerada uma lutadora prodigio.
Sakura tornou-se uma das personagens mais populares
da série e passou a acompanhar Ryu e Chun-Li na
maioria dos titulos cross-over da Capcom. So esse fato
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ja demonstra a importancia de Sakura, pois apenas
personagens extremamente populares de cada jogo
eram escolhidos para compor o elenco de um jogo
digital desse tipo [FROSI & MAZO, 2009]. Por fim,
Makoto, a irma mais nova de Ryu, traz caracteristicas
em sua representacdo de corpo muito curiosas, € que ja
levavam a reflexdes acerca de corpos de personagens
masculinos. Através dela, uma personagem feminina
traz a representagdo do Protetor Nio — uma figura
mitologica do Zen Budismo — em sua imagem corporal.
Porém, preservava ainda, os tragos femininos mais
importantes construidos pelas midias, onde as
propor¢cdes corporais e a beleza sensual sdo
caracteristicas importantes “da mulher ideal” [PAIVA,
2009; SAMARAO, 2007; ANTUNES, 2002; ROCHA,
2001].

3. Representagées Culturais das

Karate-ka nos Jogos Digitais

Apos relacionarmos alguns aspectos importantes do
emprego de simbologias da cultura oriental na
construgdo dos elementos graficos dos 80 jogos
estudados, chegamos a algumas categorias. Foi
possivel observar a presenga de simbolos ligados ao
Zen Budismo; ao vestuario do Karate-Do; aos padroes
cromaticos publicitarios e de bandeiras nacionais; as
expressdes de personalidade; e as animagdes baseadas
em padrdes técnicos de estilos de Karate-Do reais.

3.1 Representagdes do Zen Budismo

Como objeto deste estudo, a seita de interesse € aquela
conhecida por C’han ou Zen. O Zen Budismo,
originado na China [REID & CROUCHER, 2004] ¢ a
linha onde se prega e se busca a iluminagdo através da
contemplagdo ¢ rituais especificos de meditagdo
[RATTI & WESTBROOK, 2006]. Diversos elementos
chamam atencdo na construgdo dos personagens de
Street Fighter ligados ao Zen. O mais importante,
porém, aplicado diretamente na concepcao artistica de
Makoto, ¢ a imagem corporal do Protetor Nio, ou Nio-
Zo. Os Nio eram imagens em madeira de budo-ka
(guerreiros) terriveis que ficavam em frente aos
templos budistas do Japao para atemorizar a populagao
e auxiliar na aceitagdo do Budismo como religido
oficial, imposta no periodo feudal, substituindo o
Xintoismo [TAZAWA, 1980]. O Xintoismo era a
religido predominante no Japdo ha séculos e embora o
Budismo tenha sido instituido a for¢a pelos Xoguns do
periodo feudal, sua mitologia e suas praticas
influenciam a cultura japonesa fortemente até hoje.

A representacdo corporal destas figuras trazia
caracteristicas Uinicas, como maos e pés proeminentes,
lembrando suas habilidades de combate desarmado.
Esse detalhe ¢ aplicado na representagdo de diversos
personagens masculinos ¢ na representacdo grafica de
Makoto. Para resolver a questdo do “comprometimento
da feminilidade” da atleta, como aponta Adelman
[2003], a Capcom mantém algumas caracteristicas da

42



Proceedings do SBGames 2010

imagem corporal socialmente aceita e reforcada pela
midia, incluindo na imagem corporal de Makoto
diversos detalhes de beleza sensual. Outro elemento
importante, foi ndo incluir em sua imagem corporal
outro elemento extremamente marcante da imagem do
Nio-Zo: o abdome superdesenvolvido. Essa
caracteristica ¢ a simbologia do Nio sdo bastante
conhecidas no meio do Karate, como afirmava o
mestre Masutatsu Oyama: “as melhores representacdes
de um especialista na arte de golpear sdo as estatuas de
madeira nas portas de muitos templos budistas,
especialmente aquelas figuras desarmadas que
mostram um ‘desenvolvimento abdominal exagerado’”
(RATTI & WESTBROOK, 2006). Preservando um
abdomen delicado, magro, e seios proeminentes
(visiveis nas animagdes), a Capcom mantinha o corpo
feminino idealizado para Makoto.

Figura 3: Personagem Makoto de Street Fighter II1

3.2 Representagcoes do Vestuario do Karate-
Do

A presenga do Karate-gi (uniforme de Karate) nas
personagens femininas se da de forma diferente da que
se apresenta nos personagens masculinos dos jogos
analisados. Se for a forma de vestir de praticamente
todos os homens [FROSI & MAZO, 2009], nas
mulheres estd sempre associado a alguma outra
vestimenta ou acessorio que robustece o atributo de
beleza sensual, reforcando a ideia de um modelo pré-
estabelecido e difuso pela midia, de um
comportamento social machista e patriarcal que liga a
mulher a uma imagem idealizada e hierarquicamente
inferior a0 homem [ADELMAN, 2006].

Em Yuri, o shitabaki (calga do karate-gi) ¢
substituido por uma justa calca de ginastica que expde
suas coxas e glateos. Em Sakura, o curtissimo
uniforme estudantil ndo pretende disfarcar nenhuma
dessas areas corporais que revelam uma beleza sensual
juvenil. J& em Makoto, a unica das trés personagens
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que utiliza o Karate-gi completo, estas mesmas
caracteristicas nao sdo excluidas: o uwagi (casaco) ¢
desenhado mais aberto, exibindo uma justa blusa de
ginastica vermelha que exibe os contornos de seus
seios, alids o que também ocorre na representacio
visual de Yuri Sakazaki, e até os contornos da regido
glutea aparecem marcando a calga, que na realidade
seria mais folgada e coberta por parte do casaco. As
trés personagens aparecem usando ainda o hachimaki
(faixa de testa), acessorio historicamente importante do
Karate-Do, que definia a graduagdo dos guerreiros de
Okinawa antes da adogdo do sistema kyu-dan criado
por Jigdord Kand, considerado o fundador do Judd.

Figura 4: O karate-gi e as poses sensuais de Makoto
evocando a beleza sensual feminina

Figura 5: O contraste do corpo feminino, delicado e
expressando na face caracteristicas muito diferentes daquelas
evocadas pelos personagens masculinos

3.3 Representagdes da Psicodinamica das
Cores
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Em consonancia com as teorias da Psicodinamica das
Cores [CAROLLO, 1993], percebe-se o uso bem
definido de combinagdes de cores para a construgdo de
elementos graficos em SF, AOF e KOF. Estas técnicas
tiveram o objetivo de aumentar os niveis de aceitagao
dos jogos pelo publico-alvo, no processo de
representacdo simbolico. As cores utilizadas nos jogos
sdo um importante meio de destacar uma imagem por
ser uma caracteristica muito subjetiva e por se tratar de
um fendmeno psicofisico.

A principal combinagdo que estd presente na
maioria das capas e Title Screens de SF e KOF ¢ o
Azul-Vermelho. Esta combinagdo, cujo objetivo é o
aumento do nivel de aten¢do para o objeto observado,
aparece também na representagdo dos uniformes de
muitos personagens, como Sakura e Yuri Sakazaki. Ha
também uma forte relacdo das cores com a
nacionalidade do personagem ou simbologia de
localidade que ¢ de alguma forma referéncia ao
Karate-Do. Na concepgdo de Sakura e Yuri, o Karate-
gi ¢ os detalhes do vestuario remetem também as duas
bandeiras de Okinawa, que durante o periodo feudal
era representada nas cores branca, vermelha, purpura e
preta, cores usadas no uniforme de Yuri; e depois da
anexacdo pelo Império Japonés passou a ser
representada nas cores branca, vermelha, azul e
amarela, sendo estas as cores do uniforme de Sakura

[OKINAWA, 2009].
24
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Figura 6: Yuri Sakazaki e a bandeira de Okinawa

3.4 Representacdoes de Personalidade

Tanto nas roupas quanto nos penteados, Sakura e Yuri
sdo a figura da menina colegial japonesa. Em suas
expressoes, os tragos brincalhdes apontam para um tipo
muito aceito pelo publico para sua representacdo de
heroina, que denota a esperteza e/ou inteligéncia se
equiparando a forca fisica do homem. De acordo com
depoimentos coletados em eventos de games e midia,
essas caracteristicas conferem a Yuri Sakazaki o titulo
de personagem favorita das meninas nipOnicas
[YAGAMI, 2008].

Makoto, a outra menina karate-ka, vem preencher a
lacuna deixada por Sakura. E uma jovem, irmi mais
nova de Ryu, quase podendo ser apontada como versao
feminina deste quanto a feigdes e habilidades.
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Diferente da comparagdo em nivel de popularidade,
como citado anteriormente em relagdo a Yuri. Os
cabelos relativamente curtos e retesados de Makoto lhe
ddo uma ideia de personalidade ligada a coragem,
autodeterminacao, atitude e forca [MANN et al., 2001].

S

AN

Figura 7: Yuri Sakazaki nos primeiros titulos de 4t of
Fighting, evocando a figura da mulher delicada e indefesa.

3.5 Representacoes das Técnicas de estilo de
Karate-Do Reais

Ao analisar este atributo das personagens, foi
percebido um detalhe bastante relevante: as
caracteristicas técnicas de alguns estilos (ryi) de
Karate-Do reais estavam presentes nas animagoes das
personagens dos jogos. A andlise se baseou,
principalmente, no que tangia aos estilos Shotokan e
Kyokushinkaikan (representado no mundo virtual pelo
Kyokugen-ryii de Takuma Sakazaki, o pai de Yuri).
Historicamente a mulher nio sofreu grandes represalias
quanto a pratica do Karate-Do no oriente. Um bom
exemplo era a esposa do mestre Gichin Funakoshi,
considerado o pai do Karate-Do moderno, que por
muitos anos o substituiu no ensino dos alunos do
Shotokan em Okinawa [FUNAKOSHI, 1999].
Enquanto Gichin Funakoshi trabalhava no Japdo para
difundir a arte marcial, a senhora Funakoshi ensinava e
liderava seus alunos na cidade de origem.

Ao observar os titulos de Street Fighter
percebemos as técnicas do Shotokan bem definidas em
Makoto. Técnicas como yoko kekomi (chute lateral em
estocada), muito importante nos Kata (exercicios
formais) e kihon (fundamentos) do Shotokan, Ippon
Ken, Shuto Uke e Shuto Uchi sdo algumas das marcas
da personagem em todas as versdes que aparece.
Makoto faz parte de um grupo conhecido como shoto-
fighters, dentre eles: Ryu, Ken, Gouki, Allen, e Sean
(os karate-ka do estilo Shotokan nos Jogos Digitais).
De forma muito semelhante, ocorre com o0s
personagens de AOF em relagdo ao estilo
Kyokushinkaikan. Apesar das técnicas basicas do estilo
estar representadas, Yuri ainda utiliza intimeros
movimentos mais ligados ao humor, ainda resultado de
sua concepe¢do juvenil e divertida. Os personagens que
remetem ao estilo Saikyo-ryu (dentre esses, Sakura)
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apresentam técnicas diversas e semelhantes em alguns
momentos ao Shotokan ou ao Kyokushinkaikan, mas
como ja citado, sdo em geral personagens-parddia,
portanto ndo sdo tdo relevantes para uma analise de
representacdes desta ordem.

A apari¢do das personagens femininas marcando
territorio nos jogos digitais, ora elucidando as
caracteristicas da inteligéncia superando a forga (nos
casos de Yuri e Sakura), ora atingindo a forca e a
técnica refinadas como as do homem (no caso de
Makoto), mostram mais uma vez a importancia da
presenga da mulher nos diversos espagos sociais,
inclusive no das lutas [FERRETTI & KNIJNIK, 2007].
Lembramos ainda, que essa presenga nem sempre ¢
facilmente conquistada, e em todo o mundo, inclusive
no Japao, onde se origina a modalidade aqui analisada,
esse tipo de processo acaba representando quebras de
visdes de mundo. No Japdo, em especial, a imagem da
mulher guerreira sempre foi respeitada, porém havia
diferenciagdes claras quanto a sua imagem e posi¢ao
social em relagdo ao homem, denotada, por exemplo,
pela proibicao de usar a katana, a espada, e realizar-se
o treinamento ostensivo em naginata, uma espécie de
alabarda [RATTI & WESTBROOK, 2006]. Essa
diferencia¢do, somada aos valores do confucionismo
importado da China, ocasionou os percalgos no
estabelecimento dos espacos esportivos femininos
naquele pais [CARVALHO, 2010; IKEDA, 2010].

Figura 8: Makoto executando um mawashi shuto uchi

4. Design de Jogos Digitais com
personagens Karate-ka

Segundo Hunicke, LeBlanc e Zubkek [2004], a

concepgdo de um Jogo Digital deve integrar-se de trés
componentes: : regras, sistema e diversdo. A partir
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desses componentes sdo definidos homologos de
design que respectivamente sdo: mecanicas, dindmicas
e estéticas. As mecanicas sdo descritas como
componentes particulares do jogo, em nivel de
representacdes por dados e algoritmos. Dindmicas sdo
definidas como o comportamento em tempo de
execucdo das mecanicas, atuando na interagdo do
jogador e nas conseqiiéncias desta interacdo. As
estéticas descrevem o desejo de respostas emocionais
esperadas pelos jogadores que interagirem com o jogo
digital. Ha diferentes perspectivas em relagdo ao game
no ponto de vista do designer e do jogador. Pode-se
dizer que o designer busca certa estética, ja o jogador
espera por certa estética. As representagoes do Karate-
Do nos jogos Digitais ndo ocorrem apenas em aspectos
graficos, mas também nas mecanicas e dindmicas.
Levando em conta a grande popularizagdo das artes
marciais, evidenciada em paises orientais (que, por
exemplo, tem o Sumo como esporte mais popular no
Japao [RATTI & WESTBROOK, 2006]), a
verossimilhanga de movimentos reais das artes
marciais representadas nos jogos através das mecanicas
e dinamicas possuem uma tendéncia de gerar as
estéticas esperadas por um publico de jogadores que
tenha conhecimento sobre artes marciais.

Designer
Figura 9: A verossimilhanca de mecanicas e dindmicas
contribui para gerar estéticas esperadas por designers em
Jogos Digitais com personagens karate-ka (HUNICKE,
LEBLANC e ZUBKEK, 2004 p. 2)

Segundo Schell [2008], a documentagdo do jogo
digital ¢ fundamental para sua concepcdo e para a
qualidade de seu balanceamento (organizacdo de
escolhas relevantes ao jogador). Um Game Designer
ndo tera sucesso na concepc¢ao de um jogo digital com
personagens Karate-ka sem conhecimentos sobre o
Karate-Dé. Nao basta apenas um bom artista (designer
grafico) para se inserir por completo a arte marcial no
game, a criagdo de mecanicas e dinamicas exigem um
conhecimento aprofundado sobre a arte. O design de
um jogo digital que insere o Karate-Do exige ndo
apenas conhecimentos de design, o que possivelmente
gera a necessidade de um design transdisciplinar.

Quadro 1 — Presenca de mulheres karate-ka nos jogos
digitais analisados: a apari¢@o das personagens em 55 dos 80
jogos, e com concentragdo expressiva nos anos mais recentes,
demonstra a importancia destas e sua popularizagio.
Participagdo

Feminina Personagem
Karate Champ 1986 Nao -
Black Belt 1986 Nao -
Street Fighter 1987 Nao -
The Karate Kid 1987 Nao -
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Participagdo

Ano Feminina Personagem
Street Fighter 11 1991 Nio -
Art of Fighting 1992 Sim Yuri
Street Fighter II - ~
Champion Edition 1992 Ndo ]
Street Fighter II - 1992 Nio _
Turbo
Super Street Fighter IT | 1993 Nio -
Art of Fighting 2 1994 Sim Yuri
Osu! Karate-bu 1994 Nao -
Super Street Fighter IT 1994 Nio )
- Turbo
The King of Fighters 1994 Nio )
94
Street Fighter Alpha | 1995 Sim Sakura
Street F 1ght.er - The 1995 Nio )
Movie
The K1ng9(;f Fighters 1995 Sim Yuri
Art of Fighting 3 1996 Sim Yuri
Street Fighter Alpha 2 | 1996 Sim Sakura
Super Puzzle Fighter 1996 Sim Sakura
2 Turbo
The Klnggcgf Fighters 1996 Sim Yuri
X-men vs Street N
Fighter 1996 Nio -
Marvel Super Heroes .
vs Street Fighter R il i
. . Sakura e
Pocket Fighter 1997 Sim Makoto
Street Fighter EX 1997 Sim Sakura
Street Fighter III - ~
New Generation 1997 Ndo )
The K1ng907f Fighters 1997 Sim Yuri
Fighting Layer 1998 Nao -
Marvel vs Capcom | 1998 Nao =
Street Fighter Alpha 3 | 1998 Sim Sakura
Street Fighter EX 2 | 1998 Nao -
Street Fighter III - ~
Second Impact 1998 Ndo ]
The Klngg%f Fighters 1998 Sim Yuri
. ) . Yuri, Sakura
Card Fighters’ Clash | 1999 Sim ¢ Makoto
Fatal Fury - Mark of ~
the Wolves 2 Ndo )
Street Fighter III - .
Third Strike 1999 Sim Makoto
The K1ng9(;f Fighters 1999 Sim Yuri
The ngRolf Fighters 1999 Sim Yuri
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The King of Fighters

Ano

Participagdo

Feminina

Personagem

R2 1999 Sim Yuri
. Yuri e
SNK vs Capcom 1999 Sim Sakura
Capcom vs SNK — . Yuri e
Millennium Fight 2000 Sim Sakura
Capcom vs SNK Pro | 2000 Sim Yuri e
Sakura
Card Fighters’ Clash . Yuri, Sakura
2 2000 Sim ¢ Makoto
Marvel vs Capcom 2 | 2000 Sim Sakura
The King of Fighters . .
2000 2000 Sim Yuri
. Yuri e
Capcom vs SNK 2 | 2001 Sim Sakura
Street fighter EX 3 | 2001 Sim Sakura
Super Street Fighter 11 ~
Turbo Revival 2001 Ndo )
The King of Fighters . .
2001 2001 Sim Yuri
Street Fighter Alpha 2002 Sim Sakura
Upper
The King of Fighters . .
2002 2002 Sim Yuri
The King of Fighters . .
EX - Neoblood 2002 Sim Yuri
SNK vs Capcom — . Yuri e
SVC Chaos ZAUE i Sakura
The King of Fighters . .
2003 2003 Sim Yuri
Lepgom Fl‘ghtlng 2004 Sim Sakura
Evolution
Capcom Fighting Jam | 2004 Sim Makoto
The King of Fighters . .
EX2 - Howling Blood 2004 Sim Yuri
Street Fighter - The |, Sim Makoto
Anniversary
The King of Fighters ~
94 Re-bout 2004 Nao ]
The K}ng of Fighters 2004 Sim Yuri
Maximum Impact
Namco vs Capcom | 2005 Sim Sakura
Neo G.eo Battle 2005 Nio )
Coliseum
The King of Fighters . .
Max Impact Maniax 2 S b
The King )?If Fighters 2005 Sim Yuri
Card Fighters Clash . Yuri, Sakura
DS 2006 Sim e Makoto
Street Fighter Alpha 3 2006 Sim Sakura
Max
Street Fighter Alpha .
Al 2006 Sim Sakura
The King of Fighters . .
2006 2006 Sim Yuri
The ng of Fighters 2006 Sim Yuri
Maximum Impact 2
The King of Fighters 2006 Sim Yuri
Neowave
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Ano Partlcz_p . Personagem
Feminina
Art of Fighting . .
il e 2007 Sim Yuri
The King of Fighters . .
M. I. Regulation A 2007 Sim Yuri
Karate Master 2008 Nao -
SSF2Turbo HDRemix | 2008 Nio -
Tatsunoko vs Capcom | 2008 Nao -
The King of Fighters - . .
The Orochi Saga 2008 Sim Yuri
The King of Fighters . .
98 Ultimate Match 2 i M
Street Fighter [V 2009 Sim Sakura
The King of Fighters . .
2002 Unlimit. Match | 20%% | Sim Yuri
The King of Fighters 2009 Sim Yuri
X1
Super Street Fighter . Sakura e
v 2010 Sim Makoto

5. Conclusao

As evidéncias levantadas por este estudo nos fazem
pensar como ¢ importante a pesquisa prévia sobre
elementos historico-culturais ligados ao que se deseja
construir num Game Concept (projeto inicial de jogo
digital), e posteriormente em um Design Doc
(documento completo), além de também influenciar na
elaboracdo de um Proposal Doc (documento de
negocios/venda), e at¢é mesmo de documentos mais
técnicos, como o Tech Doc, objetivando seu sucesso de
mercado. Os 80 titulos analisados nesta pesquisa, onde
observamos as representagdes do feminino utilizadas
apontam nesse sentido. A presenga de um profissional
capaz de detectar e construir os elementos culturais,
junto a ‘Equipe de Concepgdo’, apresenta-se como um
elemento de grande valor. Com a evolugdo cada vez
maior dos aspectos técnicos relativos  ao
desenvolvimento dos graficos dos jogos, onde as
imagens chagam a se aproximar de videos reais, tal a
sua qualidade técnica, o desenvolvimento de jogos com
contetido ainda parece atrair mais o publico.

Entender as relacdes de género com as
representacdes que circulam nos jogos digitais que tem
como temadtica o Karate-Do foi o objetivo deste estudo.
Percebemos como ¢ importante entender a caminhada
historica da mulher para a execugdo de um projeto
midiatico dessa natureza, pois seus efeitos podem criar
representagcdes sociais que ficam incutidas no
pensamento dos consumidores. Tais pensamentos
podem acabar por reforcar ideias ortodoxas e até
medievais como, por exemplo, o caso da “mulher
fragil” que deve sempre ser salva em relagdo a mulher
que na sociedade atual precisa do devido
reconhecimento.

No caso dos jogos digitais, as reflexdes acerca dos
processos de criagdo e circulagdo de representacdes sdo
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ainda mais importantes, pois sdo midias que afetam
diretamente o pensamento das criancas e jovens. Isso
nos remete ao fato de que s3o esses jovens
consumidores que construirdo as relagdes sociais no
futuro proximo, moldando a sociedade humana ao
reflexo de seu proprio eu e da relacdo com o outro. Ao
mesmo tempo em que, nos jogos digitais analisados
percebemos representagdes impecaveis de elementos
religiosos, técnico-marciais, e outros, percebemos a
negligéncia, em muitos momentos, ao respeito da
figura da mulher moderna. Isso ¢ evidenciado
principalmente pela representag@o das personagens que
seguem um mesmo padrdo: o da mulher idealizada
dotada de grande beleza sensual. A reflexdo aqui
iniciada toca principalmente aos professores de
educacdo fisica, esportistas e desenvolvedores de jogos
digitais, mas pode ser estendida a outros grupos
profissionais. Ter atengdo as caracteristicas e valores
atribuidos nas midias, a figura feminina, ¢ uma tarefa
transdisciplinar para os pesquisadores contemporaneos.
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