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Resumo

Entre as construgdes de representagdo de géneros nos
jogos, as identidades femininas sfo associadas ao
erotismo ¢ a sexualizag@o de seus corpos. No entanto,
tais estratégias de construgdo recebem criticas de
agentes da midia, membros da industria de jogos,
pesquisadores e consumidores. Além de dar voz a tais
perspectivas, cabe questionar como surgem as
demandas por tais representacdes; em quais outros
regimes midiaticos ela encontra referéncias; se ha
alguma referéncia comercial que possa contrapor
positivamente as criticas feitas ao erotismo de
identidades femininas. Ainda que o discurso critico
deva ser encorajado pela expressividade dos agentes
envolvidos, deve haver cuidado para que os mesmos
ndo venham a reforgar papéis de género e desvalorizar
a erotizagdo do feminino, desde que a mesma seja uma
escolha consciente e coerente.
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1. Introdugao

E crescente o numero de estudos que possuem como
foco a relag@o entre géneros e tecnologia. Algumas das
tematicas exploradas sfo: quantitativo de mulheres
envolvidas em setores de tecnologia, em uma tentativa
de compreender ¢ desmistificar a baixa adesdo
[Krotoski, 2004; Prescott e Bogg, 2013; Wajcman,
2007], passando pela percepgdo de consumo vinculada
a representagdo de esteredtipos de géneros [Correa, et
all, 2013; Fortim ¢ Monteiro, 2013; Fortim et all,
2013; Fortim e Grando, 2012 e Grace, 2013], até como
jogadoras vivenciam suas experiéncias ¢ performances
de jogo [Correa. et all, 2013; Fortim e Monteiro, 2013;
Fortim et all , 2013 e Fortim e Grando, 2012].
Naqueles que se detém no consumo e percep¢do de
consumidores/jogadores nota se uma preocupagdo em
diagnosticar os motivos de distanciamento, ou
desinteresse por determinados tipos de jogos - ha uma
gama diversificada dos mesmos - partindo de sintomas
como presenca de violéncia fisica e estereotipos de
género femininos, sobretudo os hiper sexualizados.
[Correa et all, 2013; Fortim e Monteiro, 2013; Fortim
et all, 2013 e Fortim e Grando, 2012] No entanto
proponho neste trabalho adicionar uma perspectiva
diferenciada ao abordar a representacdo estética
erotizada de identidades femininas, com implicacdo
nas diferentes categorias de jogos.

Nao pretendo minimizar as queixas ja indicadas em
acontecimentos como os que envolveram a critica de
midia americana Anitta Sarkeesian e trabalhos
anteriores [Correa, Y. et all, 2013; Fortim e Monteiro,
2013; Fortim et all, 2013 e Fortim e Grando, 2012],
onde mulheres expressam descontentamento ao serem
abordadas sexualmente por outros jogadores. Este é um
cenario real que merece ser investigado, além de
refletir valores e papéis de géneros presentes na
sociedade e na cultura.

A perspectiva consiste em aceitar/permitir a
erotizagdo do feminino desde que a mesma va além da
apresentagdo estética/visual, adicionando coeréncia e
empoderamento as mesmas nos jogos. Para ilustrar
essa problematica apresento um tdpico utilizando o
jogo 'Catherine' (Altlus, 2011), a partir das
personagens Catherine, Trisha e Erica Anderson.

2. Em busca de melhores
representagoes

Para dar inicio a discussdo da representagdo erdtica em
si, abro um espago para revisdo de alguns trabalhos e
falas que apontam para a problematizagio da
representacdo do género feminino no espago dos jogos
digitais. E finalizo a exposi¢do com algumas
dificuldades em apresentar tematicas mais maduras,
que abrangem questdes relativas a sexualidade e
tocando no erotismo.

Como ja mencionado, alguns trabalhos apresentam
em seus resultados, desinteresse de jogadoras por
alguns tipos de jogos, como aqueles que valorizam a
violéncia fisica. [Correa et all, 2013; Fortim e Grando,
2012]Tais percepgdes certamente ndo escapam as
analises feitas por desenvolvedoras e publicadoras de
jogos, pois a partir desses resultados as mesmas podem
ter mais seguranga com seus proximos langamentos,
minimizando perdas financeiras. Essas levaram a
generalizagdes de género, associando assim as
preferéncias femininas a jogos casuais e affection
games'[Correa et all, 2013 e Grace, 2012]. Um fator
apontado em [Fortim e Grando, 2012] que corrobora
com esse tipo de analise de mercado € a percepcao de:

"...que mulheres em ambientes dominados
pela presenc¢a masculina tenderiam a nio se
enxergar como competidoras em um mesmo
patamar, pois tal competicdo seria

O objetivo de tais jogos sdo trocas afetivas. Entre os verbos
de agdo estdo empregados os comandos de flertar/paquerar,
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inapropriada para seu género." [Fortim e
Grando, 2012:157]

Sentimentos de inadequagdo por romper com
papéis de género sdo frequentes em relatos de
jogadoras[Fortim ¢ Monteiro, 2013; Fortim et all, 2013
e Fortim e Grando, 2012]. Mas hd quem tenha uma
perspectiva de sua 'inadequacdo' como um movimento
positivo, como registra em depoimento [Richard, 2012:
71]: "..playing a man's narrative as a girl felt
revolutionary. "

Entre os agentes sociais e consumidores da midia
ha um envolvimento de grupos feministas a medida
que a representatividade de género ¢ problematizada.
De acordo com [Westecott et all, 2012:1] a
aproximacdo desses grupos ocorre em periodos de
questionamento ideoldgico - ndo sendo exclusividade
dos jogos eletronicos - pela oportunidade de quebrar
modelos. As autoras ainda apontam para a falta de
diversidade, favorecendo o qué [Consalvo, 2012]
avalia como "foxic game culture", demandando
intervengdes mais engajadas, por exemplo o art game
'PsXXXYborg'. [Westecott et. all, 2013:2]

A critica feita a falta de diversidade estd enderegada
aos desenvolvedores e de mais envolvidos no processo
produtivos dos jogos. Como apontado por David
Gaider, a partir de sua propria experiéncia como
designer de jogos, em apresentacdo no evento Games
Developers Conference Vault (2013), ndo ha
apresentagdo de briefings "delimitando o que deveria
ser excluido, ou seja, os designers pressupdem um
publico ideal, nivelando por baixo e consequentemente
desenvolvendo contetidos superficiais." [Caetano,
2014: 34] No entanto, ele constata um bias para a
indlstria: homens, solteiros, brancos. Segundo o
mesmo, essa parcela de consumidores 'privilegiados', é
interessante a industria de jogos, pois sdo:

"aqueles mais engajados em manter o status
do que ¢é produzido em visibilidade, porque
eles produzem resenhas, avaliam com notas
os titulos langados, comentam em foruns e
sites, gravam seus proprios gameplays, e
como resultado de toda essa dedicacdo
esperam, ainda que ndo percebam, jogos
adequados a seus gostos." [Caetano, 2014:
34]

A esses consumidores/jogadores estdo enderecados,
entre outras estratégias, a erotizacdo de identidades
femininas, pelo estimulo visual e seus desdobramentos
por exemplo: excitacdo, prazer emocional, recompensa
cognitiva e estimulo a novos desafios. Em analise do
game 'No More Heroes' (Grasshopper Manufacture
inc., 2008) realizada por [Gallagher, 2012], temos o
personagem principal, Travis Touchdown, encarnado o
bias da industria de jogos, estimulado a competir a
partir de promessas - recompensa cognitiva - de

2 . . .
"...jogando uma narrativa masculina sendo uma garota
parecia revolucionario." [Tradugdo Livre]
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encontros sexuais com personagens femininas - ndo
agenciaveis. Essa excitagio ¢é acompanhada
ironicamente pelo movimento de recarga de sua arma,
simulando gestos masturbatorios masculinos. (Figura
1) Porem toda provocagdo ¢ desconstruida a partir da
revelacdo de tabus sociais - incesto e pedofilia - sendo
um final castrador aos jogadores.

Figura 1: Recarregamento de arma

Com relacdo a inclusdo de temas relacionados a
sexualidade, o posicionamento da industria, apoiado
pela regulamentacdo de contetdo, tende a manter a
classificagdo indicativa e consequentemente, a
circulagdo e visibilidade do produto/jogo, em 'Mature'
(M 17+), de acordo com o sistema de classificacdo da
Entertainment Software Rating Board (ESRB). Apesar
desse sistema ser especifico dos Estados Unidos e
Canada, a concentragdo de empresas representativas da
area de tecnologia, além de formadores de opinido,
nesses paises, da maior visibilidade a esse sistema e
suas delimitagdes se comparado a outros.

Ainda que pesquisas com consumidores, como a
apresentada pela Entertainment Software Association
(ESA) em 2013, apresente resultados demograficos
com a elevacdo da idade média dos jogadores - sem
distingdo de género - para 30 anos, o senso comum
persiste em associar o produto/jogo ao periodo infanto
juvenil. Entre as consequéncias temos: o panico moral
direcionado a revelagdo de contetidos improprios para
menores de idade; e a inibigdo da produ¢do de jogos
com tematicas mais maduras, incluindo aqueles com
contetudo explicitamente pornografico.

Desse modo, cabe questionar até que ponto a
responsabilidade por escolhas no consumo de
entretenimento pode ser transferida a produtores e
produtos que de partida ndo sdo destinados aqueles
consumidores.

3. Criando repertério erético

A presenga do erotismo ndo ¢ uma exclusividade
dos jogos eletronicos, tendo esse recebido influéncias
de outras linguagens midiaticas, especialmente o
audiovisual - cinema e televisdo. E essa forma de
apresentacdo se detém em corpos femininos. Por tais
motivos, apresento algumas das possiveis influéncias
atualizadas nos jogos eletronicos. Além de estender
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para algumas apropriagdes de usudrios ndo previstas
nos jogos, como os nude patches, machinemas eroticos
e erotic role playing (ERP).

A apresentag@o erotica da mulher no audiovisual
cinematografico ocidental conta com a construgido de
estereotipos como os da vamp americana, contrapondo
a diva italiana. [Courtine, 2011] Ambas apresentam
mulheres luxuriosas, misteriosas, sensuais contrastando
com as expectativas comportamentais femininas.
Dentro do star system Hollywoodiano, a irreveréncia
dessas mulheres, era explorada de modo intenso,
porem breve, ainda que atrizes tentassem se renovar.
Ao longo do tempo, mulheres ganharam papéis mais
consistentes, com o erotismo compondo um de suas
nuances.

Parte da composi¢do erética é construida pelo
enquadramento, movimentagdo de cameras e a
montagem de imagens. O realismo cinematografico
aproveita o destaque visual a figura feminina para
realizar o estilo moderno do 'olhar-cAmera' , nas
palavras de [Baecque, 2011:497]: um "olhar que olha e
¢ olhado". Para a Nouvelle Vague, por exemplo:

"O corpo da mulher torna-se a prova de
verdade do cinema, porque permite aos
novos criticos denunciar o 'pseudorealismo’
do filme de estiidio, a maneira de ndo mais
saber filmar a realidade de um corpo, (...)."
[Baecque, 2011:499]

O olhar realista cinematografico ¢ atualizado pela
disponibilidade de enquadramentos conferindo melhor
visibilidade espacial, nos jogos. O vetor do olhar
imersivo corresponde a personificacdo do jogados, seja
na forma de um avatar modelado ou em um
personagem pré estabelecido. A partir desses,
engajamento e agencimento ficam por conta das
habilidades e em alguns contextos a criatividade de
acdes. O olhar do jogador em um perspectiva de
terceira pessoas, permite visualizar o corpo de seu
vetor de acdo e por tal motivo, observar um corpo
eroticamente represerntado seria mais atrativo. No
entanto, essa suposicdo € muito superficial se nos
determos as motivagdes que levam a maior conexao
entre agenciado/ personagem e agente/jogador.

Sob contexto erdtico, a partir da pesquisa de
[Brown, 2011] somos apresentados ao erotic role
playing (ERP), ou seja, o desenvolvimento ficcional e
emocional de avatares em jogos de role playing,
mimetizando a¢gdes humanas, como a sexualidade. Essa
¢ uma forma de agenciamento erdtico dentro da
premissa de criatividade do role playing. Os grupos
que particam o erotic role playing estdo longe de serem
individuos problematicos ou perversos, estes apenas
ddo um outro sentido ao ambiente ludico, aliado a
socibilidade de seus participantes.

O enfoque do trabalho ndo ¢ a discussdo de jogos
pornograficos em sua concepgdo e jogabilidade, pois
esses atuam em um regime de (in)visibilidade
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comercial, mas cabe citd-los pela incorporagdo da
estética televisiva pornografica e pelas subversdes de
jogo, tais como a inclusdo de nude patches e realizagao
de machinemas eréticos/pornograficos dentro de
ambientes de jogos.

A pornografia como tal se desenvolve como
linguagem e industria a partir da inser¢do no ambiente
televisivo. Até o inicio de 1970, conteudos
pornograficos circulavam em cinemas especificos, mas
o consumo doméstico veio a beneficiar produtores,
consumidores, e at¢é mesmo modelos de negocios -
criacdo e desenvolvimento de nichos de consumo;
planos premium de servicos - e tecnologias - aparelhos
de videocassetes; cameras de filmagem. [Coppersmith,
1999] Em conexdo a sua matriz visual, temos a
exploragdo e exaltagdo do realismo e enquadramentos
que melhor registrem as performances corporais.
[Abreu, 1996]

Em referéncia aos cddigos pornograficos ¢ ao
imaginario erdtico visual, desenvolvedores podem criar
ambiente ficcionais manipulaveis indo de encontro
com o desejo de  experimentagdes  dos
usuarios/jogadores. Pela natureza da midia, os jogos
permitem a intensificagdo e prolongamento de
experiéncias erdticas/pornograficas que estdo além de
outras midias. Esse ¢ uma das hipdteses que alimenta
um temor do desenvolvimento dessa pratica pelo
estimulo a idealizagao ¢ a infalibilidade.

Os machinemas ero6ticos/pornograficos  sdo
conteudos audiovisuais elaborados em ambientes de
jogos. Entre os mais utilizados estdo os massivos
online e os proprios a experiéncias sexuais. O primeiro
tipo de jogo também a pano de fundo para a pratica do
erotic role playing (ERP), e entre uma das
finalidades/consequéncias dessa interagdo estd a
producdo de conteudo audiovisual. O segundo
geralmente ¢ registrado em jogos de simulagdo de
realidade com enfoque em experimentagdes sexuais e
confere aos usudrios o registro da elaboragdo
performatica de jogo.

A confeccdo dos machinemas erdticos, se esses
pretendem ser explicitos, pressupdem o uso de nude
patches. Esses sdo pedagos de codigos implementados
no codigo original de jogo, para despir os personagens.
Essa ndo ¢ uma pratica recente, tendo a simbolica
personagem de Lara Croft, sido despida desde suas
primeiras apresenta¢des visuais. O uso dos nude
patches ficaram populares com o jogo de simulacdo de
realidade 'The Sims', pois a nudez ndo era um trago de
real sustentado pelo universo ficcional. Por curiosidade
e humor diversos nude patches foram criados e
utilizados nos jogos. (Figura 2) A partir da experiéncia
'sims' € possivel dizer que o uso desses patches nao tém
a finalidade exclusiva excitatoria masculina ao despir
personagens femininas.
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Figura 2: Nude Patche usado em 'The Sims'

4. Ampliando o erotismo

Retomando a erotizacdo de identidades femininas em
jogos eletronicos, resta sugerir abordagens mais
interessantes e estdo além do aspecto visual. Para tanto
utilizarei o jogo 'Catherine' (Atlus, 2011),
especificamente as personagens: Catherine, Trisha e
Erica Anderson. Apresento brevemente o produto/jogo
para contextualiza-lo. E entdo me detenho na discussado
de algumas cutscenes mais significativas, para
exemplificar a construgdo de cada personagem.

O jogo 'Catherine' desenvolvido e publicado® pela
empresa japonesa Altlus foi langado comercialmente
em 2011 para as plataformas Play Station 3 (PS3-
Sony) e X-Box 360 (Microsoft). Ele ¢ um game de
primeira pessoa® classificado como aventura/agdo e
puzzle. E sua classificagdo indicativa, de acordo com a
ESBR ¢ 'Mature', pois o jogo contém conflito
psicologico, violéncia, além da tematica eroética.
Apesar da capa comercial apresentar as personagens
femininas Catherine e Katherine’, nenhuma dessa ¢é
agenciavel e a narrativa ¢ centrada na jornada do herdi,
o personagem Vincent Brooks, que terda sua vida
afetada pelo envolvimento romantico com as duas
personagens. Estdo disponiveis oito desfechos
narrativos, a partir das respostas fornecidas pelo

? Informagdes referentes aos mercados japonés e americano
*E possivel em uma das fases do jogo a experiéncia
multiplayer.

> Catherine & a capa para o Play Station 3 ¢ Katherine no X-
Box 360.
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jogador nos Confessionarios, ao final de cada fase®.
Essas ocorrem no periodo noturno, equivalente aos
pesadelos do personagem, influenciados por suas agdes
diurnas.

4.1. Catherine

Catherine ¢ uma das personagens que se envolve
romanticamente com Vincent. De acordo com a
narrativa ela representa o estado de Caos, ou seja, a
fuga da responsabilidade, regras e expectativas sociais
por uma vida prazerosa’. Ela é uma succubus e encarna
o modelo de mulher que agrada Vincent. Tal modelo se
apresenta sob a forma de uma jovem loira, com fei¢des
ocidentalizadas, corpo magro e curvilineo, usando um
vestido justo e curto semelhante a uma lingerie com
meias e cinta liga, salto alto e partes de seu sutid
expostos pelo decote. (Figura 3) A presenca de uma
entidade demoniaca apresenta a relagdo entre
admiragdo e medo ocidental da mulher sensual/erética.
Essa alegoria ¢ utilizada para controlar e esvaziar
desejos sexuais, considerados inferiores dentro das
possibilidades de sensagdes/agdes humanas.

Figura 3: Catherine

Por ser a idealizagdo de feminilidade do
personagem faz sentido que ela seja apresentada
sensualmente. Mas a mesma nao se delimita a forma,
sua expressividade corporal e comportamento também
espelham seu erotismo. Para exemplificar o
desenvolvimento dos dois aspectos, recorro a cena do
primeiro encontro de Vincent e Catherine, no bar Stray
Sheep. Nela ambos comecam a discutir as expectativas
para cada género em um relacionamento amoroso.
Porem o discurso de Catherine - liberdade e
experimenta¢des - o surpreender por ir de encontro
com o qué ele atribui como tipicamente masculino. No
entanto, ao longo de outras cutscenes, Catherine
modifica parte de seu discurso pelo medo do
julgamento e rejeicdo masculina. Esse ir e vir
discursivo € reflexo de momentos de transicdo de
comportamentos, onde a inseguranca depende do olhar

® Os finais também sdo influenciados por interagdes no
periodo diurno de Vincent com Catherine ou Katherine.

" A representagio da Ordem fica a cargo da personagem
Katherine.
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do outro.

Ainda na mesma cena a linguagem corporal da
personagem ¢ acompanhada por movimentos de
camera e enquadramentos para 'ler' o corpo da
personagem. Elas sdo construidas ndo para representar
o ponto de vista de Vincent, mas para convidar o olhar
dos jogadores. Nesse aspecto ela ndo estd
necessariamente enderecada a nenhuma orientagdo
sexual, ainda que estejamos observando um corpo
feminino. Os enquadramentos construidos para excitar
sdo: o close nos seios, simulando a area de visdo de
Vincent (Figura 4); a troca no cruzamento de pernas
por baixo da mesa (Figura 5); o toque dos labios no
copo do drink, acompanhado pelo movimento proprio
de engolir liquidos (Figura 6) e passar a lingua pelos
labios apos beijar Vincent (Figura 7).

Figura 4: Ponto de vista de Vincent

FrewregifeWive you out there.. Hmm. neverknew.

Figura 5: Cruzar de pernas

Figura 6: Drink
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Figura 7: Labios
4.2. Trisha

Trisha, conhecida como 'The Midnight Venus' ¢&
revelada como a apresentadora do canal de televisdo
'Golden Playhouse'. (Figura 8) Essa ¢ apenas uma das
identidades da personagem, sendo as de mais reveladas
a partir do desempenho cognitivo e exploracdo do
jogador. A descoberta das identidades pode ser uma
estratégia de atualiza¢do e manutencdo do interesse do
jogador, visando a rejogabilidade. No entato, elas
poem a identidade real de Trisha num estado de
invisibilidade.

ETORFIZ
TLEORINRSERE.

Figura 8: Trisha

A partir do desempenho cognitivo, comprovado
pelas fases/pesadelos superados, fica disponivel o
estagio Babel. No comego da ultima fase, Axis Mundi,
Trisha revela ndo apenas suas identidades, mas uma
possivel pré-narrativa, razdo pela quel Vincent t€m
pesadelos. Suas identidades sdo: Astaroth, a voz do
Confessionario e Isthar, uma deusa da antiga regido
Mesopotamia. Uma das qualidades de sua divindade ¢
a sexualidade, razio pela qual a personagem se
apresenta aos jogadores como ‘embodiment of
femininity'. Ao se definir como tal ela assegura as
mulheres a sexualidade que tanto ¢ diminuida e
julgada, como ¢ o caso de Catherine e Erica.

Outra possibilidade de contato com a identidade
divina de Trisha e com a pré-narrativa, estd na
interacdo com a maquina de arcade disposta no bar
Stray Shepp. Esse ¢ um metajogo, onde é possivel
treinar habilidades cognitivas, e acompanhar a
reelaboracdo narrativa do conto de 'Rapunzel’. Nessa o
medo da mulher sedutora também ¢ assinalado pela
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inseguranga/desconfianca do 'principe’. E o mito de
Isthar, cantado por Rapunzel, revela o processo de
ascengdo e empoderamento dessa identidade feminina,
apos ser traida por seu marido, o semi deus
Dummuzid®.

4.3. Erica

Contraponto as duas personagens citadas temos Erica
Anderson, amiga de Vincent e gar¢onete do bar Stary
Sheep (Figura 9). Seu erotismo ndo ¢ visual, mas
comportamental. No entanto, ele apresenta um desafio
ainda maior a industria de jogos: a transsexualidade.
No jogo, sua atratividade da lugar ao arrependimento,
pois ela representa o desvio da norma.

Figura 9: Erica

Ainda que possua caracteristicas visuais femininas,
ndo € erotizada por ser desqualificada como mulher,
consequéncia da mudanga de género. Caso fosse dada
expressividade visual erética, atrairia outros homens
heterossexuais - como o amigo de Vincent, Tobbias -,
competindo com 'mulheres reais'.

Essa apresentagdo de individuos transgéneros ¢é tdo
problematica quanto a hiper sexualizacdo, pois ela
considera a diferenga como um erro. Erica assim como
os outros personagens masculinos do jogo tém
pesadelos todas as noites. Segundo explicado no jogo,
esses ocorrem quando ha perturbagdo da norma
procriativa, ou seja unido entre um casal heterosexual.
Nesse caso, Erica jamais tera sonhos como antes, pois
ela interfere duplamente a 'ordem': ¢ um homem que
ndo cumpre sua fungdo biologica, e se relaciona com
homens, por 'parecer' uma mulher.

5. Consideragoes finais

Tendo como base a proposta exposta no tdpico
introdutorio desconstruo uma fala em [Correa et all,
2013: 6]. Segundo a referéncia, o apelo sexual do
género feminino ¢ uma caracteristica da falta de
empoderamento. No entanto, considero a sexualidade
uma caracteristica a ser reivindicada e marcada como
fator de empoderamento desse género.

8 Esse em Catherine assume a identidade humana de 'Boss', o
dono do bar Stray Sheep.
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Como apresentado nos exemplos das personagens
'Catherine' (Altlus, 2011) o erdtico deve ser
revalorizado como uma caracteristica positiva do
feminino, pois nem sempre ele ¢ indicativo de
objetificacdo. Essas personagens encontram se em
relacdo com figuras masculinas, portanto poderiamos
pensar em uma repetigdo dos modelos ja
problematizados, porem ha nelas mais consisténcia e
coeréncia em sua forma erotica.

Permanecem em Catherine e Trisha resquicios da
assimilacdo ao 'perigo erdtico feminino', a propria
natureza dessas personagens as distanciam do humano,
uma ¢ deusa e a outra um demonio. Mas de modo geral
sdo mais satisfatorias do que as identidades femininas
apresentadas até entdo.

No jogo apresentado, a retratagdo 'desviante' ertica
de Erica Anderson ¢ mais preocupante para a industria
de jogos, se a mesma pretende ser inclusiva, pois ela
passa longe de acolher diferencas.

Ainda que as criticas a representagdo de identidades
femininas se detenha em boa parte a sua apresentacdo
visual sexualizada, esse parece ser um pequeno aspecto
em um cenario maior.

As analises a partir desse pressuposto na verdade
podem refor¢ar o comportamento de género, pois
desvinculam/desnaturalizam o erético do feminino. O
pdem em relagdo direta com o olhar de desejo do outro.
Por que ndo pode ser uma mulher erotizada? Ou vista
como tal?

Uma identidade empoderada ndo suprime, mas
ressignifica e amplia uma  categoria em
comportamento, expressividade, agdes que irdo se
relacionar com outras caracteristicas daquela persona.
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