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Muitas vezes equiparados com termos como entretenimento, diversdo, recreagdo e distragoes
pessoais, 0s jogos eletrénicos reforcam a ideia de que nos Gltimos anos tém-se tornado um notavel
objeto de estudo e de produgdes académicas. Suas recentes implicagdes na historia — a partir da
segunda metade do século XX com a criacdo do primeiro jogo eletrénico — salienta que 0s jogos sdo
processos, € processos que possuem acdo e movimento. Isso ressalta que seus elementos
constitutivos exigem um complexo envolvimento fisico e mental de seus integrantes, portando,
desde a sua origem, os jogos eletrénicos possuem um carater triplo: a linguagem, a midia e a
tecnologia. Estes trés elementos, quando reunidos, ganham status de mercadoria ao serem
analisados por correntes do pensamento econémico, no qual a propria mercadoria torna-se o
arranque para investimentos na industria eletrénica, proporcionando novas tecnologias e a cria¢do
de um mercado consumidor extremamente exigente. Despontando na contemporaneidade, 0s games
que outrora faziam parte de uma linha ténue de lazer, agora passam a ressignificar os modelos ja
impostos de jogos eletronicos, devido a um crescimento sélido a partir da década de 1970, quando
os aumentos das condi¢cbes técnicas de producdo desencadearam uma série de fatores que
expandiram o papel dos games na sociedade. Partindo desse pressuposto, este trabalho se propde a
analisar o processo de transformacdo tecnoldgica que envolve jogos na sociedade, levando em
consideracdo o intenso fluxo midiatico que principalmente os jovens recebem diariamente e, como
esse multiverso tecnoldgico dos jogos eletronicos utiliza da subalternacdo feminina para se
reafirmar. Nesse aspecto, os estere6tipos das personagens femininas introduzidas nos games a partir
de imagens pré-concebidas sobre um grupo social delimitam-o, enfatizando a construcdo social
embutida desde cedo sobre as mulheres, com suas profundas transformacdes fragmentaram o
individuo moderno, modificando a si mesmo e o seu redor. Partindo desse pressuposto, salienta-se
nessa discussdo que os adeptos desse meio tecnoldgico apenas reafirmam que os jogos eletrénicos
vagam entre a arte, a ficcdo, a literatura e a criacdo de um espaco simulado, que sdo essenciais no
incentivo ao comportamento do consumidor que ora pode ser uma referéncia de modelo
benevolente, ora converte-se a mecanismos de disseminacdo de 0dio e aversdo.
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