A Representacao Feminina em Horizon Zero Dawn

Priscila Parenzi Vieira'

Rosilane Ribeiro da Mota'

Universidade Federal de Minas Gerais, Escola de Belas Artes

Resumo

O Trabalho visa um estudo sobre a representacio feminina e a sua
diversidade no jogo Horizon Zero Dawn, partindo de uma
problematiza¢do do modo como esta representa¢do tem ocorrido.
Ha um histérico da representagdo feminina como submissa,
objetificada onde o uso de esteredtipos de gé€nero é exagerado e
direcionado sobretudo as personagens secunddrias. Isto tem
mudado ao longo dos anos, ainda que lentamente, principalmente
com a influéncia do movimento feminista e os diversos estudos e
criticas sociais sobre género dentro dos jogos. Reconhecendo a
importancia da diversidade dentro da midia na constru¢io de uma
boa representacdo das minorias, este trabalho visa investigar como
essa representacdo ocorre dentro de HZD, a partir da
caracterizagdo de suas personagens e comparando-as aos
esteredtipos recorrentes encontrados por Anita Sarkeesian em sua
série Trope vs Women in Video Games. Buscando assim
evidenciar representagdes femininas positivas que possam servir
de exemplo para futuros jogos.
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1 INTRODUCAO

Os jogos eletronicos tem se consolidado durante os anos como um
dos mais populares meios de entretenimento, e ja formam um
mercado que movimenta bilhdes de ddlares por ano [13]. Com o
aumento exponencial dos jogos para plataformas méveis, eles ndo
estdo apenas confinados a televisores ou computadores e
tornaram-se disponiveis para seus usudrios em qualquer lugar e
hora do dia. De acordo com o relatério de 2017 da Newzoo,
existem aproximadamente 2.2 bilhdes de jogadores ativos ao
redor do mundo, sendo que destes, quase metade deles (46%) se
identificam como mulheres [15].

Apesar da relativa igualdade demografica dos seus usudrios,
em termos de género, o universo dos jogos eletrdnicos ainda é um
meio  predominantemente  masculino, apenas 22% dos
desenvolvedores de jogos sdo mulheres, e dentro destes, o nimero
de mulheres em posi¢do de liderancga € ainda menor [16].Segundo
Patrick Soderlund, vice-presidente executivo da Electronic Arts,
este € um dos motivos pelo qual os nimeros de jogos com
protagonistas masculinos sdo consideravelmente maiores do que
os com personagens femininos, principalmente nos titulos AAA
(jogos de grande orcamento), j4 que homens tendem a produzir
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conteidos para homens, e mulheres tendem a produzir contetidos
para mulheres [12]. Vale ressaltar, que ndo apenas 0s personagens
femininos, mas todos aqueles que fogem do ideal homem branco
heterossexual, os grupos sociais marginalizados, sdo minoria
quando tratamos de protagonismo, portanto ndo é apenas uma
questdo de género. Parece também ser um consenso na inddstria
de que titulos com protagonistas femininos nido vendem bem,
segundo estudos, isto se dd pela estratégia de marketing, que
recebe um or¢amento significativamente menor, até mesmo 40% a
menos, ou em outros casos pela pobre ou ruim representagao
feminina, o que acreditam afastar as possiveis jogadoras [5].

Nos dltimos anos as questdes e os estudos de género
tornaram-se numerosos ¢ vem fazendo barulho dentro e fora dos
jogos. Dentre estes estudos se destacam: as jogadoras mulheres
que buscam o seu espago dentro da comunidade gamer e as
préprias personagens, mais especificamente como a representagao
de género, ou mais importante, a sua sub-representa¢do acontece
nos games [1].

Estudos recentes [10] mostram que o problema da
representacdo feminina, onde a objetificacdo, hipersexualizacio e
os esteredtipos de género sdo predominantes, vem aos poucos
sendo reconhecido e trabalhado pelas desenvolvedoras, apesar de
que o ideal ainda esteja longe de ser alcancado. Horizon Zero
Dawn é um destes jogos que nos dltimos anos parece quebrar a
norma. Mesmo com a Sony receosa em langar um novo /P com
uma protagonista feminina [2], um ano apds o seu lancamento,
Horizon se tornou um sucesso de vendas e criticas, com mais de 7
milhdes de cépias vendidas, sendo o terceiro jogo mais vendido
da plataforma entre os anos de 2017 e 2018. Aloy, a protagonista
do jogo, é considerada pela prépria Sony como o préximo grande
icone da Playstation [11]. Enquanto que o sucesso de Horizon e da
sua protagonista sdo importantes para mostrar a potencialidade
que as protagonistas femininas possuem, o jogo realmente
colabora para uma mudanca na representacdo dessas personagens
femininas como um todo? Como isso acontece? E objetivo deste
artigo analisar a representacdo feminina dentro de Horizon Zero
Dawn, e mostrar como ela vai além da escolha do género de um
protagonista.

Para isto, o restante deste artigo estd divido da seguinte
maneira: a Se¢do 2 representa os trabalhos relacionados, onde a
questdo da importancia da representacdo e os problemas da
representacdo feminina nos jogos serdo abordados; a Segdo 3,
onde a metodologia para a andlise serd apresentada; a Secdo 4,
onde serdo apresentados a andlise e descricdo das personagens,
assim como uma visdo geral do papel da mulher no mundo de



Horizon; a Segdo 5, onde serd feita a discussdo dos dados
levantados; e a Se¢do 6, para as consideragdes finais.

2 TraBALHOS RELACIONADOS

Antes de comecar a andlise da representacdo feminina dentro do
mundo de Horizon Zero Dawn, é preciso abordar dois aspectos
que sdo importantes para este trabalho: a prdpria questdo da
representacdo e sua importincia no meio dos jogos eletronicos e
como essa representagdo tem se mostrado no mesmo. Esta se¢do
ird apresentar trabalhos que discorrem sobre estas questdes.

2.1 REePRESENTAGAO E DIVERSIDADE

O meio mididtico seja ele televisdo, radio, musica ou filme tem
como seu papel primordial produzir imagens, histdrias, noticias e
textos para o consumo da sociedade. E inseridos neste contexto
social eles irdo influenciar o entendimento dos individuos, como
eles constroem a sua imagem e as suas identidades, sejam elas
raciais ou de género, portanto ndo é apenas o seu papel, mas uma
consequéncia de que a midia tem uma responsabilidade
fundamental quando se trata da representacdo social. [3]

Existe um a discussdo sobre jogos serem midia ou ndo,
Lantz [9] descreve cinco situacdes em que os jogos desafiam o
conceito de midia e ndo podem ser chamadas de tal, em uma delas
de como a midia leva uma informacdo de um ponto a outro e
consigo a ideia de que carregam significado do mesmo jeito que
as historias carregam. E de que os jogadores ndo sdo espectadores,
mas sim participantes de um sistema criado por um
desenvolvedor. Entretanto para contrapor esta idéia é preciso
entender que jogos sdo diferentes entre si, portanto produzem
experiéncias diferentes, a experiéncia de jogar fetris €
completamente diferente da experiéncia de jogar um RPG (role
playing game), em que a histdria € tanto parte do jogo, quanto o
gameplay. Além disso, mesmo sobre um determinado jogo, a
experiéncia de jogar nunca serd universal, pois os seus jogadores
sdo individuos diferentes. Samyin [19] introduz uma ideia de
jogos eletronicos-como-midia sendo diferente dos jogos
eletrdnicos-como-jogos, 0 que nao os substitui, mas sim como um
novo género de midia capaz de criticar e discorrer sobre a
sociedade e suas questdes, por meio de uma histéria, ideia ou
sentimento.

Entretanto quando o assunto € a representacdo em jogos
eletronicos, ainda que a demanda pela mesma seja grande, ha uma
certa falta de informagdo quanto a sua importincia,
principalmente no que diz respeito a sua relevancia na aprecia¢do
do jogo. Enquanto que a representacio dentro da midia pode fazer
um individuo se sentir notado, de que ele tem importancia e de
que existe um didlogo entre o criador de contetido e 0 mesmo, ela
ndo é um fator imperativo aos jogos [21]. Porém no contexto
levantado do jogo como midia, o fato de a representacdo se tornar
trivial para a experiéncia de jogar, ndo quer dizer que ela ndo seja
importante.

Shaw [21], em sua pesquisa, onde entrevistou vdrias
mulheres inseridas na comunidade gamer, chega a conclusdo de
que a representagdo de minorias em jogos, baseado no foco de
identificacdo € ineficiente. Ao invés de identifica¢do, a demanda
deveria ser por diversidade, uma melhor representacdo dentro dos
jogos ndo € necessdria apenas para que individuos possam se
identificar, mas sim pela necessidade de fabricar novos produtos e
novas experiéncias. Uma vez que a representacdo e identificacio
estdo ligadas fortemente ao realismo, a diversidade tem a
capacidade de atuar no meio fantdstico dos jogos, criando novas
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possibilidades justamente para estes grupos marginalizados. E
visto que a representagdo ja existente define o que a audiéncia
pode esperar de futuras representagdes, quanto mais diversas elas
forem, melhor e mais interessantes elas serdo. Principalmente,
diversidade ¢é necessdria para combater a sub-representagio,
carregada de esteredtipos que € tdo presente nos games.

2.2  Muixeres DenTro pos JoGos

Os estudos sobre género dentro do espaco dos jogos vem
ganhando forca com o crescimento do movimento feminista, mas
estes ja se fazem presentes hd quase 30 anos, com diversos focos
de estudo, entre os mais pesquisados: aqueles que abordam as
mulheres como jogadoras e aqueles que abordam as personagens
femininas [18]. Este trabalho ird focar nos dltimos. Dentro do
discurso sobre a representa¢do feminina nos jogos com foco nos
personagens, é possivel encontrar padrdes de discussdo, onde os
problemas mais explorados sdo: a objetificacdo e sexualizacio
exacerbada, o refor¢co de esteredtipos de gé€nero e a prdpria
caréncia de personagens.

Rajkowska [18] em sua pesquisa introduz nos estudos sobre
género em jogos eletronicos a categoria da fungdo ou cargo do
personagem, dentro da mecanica do jogo, no caso se ela é
protagonista, ou uma personagem suporte, coadjuvante, como
fator importante na representagdo das personagens. Nas suas
consideragdes, personagens com cargos diferentes sdo
representadas de formas diferentes. Protagonistas tendem a ser
fortes, herdicas, independentes, enquanto que personagens
secunddrias e de suporte, tendem a ser representadas como
dependentes, sucessiveis a abusos e esteredtipos de género.

Em 17 de maio de 2012, Anita Sarkeesian langou uma
campanha no kickstarter [22], plataforma de financiamento para
projetos criativos, para adquirir fundos para a producido de uma
web series titulada Tropes vs Women in Video games. A série
idealizada seria composta por 5 videos, onde ela iria destrinchar e
analisar os mais comuns estere6tipos de género utilizados nas
personagens femininas e chamar a aten¢do para o quao limitado
sdo os seus papéis dentro dos games. O objetivo inicial era
arrecadar seis mil doldres para a produgdo dos videos, dentro de
um més, periodo em que as campanhas do kickstarter ficam
abertas. Porém, 24 horas depois de difundida a campanha, Tropes
vs Women ja havia conseguido conquistar o seu objetivo, e ao
final da mesma, Sarkeesian havia arrecadado 158,922 ddlares e a
campanha chegou a 6,968 contribuintes. Com o financiamento
extra Sarkeesian pode expandir o seu projeto inicial para 12
episédios, divididos em 16 videos, e aumentar significativamente
a qualidade do que que ela havia planejado. Em abril de 2017,
apds 5 anos do langamento da campanha, Sarkeesian finalmente
terminou a série com a produgdo do ltimo video. No total, foram
4 horas e 50 minutos de andlise e criticas sobre a representacio
feminina nos games.

Em seus videos, Sarkeesian [20] identifica as seguintes
tropes: Damsel in Distress, onde uma personagem feminina e
passiva é resgatada pelo herdi, muitas vezes o tema da violéncia a
mulher se faz comum e as personagens femininas sio vistas como
descartdveis; Ms Male Character, onde a personagem feminina é
uma varidvel de um ja existente personagem masculino, e apenas
caracteristicas tipicamente atribuidas as mulheres as diferenciam
dos mesmos; Women as Reward, onde as personagens € o seu
corpo sdo apresentadas como recompensa para alguma agdo no
jogo; Women as Background Decoration, onde personagens



ndo-jogdveis sdo sexualizadas e objetificadas, muitas vezes
servindo como um prop para serem interagidos por personagens
masculinos; Strategic Butt Covering, onde os angulos de cimera
e as fantasias sdo usadas para sexualizar as personagens, focando
nos seus atributos fisicos; Body Language and the Male Gaze,
onde a animagdo das personagens é exagerada e usada para
sexualiza-las; Lingerie is Not Armor, onde as vestimentas das
personagens ndo sdo realistas com o cendrio em que estdo
inseridas apenas para promover a sexualizacdo das mesmas; Are
Women too Hard to Animate?, em que hd uma caréncia de
personagens femininas antagonistas e em jogos multiplayer; A/l
The Slender Ladies: Body Diversity in Video Games, onde ha uma
falta de diversidade dos tipos fisicos femininos; Sinister
Seductress, onde os tracos e a sensualidade femininos sdo
retratados como repulsivos; Not Your Exotic Fantasy, onde
personagens indigenas e tribais sdo constantemente sexualizados
de forma com que promovem estereétipos racistas e The Lady
Sidekick, onde os papéis das personagens sdo limitados, muitas
vezes elas sdo assistentes glorificadas de personagens masculinos
muito mais competentes do que as mesmas. Em todas as
categorias, hd a presenca do tema da hipersexualidade e a
objetificacdo da mulher por meio da personagem feminina, além
de mostrar o quio limitados s@o os papéis recorrentemente
designados as personagens femininas.

3 MeEeTtopoLoaia

Com o objetivo de analisar como as mulheres sdo retratadas
dentro do jogo, e tomando como exemplo o modelo de pesquisa
proposto por Rajkowska, o primeiro passo foi entender a
narrativa do jogo, como funciona este mundo, qual a sua estrutura
social, politica e religiosa, e qual o papel da mulher dentro dos
mesmos. Isto era relacionado com o que Shaw [21] dizia sobre a
fantasia, em que a  diversidade devia estar diretamente
relacionada a criagdo de novas possiveis realidades e novos
mundos. Por isso era importante compreender como as
personagens se comportavam dentro do seu proprio universo para
que suas a¢des fossem interpretadas de forma correta.

O segundo passo foi escolher quais eram as personagens a
serem analisadas. Por ser um jogo de RPG de acéio que se passa
em um mundo aberto, o jogo € habitado por dezenas de
personagens, por isso seria impossivel, neste trabalho, analisar
todas as personagens femininas presentes nele. Para um fim
puramente didatico, este trabalho utilizou a seguinte classificacio
quanto aos papéis dos personagens dentro da narrativa:
protagonista, antagonista, personagens secunddrios, personagens
menores e personagens de plano de fundo [8], onde os
personagens secunddrios seriam aqueles essenciais a histéria
principal, e que exerciam um papel fundamental na mesma. Os
personagens menores eram aqueles ndo fundamentais mas quem
acrescentavam algo, geralmente forneciam missdes secunddrias, e
os personagens de plano de fundo aqueles que apenas habitavam o
mundo. Ao considerar o contetido em jogo necessario para fazer
uma avaliacdo justa com todas as personagens, elas foram
escolhidas dentro das quatro primeiras categorias, e ainda assim,
grande parte das personagens menores podiam ndo se classificar
para a andlise.

Foi, entdo, feita uma pesquisa qualitativa destas
representacdes, baseando-se em algumas perguntas:

e  Qual era a sua aparéncia?

e Como ocorria a relagdo entre personagens?

e Ha caracteristicas que eram atribuidas somente ao
género feminino?

® (Qual era o seu papel na narrativa? Como ele era
executado dentro das suas limita¢Ges?

e  Qual era o comportamento das personagens?

o  Qual era a personalidade desta personagens?

e  As personagens possuiam agenciamento?

A parte analitica foi constituida em duas partes.
Primeiramente, as personagens foram apresentadas, de forma
descritiva, levando em consideragdo as premissas utilizadas na
parte da pesquisa. E posteriormente a andlise foi feita por uma
discussdo em cima dos resultados encontrados, assim como em
virtude de qualquer tema que se tornasse relevante, uma vez que
as personagens foram propriamente descritas. Nesta segunda
etapa, houve também um didlogo com os trabalhos apresentados
anteriormente neste artigo, em relagdo a como se comportavam e
se diferiam nos seus papéis de personagem, como foi o caso
estudado por Rajkowska [18], e em uma comparagcdo com as
tropes de personagens identificadas por Sarkeesian [20].

4 ANALSE

Nesta secdo serd apresentada um breve resumo da sociedade
humana encontrada dentro do mundo de Horizon, assim como os
papéis das mulheres dentro dele. Posteriormente, serdo
apresentadas as personagens femininas escolhidas para a
discussdo central deste artigo.

4.1 O universo pe Horizon

Horizon Zero Dawn [4][6][7] é uma histdria pds-apocaliptica com
elementos de fantasia que se passa no Século 31, onde o mundo
estd dominado por criaturas robdticas conhecidas apenas como
machines (Figura 1). Mil anos apds um desastre que extinguiu a
vida na Terra, a civiliza¢do atual se organiza na forma de tribos
primitivas que vivem nas sombras de uma civilizag@o antiga que
deixou apenas as ruinas dos seu avangos tecnoldgicos.

Figura 1: Uma machine e Aloy em meio a ruinas’.

Dentre as sociedades tribais encontradas no mundo, as trés
principais sdo: os Nora, os Carja e os Oseram. Cada uma delas
com sua cultura, politica e religido préprias.

'Fonte:https://raygunbrown.com/2017/04/26/details-horizon-zero-dawn/



Os Nora (Figura 2) sdo uma sociedade matriarcal
oligdrquica e isolacionista, fortemente baseada na caca e coleta
para a sua sobrevivéncia. Reverenciam a deusa All-Mother e
acreditam que toda a vida na Terra é originada da montanha
All-Mother. Eles valorizam os seus costumes e espiritualidade,
incentivam o modo de vida primitivo e renunciam a tecnologia
(Figura 3) deixada pela antiga civilizagdo. Seguem suas leis de
forma rigorosa e orgulhosa, e a infringéncia das mesmas, muitas
vezes ¢ causa de exilio. As mulheres tém papel importante na
estrutura social dos Nora, desde as matriarcas que sdo as lideres
da tribo as cacadoras. O conceito de maternidade é tido como
sagrado e um dos fatores para um posi¢do de maior importincia
dentro da tribo.

Figura 3: Mother’s Watch, assentamento Nora.!

Os Carja, em meio a uma guerra civil, estdo divididos entre
Sun Carja e Shadow Carja. Sao uma monarquia governada pelo
Rei Sol Avad, que recentemente subiu ao trono, sdo mais
populosos e mais avangados economicamente (Figura 4) e
militarmente do que as demais tribos, e sua economia € baseada
na agricultura. Tem como o Sol o alicerce para a sua cultura,
politica e religido, a dualidade entre luz e sombra vista como duas
partes essenciais da natureza. Diferentemente dos Nora, os Carja
sdo uma sociedade patriarcal e as mulheres sdo excluidas de
algumas atividades, entre elas, sdo proibidas de ingressar o
exército e de fazerem parte do sacerdécio.

Figura 4: Meridian, capital dos Sun Carja.!

Os Oseram (Figura 6) s3o a tribo mais avancada
tecnologicamente, sdo conhecidos por sua proficiéncia como
artesdos, o trabalho com metal e producdo de armamento. Sua
sociedade é composta por vdrios clds familiares individuais
(Figura 7). Culturalmente, valorizam a independéncia, liberdade
de expressdo, honestidade e a sua pericia como construtores e
artesdos. Apesar de ter a independéncia como um alicerce
cultural, dentro de sua sociedade patriarcal, as mulheres Oseram
ndo tém direito a propriedade.

Figura 6: Casa Oseram.!

Figura 7: Pitchcliff cidade Oseram.!

A histéria de Horizon se passa em um mundo que consiste
de uma versido fantasiosa daquele em que vivemos, e que, mesmo
reimaginado leva consigo muitas das construgdes e questdes
sociais presentes em nosso dia a dia. A forma como as mulheres



sdo tratadas, sdo um exemplo disto. No Libano [14], apds o
casamento, as mulheres se tornam propriedades dos maridos, na
Turquia as mulheres sdo proibidas de combaterem nas linhas de
frente do exército, além de outras diversas proibi¢des especificas
as mulheres ao redor do mundo: em que lugares podem entrar,
quais atividades podem exercer [24]. Ambas as situagdes descritas
sdo encontradas nas sociedades Oseram e Carja respectivamente.

Devido a vasta diversidade cultural das tribos em Horizon
Zero Dawn, é possivel encontrar em seu mundo mulheres nas
mais diferentes posicdes sociais, elas sdo lideres, cagadoras,
artesds, mae, esposas e até mesmo escravas.

4.2 As PERSONAGENS

Aloy ¢ a protagonista de Horizon Zero Dawn. Exilada desde o seu
nascimento pela tribo dos Nora, ela é criada e treinada por Rost,
outro Nora exilado, para passar na provagio dos Nora, desvendar
os mistérios do seu passado e a identidade de sua mae. E durante
esta prova que ela se vé inserida em um conflito maior,
diretamente ligado a perturbacio e corrompimento das machines
que se tornaram hostis aos humanos. Provida de um foco (Figura
8), tecnologia avangada que a permite interagir com o meio, um
resquicio do tempo da civilizagdo antiga, ela € a pessoa ideal para
deixar o territério Nora e descobrir a origem dos problemas com
as machines, como o0 seu nascimento estid relacionado a estes
eventos e qual o seu papel em salvar o mundo. Aloy (Figura 9) é
uma eximia cagadora e possui a incomum habilidade de controlar
as machines. Ela € agil, habil e treinada em combate, utiliza-se de
arcos, armadilhas e outros tipos de armamentos, e em
sobrevivéncia. Aloy usa uma roupa de cacadora e a mesma pode
ser trocada pelo jogador que a controla, todas as vestimentas sdao
armaduras que fornecem algum tipo de prote¢@o determinado, e as
mesmas variam visualmente dependendo da tribo da qual tal
vestimenta provém, sdo prdticas e feitas para combate ou
exploragdo. Apesar de o jogador poder fazer escolhas pela
personagem, a sua personalidade ¢ fixa, Aloy € curiosa, decidida e
até mesmo sarcdastica. Ela ndo exita em falar o que pensa, dar a
sua opinido sobre uma situa¢do ou pessoa mesmo que ela seja
desfavordvel, ou em quebrar regras se for por algo que ela acha
certo. Por viver a maior parte de sua vida exilada e hostilizada,
Aloy ndo possui grande experiéncia com relagdes humanas, com a
excecdo de Rost, porém isso a coloca em uma posicdo de
simpatizar com outras pessoas em necessidade, a demonstrar a sua
compaixdo e vontade de ajudar. E devido 2 essa empatia, nunca
cega, que Aloy cresce e constréi lagos com os  outros
personagens, fortes o bastante para que ela receba sua ajuda
quando mais precisar. Durante sua jornada Aloy enfrenta diversas
perdas e obstdculos, mas sua perseveranga € outra caracteristica
tdo marcante que nenhum deles a impede de continuar em seu
caminho, muito pelo contrério, eles a impulsionam na sua busca
pela verdade.

Figura 9: Aloy.”

Vanasha é uma personagem secundaria de Horizon. Ela é
uma espid Carja que Aloy conhece na capital da Shadow Carja,
Sunfall. Leal ao Rei Sol Avad, sua missdo € convencer a familia
real em deixar a capital e se juntar aos Sun Carja. Disfarcada
como uma servente da Rainha Viiiva, ela recruta Aloy para ajudar
em seus planos, primeiramente em desmascarar Bahavas, o sumo
sacerdote e um dos lideres dos Shadow Carja, e assim salvar a
vida de Uthid que é acusado falsamente pelo sacerdote pela
tentativa de assassinato a [tamen, meio irmao do rei Avad.
Posteriormente em auxiliar na fuga do principe Itamen e sua mae
até a capital dos Sun Carja. Devido ao seu treinamento como
espid, Vanasha é um tanto quanto misteriosa, mas em suas
interacdes com Aloy ela se mostra astuta e flerta com a mesma.
Por trabalhar disfarcada com a familia real, desenvolveu um
carinho especial por Itamen. Vanasha € inteligente, oportunista e
bem treinada. Quanto a sua aparéncia, enquanto disfarcada
(Figura 10), ela usa roupas tradicionais com as cores dos Shadow
Carja, e tem seu corpo, cabega e parte do rosto cobertos. Em um
segundo momento, ela aparece vestida em uma armadura que
deixa o seu abdomen exposto, assim como vdarios outros soldados
Carja (Figura 11).

% Fonte: Print de Horizon Zero Dawn.



Figura 10: Vanasha.?

Figura 11: Vanasha em armadura.?

Talanah Khane Padish é uma personagem menor em
Horizon. Talanah é uma jovem membro da Hunters Lodge, uma
organizagdo Carja dedicada a caca das Machines.
Tradicionalmente, de acordo com o seu estatuto, apenas homens
nobres Carja s@o aceitos como membros da Hunters Lodge, sendo
somente depois da ascensdo de Avad ao trono que o mesmo
rescinde a esta regra. Hd dois niveis de associagdo dentro da
Lodge, os Trushs que sdo os membros juniores e apadrinhados
pelos Hawks, os membros séniores, dentro desta iltima categoria
hd ainda o Sunhawk, o lider dos cacadores. Talanah provém de
uma familia nobre Carja, tanto seu pai que era o Sunhawk quanto
o seu irmdo foram membros da organizacdo até a sua morte na
arena do sol durante o reinado de Jiran, o pai de Avad. E depois
deste evento que resultou na morte de varios outros membros da
Lodge que o atual Sunhawk Ahsis € promovido ao cargo. A partir
deste dia Ahsis proibe qualquer mengdo aos membros caidos,
ignorando a tradi¢@o de honré-los ap6s a sua morte, o que perturba
Talanah. Quando Aloy conhece Talanah, a ultima acaba de se
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tornar uma Hawk, herdando o titulo de seu antigo tutor Tarkas.
Talanah apadrinha Aloy como nova membro da Lodge e é com a
sua ajuda que pretende tomar o titulo de Sunhawk de Ahsis
derrotando o Redmaw, uma machine responsavel pela morte de
vérios cagadores, inclusive Tarkas. Durante a caca ao Redmaw,
Ahsis tenta deté-la contratando homens para enfrenti-la, mas com
a assisténcia de Aloy, tanto eles quanto o robd sdo derrotados e
Talanah se torna a nova Sunhawk da Hunters Lodge. Talanah é
irreverente e corajosa, sendo a tunica mulher Hawk, ela ¢é
menosprezada e hostilizada por Ahsis que ndo concordava com as
reformas do rei Avad, e queria manter as raizes tradicionais da
organizacdo. Ela também demonstra compaixdo ao ajudar uma
mulher com problemas com as machines mesmo depois de Ahsis
rejeitar o seu pedido de auxilio. Talanah (Figura 12) traja uma
armadura coberta com pedacos de metal com o seu abddomen
exposto, assim como outras vestimentas Carja.

Figura 12: Talanah.?

Sona, uma personagem secunddria, ¢ uma mulher de meia
idade, negra e a War-Chief dos Nora, ela € a responsdvel em
liderar e comandar as defesas da tribo. Durante a provacdo de
Aloy que ¢ interrompida pelo ataque de um grupo chamado
Eclipse, os antagonistas do jogo, Vala, a filha de Sona é morta
assim como varios outros jovens Nora. Sona deixa a tribo com um
contingente de cagcadores em perseguicdo aos assassinos, deixando
o seu filho Varl na borda do territorio Nora, com ordens de
protegé-la com sua prépria vida. Ao longo da perseguicio, Sona
e os seus comandados encontram pela primeira vez as machines
corrompidas e grande parte dos Nora é dizimada, deixando varios
outros feridos que sdo ordenados de volta a tribo, enquanto que
Sona e o restante continuam em sua busca. Enquanto Sona estd
desaparecida no encal¢o dos assassinos, Resh, um dos cacadores
com maior autoridade, é promovido a War-Chief substituto. E
Varl quem pede que Aloy va atrds de Sona. Segundo ele, a tribo
precisa da sua War-Chief de volta, Resh apesar de ter o respeito da
tribo ndo se compara a ela, Sona é uma lenda, um exemplo a ser
seguido. Apesar de Aloy conseguir assistir Sona em derrotar os
membros do Eclipse, logo fica claro que a forca da organizacio é
bem maior que aparenta e Sona retorna ao acampamento Nora
para defendé-lo, enquanto que Aloy segue sua jornada em busca
de respostas. No decorrer da histdria os Nora sofrem outro ataque



orquestrado pelo Eclipse, mas desta vez em uma escala muito
maior, invadidos € com o seu territorio devastado a sua tunica
opcdo € se refugiar dentro da montanha sagrada. Depois desta
batalha Sona relata as matriarcas o papel de Aloy em quebrar o
cerco a cidade e a ultima € levada ao coragdo da montanha.
Apesar de ser extremamente religiosa e tradicionalista, Sona passa
a respeitar e admirar Aloy por suas habilidades enquanto que Resh
a hostiliza abertamente devido ao seu tempo de exilio. Sona é
extremamente séria, competente e fechada, ela tem orgulho da
sua posi¢do dentro da tribo e a exerce de forma contundente.
Ainda que tenha perdido a sua filha para o ataque Eclipse, e que
este fato tenha certa importancia no seu desejo de vinganga, Sona
raramente demonstra os seus sentimentos. Ela veste um traje
originalmente Nora (Figura 13), que cobre boa parte do corpo
apropriado para a caga e a sua posi¢do dentro da tribo.

Figura 13: Sona.?

Figura 14: Aloy e Nakoa.?

Nakoa é uma jovem Nora que deixou as terras sagradas para
se vingar de Zaid, um capitdo Carja, que assassinou seu pai. Ela é
também uma personagem menor encontrada no jogo. Durante o
reinado de Jiran, os Carja atacavam e sequestravam membros das
outras tribos para realizar sacrificios humanos. Estes assaltos
foram conhecidos como ataques vermelhos, e foi em um deles
que o acampamento Nora, em que Nakoa morava com o pai e o
irmdo, foi invadido. Zaid matou e mutilou o pai de Nakoa,
enquanto que a mesma testemunhou a cena do pordo, onde se
escondia. Com o intuito de vingar o pai e todos os Nora que
sofreram nas maos de Zaid, ela o segue para fora do territério
sagrado Nora até terra Carja, o que é proibido pelas leis Nora e
resulta em exilio do infrator. Ela passa anos em procura por Zaid,
e mesmo quando Avad toma o trono de seu pai e suspende os
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ataques vermelhos, mudando radicalmente o governo Carja,
Nakoa ndo desiste de sua retaliacdo e finalmente o encontra. Ao
atacar Zaid, Nakoa é capturada, mas o mesmo a manda embora
dizendo que ela estd enganada. Depois de deixa-la ir, Zaid manda
seus homens a capturarem onde nio ha testemunhas. Ela € levada
para um campo militar abandonado e aprisionada com outros,
onde Zaid e seus homens os vendem como escravos. Yan, o irmdo
de Nakoa pede para que Aloy a encontre. Depois de quase cair na
mesma armadilha em que Nakoa caiu, Aloy é capaz de derrotar os
seus inimigos e achar o acampamento onde Nakoa e os outros
escravos estdo presos. Depois de libertd-los e confrontar Zaid,
Nakoa o mata. Nakoa € implacdvel na sua busca por vinganca e
ndo tem problema em aceitar os seus perigos ou suas
consequéncias. E apesar de ter este tinico objeto em mente durante
anos, logo apés completd-lo, a sua primeira agdo € ajudar aqueles
outros que foram aprisionados por Zaid. Quando Aloy liberta
Nakoa (Figura 14), a dtltima estd vestida em trapos, suja e
machucada e é informado que Zaid constantemente a batia

Ersa era uma capitd da guarda de Oseram quando foi
resgatada pelo futuro Rei Avad. Ela o ajudou a tomar o trono de
seu pai, Jiran, e logo depois o préprio rei a tornou capitd de sua
guarda pessoal. Antes de se aliar a Avad, tanto Ersa quanto seu
irmdo Erend lutaram na guerra Oseram contra os Carja, e foi
durante este periodo que conheceram Dervahl, o Oseram que
liderava o conflito. Mesmo depois da queda de Jiran, Dervahl
continuava com a intencéo de destruir todos os Carja, e tanto Ersa
quanto Erend se desligaram dele. A convite de Dervahl, com o
pretexto de acabar com as hostilidades entre os Carja e os
Oseram, Ersa vai ao seu encontro mesmo desconfiando de uma
emboscada. No ponto de encontro, os homens de Ersa sdo mortos
e a mesma ¢é capturada por Dervahl. Ersa foi torturada pelo seu
captor e falece logo depois que Erend e Aloy chegam para
salva-la, antes disso, ela ainda tem tempo de avisa-los sobres os
planos de Dervahl para destruir Meridian, a capital Carja. A
maior parte da histéria de Ersa é contada por Erend e por Avad, a
primeira vez que ela aparece no jogo € justamente quando estd
prestes a morrer (Figura 15). O dédio que Dervahl sente por Ersa, é
revelado por Avad, que conta como o Oseram foi rejeitado pela
mesma. E deixado a entender também, que Ersa e Avad estavam
em um relacionamento. E 6bvio o respeito e apreciacio que o rei e
o irmdo sentem por Ersa, ela é vista como uma capaz capitd, mais
competente que o proprio irmdo que herda o seu posto apds a sua
morte. Ersa € vista com hematomas e faixas em volta do rosto, e
parece estar usando uma armadura Oseram parecida com a do seu
irmao.

Figura 15: Erend e Ersa.?
Teersa (Figura 16) é uma das matriarcas do cld Nora e uma
personagem secundéria de Horizon Zero Dawn. Profundamente



religiosa e devota dos ensinamentos da All-Mother, Teersa é uma
das trés ancids que lideram a tribo, juntamente com as outras
duas, encontrou uma bebé Aloy no interior da montanha sagrada.
Apesar de governar a tribo juntas, as matriarcas ndo estdo sempre
de acordo, Teersa era contra o exilamento de Aloy e acreditava
que ela era um presente da Deusa Mde. Ela entrega o bebé a Rost
para ser criado e ensinado sobre os costumes Nora. Depois do
ataque a provacdo, € ela quem traz Aloy para a montanha sagrada
para se recuperar, faz as revelagdes sobre a sua origem e
exilamento, e é quem convence as outras matriarcas a lhe darem o
titulo de Seeker. Diversas vezes Teersa enfrenta as outras
matriarcas, principalmente Lansra que € irredutivel quanto as leis
da tribo, enquanto que Teersa estd disposta a infringir alguns
costumes se 0 bem estar da tribo estiver envolvido. Apesar de ndao
ter nenhum contato com Aloy durante o exilio, Teersa mostra ter
um carinho especial pela mesma, além de demonstrar sabedoria,
compaixdo e até respeito pelos exilados, como o caso de Rost.

Figura 16: Teersa.?

Petra Forgewoman (Figura 17) é uma inventora Oseram,
lider do assentamento Free Heap e uma personagem menor
encontrada no jogo. Este assentamento é um lugar para aqueles
que ndo se conformam com as suas fun¢des predeterminadas pela
tribo e a propria Petra é uma mulher que prefere trabalhar e
melhorar a sua maestria com o metal ao casar, como € o esperado
das mulheres Oseram. Ela contrata Aloy para recuperar pegas de
machines que foram roubadas por bandidos e é com estas pecas
que Petra constréi o Canhdo Oseram, a arma mais poderosa do
jogo. Petra é confiante, amigdvel e temperamental. Ela tem
estatura baixa e pele bronzeada, usa avental de couro sobre a
roupa, proprio para o seu trabalho com metal.

Figura 17: Petra Forgewomam.?

5 Discussio

Nesta se¢do serd feita a discussdo da representacdo e diversidade
em Horizon. Ela se dard a partir das personagens apresentadas na
secdo anterior com base na recorréncia dos temas encontrados, em
relagdo como nos dados levantados por Rajkowska [18] e
Sarkeesian [20], sobre a representacdo feminina nos jogos
eletronicos.

5.1 AGENCIAMENTO

Uma personagem possui agenciamento quando ela tem a
capacidade de afetar a histdéria e ndo apenas ser afetada por ela.
Ela ndo apenas reage ao mundo passivamente, mas as suas acoes
criam novas histdrias ou possuem a capacidade para isto [23].

Dentro dos esteredtipos femininos identificados por
Sarkeesian [20], a maioria das personagens tem pouco ou nenhum
agenciamento, muitas vezes elas existem em funcdo de um
personagem masculino, seja esperando para ser resgatada, seja
recebendo ordens do seu protagonista onde a sua tnica agdo é
respondé-las, ou servindo como uma espécie de lider de torcida.
Muitas vezes dentro da narrativa uma caracteristica que pode ser
associada ao agenciamento dos personagens é sua dependéncia e
independéncia. Da mesma forma que uma personagem
protagonista costuma ser mais independente, uma personagem
secunddria regularmente precisa de algum tipo de assisténcia, ou
ndo pode sobreviver sozinha [18].

Aloy sendo a protagonista do jogo € a responsdvel direta por
desbravar o mundo de Horizon e desvendar os seus mistérios, por
isso, é a personagem com o maior agenciamento. Um dos
primeiros momentos em que cria a possibilidade de narrativa, é o
que ela, ainda crianga, briga com Rost, e decide ficar com o seu
foco mesmo sem a sua aprovagdo, caso ela tivesse o entregado, a
histéria de Aloy e possivelmente de todo o resto dos personagens
seria diferente. O que ndo quer dizer, que, mesmo sendo a
protagonista, ela ndo reaja as acdes dos outros personagens, de
fato muitas vezes ela serd direcionada pelas acdes dos
personagens secunddrios e menores. As personagens secunddrias



de Horizon, apesar de muitas vezes precisarem de ajuda ou até
mesmo serem resgatadas, sdo na maioria das vezes mulheres
independentes que vdo em busca do seu destino, como € o caso de
Talanah, Sona e Nakoa. Talanah ndo apenas tem o poder de
patrocinar Aloy, mas vé nisto a oportunidade de conseguir cagar o
Redmaw e se tornar Sunhawk. Apesar de contar com a assisténcia
de Aloy, a tltima é quem reage a acdo de Talanah. Da mesma
forma, € s6 depois de se provar para Sona, que Aloy pode assisti-la
em derrotar os membros do Eclipse. A decisdo de Sona de
continuar na sua perseguicio mesmo depois do ataque das
Machines é puramente dela, tanto que ela é considerada
desaparecida pela prépria tribo. Nakoa apesar de ser resgatada por
Aloy, tem plena consciéncia dos seus atos, ela sabe que assim que
saiu do territério sagrado em busca de vinganga, ela se tornou
uma exilada, por causa disso esperar alguma ajuda dos Nora ou
até mesmo do seu irmao € inconcebivel. Quando Teersa enfrenta
as outras matriarcas e oferece a Aloy o posto de Seeker, ela ndo
apenas reforca o novo status de Aloy como uma verdadeira Nora
mas lhe d4d o direito de ir além do territério sagrado, o que
nenhum outro Nora possui.

Todas elas contribuem de diversas formas para a
progressdo de Aloy pelo mundo,mas nunca as suas acgdes sdo
gratuitas e sim extremamente pessoais. Na maioria das vezes sao
motivadas de dentro para fora, seja esse motivo uma vinganga
pessoal, a oportunidade de ajudar alguém, de uma promogéo, ou
agir em prol de alguma crenca.

5.2 APARENCIA
A aparéncia das personagens, muitas vezes relacionadas com a
sua objetificacdo e sensualizagdo excessiva, ¢ um assunto que
aparece em praticamente todos os artigos sobre representacdo
citados neste trabalho, onde o foco costuma ser as vestimentas dos
personagens e propor¢des fisicas exageradas. Entretanto, quando a
representatividade se torna um sindnimo para diversidade, hd
outros fatores a serem levados em consideracdo: a idade dos
personagens e a variagdo dos tipos fisicos. Em seu estudo,
Rajkowska [18] identifica uma predomindncia de personagens
jovens e belas, na maioria das vezes sem uma falha visivel, ou no
esporddico caso em que a personagem ¢é mais velha, ela ndo o
aparenta. E embora os personagens vem sendo representados com
propor¢des realistas, a grande maioria delas sdo magras e
atléticas. Sarkeesian [20] corrobora com estes resultados,
principalmente se comparados a variedade dos tipos masculinos,
e ainda acrescenta que em grande parte das vezes que estes tipos
fisicos sdo representados de forma diferente, sdo motivo de piada.

As personagens de Horizon, inseridas em um mundo
baseado naquele em que vivemos, mas com elementos fantasiosos
possuem propor¢des realistas e ndo sdo sexualizadas. Todas elas
estdo vestidas de forma como que pertencessem a0 mesmo mundo
e é possivel identificar apenas pela vestimentas em qual tribo elas
pertencem, hd uma uniformidade no modo de representar tanto as
mulheres quanto os homens. Mesmo quando hé alguma parte do
corpo exposta, como é o caso dos Carja, isto acontece tanto com
mulheres quanto com os homens. Um exemplo disto é Vanasha,
como foi mostrado na se¢do anterior, que apesar de ter o abddomen
exposto, isso ndo a objetifica, muito pelo contrario, € chamada a
atencdo para a forga fisica de uma espid acostumada a lidar com
problemas fora do ambiente de combate.

Sona e Teersa sdo um exemplo da variagdo de idade
representadas no jogo, e € possivel ver em sua aparéncia a sua
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experiéncia de vida. O mundo de Horizon ¢ habitado por pessoas
reais e diferentes entre si, mulheres e homens, jovens e velhos, de
racas diferentes. Com relagdo aos tipos fisicos, Horizon ainda
apresenta os mesmos problemas apresentados  pelas

pesquisadoras, com excecdo de Teersa, todas as outras
personagens apresentadas possuem o mesmo tipo atlético e
magro. E serd tarefa dificil encontrar outra realidade dentro do
jogo mesmo entre as dezenas de personagens de fundo, apesar
disto, os seus contrapostos masculinos apresentam uma maior
variedade de tipos fisicos. (Figura 18)

5.3 VioLENCIA

A violéncia contra a mulher é um fendmeno global e recorrente
que ndo conhece barreiras sociais, econdmicas, étnicas ou
culturais, e infelizmente estd também presente no mundo dos
games. Em todos os jogos analisados por Rajkowska [18] este
fendmeno € observado, tanto as protagonistas quanto as
personagens secunddrias costumam ser vitimas de algum tipo de
violéncia ou abuso fisico, muitas vezes exposto de forma gréfica.
Em “Damsels in Distress”, Sarkeesian [20] identifica a violéncia
contra a mulher como uma tentativa de tornar o esteredtipo
original e sombrio, em particular o uso da personagem feminina
como descartdvel, onde na maioria das vezes o heréi chega tarde
demais para resgatar a donzela.

A violéncia é um tema comum em Horizon, tanto quanto
seria em um mundo repleto de rob0s assassinos e sociedades
tribais primitivas. Nakoa em Ersa sdo capturadas, agredidas e
torturadas por seus respectivos némesis masculinos e ambas
precisam da ajuda da protagonista para serem resgatadas. Ainda
que ndo mostre explicitamente, o jogo deixa ébvio a partir do
relato das préprias personagens a aflicdo a que s@o submetidas,
mesmo que as duas demonstrem uma certa indiferenga ao seu
proprio sofrimento.

A situacdo de Nakoa é extremamente pessoal, a violéncia
que ela sofre ndo é um artificio para permitir o progresso da
protagonista, ou de qualquer outro personagem. A histdria contada
¢é primeiramente sobre a filha e o seu desejo de vingar o pai, e
consequentemente sobre o sofrimento de todo o seu povo durante
os ataques vermelhos. Sim, ela é resgatada por Aloy, mas este é o
unico papel que a mesma exerce nesta aventura, no final do dia as
duas seguem os seus préprios caminhos. Ja na histéria de Ersa o
cendrio é parecido com o de muitas das personagens estudadas por
Sarkeesian [20]. Supostamente Ersa é uma mulher extremamente

competente, mas isto nunca € mostrado em jogo, as suas



qualidades sdo descobertas em segunda mio, através de relatos de
outros personagens: o seu irmdo Erend, e Avad o seu amante. De
fato uma das caracteristicas que podem ser observadas pelo
préprio jogador é quando Ersa € encontrada ja a beira da morte e
conta a sua histéria, no caso, a sua confianca e até mesmo
arrogancia ao ter certeza que poderia derrotar Dervahl mesmo
sabendo que estava indo de encontro a uma armadilha, e o seu
amor pelo irmdo ao deixa-lo de fora de todo o conflito. No final
das contas, Ersa ndo € torturada por ser capitd da guarda real, mas
sim por ciimes de um homem rejeitado. E como se ndo bastasse
este sacrificio, quando Aloy conta a Avad que sua capitd e amante
estd morta o mesmo demonstra interesse romantico na jovem
Nora. Talvez reconhecendo o absurdo da situagdo é dado ao
jogador a oportunidade de criticar o rei por meio das opgdes de
didlogo disponiveis a Aloy. Por fim é o dltimo pedaco de
informacdo deixada por Ersa que permite que Aloy e Erend
salvem Meridian, Avad e consequentemente os Carja, uma
estratégia cldssica dentro da trope de dar um simbolo falso de
empoderamento a uma personagem vitimizada.

5.4 NARRATIVA E COMPORTAMENTO

Aloy € a herofna da histdria, ela possui habilidades tnicas e as
condicdes da sua origem a tornam uma espécie de forasteira neste
mundo, até mesmo quando € aceita pelos Nora. O fato de ser uma
mulher, em nenhum momento se torna um empecilho em sua
jornada, apesar de encontrar diversos personagens machistas. Ela
conquista o seu espaco gragas a sua personalidade, perseveranga e
aptiddo, e ndo porque é, ou apesar de ser, uma mulher.
Personagens femininas que possuem um papel de destaque nos
jogos, sejam elas protagonistas ou ndo, costumam ser o interesse
amoroso de alguém, ndo apenas dentro dos games, ¢ comum que
uma estéria sobre uma mulher seja sobre ou contenha romance.
Aloy apesar de despertar o interesse de varios personagens, entre
eles homens e mulheres, nunca demonstra o0s mesmos
sentimentos, e isto ndo a torna frigida ou insensivel, ela apenas
possui outras prioridades, como salvar o mundo por exemplo.

O tema de vinganca € recorrente no jogo, um dos
fundamentos das estérias de Nakoa e Sona, mas as duas o
encaram de maneira diferentes. Para Sona é também uma questao
de orgulho, a seguranca da tribo € sua responsabilidade, assim
como fornecer justica. Ela tem a sua experiéncia militar,
habilidade e um grupo de Nora a sua disposicdo para ir atrds de
sua vinganca, Nakoa tem apenas a sua coragem e o amor pelo pai.
Enquanto que Sona retorna a tribo para cumprir com as suas
obrigacdes protegendo o resto do seu povo e respeitando os
costumes da All-Mother, Nakoa deixa os Nora consciente do seu
provéavel banimento e da perda de tudo que conhece. Elas séo duas
mulheres fortes e independentes e que embora vivam situagdes
parecidas, s3o completamente diferentes.

Enquanto que os Nora, em sua sociedade matriarcal,
reverenciam a maternidade e respeitam as suas mulheres, as
mulheres das outras tribos devem lidar com o preconceito de
perto, como € o caso de Talanah e Petra. As duas enfrentam as
expectativas e normas impostas aos seus géneros para seguirem os
seus sonhos. Talanah enfrenta Ahsis e sua misoginia ao patrocinar
Aloy e se torna um exemplo para as outras aspirantes a Hawk. Ao
derrotar o Redmaw, mostra que a competéncia em ser um cagador
da Lodge ndo esta relacionada ao gé€nero ou origem de ninguém,
além de provar que é mais capaz que o préprio Ahsis que é
derrotado pela besta. Petra afronta as perspectivas do seu povo,
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em que seria proibida de possuir propriedade, ela é a lider do seu
préprio assentamento, ¢ uma eximia construtora e possui as
qualidades mais valorizadas pelos homens Oseram. Tanto
Talanah quanto Petra ndo apenas desafiam o sistema imposto a
elas como forjam o caminho para outras mulheres e quaisquer
outros que partilham dos mesmos sonhos.

Durante toda a narrativa é possivel perceber a solidariedade
entre as personagens femininas, talvez pela presenca de uma
protagonista mulher, o que ndo desmerece este fato. Aloy poderia
ser apenas outra heroina que por acaso pertence ao sexo feminino.
E a sua perspectiva e o seu envolvimento nas estérias das demais
personagens, durante todo o decorrer da sua prépria jornada, que
tornam o seu protagonismo ainda mais importante.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo buscou analisar como a mulher, por meio das
personagens femininas é representada dentro do jogo Horizon
Zero Dawn e como o mesmo contribui para a tentativa de
mudanca no panorama desta representagdo. A representagdo
feminina dentro dos jogos eletronicos tem um histérico problema
de diversidade, onde o uso de esteredtipos de género e
objetificacdo das personagens sdo excessivos, o que reforca uma
forma de representacido que é prejudicial. Além disto, o papel que
estas personagens desempenham dentro da narrativa muitas vezes
afetam o modo como sdo representadas.

Em Horizon, as mulheres exercem os mais variados papéis
dentro da civilizagdo, tanto no meio social, quanto politico e
religioso. Estdo presentes nas mais variadas cores, idades e
crencas. Dependendo da regido e a qual tribo elas pertencem,
serdo respeitadas e valorizadas, ou ndo, ou seja, nem mesmo o
mundo fantasioso de Horizon esta livre do misoginismo. Porém,
as mulheres de Horizon sdo fortes, com personalidade e
verdadeiras e, salva alguma excec¢do, donas do seu préprio
destino. Embora ndo seja perfeito, Horizon foge da maioria dos
esteredtipos de género principalmente daqueles relacionados a
hipersexualizacdo das personagens.

No jogo, as mulheres sdo tdo capazes quanto os homens, as
vezes até mais, sdo independentes, desafiam as normas impostas a
elas, falam o que pensam e agem quando é preciso.

Esta andlise foi realizada com a intengdo de evidenciar
novas formas de representacdo feminina, que fogem dos padrdes
encontrados no mundo dos games. E que tomando em conta o
sucesso de vendas de Horizon Zero Dawn, incentive estidios e
desenvolvedores ndo apenas a produzir mais jogos protagonizados
por mulheres, mas também a diversificacdo desta representacgao,
principalmente no que diz respeito aos papéis que as personagens
femininas podem exercer dentro do jogos.
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