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RESUMO 
 
Na adolescência os jovens estão suscetíveis a mudanças físicas, biológicas e psicossociais, 
nas quais passam a buscar sua própria identidade. Neste período os jovens buscam uma 
identidade que os representem, mas que também sejam aceitas pelo grupo, desta maneira, o 
mundo virtual pode auxiliar na socialização e influenciar na formação da identidade corporal do 
adolescente. Porém, é preciso rever as formas como os personagens buscam representar 
características corpóreas, que por sua vez, não representam as minorias, mas que têm grande 
aderência do público juvenil. Desta maneira, este estudo tem como objetivo analisar e estudar 
as representações de identidade corporal por meio dos jogos eletrônicos.  
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Durante o período da adolescência, acontecem diversas modificações no corpo do 

adolescente, biológicas, psicossociais e físicas; destacando-se a mudança de um corpo infantil 

para um corpo adulto (SANTROCK, 2014). Esta perda da identidade infantil, causa no 

adolescente interesse pela busca de outra identidade, ao passo que não seja coincidente a de 

um adulto, mas que se identifique com seu grupo (ABERASTURY; KNOBEL, 1981). Em “A 

síndrome da adolescência normal”, Aberastury e Knobel (1981), sintetizam os conceitos que 

envolvem adolescência e descrevem uma sintomatologia dos aspectos normais da 

adolescência, no qual dois serão destacados adiante neste texto: busca de si mesmo e da 

identidade, e tendência grupal. Atualmente, com avanços tecnológicos, houve mudanças nas 

formas de lazer da sociedade, nos quais os jogos eletrônicos têm espaço privilegiado entre os 

adolescentes, podendo influenciá-los de maneiras positivas ou negativas (GARCIA, 2018). 

Portanto, este trabalho tem como objetivo estudar a temática identidade corporal em jogos 

eletrônicos que são voltados para adolescentes.  

Conforme Aberastury e Knobel (1981), há algumas sintomatologias para a síndrome da 

adolescência, como a busca de si mesmo, que se caracteriza pelo momento de estruturação 

da personalidade, junto ao amadurecimento genital e a seus processos psicológicos, 

envolvendo um esquema corporal, no qual há uma representação que o sujeito tem de seu 

próprio corpo. Enquanto a tendência grupal, trabalha com os aspectos em que o indivíduo 

passa por um processo de identificação com grupos e a massa (ABERASTURY; KNOBEL, 
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1981). Logo, a cultura coloca para as massas sistemas simbólicos, referentes as relações e 

representações da realidade, aludindo aos indivíduos as possibilidades de criar e transformar 

suas significações daquilo que é real (MEDEIROS, 2013). 

Os jogos se caracterizam como reprodução da cultura, e têm valor na socialização dos 

indivíduos, a partir de então, as pessoas podem demonstrar suas formas: estabelecendo 

relações consigo mesmo, com o mundo e com o outro (VOLPI, 2003). Aos indivíduos serem 

concebidos como uma totalidade social, produzem e reproduzem os modelos de determinada 

cultura, da qual os produz e reproduz (MEDEIROS, 2013). Desta maneira, pode-se observar 

que padrões de beleza compostos pela cultura estão presentes nas formas e cores de 

personagens em jogos eletrônicos. As modificações contemporâneas na subjetividade alteram 

as formas como os indivíduos se veem e relacionam com a própria imagem, em alguns 

momentos os leva a alterá-las para agradar o outro. A identidade está associada ao corpo, 

desta maneira, as pessoas buscam moldá-lo e enfeitá-lo para exibi-lo ao grupo, porém esta 

imagem nem sempre reflete a verdadeira imagem do sujeito (SILVA; LEITNER, 2013).   

Desta maneira, segundo Pinto (2017), se faz passível de observação nos jogos 

eletrônicos, as questões de físicas e de gênero, pois há um espaço delimitado para as 

minorias, pois em grande parte os personagens são brancos, cis gêneros, heterossexuais e 

masculinizados, contradizendo com as características dos jogadores, ao passo que muitos são 

jovens no período da adolescência e 40% são usuários femininos.  

Em jogos como “Mortal Kombat X” (NetherRealm Studios), “Grand Theft Auto V (GTA 

V)” (Rockstar North) e “Red Dead Redempetion ll” (Rockstar North), é possível analisar e 

estudar as representações de identidade corporal dos personagens, nos quais há sexualização 

de interpretes mulheres, objetificando seus corpos e os encaixando em padrões da cultura 

ocidental; predominância em personagens principais brancos e heterossexuais com historias 

que envolvem solidão, relacionamentos supérfluos, extrema força e inteligência. Portanto, para 

esta pesquisa foi utilizado como método a netnografia, ou seja, uma ferramenta que permite o 

estudo de objetos, fenômenos e culturas que surgem no ciberespaço devido as apropriações 

sociais e crescimento das tecnologias da informação e comunicação (TICs) (CORRÊA; 

ROZADOS, 2017).  

Foram selecionados os jogos eletrônicos: “GTA V” da desenvolvedora Rockstar North, 

“Mortal Kombat X” pela NetherRealm Studios, e “Red Dead Redempetion ll” também da 

Rockstar North, devido aos critérios de inclusão como presença de personagens femininos e 

masculinos, aderência pelo publico jovem, lançamento nos últimos cinco anos, teor de 
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violência, vídeos online sobre o jogo e sua jogabilidade. Os critérios de exclusão foram para 

aqueles que não estivessem em alta na procura, lançamento fora dos últimos cincos anos, sem 

presença de personagens femininos, com baixo teor de violência e sem aderência do público 

jovem.  

Ao percorrer os vídeos online em busca dos resultados, foram encontradas algumas 

tendências, como padrão de corpos, estereótipos culturais e contextos semelhantes. Como 

observado por Pinto (2017), as questões de gênero e seus conflitos ficam muito evidentes nos 

jogos eletrônicos, pois nos três jogos selecionados para esta pesquisa, há predominância em 

personagens cis gêneros, heterossexuais e homens masculinizados.  

Pontuando as questões de masculinidade, Souza e Reichow (2016) discorrem sobre o 

fálico narcisista, ou seja, aquele que sente a frustração por não ter tido seu objeto de desejo 

correspondido durante a infância, logo após um processo de medo de castração, repressões 

sexuais e sem corresponder a seus desejos libidinais, carrega consigo características de 

poder, virilidade e orgulho. Portanto, é possível observar em “GTA V” que em um dos 

personagens principais, “Michael Santa”, um homem bem sucedido, apesar de criminoso, 

aparenta em sua imagem corporal, status, com ternos de luxo, barba feita e idade mais 

avançada, além de suas habilidades e inteligência, simbolizando os estereótipos sociais que, 

segundo Barreto (2018), são necessários para uma afirmação e aceitação de masculinidade na 

sociedade atual.  

Em outros personagens homens, como “Johnny Cage”, “Scorpion”, “Raiden” de Mortal 

Kombat X, segue-se outro padrão de masculinidade, neste jogo, força e golpes violentos são 

evidenciados nas lutas corpo a corpo. Segundo Lowen (1988), fisicamente um homem fálico 

apresenta um corpo ágil, um tônus muscular forte e postura adequada, possuindo certa rigidez, 

o impedindo de expressar seus sentimentos, que na possibilidade de acontecer, demonstraria 

suas fraquezas. No jogo “Red Dead Redemption ll”, os personagens também têm as 

características descritas anteriormente, corpos musculosos, rigidez corporal, inteligência e 

força abrupta.  

Na vida real, para representar sua identidade, as pessoas mostram documentos, dos 

quais são usados para identificá-las entre tantas outras, porém, além da consciência, o 

indivíduo é perturbado por suas inseguranças e conflitos, refletindo assim, seus problemas de 

identidade, logo, quando emprega a sua identidade a uma máscara é demarcada a cisão entre 

o ego e o corpo (LOWEN, 1910). Para ressalvar a adolescência, um período de mudanças e 

busca da formação da identidade corporal, observa-se que os jogos eletrônicos repassam os 
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estereótipos masculinos da sociedade atual, atuando sobre a formação da identidade do 

adolescente, gerando impasses sobre o próprio corpo, ou seja, na busca pelo corpo ideal, que 

pode acarretar mudanças na qualidade de vida do jovem, no qual este pode mudar a 

alimentação, realizar esportes de maneira excessiva ou sentimento de insegurança 

(MARQUES, 2019). 

Em continuidade aos resultados, é possível observar que nos personagens femininos, 

também há um padrão que as representa, coloca sob um status de objetificação e incorpora a 

sexualização do corpo feminino. Os corpos femininos no jogo eletrônico “Red Dead 

Redemption ll” são representados em maior proporção por mulheres brancas, de seios 

avantajados, com vestimentas que caracterizam o Velho Oeste; em “Mortal Kombat X”, as 

personagens têm poucas vestimentas, valorizando seus corpos esculpidos e movimentos 

sensuais nas apresentações antes e depois das lutas; em “GTA V”, todas as mulheres são 

prostituas e/ou strippers, que possibilitam mais itens ao jogador, e corpos esguios junto a 

poucas vestes.  

Para meninas, nota-se que há um desejo maior por procedimentos estéticos e cirurgias 

com o objetivo de atingir o corpo ideal, instigado por pressões sociais, que podem aumentar 

com a exposição nas mídias sociais, nas quais há a procura pela aceitação do outro (SILVA; 

MACHADO; BELLODI; CUNHA; ENUMO, 2018). Este é um fator preocupante, pois devido ao 

momento de formação da identidade, os jovens podem assumir comportamentos de risco, e 

estão mais susceptíveis aos modelos físicos idealizados apresentados pelos pares e mídias 

(SILVA; MACHADO; BELLODI; CUNHA; ENUMO, 2018). 

Segundo Lowen: 

 

A perda do senso de identidade tem suas raízes na situação familiar. Sendo 
educado conforme as imagens do sucesso, popularidade, encanto sexual, 
sofisticação intelectual e cultural, status, auto sacrifício, e assim por diante o 
indivíduo enxerga os outros como imagens, em vez de encara-los como 
pessoas. Cercado de imagens, ele se sente isolado. Se reage às imagens, 
sente-se alienado. Na tentativa de corresponder à sua própria imagem, sente-
se frustrado e roubado de suas satisfações emocionais. [...]. A imagem é uma 
concepção mental que, superposta ao ser físico, reduz a existência corporal a 
um papel secundário. O corpo se transforma num instrumento da vontade a 
serviço da imagem. O individuo fica então alienado da realidade de seu corpo. 
E indivíduos alienados produzem uma sociedade alienada. (LOWEN, 1910, 
p.18). 
 

A citação acima reforça que as influências geradas pelos pares reduz a existência 

corporal do indivíduo, que fica sujeito as idealizações de uma imagem, das quais resultam em 
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sofrimento, perdendo a percepção de si mesmo e frustrado por não atingir um ideal. Desta 

maneira, observa-se que as representações de identidade corporal por meio de personagens 

nos jogos eletrônicos, aderem aos estereótipos cultuados pela cultura vigente, estimulando e 

influenciando jogadores.  

Ao final dos resultados, foi possível observar que as representações de identidade 

corporal seguem um padrão que se mantem nos jogos, independente do gênero do jogo, pois 

causando identificação e proporcionando um ideal de corpo, conseguem atingir maior público, 

consequentemente aumentando suas vendas. Em outro momento, as questões de gênero 

ficaram evidentes, pois nota-se que os papeis principais dificilmente são atribuídas as 

mulheres, além da objetificação de seus corpos, bem como a redução de suas qualidades e 

habilidades, seja em menor número de golpes na luta ou apenas como provedoras de itens aos 

jogadores. Para tanto, também ficam evidentes as questões raciais, nas quais os corpos 

negros são de personagens menos favoritados, mais estereotipados e subjugados, além de 

alto teor violento.  

Contudo, espera-se que com a evolução da tecnologia haja estudos que se encontrem 

com a Psicologia, que busquem refletir o uso saudável e crítico das redes sociais, midiáticas e 

de lazer. Não se deseja caracterizar ou conceituar o que é bom ou ruim, mas, despertar no 

psicólogo o interesse pela relação mente e corpo atravessados pela tecnologia, para que este 

possa auxiliar seus pacientes que trazem questões referentes a temática.  
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