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RESUMO

Esse trabalho apresenta o uso de jogos empaticos com objetivo de experimentar uma boa
representatividade queer e a demonstragdo de historias da comunidade LGBTQIA+ nos jogos
digitais. Buscando assim, gerar debates e trazer para o publico gamer contato com essas
historias a0 mesmo tempo que busca gerar ligagdo do publico com as histdrias vividas nos
jogos por meio da empatia. Para o desenvolvimento desse projeto foi necessario o estudo de
pesquisas tedricas em diferentes areas como: Teoria queer, representatividade gueer nos
jogos assim como o que define um jogo digital ¢ um jogo empatico. Também foram feitas
pesquisas de campo com a comunidade gamer queer buscando analisar formas de
representatividade j& existentes em jogos que essa comunidade acham valida e outra pesquisa
com a comunidade queer de Quixadd buscando conhecer vivéncias e historias dessa
comunidade vividas na cidade de Quixadd, que serviriam como base na criacdo do jogo
PessoasX. Para o desenvolvimento do jogo foi utilizada a ferramenta de criagdo de jogos
RPG MAKER MZ que permitia a criagdo de um RPG de aventura point-and-click, que por
meio da pesquisa tedrica foi eleito como o melhor modelo de jogo para se desenvolver o
projeto. Apos a concepgdo da versao final dessa etapa do jogo, foi realizada uma pesquisa
com a comunidade queer buscando analisar se o projeto cumpria sua proposta inicial, em
especial, a sua narrativa. Os teste foram realizados com 11 usuarios, e obteve resultados
positivos ao que se buscava analisar, em especial a diversidade na representatividade
apresentada pelo jogo que buscou mostrar historias diferentes das que sdo normalmente
exibidas quando se fala de representatividade queer. A partir dos resultados ¢ possivel validar
a ideia inicial do projeto e buscar aperfei¢oar ainda mais o jogo PessoasX e as diferentes

gamas de representatividades apresentadas no projeto.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Representacdo social. Empatia. Teoria Queer. Minorias

Sexuais e de Género



ABSTRACT
This work presents the use of empathic games to provide a good queer representation and to
demonstrate stories of the LGBTQIA+ community in digital games, thus seeking to generate
debates and to aproximate the gamer public contact with these stories while seeking to
generate a connection between the game’s characters stories with the audience through
empathy. For the development of this project, it was necessary to study theoretical research in
different areas such as: Queer theory, queer representation in games as well and what defines
a digital game is an empathic game. Field research was also carried out with the queer gamer
community, seeking to analyze forms of queer representation that is positively accepted by
the community and another research with the queer community of Quixada, seeking to know
their experiences and stories that happened in the city, which would serve as inspiration on
the creation of the game PeopleX. For the development of the game, the game creation tool
RPG MAKER MZ was used, which allowed the creation of a point-and-click adventure RPG,
which through theoretical research was elected as the best game model to develop the project.
After designing the final version of one stage of the game, a survey was carried out with the
queer community seeking to analyze whether the project fulfilled its initial proposal, and in
particular, its narrative. The tests were carried out with 11 users and obtained positive results
to what was analyzed, especially the diversity of representation presented by the game that
sought to show different stories from those that are normally displayed when talking about
queer representation. Based on the results, it is possible to validate the initial idea of the
project and seek to further improve the PeopleX game and the different ranges of

representations presented in the project.

Keyword: Electronic games. Social Representation. Empathy. Queer Theory. Gender and

Sexual Minorities
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1 INTRODUCAO

A sociedade costuma exibir em suas midias um padrdo de representacdo que se
mantenha proximo de uma sociedade dita tradicional, representado majoritariamente pessoas
heterossexuais e cisgéneras, dentre outros aspectos, nao concedendo espaco para a
representacdo de pessoas que nele ndo se encaixam. No entanto, as pessoas fora desse
arquétipo aos poucos comecaram a conquistar espaco e representacdo dentro da midia,
principalmente na ultima década, na qual se nota uma maior frequéncia de personagens que

se afastam do modelo estabelecido.

Nos jogos digitais, essa representacdo demorou um pouco mais para comegar a
aparecer de maneira significativa. Segundo UTSCH et al. (2017, p. 853), de acordo com uma
analise de jogos do ano de 2005, as aparigdes explicitas de personagens e relacdes
explicitamente gueer comegaram a ser mais frequentes do que as implicitas. Entretanto, nos
jogos do ano de 2016 o nimero de apari¢cdes implicitas volta a ser o mesmo do século

anterior, superando as explicitas.

A pequena quantidade de personagens gueer nao ¢ a Unica barreira para o inicio de
uma boa representacdo dessa comunidade nos jogos digitais. Pela auséncia de um maior
conhecimento sobre essa comunidade ou pelo receio de uma rejeigdo do jogo por parte dos
jogadores conservadores, muitas vezes os personagens acabam seguindo os estereotipos que
sao melhor recebidos pelos jogadores em geral: sdo apresentados como um personagem que
tem como o Unico proposito divertir o jogador mas nunca ser levado a sério por ele (EDGE,

2010 apud SANTOS, 2012, p. 24).

Os jogos e brincadeiras sempre estiveram presentes na vida e sociedade humana
(GRANDO; TAROUCO, 2008, p.3), e na sociedade contemporanea isso ndo seria diferente.
Cada vez mais cedo os integrantes mais jovens da sociedade sdo apresentados as midias
digitais, tendo contato com os jogos digitais mais cedo que as geragdes anteriores. E esse
contato precoce pode ser de alguma forma utilizado para comegar a abordar novos assuntos e

ideias.

Os jogos digitais, como qualquer outra midia, t€ém o poder de informar e adicionar
novos conteudos e perspectivas para aqueles que os consomem. Como ferramenta de ensino,
a sua capacidade de prender a atencdo do receptor pode ser uma ferramenta, mesmo que nao

seja absorvido o todo que o jogo estd comunicando.
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Porém, surgem alguns problemas ao se utilizarem os jogos digitais como uma midia
de ensino de causas sociais, por ser projetado e desenvolvido um ambiente quase
majoritariamente integrados por homens cis-heterossexuais. Para Braganca et al. (2016), o
universo gamer acaba, por muitas vezes, sendo resistente a essa iniciativa de

representatividade.

Dentre essa gama de possibilidades de historia possiveis dentro no universo gamer,
uma delas ¢ a ramificacdo de jogos empaticos, se afastando dos géneros mais fantasiosos dos
jogos tradicionais. Os jogos empaticos trazem o jogador para uma realidade muitas vezes
comum e cotidiana. Por meio da narrativa e dos personagens, os jogos empaticos instigam a

empatia do jogador para com aquele personagem ou situac¢do vivenciada nos jogos.

Este projeto busca trazer vivéncias da comunidade queer e transformé-las em
narrativas de um jogo empatico digital, buscando trazer ndo apenas uma representatividade
explicita queer para dentro desse meio, como também exemplificar uma narrativa livre de
estereotipos. Essa representatividade € necessaria ndo apenas para a comunidade gueer, como
também para a sociedade como um todo, uma vez que, com a grande capacidade dos jogos
de comunicar e dar visibilidade as pluralidades humanas, eles tém a possibilidade de auxiliar
no processo de constitui¢do dos individuos. Permitem, assim, que os jogadores tenham a

abertura para perceber que a humanidade ¢ plural e que cada ser humano ¢ tnico.

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral
Desenvolver a primeira etapa um jogo digital empatico com um protagonista queer
que retrata de maneira assertiva uma pessoa queer ¢ suas vivéncias na cidade de Quixada,

buscando exibir os sentimentos ¢ situacoes relacionadas a essa comunidade.
1.1.2 Objetivos especificos

e Entender a visdo da comunidade queer diante das representagdes encontradas
nos jogos e se elas realmente se sentem representadas.

e Pesquisar vivéncias e diferentes necessidades de representacao para as diferentes
letras da sigla LGBTQIA+.

e Desenvolver uma narrativa compativel as vivéncias de pessoas gueer para que o
jogador possa entender suas vivéncias e suas lutas.

e Desenvolver o prototipo interativo de um jogo empatico chamado PessoasX

utilizando as narrativas da comunidade queer.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

2.1 Representatividade queer nos games: traducio intersemiotica do documentario

""stonewall uprising'' para jogo digital

Neste trabalho, Silva (2019) faz uma tradugdo intersemiotica do documentario
“stonewall uprising” para um jogo, utilizando técnicas semioticas para a traducdo de uma
midia digital para outra. Por meio de uma pesquisa com os usudrios da comunidade queer,
busca compreender quais os pontos necessarios para uma boa representacdo dessa
comunidade. O projeto serve como uma fonte de consulta direta com a comunidade queer,
buscando compreender suas caracteristicas para assim compreendé-las melhor e conseguir
representa-la de maneira correta.

Apesar deste projeto também se encaixar no desenvolvimento de um jogo digital, este
projeto ndo traduz uma midia em outra como Silva (2019), o trabalho se relaciona com esse
projeto pela busca de representatividade gueer no meio gamer e busca a opinido da
comunidade gueer sobre o projeto dando voz a essa comunidade, assim como este projeto. A
metodologia abordada por Silva (2019) durante a criacdo da representacdo da comunidade
queer e o respeito aos sentimentos dessa comunidade sobre a representacdo apresentadas no

projeto ¢ utilizada como base na criagao da metodologia desse projeto.

2.2 A Representacio da Identidade Queer nos Jogos: O Trabalho de Amanda Sparks

Leopoldino (2017) debate em seu trabalho a representacdo da identidade queer nos
jogos digitais, a maneira como essa representacao ¢ feita pelas empresas de jogos e como essa
representacao € vista pelos jogadores. Enquanto faz isso, ele apresenta uma bibliografia sobre
diversos jogos que contém personagens queer em destaque. Em especial o trabalho foca no
jogo digital desenvolvido por José Henrique Oliveira que da vida a personagem drag queen
Amanda Sparks, que criou o jogo The Shade Forest (2015).

O jogo The Shade Forest traz como personagem principal da drag queen Amanda
Sparks, inspirado em outros jogos do mesmo estilo 2D, como Super Mario Bros ou Sonic, The
Shade Forest traz consigo as jogabilidades tipicas desse estilo de jogo “maquiadas” para o
cenario drag, onde o ataque ¢ um beijo com glitter e o motivo de ndo poder cair na agua ¢

para ndo desfazer a maquiagem e o cabelo da drag queen.
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O trabalho de Leopoldino (2017) além de apresentar uma vasta bibliografia de
exemplos de boa representatividade queer nos jogos, traz para esse projeto o exemplo de
producdes de jogos com personagens queer € exibe a possibilidade de existirem jogos onde o

foco € contar de maneira real e livre de estere6tipos as historias da comunidade gueer.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 A representatividade queer nas midias digitais

3.1.1 O que é teoria queer

Inicialmente utilizada de forma pejorativa para se referir a comunidade LGBTQIA+ ou
a lugares onde essa comunidade costumava se reunir, que eram tachados de “a rua queer” ou
“o bar queer”, por exemplo, a palavra queer, que podia ser traduzida como algo estranho ou
fora dos padrdes, foi, ao longo dos anos, mudando seu sentido. Apds o ano de 1980, a
comunidade comegou a se apropriar dessa palavra, tomando posse dela para denominar-se a si
mesma (BARKER, 2016).

Com o passar do tempo, a teoria queer comecou a se desenvolver de maneiras
diferentes, algumas delas complementares e outras discordantes em seu sentido de tratamento
do termo gqueer. Para Louro (2001), que trata do termo gueer em um ambito mais académico,
ele tem como papel de ir contra a narutaliza¢do heteroxessual, que coloca a heterosexualidade
como a Unica op¢do natural enquanto as outras opc¢des ndo sdo. Além disso, a autora afirma
que essa heterosexualidade ¢ ensinada de geragdo para geragdo, onde se ensina a performar
essa heterosexualidade para si e para a sociedade. Para Barker (2016) o termo gueer € usado
mais como uma defini¢cdo das multiplas pessoas que habitam a sigla LGBTQIA+, para o autor
a sigla serve como uma defini¢do dessa comunidade que, mesmo nao existindo de maneiras
idénticas entre si, se diferenciam cada um a sua maneira do estabelecido socialmente aceito
heterosexual e cisgenero.

Segundo Miskolci (2007), o termo teoria queer foi sugerido pela primeira vez em 1990
por Teresa Lauretis que criara esse termo em oposi¢ao critica a como eram feitas as pesquisas
socioldgicas sobre minorias sexuais € de género eram conduzidas na época. Ainda segundo
Miskolci (2007) o método desconstrutivo criado por Jacques Derrida embasa grande parte da
teoria queer explicando como sao criados e perpetuados os processos que criam o que se

denominaria “normal” e “anormal” na sociedade.
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Foi essencial para o desenvolvimento da Teoria Queer, o conceito de
suplementaridade criado por Derrida. Segundo ele, nossa linguagem opera em
binarismos, de forma que o hegemdnico s se constrdi em uma oposi¢ao necessaria
a algo inferiorizado e subordinado. Assim, em um exemplo caro aos queer, a
heterossexualidade s6 existe em oposicdo a homossexualidade, compreendida como
seu negativo inferior e abjeto. Ainda que ndo expressa, a homossexualidade é o
Outro sem o qual o hegemonico ndo se constitui nem tem como descrever a si
préprio.” (MISKOLCI, 2007, p. 3)

Barker (2016) debate sobre a pluralidade de movimentos e areas que se denominam
queer ¢ que essas diferentes areas muitas vezes concordam entre si mas também muitas vezes
se contradizem em suas vertentes. Mas apesar dessas contradi¢des, todas essas vertentes e
areas que se denominam gueer se unem no ponto na luta por direitos com bases identitarias.

Neste trabalho, a conceituagdo e o entendimento da palavra queer em suas muitas
vertentes e sentidos agregados a ela ¢ importante para o entendimento que essa palavra tem
diversos significados e que este trabalho ndo busca dizer qual deles ¢ o correto. Aqui
utilizaremos a definicdo de queer definida por Barker (2016), como uma palavra que engloba
todos os corpos que se identificam com algum grupo presente na sigla da comunidade

LGBTQIA+.

3.1.2 Os esteredtipos queer nas midias

O grande poder de propagacdo das midias digitais na atualidade concede a essas
midias a capacidade de alterar ou manter opinides daqueles que as consomem com
frequéncia, muitas vezes essas midias veiculam estereotipos a determinadas pessoas ou
grupos. Esses esteredtipos mantidos pelas midias com o intuito de manter imagens
controladoras de certos grupos sociais como “o carioca ladrdo” ou “o europeu muito
educado”, dentre outros estereotipos que ja sdo senso comum, para assim manter um controle

sobre a percepc¢ao da sociedade para com esses individuos (SANTAELLA, 2004, p. 125).

Esses estereotipos nas midias por muitas vezes sao feitos de maneira nociva e
baseada em visdes preconceituosas sobre um grupo social especifico. Na comunidade
LGBTQIA+, especificamente, esses esteredtipos quando ndo reforcam um preconceito ou
visdo negativa sobre a comunidade, sdo usados para fazer chacota da imagem estereotipada
desse grupo. O gay afeminado e com trejeitos espalhafatosos, por exemplo, ¢ um dos
esteredtipos mais recorrentes e conhecidos pelo grande publico dessas grandes midias, o que
¢ tratado como uma piada pronta feita de maneira recorrente para o publico que estd de fora

dessa comunidade (DAVIES, 2016)
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3.1.3 Representagdo queer nos jogos digitais

Existe uma parcela de membros da comunidade gamer dispostos a mudar as
representacdes queer nos jogos digitais de uma maneira positiva, dos jogadores a
desenvolvedores, pessoas em diversas camadas de desenvolvimentos dos jogos buscam
melhorar como a comunidade queer ¢ mostrada nos jogos digitais (BRAGANCA et al.,
2016). Ainda segundo os autores, grande parte dos casos de machismo e LGBTfobia
encontrada nos jogos vem de sua base: os ambientes onde esses jogos sao produzidos sdao
compostos em grande parte por homens brancos, heterossexuais e cisgéneros, gerando assim

produtos que representam e exaltam valores apenas desse pequeno grupo.

Essa falta de diversidade ndo acontece apenas pela falta de pessoas da comunidade
integrando os times de desenvolvimentos, mas também pelo medo da grande maioria das
empresas desenvolvedoras. Esse medo de trazer o assunto nos jogos se da, em grande parte,
das empresas que ainda veem seu publico alvo em grande maioria como homens
heterossexuais e cisgéneros, o que segundo Braganga et al (2016), ¢ um equivoco uma vez
que a comunidade gueer ¢ uma grande parcela consumidora de jogos digitais e busca estar

cada vez mais representada dentro das midias que consomem.

Um grande exemplo disso ¢ a personagem Ellie do jogo The Last of Us (2020),
abertamente gay e protagonista do segundo jogo da franquia. A personagem chocou alguns
amantes da franquia e gerou uma grande quantidade de ataques de 6dio a personagem e ao
jogo. Antes mesmo do langamento, o jogo estava com nota zero no Metacritic, ¢ 14 haviam
diversos comentarios disseminando 6dio, com comentarios homofobicos direcionados ao
jogo. Entretanto, apos seu lancamento, a forga da personagem so se solidificou, deixando de
lado o papel que ¢ delegado aos poucos LGBT nos jogos de personagens secundarios ou

NPCs (BRAGANCA et al., 2016).

Ellie surge como uma personagem forte, carismatica e personalidade, fazendo com
que a personagem saia dos estereotipos e represente de forma positiva € complexa uma
pessoa LGBTQIA+, mostrando que a sexualidade da personagem ¢ apenas parte da sua
construc¢do e ndo o fator dominante em que tudo sobre aquele personagem gira em torno. The
Last of Us mostra como ¢ possivel desenvolver para grandes projetos personagens

representativos.

! https://www.metacritic.com/ “Metacritc” Metacritic € um website americano que reune criticas de albuns,
videogames, filmes, programas de televisao, DVDs e livros.


https://www.metacritic.com/
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Porém, a representagdo de personagens gueer nos jogos nem sempre ¢ condizente
com a realidade. Um exemplo disso ¢ o jogo Grand Theft Auto (GTA), onde existe uma
grande quantidade de personagens queer, sejam essas representacdes explicitas ou implicitas,
porém, em grande parte feitas de maneira pejorativas. O jogo sempre trata os personagens
queer ¢ em especial as personagens trans com inferioridade ou apenas de forma sexual, onde
essas personagens sdo em sua grande maioria NPCs prostitutas ou viciadas em drogas

(BRAGANCA et al., 2016).

3.2 Jogos digitais
3.2.1 O que é um jogo digital

A discussao acerca do que € um jogo gera debates entre diferentes pesquisadores ha
muito tempo, diversos pensadores ja desenvolveram e publicaram suas ideias de que tipo de
regras € moldes formam um jogo.

Para Crawford (1982) os jogos sdo instrumentos educativos € que mesmo nao tendo
como principal fun¢do de educar, deixam trilhas de conhecimento que futuramente podem
ser desenvolvidos pelo jogador. Ainda segundo Crawford (1982) para definir-se um jogo, ele
precisa ter suas proprias regras fechadas na realidade daquele sistema, seja ela igual a
realidade do mundo real, ele precisa ter conflitos com resolugdes possiveis para os jogadores
sem a necessidade de algo externo a ele.

Para Fullerton (2014) um jogo ¢ um meio fechado onde sdo criados conflitos
complexos e estruturados que devem ser resolvidos pelos jogadores, esses conflitos nao
precisam necessariamente ser resolvidos da mesma maneira para cada jogador, assim
existindo diversas possibilidades de caminhos diferentes e complexos que cada jogador pode
encontrar € percorrer.

Miranda (2017) analisou e compilou diversos desses estudos sobre a defini¢do de
jogo e comparou lado a lado o que cada autor diz que € necessario para algo ser considerado
um jogo. A tabela criada por Miranda (2017) exibida na figura A compara as visdes de doze
estudos sobre a defini¢cdo do termo jogo, € compara em porcentagens as recorréncias dessas

visOes em trabalhos diferentes.
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Figura 1 - Tabela sobre definicido de jogo

B .{f e '; ¢
L - - &F = ¥
$isd s0dffés
F U A O "y R - o

Atradade valuntaria L] L] L] LI S0%
Nio séna L] 10%
Regras L. L] L . L] . 0%
Sem interesse material . 10%
Espaco delimitado . » - 40%
SHtema - . . L] 0%
Jogadores [ L] 0%

Sentimentos L] L] L] W%

Interacio L] L] 0%

Tomada de decisdo L] 10%
Confltos L L L] L] L] L] 6%
Resultado mensuravel [ ] . - - 0%
Resuhtado varidvel L] . 0%
Contequéncial
OpCIonais) negocidves L] 10%
Diyjartivos Claros . . [ W%

Fonte: Miranda (2017)

Entretanto, a defini¢do de jogos digitais tem suas proprias caracteristicas e
peculiaridades que os diferenciam dos jogos ndo digitais. Segundo Miranda (2017) jogos
digitais necessitam carregar algumas das caracteristicas que definem um jogo, mas que sejam
gerados por software € que a interagdo seja por meio de um hardware. O autor ainda define
um jogo digital como “Atividade voluntaria, com ou sem interesse material, com propositos
sérios ou ndo, composta por regras bem definidas e objetivos claros, capazes de envolver
os(as) jogadores(as) na resolucdo de conflitos que possuem resultados varidveis e
quantificaveis. Essa atividade deve ser gerenciada por software em hardware” (MIRANDA,

2017).

Entretanto, ndo sdo apenas essas regras que definem os jogos digitais, com multiplas
categorias de jogos digitais e cada categoria possuindo sub categorias, cada estilo de jogos
digitais tem suas proprias regras de funcionamento. Como exemplos das categorias mais

comuns podem ser utilizados os jogos de a¢ao, aventura ¢ luta.
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Acao: Nesse estilo de jogo as capacidades do jogador s3o testadas e necessarias ao
extremo, com necessidade de rapida resposta olho-controle do jogador essa categoria requer

uma extrema coordenagdo motora, algumas de suas subcategorias sdo por exemplo:

e FPS (First-person shooter): Nesses jogos a sua regra principal ¢ onde a camera de
visdo do jogador ¢ em primeira pessoa, emulando a visdo real e ndo permitindo uma
visdo em 360 graus do mapa, em sua grande maioria esses jogos tendem a ser batalhas
com armas diversas, sejam contra outros players ou contra o proprio jogo. Exemplos
desse género: Counter Strike € Doom.

e Survival Horror: seguindo uma regra do FPS, esse género de jogo também tem sua
camera em primeira pessoa, entretanto, ele impede o jogador de revidar ou de lutar
contra qualquer perigo que aconte¢a no jogo, dando ao jogador apenas a opg¢do de
correr e se esconder, potencializando o medo dos jogadores por ndo conseguirem se

defender. Exemplos desse género: Silent Hill e Outlast.

Aventura: Nesse género de jogo o jogador tem como um dos seus principais objetivos
a exploragdo, por meios de didlogos com NPC (non-player characters) e buscas pelo mapa. O
jogador tem como objetivo encontrar maneiras de progredir na histéria do jogo ¢ do seu

objetivo final, algumas de suas subcategorias sdo por exemplo:

e Open World: Os jogos de mundo aberto exploram ao extremo a capacidade de
exploracdo dos jogos de aventura, sem uma linearidade aparente na historia
esse tipo de jogo permite o jogador explorar o mundo no seu tempo e quando
ele desejar seguir com a historia principal do jogo. Exemplos desse género:
Dragon Age: Inquisition ¢ Grand Theft Auto.

e Point and Click: Como o proprio nome ja diz, esse jogo se baseia
principalmente nos cliques do mouse, mais focado em didlogos e conversas

com NPC do mapa. Esse género de jogo geralmente ¢ mais focado na sua

histéria principal, mesmo possuindo muitas vezes um mundo aberto. Exemplos

desse género: Life is Strange e Detroit: Become Human.

Luta: Baseados completamente nas lutas e batalhas dos jogadores, esse género leva o
jogador a diferentes areas apenas para lutar com diferentes oponentes, baseando suas lutas em

combos, 0 unico objetivo ¢ ganhar a luta. Algumas de suas subcategorias sdo por exemplo:
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e 2D: As lutas sdao em fases de duas dimensdes onde o jogador pode lutar contra
outro jogador ou contra o proprio jogo. Exemplos desse género: Street Fighter
e Mortal Kombat.

® Beat’em up: Em tradugdo livre “espanque eles”, nesse género o jogador tem
como objetivo ir passando de fases lutando, onde s6 ¢ possivel ir para a
proxima fase depois que todos os inimigos sdo derrotados. Exemplos desse

género: Hades e Final Fight.
3.2.2 Jogos digitais como ferramentas de ensino

Os jogos digitais sdo parte intrinseca da sociedade contemporanea e, como toda
midia, eles tém a capacidade de gerar e propagar contetidos as pessoas que a consomem.
Segundo Torres-Parra (2013), essa capacidade dos jogos digitais de levar contetido aos seus
usudrios consegue insurgir os jogadores contra preconceitos contra queer nos jogos €
desenvolver pensamentos criticos em seus usudrios sobre assuntos abordados durante as

narrativas dos jogos.

Segundo Fragoso (2014), os jogos digitais tém capacidades parecidas de influéncia
como as outras midias digitais, porém com algumas vantagens diante delas. A intera¢do
constante necessaria entre jogador e jogo faz com que os assuntos abordados atraiam mais a
atencao do jogador, além de que, com as diversas variagdes de estilos de jogos e narrativas,
0s jogos conseguem atingir quase todas as pessoas. Yonashiro (2012) afirma que esse contato
com os jogos ¢ sua influéncia permitem uma possivel abertura para mudangas e um melhor
discernimento para os possiveis assuntos abordados durante a narrativa do jogo.

Um exemplo dessa capacidade de transmissao de conhecimento por meio dos jogos
sdo os History Games. Neves et al (2010) coloca nessa categoria jogos que se passam
durante eventos historicos, seja esses eventos parte da sua narrativa principal ou apenas
pano de fundo para a narrativa geral do jogo. Ainda segundo Neves et al (2010) essa
caracteristica de jogos utilizarem eventos histéricos nas suas narrativas, mesmo muito
presente em jogos de tabuleiro, comecou a ganhar forga a partir da década de noventa nos
jogos digitais como Civilization e Age of Empires.

Neves et al (2010) ainda afirmam que mesmo que esses jogos classificados como
History Games por muitas vezes ndo tenham como intuito principal o ensino de historia

para o jogador, a sua capacidade de transmitir algumas informacdes nao pode ser
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minimizada ou ignorada. Um exemplo disso estd presente no jogo Assassin's Creed
Odyssey, ambientado na Grécia antiga. O jogador além de diversos contatos com
nomenclaturas e atos cotidianos daquela época, conhece o filosofo grego Socrates e seus
pensamentos e desenvolvimento de uma das suas mais conhecidas frases “S6 sei que nada
sei”. Mesmo que o jogo tenha suas liberdades narrativas e com isso ndo siga a risca os
acontecimentos historicos daquela época, esse contato ¢ o suficiente para apresentar esse

conhecimento ao jogador.

3.3 Jogos empaticos

Os grandes objetivos citados anteriormente miram um publico ja conhecido e
dificilmente foge do que € conhecido pelo receio de decepcionar e assim desagradar o
publico alvo daquele produto, sendo assim muitos jogos langados por grandes empresas de
estilos parecidos sdo, na maioria das vezes, muito parecidos entre si. Porém uma parte das
desenvolvedoras e dos produtores busca cada vez mais trazer mais historia e experiéncias
proprias para dentro dos jogos, fazendo com que eles se tornem mais tocantes ou até certo
ponto intimistas aos jogadores Wolverton (2005). Trazer o jogador mais proximo a uma
possivel realidade e fazer com que ele trate de assuntos muitas vezes vistos como
angustiantes, pode despertar no jogador um sentimentos de empatia para com aquela
historia contada.

Portanto, jogos dessa ramificacdo emergente, chamados de jogos empaticos, buscam
ndo apenas divertir o jogador, pode-se até dizer que essa ¢ uma das menores preocupagdes
desse estilo de jogo, trazer assuntos que deixam as pessoas desconfortaveis para assim
buscar um sentimento de empatia emergente dos jogadores através de situagdes ou
experiéncias muitas vezes nao experienciadas pelo jogador. Um bom exemplo disso € o
jogo That Dragon Cancer, que através de sua narrativa coloca o jogador na pele de uma
pessoa proxima a uma crianga com cancer terminal, e dali guia a histdria levando o jogador
aos altos e baixos de se estar naquela situacdo nada agradavel e divertida, e assim debater
assuntos dificeis e desenvolver a empatia dos jogadores mesmo que o tema do jogo seja
pesado e extremamente sério. “Ainda ¢ um novo conceito para jogos explorar o espectro
emocional da morte, e nds temos alguns exemplos que se aprofundam nessa ideia de
angulos totalmente diferentes” (DIOGO, 2016).

Em quesitos técnicos, os jogos empaticos nao se diferem muito dos jogos digitais de

outras categorias, entretanto, esse estilo de jogo performa melhor em estilos de jogos mais
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calmos e ligados a sua historia, como os jogos de aventura. Os jogos empaticos tem como
seu quesito diferente dos outros, o seu direcionamento do jogador, segundo Belman e
Flanagan (2010) os jogos empaticos devem ter como um dos seus principais pontos utilizar
os seus recursos sejam eles de narrativa, visuais ou sonoros para levar o jogador a se

simpatizar com o evento ou situacdo da qual aquele jogo se trata.
4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A realizagdo do projeto aqui proposto foi dividido em duas etapas: a primeira etapa ¢
composta por a realizagdo de duas pesquisas com a comunidade LGBTQIA+. A primeira
etapa consistiu em uma aplicacdo de questiondrio estruturado, de modo a coletar dados
quantitativos, investigando de forma ampla o que seria uma boa representa¢do em um
personagem gqueer para a sua comunidade. A pesquisa foi aplicada por meio de um
questionario online com pessoas da comunidade gueer que tem contato constante com jogos
digitais. A segunda pesquisa foi realizada por meio de uma entrevista ndo estruturada de
forma que os entrevistados ficassem livres para expor suas vivéncias e lutas relacionados a
sua existéncia como pessoa queer dentro da cidade de Quixada, buscando conhecer as
vivéncias e historias de diferentes pessoas da comunidade LGBTQIA+, a fim de construir um
enredo que fosse fiel a realidade destas pessoas. A segunda metade da construcdo do projeto
se deu com o desenvolvimento do jogo, utilizando os materiais e conhecimentos captados na
primeira etapa do estudo. Por fim, solicitou-se que pessoas da comunidade gueer jogassem o
jogo; entao foi realizado uma entrevista com essas pessoas para investigar os sentimentos e
sensacdes com as quais as pessoas se depararam durante a gameplay e se o objetivo do jogo

foi atingido.

4.1 Pesquisa com a comunidade gueer sobre a representacio gueer nos jogos

Essa pesquisa, realizada com o publico LGBTQIA+ gamer, buscou conhecer e
entender como a comunidade gueer se enxerga nos jogos que eles consomem e encontrar
referéncias de personagens e historias nas quais essas pessoas se sentiram representadas tanto
de maneira positiva como negativa, e quais historias elas nao conseguiam se ver em nenhum
dos personagens apresentados a eles pelo jogo. A pesquisa busca também encontrar padrdes
em personagens considerados como representativos para essa comunidade, com o intuito de
tentar comecar a tragar um possivel perfil das caracteristicas que um personagem precisa ter

para a representar, seja essa caracteristica estética, de narrativa ou de personalidade.
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A pesquisa foi realizada através de um formuldrio online com perguntas fechadas,
buscando assim colher e consentir a opinido de diversas pessoas de diferentes grupos da
comunidade gueer sobre esses personagens e jogos. O formulario foi distribuido em grupos

nas redes sociais formados por pessoas LGBTQIA+ que se reinem para falar sobre jogos.

4.2 Pesquisa com a comunidade queer de Quixada sobre suas vivéncias na cidade

A pesquisa, realizada com o publico LGBTQIA+ de Quixada, objetivava descobrir
eventos ou lugares da cidade onde uma pessoa queer fosse vista ou tratada de maneira
diferente de uma pessoa ndo queer, ndo necessariamente buscando apenas casos de
preconceito ou lugares perigosos, mas também lugares onde essas pessoas se sentem mais
acolhidas ou incluidas.

A pesquisa foi composta de entrevistas qualitativas e semi-abertas, buscando evitar
que as visdes e vivéncias dos entrevistados pudessem ser de alguma forma podadas ou
enviesadas por perguntas pré-definidas. Foram entrevistadas 15 pessoas queer da cidade de
Quixada de diferentes entendimentos de género e orientagdo sexual, de forma a centralizar os

resultados da pesquisa a uma parte especifica dessa comunidade.

4.3 Desenvolvimento do jogo PessoasX

4.3.1 O roteiro

Inicialmente, o roteiro do jogo seria baseado e focado totalmente no personagem
principal ¢ na sua caminhada de autodescoberta e luta por respeito enquanto pessoa
LGBTQIA+ em uma cidade nova, porém essa ideia acarretava alguns problemas que
poderiam conflitar com a proposta inicial do projeto. Com a ideia inicial de retratar e
representar a comunidade queer nos jogos, centralizar toda a histéoria em um unico
personagem tornaria isso invidvel, uma vez que ¢ impossivel representar todos os individuos
de uma comunidade tdo ampla e plural como a comunidade gueer em apenas um personagem.
Entdo o roteiro foi feito pensando em descentralizar os acontecimentos, tirando eles
unicamente do personagem principal e dividindo esse protagonismo entre alguns personagens
apresentados durante o jogo.

Os dilemas enfrentados pelos personagens também sofreram alteracdes. A ideia de
mostrar a luta contra os preconceitos sofridos e a resisténcia que € necessaria para viver o dia

a dia dessa comunidade deixou de ser o ato principal do roteiro, ndo que esse debate e essa
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exposicdo seja irrelevante ou necessaria, sendo substituido pela decisdo de montar o roteiro
com base na luta dos personagens contra os sentimentos ruins que surgem ao se deparar com
preconceitos e as reflexdes de uma pessoa gueer dentro desse contexto, de forma a trazer esse
lado mais emocional dessa luta. E muito comum quando se fala de LGBTfobia mirar
diretamente nas agressoes e discriminagdes que as pessoas dessa comunidade sofrem. Mas em
como esses ataques refletem nessas pessoas e que ficam, quase sempre, em segundo plano.
Assim, esse foi o principal motivo da luta contra os sentimentos decorrentes da LGBTfobia
ser o foco do roteiro.

O roteiro desenvolvido para essa versdao do jogo ¢ apenas 1/3 do roteiro total do jogo.
Essa versdo mostra o embate com o primeiro sentimento despertado em uma pessoas
LGBTQIA+ no jogo, que ¢ a decepcao. Como essa primeira parte do roteiro foi feita sobre um
personagem que se identifica como uma pessoa trans, o roteiro foi escrito com o
acompanhamento de duas pessoas trans. Essas pessoas trouxeram suas vivéncias e junto delas
foram desenvolvidas as frases direcionadas ao personagem que, em decorréncia disso,

desperta o sentimento que serd confrontado durante a primeira etapa do jogo.

4.3.1 A jogabilidade

Muito se pensou em qual seriam as melhores escolhas de jogabilidade e interagdo para
o projeto. A proposta inicial seria baseada em um sistema de personagem unico, onde o
jogador poderia jogar com apenas o personagem principal da historia contada. Porém essa
ideia foi substituida pela mecanica de grupo, onde o jogador controla a0 mesmo tempo mais
de um personagem em um time. Essa ideia surgiu e foi implementada devido a dica de um
participante da pesquisa com a comunidade de Quixadd que comentou que essa luta que a
comunidade LGBTQIA+ tem contra os preconceitos € sempre mais leve e mais facil quando
se ¢ feita com a ajuda de amigos e de outras pessoas da comunidade.

Com o sistema de grupo definido, a proxima decisdo seria qual o melhor estilo de jogo
para o projeto. A proposta do projeto sendo um jogo empatico requer um estilo de jogo onde a
historia e a interagdo dos personagens fosse bem evidente e central, por isso foi escolhido o
estilo RPG point-and-click, um estilo de jogo focado mais nos didlogos € em pequenas
missdes, sendo assim, possivel desenvolver a histéria demonstrando e os acontecimentos e
lutas vividos diariamente pela comunidade LGBTQIA+.

Durante o decorrer do jogo, foram adicionados NPC's com missdes secundarias e

dialogos ndo obrigatorios. Esse sistema de missdes secundarias (side quests) € classico nos
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jogos do género RPG e aventura e servem, como além de contetido adicional, a possibilidade
de expandir o conhecimento do jogador sobre aquele universo e os integrantes dele. No
projeto, essas missdes secundarias serviram para, além de ambientar o jogador as novidades
do universo construido, também desenvolver amizades com outros personagens do jogo que
se identificam como da comunidade LGBTQIA+, além de dar margem para que outras
historias e pontos de vistas de personagens de diferentes identidades de género e orientagao
sexual seja adicionado ao jogo saindo um pouco do personagem principal e permitindo

mostrar outras historias além da dele.
4.3.1 O jogo

O desenvolvimento dos personagens teve como base estética e conceitual ndo so6 os
resultados da pesquisa com a comunidade LGBTQIA+ gamer, mas também um estudo de
alguns personagens e jogos que apresentam pessoas da comunidade gueer em seu elenco,
sejam esses personagens tidos pela comunidade como representativos ou nao, os personagens
tidos como representativos foram analisados para identificar quais aspectos que eles
apresentavam os tornavam representativos. J& os personagens ou jogos que se apresentavam
como nao representativos para essa comunidade, seja por falta de personagens gueer ou por
terem personagens queer estereotipados de maneira negativa foram estudados para entender
de onde essa representagdo ruim partia € como subverté-la.

A criagdo do mapa também se deu baseado em alguns fatores, o primeiro deles foi a
inspiracao na cidade de Quixada - CE, a distribuicdo de mapas e dire¢des de onde algumas
regides se localizam sao inspiradas na cidade, o outro fator foram os resultados das entrevistas
com a comunidade queer de Quixada, por meio dessa entrevista foi decidido em quais areas
do mapa se encontrariam a maior parte dos NPC’s que demonstrariam caracteristicas

LGBTQf6bicas ou em quais ambientes esses NPC’s ndo se encontrariam.

4.4 Desenvolvimento da versao jogavel do jogo PessoasX

O desenvolvimento do prototipo jogavel do projeto PessoasX foi realizado utilizando a
ferramenta de criacdo de jogos RPG maker MZ. A ferramenta foi escolhida pois disponibiliza
uma grande gama de possibilidades para a criagdo de personagens, cenarios e animagdes,
possuindo 0s recursos necessarios para o projeto. Disponivel para compra e download na

plataforma Steam aqui.


https://store.steampowered.com/app/1096900/RPG_Maker_MZ/
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4.5 Entrevista com pessoas queer que jogaram o jogo PessoasX

Utilizando o prototipo jogéavel, foram realizadas algumas entrevistas com a
comunidade queer gamer, buscando analisar a qualidade e representatividade das
representacdes feitas no jogo e para avaliar o roteiro do jogo. As entrevistas foram
estruturadas de forma semi estruturadas e realizadas apds as pessoas jogarem o jogo PesoasX
com o intuito de avaliar se o jogo cumpre seu papel de jogo empatico e como esse papel
impacta o jogador ao se deparar com histdrias e personagens que vivem e lutam contra as

mesmas coisas que eles.
5 RESULTADOS

O propodsito dessa secdo € explorar o desenvolvimento do projeto, a partir dos
processos metodologicos definidos e dos resultados decorrentes da execucdo. Os resultados

gerados em cada etapa serdo listados e discutidos nessa se¢ao.

5.1 A entrevista com a comunidade queer gamer

A pesquisa com a comunidade queer foi realizada por meio de um questionario online
(apéndice A) e obteve 42 respostas. Aproximadamente 66% das respostas do questionario sao
de pessoas que se identificam com sendo do género masculino, 23% se identificava como
sendo do género feminino e 9% se identificava como ndo binario. Dos 66% que se
identificavam como sendo do género masculino 100% eram pessoas cisgenero, ja dos 23%
que se identificavam como do género feminino, 88% era composto por mulheres cisgenero
enquanto 11% eram de mulheres trans. Dessas respostas aproximadamente 54% se
identificavam como gays, 16% como lésbicas, 19% como bissexuais e 9% como outra
orientagdo sexual. Nota-se que mesmo a comunidade LGBTQIA+ se tratando de um grupo,
cada categoria representada pelas diferentes letras da sigla tem vivéncias, demandas e dores
diferentes e distintas.

Dos entrevistados, 88% disseram achar importante a representatividade da
comunidade gueer nos jogos, 2% disseram ndo achar tdo importante essa representacao e 9%
disseram achar essa representatividade irrelevante para eles. Aos serem questionados sobre os
jogos, 76% dos entrevistados disseram que se sentem mais animados para jogar algum tipo de
jogo caso tenham personagens da comunidade gueer nele, sendo esses personagens da mesma

orientagdo sexual/identidade de género ou ndo do jogador e os outros 24% concede pouca
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importancia para esse topico, mas que acham legal quando encontram algum personagem
queer durante a gameplay.

Em relacdo a importincia da representatividade queer nos jogos, muitos dos
entrevistados apontaram que consideram importante que eles se sintam representados e
consigam se ver em personagens ou nas historias que estdo sendo contadas. A sensacdo de
aceitacdo, da possibilidade de se sentir parte daquele universo e abertura para uma
autopercepcao foram os principais pontos destacados pelos entrevistados, a sensacdao de
conseguir se ver em outras pessoas € perceber que nao ¢ a inica pessoas que se sente daquele
jeito torna o caminho mais facil o caminho de autodescoberta para pessoa que ainda ndo se
revelaram como pessoas gueer: Outro entrevistado comenta como essa representagdo nao
afeta sO as pessoas da comunidade, mas também toda comunidade que tem contato com
aquele jogo, comentando que ¢ mais facil falar sobre o assunto quando as pessoas tém
conhecimento prévio sobre o assunto.

Ao serem questionados sobre quais os elementos existentes nos jogos faziam a
comunidade queer se sentir representados, as respostas, em sua grande maioria, foram:
personagens jogaveis queer, a narrativa deles, o visual desses personagens e a possibilidade
de encontrar outros personagens gueer no jogo. Desses pontos, 0s que mais se repetiram
foram o foco em personagens principais jogaveis gueer € em como as narrativas tratam esses
personagens. Segundo a maioria dos entrevistados, ndo adiantava ter um personagem dito
como queer se ele era ou resumido a apenas isso, tornando-se apenas um personagem vazio.
Segundo um dos entrevistados, “Quando um jogo se vende como representativo e quando
vocé vai jogar os personagens que sdo gays sao apenas isso, gay. Eles ndo tem nenhum plano
de fundo ou historia com eles, e isso ¢ mais chato do que ndo ter nenhum personagem gay’.
Ou se ele era apenas algum estereotipo negativo da comunidade sendo utilizado para alivio
comico dentro do jogo.

Quando se trata de NPCs, a maioria disse que ndo seria o ideal para representar bem,
uma vez que geralmente se sabe pouco sobre os NPCs durante jogos ja que eles geralmente s
ajudam o personagem principal, mas apesar disso era bom encontrar NPCs da comunidade
queer espalhados pelos mapas dos jogos. Um dos entrevistados disse que “E bom ver NPCs
da comunidade, d4 a sensacdo que seu personagem ndo ¢ o Unico gay ali e que estd apenas
cumprindo uma cota”.

Quando perguntados quais os exemplos de boas representacdes eles conheciam sejam
jogos ou apenas personagens, alguns nomes se repetem bastante em cada um dos diferentes

grupos da comunidade LGBTQIA+ que responderam. Para aqueles que se denominaram
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como homens cis gays, os jogos mais citados foram “dragon age: inquisition”, “Assassin's
Creed Odyssey”, “Assassin’s Creed Valhalla” e “Mass Effect 3”. Em todos eles o motivo de
terem sido citados foram a presenga de personagens gays que nao se resumiam apenas a isso,
eles tinha um enredo por tras deles, histdrias, lutas internas e externas mas acima de tudo eles
eram respeitados pelo roteiro do jogo tratando ele como qualquer outro personagem e nao
como o “gay do jogo”. Sobre esses jogos um dos entrevistados conta como o personagem o
ajudou a se entender como uma pessoa LGBTQIA+:“eu estava jogando [dragon age:
inquisition] e do nada aparece o Dorian (personagem do jogo assumidamente gay), entdo eu
pensei ‘eu também sou assim, eu também gosto de menino”. J& para as mulheres cis da
comunidade que responderam o questionario, os jogos eram diferentes, os mais citados foram
“Life is strange”, “The Last of Us I’ e “Assassin’s creed Odyssey” e os motivos, além dos
mesmos dos ditos pelos homens, cis gays era o fato das personagens serem além de
independentes muitos pouco sexualizadas. Uma das entrevistadas falou que “¢ muito diferente
por exemplo de uma cena de God of War 3 onde Afrodite aparece em uma cena se pegando
com duas mulheres, porém essa cena claramante ndo foi feita para representar a bisexualidade
da afrodite e sim para agradar os homens heteros com seus fetiches”. As respostas de pessoas
que se identificavam como trans ou ndo binarias mostraram de forma clara a falta de
representacdo dessa parte da comunidade, nenhuma dessas pessoas disse ja ter se sentido bem
representada durante os jogos que jogou.

Essa pesquisa com a comunidade mostrou que a representatividade vai além de existir
personagens da comunidade LGBTQIA+ nos jogos, mas também o tratamento que esses
personagens recebem e o contexto do jogo em volta deles. Além disso, ¢ visto um desnivel de
representatividade dos diferentes grupos dessa comunidade, pendendo quase sempre a se
representar sempre os mesmos espectros e grupos dessa comunidade, enquanto outros grupos

como as pessoas trans sao marginalizadas ou deixadas em segundo plano.
5.2 A entrevista com a comunidade queer de Quixada.

Essa etapa do projeto consistiu em uma entrevista qualitativa com a comunidade queer
de Quixada para entender ndo s6 mais um pouco da vivéncia de outras pessoas que fazem
parte da comunidade mas também para conhecer e estudar localidades da cidade que
serviriam como base para a distribuicao de NPC’s e batalhas pelo mapa. Foram entrevistadas
15 pessoas sendo delas 8 homens cisgenero e 5 mulheres cisgenero e 2 mulheres trans, onde

todos faziam parte da comunidade qgueer.



30

A pesquisa se deu por meio de uma entrevista com os participantes, uma vez que,
esperava-se encontrar sentimentos e lembrangas dessas pessoas da comunidade com a cidade
de Quixada e por meio de uma entrevista seria mais eficiente perceber essas as diferentes
nuances das falas dos entrevistados, o que seria dificil de conseguir caso se tivesse optado por
fazer essa etapa de pesquisa por meio de um formulario assim como na etapa anterior.

As respostas encontradas durante essa etapa da pesquisa ndo s6 serviram para criar
frases LGBTfobicas que seriam ditas por alguns NPC’s durante o jogo mas também para
decidir em quais mapas do jogos esses NPC’s estariam distribuidos dentro do jogo. Dos
quatro mapas disponiveis nessa versdo do projeto dois em especifico de destacaram com
historias negativas dessa comunidade. O primeiro foi a estagcdo, mapa inspirado na rodoviaria
da cidade e a praca da batalha que foi inspirado na praca José¢ de Barros também conhecida
como praca do ledo, ambos esses mapas terdo mais personagens hostis a comunidade gueer
uma vez que sdo as localidades disponiveis no jogo que mais se encontram relatos de
LGBTfobia.

As frases ditas por esses personagens hostis a comunidade gueer também foram feitas
com base nas respostas desta pesquisa, todas as frases LGBTfobicas que aparecem durante o
jogo foram ditas a algum dos entrevistados durante sua vida em Quixada, as Unicas altera¢des
nas frases foram para encaixar elas no contexto do jogo, uma vez que muitos elementos que
existem no jogo sao fantasiosos e ndo existem, de fato, na cidade de Quixada, porém o sentido

da frase proferida foi mantido de forma fiel.

5.3 Desenvolvimento do jogo PessoasX

5.3.1 A ferramenta RPG MAKER MZ

O prototipo jogéavel do projeto PessoasX foi desenvolvido utilizando a ferramenta de
criagdo de jogos RPG MAKER MZ, disponiveis na plataforma Steam, o RPG maker ¢ um
software de criacdo de RPG’s que por meio de l6gica de programagao permite a criacdo de um
jogo completo. Com a logica de programagdao ¢ possivel criar missdes e switches que
controlam como as missdes vao se desenrolar e para qual caminho aquilo vai levar o

personagem principal.



Figura 2 - Exemplo de possibilidades nos dialogos
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Conditions
Switch
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%

Options
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|| stepping

|| Direction Fix
|| Through

Contents
|aaa5 ir para segundo | * When Sim S
#Control Variables : #0805 tecido = The number of Tecido fantasmagdrico
| | ®If: tecido 2 10
| | @ Text : Alex, Alex(@), Window, Bottom
: . Agradego muito pela ajuda Elx, esses tecidos
= l:l : :vdo facilitar muito a criagdo do figurino
:
®Text : Alex, Alex(@), Window, Bottom
| | : :Vou comecar a organizar o figurino.
| . | ®Text : Marcelo, NPC4(@), Window, Bottom
: : Elex poderia me ajudar em mais uma coisa?
#5Show Choices : Claro (Window, Right, #1,
Autonomous Movement : When Claro
Type: @ Text : Marcelo, NPC4(@), Window, Bottom
8 : Eu vou fazer uma torta para servir durante a
. apresentacdo e faltam 18 [Cerejas]. Poderia -
Speed: : buscar elas na vila da colheita?
@®Show Choices © Sim (Window, Right, #1,
Frequency: When Sin
®Text : Marcelo, NPC4(@), Window, Bottom
Priority : Agradego, vou estar no restaurante esperando e
: : organizando o restando dos ingredientes.
#Control Switches : #0817 Marcelo restaurante = ON
#Control Switches : #8016 alex figurino = ON
Trigger #Control Self Switch:D = O
Action Button 4 #Control Switches : #0030 pegar tecido = ON El

Fonte: Elaborado pelo autor

Como exemplificado na Figura 2, o sistema de gatilhos, condi¢cdes e variantes

permitem a criagdo de eventos lineares ou ndo durante a historia do jogo, isso permite a

criagdo de possibilidade de multiplos caminhos para as historias do RPG desenvolvido.

Além de toda a gama de possibilidades para criagdes de missdes, eventos e dialogos

com o RPG maker, a criagdo de mundo também ¢ bem ampla e diversa, com diversos estilos

de mapa e possibilidades de criagdo de ambientes externos e internos como as diversas

possibilidades de op¢des exemplificadas na Figura 3.
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Figura 3 - Criacao de mapa do RPG Maker
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Fonte: Elaborado pelo autor

Porém o RPG maker apresentou um empecilho que se mostrou problematico durante o
desenvolvimento desse projeto: como o intuito do projeto era criar um jogo que represente a
comunidade queer e seus integrantes, a criacdo de personagens tanto de forma estética quanto
em relagdo a suas personalidades de historias era algo crucial. Porém o RPG maker se tornou
um obstaculo durante esse processo de criagdo, pois as possibilidades de criagdo de
personagem apresentadas pela ferramenta se mostraram bem limitadas em relagdo as
possibilidades para retratar pessoas negras, os tons de pele mais escuros nao eram retintos ou
tinham uma coloragdo estranha e a completa auséncia de cabelos crespos e tragos fisicos mais
caracteristicos da populacdo negra complicou a criagdo desses personagens.

Diante desse problema, tentou-se importar para o RPG makers personagens ja prontos
e com as caracteristicas desejadas. Um desses ¢ o exemplo representado na Figura 4.A
ferramenta, porém, pareceu ndo comportar de maneira satisfatoria esses personagens durante

os testes o que os deixavam destoantes dos demais personagens.
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Figura 4 - Modelo original do personagem Alex
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Fonte: Elaborado pelo autor

5.3.2 O universo de PessoasX

Algumas ideias e possibilidades de como seriam abordadas as lutas e dificuldades
enfrentadas pela comunidade gueer durante o jogo foram surgindo enquanto se desenvolvia o
projeto. Inicialmente a ideia do projeto era ter como historia central a luta contra a
LGBTfobia nesse universo e mostrar como seria sem sentido, em um mundo onde existiam
magia, monstros e criaturas fantésticas, sem se importar com a sexualidade das pessoas.

Porém essa ideia foi alterada, e o foco principal deixa de ser a LGBTfobia em si mas
como nao s6 a LGBTfobia mas também outros problemas decorrentes dela afetam as pessoas
da comunidade gueer e quais medos, sentimentos e empasses isso desencadeia na vida de uma
pessoa dessa comunidade. Essa nova ideia de abordagem foi formulada ao se estudar a
historia do jogo That dragon, cancer, a historia conta a batalha de uma familia ao seu filho
Joel de 13 anos ser diagnosticado com cancer terminal, porém, o jogo nao se trata da batalha
direta a essa noticia mas sim como aquilo afetou ndo s6 a vida do Joel mas também de toda a
familia e como conviver com aquela realidade afeta o psicologico de todos que estavam
vivenciando ela.

Com a decisdo de que a historia central deixaria de ser uma luta direta a LGBTfobia
mas sim a luta contra os sentimentos que essa LGBTfobia gera nas pessoas da comunidade
queer, comecou a se pensar como isso seria feita essa abordagem dentro do jogo. Logo se
pensou na idéia de personificar esses sentimentos, dando um corpo "fisico" para eles e
tornando essa luta contra esses sentimentos algo mais palpavel e visual trazendo a
possibilidade de transformar esses sentimentos nos chefdes do jogo em um estilo classico de

RPG onde cada etapa do jogo ¢ dividido entra batalha com chefoes.
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O primeiro chefe criado nesse conceito foi a Decepcao, pois o sentimento de decepgao
foi muito citado durante as entrevistas realizadas como um sentimento constante enfrentado
pelos integrantes da comunidade gueer. Para o visual do chefe representado na Figura S foi
utilizado como inspira¢do a Hidra de Lerna da mitologia grega. Com suas multiplas cabegas
representando as diferentes expectativas que sdo postas sobre as pessoas e as diversas
possibilidades de decepcionar essas expectativas, além da dificuldade de se livrar essas
expectativas onde sempre que se corta uma cabeca nascem duas no lugar, a Hidra se encaixou

como um visual ideal para representar esse sentimento.

Figura 5 - Visual do chefe Decep¢ao

Fonte: Elaborado pelo autor

5.3.3 O roteiro de PessoasX

O roteiro inicial do projeto traria Elx, o personagem principal, como o centro de todas
as lutas contras os chefes ao decorrer do jogo, porém isso dificultaria que o jogo contasse
historias e lutas de outros grupos da comunidade queer que nio fosse a do homem cisgenero
gay. Como uma solugdo para esse impasse, foi realizada um descentraliza¢ao da histéria do
jogo, tirando todo o foco do personagem principal e distribuindo aos personagens secundarios
que surgiram ao decorrer da gameplay e com isso permitindo que o jogo contasse outras
historias além da historia do Elx.

O roteiro do primeiro ato do jogo foi desenvolvido para trazer um pouco da historia
das pessoas trans em especifico para o jogo. Essa primeira etapa do jogo mostra a chegada do
personagem Elx a cidade apos ser aprovado para a escola de magia e comecga a conhecer as
pessoas da cidade. Entdo seu colega de quarto Marcelo, que esta encarregado de apresentar a
cidade a Elx, apresenta a ele o personagem central dessa primeira etapa do jogo, o Alex. No

decorrer do jogo ¢ dito que Alex ¢ um homem trans e a historia gira em torno de ajudar ele a
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combater e superar o sentimento chefe Decepgao.

Durante a missdo principal de ajudar o Alex o jogador pode ajudar outros NPC’s
durante o jogo para ganhar recompensas e at¢ mesmo fazer amizades, encontrando vez ou
outra outros personagens que fazem parte da comunidade queer e que poderam ajudar na
batalha contra o primeiro chefe do jogo, encontrar e ajudar esses outros personagem vai
deixar a batalha contra a Decepcdo ¢ as batalhas em geral do jogo mais divertido além de
liberar didlogos e historias de cada um desses personagens indo em paralelo com as vivéncias
dessa comunidade onde lutar em grupo e unidos deixa a luta mais leve, mas ndo a deixa fécil.

O jogador pode escolher jogar sozinho sem ajudar os outros NPCs além do Alex,
porém assim ele perde a experiéncia e a sensacdo de ajuda e suporte que fazer parte de uma

comunidade pode oferecer.

5.3.4 0 jogo

O jogador pode escolher jogar sozinho sem ajudar os outros NPCs além do Alex,
porém assim ele perde a experiéncia e a sensa¢do de ajuda e suporte que fazer parte de uma
comunidade pode oferecer.

A criagdo dos ambientes do jogo PessoasX como dito antes, se deu inspirado na
cidade de Quixada, a praga central do jogo Figura 6 inspirada na praga José¢ Barros,

conhecida como praga do ledo é o centro do cenéario do jogo.

Figura 6 - Praca da batalha

Fonte: Elaborado pelo autor
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A praca central ¢ rodeada pelo restante dos mapas nas mesmas diregdes originais que

os lugares reais em Quixada como exemplificado na Figura 7.

Figura 7 - Praca da batalha com a rosa dos ventos

T

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao sul da praca da batalha est4 localizada a estacdo representada na Figura 8, que foi
inspirada na rodoviaria de Quixada e assim como na cidade estd ao sul da praga José de

Barros.
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Figura 8 - A estacio

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao leste da praga da batalha fica localizada a casa do mago Aderaldo representada na
Figura 9, inspirada na casa do cego Aderaldo acho que esse ¢ o mapa mais diferente da
inspiragdo. para o desenvolvimento do jogo era necessario muito espago nesse mapa entao
apesar da inspiracdo na historia e localiza¢do da casa do cego Aderaldo nao foi feito baseado
na estrutura da mesma.

Figura 9 - Casa do mago Aderaldo

Fonte: Elaborado pelo autor
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Indo na direcdo oeste da praca se encontra o bairro residencial Figura 10 que foi

inspirado nos bairros residenciais que existem naquela direcdo da cidade de Quixada.

Figura 10 - Bairro residencial

Fonte: Elaborado pelo autor

Mais a oeste no mapa fica localizada a vila da colheita Figura 11, esse mapa foi
inspirado nos bairros mais afastados da cidade onde sdo vistas algumas plantagdes. Nas
proximas atualizagdes do projeto, a escola de magia sera adicionada como um novo mapa

dentro de uma reserva a oeste da vila da colheita, no mesmo lugar que a UFC se localiza.

Figura 11 - Vila da colheita

Fonte: Elaborado pelo autor
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Ao norte da praca da batalha serd implementada a praga do templo nas proximas
versdes do projeto, a praga do templo serd inspirada na praca José Linhares da Pascoa
conhecida como a praga da matriz de Quixada.

5.3.5 Os personagens

A criagdo dos personagens se deu ndo sO com base na pesquisa realizada com a
comunidade queer gamer, mas também com outras pesquisas tedricas encontradas sobre
esteriotipos da comunidade gueer nas midias e nos jogos. Com esses resultados foi possivel
criar os personagens principais do jogo brincando com os esteredtipos ao se afastar deles
mostrando outras maneiras de se representar as pessoas dessa comunidade ou ao se aproximar
deles e mostrar que existem pessoas que se parecem com aqueles esteredtipos mas elas nao
sdo a regra € nem necessariamente a maioria.

Um dos personagens criados e o personagem principal do jogo ¢ o Elx, se
identificando como um homem cisgenero gay um esteredtipo que poderia cair sobre ele € de
ser um homem afeminado e de certa forma extravagante e brincando com isso ele foi feito
exatamente assim. Como se pode ver na Figura 12, o personagem vestido quase
completamente de rosa, cor associada muitas vezes ao feminino, e portando um acessorio em

seu rosto que ¢ de certa forma extravagante e em nada acrescenta além de estética.

Figura 12 - Visual do personagem Elx

Fonte: Elaborado pelo autor
Um dos personagens criados e o personagem principal do jogo ¢ o Elx, se
identificando como um homem cisgenero gay um esteredtipo que poderia cair sobre ele ¢ de
ser um homem afeminado e de certa forma
Outro personagem que vai contra os esteredtipos esperados € o Alex. Se identificando

como um homem trans heterosexual ¢ comum esperar desse tipo de personagem uma



40

masculinidade exacerbada, buscando sempre se impor e emular uma postura dita masculina
um esteredtipo poderia ser a criagdo de um personagem grosso, arrogante e muitas vezes
antipatico. Um exemplo disso ¢ o personagem Krem Aclassi, do jogo Dragon Age:
Inquisition. Porém o Alex vai em contrapartida desse estereétipo, sendo super simpatico e

calmo ele ndo tenta a todo momento provar sua masculinidade.

5.4 Pesquisa com os jogadores

Foram realizadas entrevistas com algumas pessoas da comunidade queer que jogaram
0 jogo PessoasX a fim de analisar se o intuito do projeto como um jogo empatico foi atingido.
Foram entrevistados 11 pessoas, dessas 11 pessoas 5 se identificavam como homem cisgenero
gay, 1 homem cisgenero bixessual, 3 mulheres cisgenero lesbicas e 2 mulheres trans
heteroxessuais.

Ao serem questionados de como se sentiam em relacdo a jogar um jogo ndo sé
representativos mas sobre a comunidade queer, tfodos disseram achar incrivel e com a
esperanga que esse estilo de jogo se tornasse algo comum. Um dos entrevistados comentou “E
divertido estar jogando e a qualquer momento encontrar um personagem e ele também ser da
comunidade(LGBTQIA+) porque as vezes parece que os jogos colocam um ou dois
personagens gays e todo o resto ¢ hetero” outro comentou “Conhecer os personagens do jogo
e ir descobrindo que eles também fazem parte da comunidade parece a vida real, vocé vai
conhecendo novas pessoas € vendo que algumas sdo héteros e outros nao” ja outro comentou
“¢ engracado ver personagens gays sem eles se pegarem em qualquer momento do jogo,
porque parece que a Unica maneira que 0s jogos sabem para afirmar que um personagem ¢
gay ¢ mostrando”.

Sobre a representatividade que ter personagens abertamente gueer em um jogo assim
traz muitos disseram que acham importante, sobre isso um comentou “¢ uma forma da gente
perceber que fazer parte disso sabe?” enquanto outro disse “isso mostra a gente pra quem nao
¢ da comunidade, mostra para essas pessoas que nao tem contato com a gente que nds sSomos
iguais a eles”. Muitos afirmaram que além desse tipo de conteudo trazer visibilidade para a
comunidade ele também traz espagos para o inicio de debates sobre o tema e informagao para
aqueles que ndo tem contato com esse tipo de conteudo ou comunidade.

Ja sobre o que eles sentiram ao jogar o jogo, as respostas foram bem parecidas. Muitos
disseram ja sentir o medo de decepcionar a familia antes de se assumirem ou até mesmo

depois de se assumirem. Sobre isso, um entrevistado comentou que “parece que nos da
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comunidade temos que ser sempre duas vezes melhores, como que para sanar o “problema”
de vocé ser gay vocé ¢ um excelente profissional, por exemplo”. Sobre 0 mesmo assunto foi
comentado que “parece que a gente tem que ficar se provando o tempo inteiro, estdo sempre
olhando mais de perto se vocé ¢ da comunidade LGBTQIA+ como se dissessem 'vocé ja € gay
entdo nao pode ter mais nenhum defeito’ e isso ¢ exaustivo demais”.

Ao serem questionados sobre o enredo do jogo todos disseram ficar felizes pela
primeira parte do jogo ser sobre uma pessoa trans, inclusive as pessoas trans que foram
entrevistadas disseram ficar surpresas ao descobrirem que essa primeira etapa do jogo era
sobre uma pessoa trans, uma delas comentou “eu fiquei um pouco em choque ao ver que se
tratava de uma pessoa trans, geralmente quando escutamos sobre representatividade da nossa
comunidade ¢ a representacdo de um gay, lesbica ou bisexual”. Outra comentou “eu fiquei
passada, ndo s6 quando descobri quando o Alex era trans mas também como ele lidou com
toda a situacdo, queria ter tido a coragem que ele teve quando as pessoas da minha familia
ignoravam meu género".

A avaliacdo trouxe bons resultados para a pesquisa, indicando pontos fortes e fracos
da narrativa do jogo, mas ainda assim mostrando que o projeto estava cumprindo sua fungao
como um jogo empatico. Todos os entrevistados disseram ter conseguido se colocar no lugar
dos personagens e alguns deles até comentaram terem revivido momentos onde eles em algum
momento da vida se sentiram ou passaram por momentos parecidos aos que os personagens
estavam passando durante o jogo. Todos também disseram achar incrivel a proposta de
representar a comunidade de forma consciente e tentando descentralizar essa
representatividade das mesmas pessoas sempre também que estavam ansiosos para a
continuagdo do jogo e para a revelacdo de qual seria o proximo chefe a ser combatido pelo

Elx e seu grupo.
6 CONSIDERACOES FINAIS

Esse projeto surgiu com o objetivo de criar um jogo empatico que retratasse as dores
da comunidade LGBTQIA+ durante sua vida, explorar o que seria uma representatividade
positiva dessa comunidade nos jogos e como seria a melhor maneira de se fazer essa
representacao.

Os resultados se mostraram positivos em relacdo as possibilidades de representagdes
dessa comunidade dentro do mundo dos jogos e de desenvolver os projetos trazendo outros
tipos de representacdo as diferentes vivéncias e pessoas da comunidade , uma vez que ela ¢

vasta, cheia de individuos distintos.
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Durante as etapas de pesquisa foi possivel adquirir uma grande quantidade de
informagdes e opinides dos membros da comunidade gueer sobre como seriam melhores
maneiras de representa-los. Alguns desses pontos sdo: personagens que, além de pertencer a
comunidade, tenham historias, planos de fundos e debates morais, entre outros aspectos, além
de ser apenas o personagem LGBTQIA+; conflitos e arcos dramaticos relevantes que giram
ao redor de personagens queer de forma que eles sejam relevantes para a historia, se afastando
da ideia de que os personagens LGBTQIA+ tem que aparecer pouco € serem sempre
personagens secundarios; e expandir o espectro de quais grupos da comunidade serdo
representados, sair da mesmice de representar essa comunidade inteira usando apenas
personagens gays, lesbicas ou bixessuais.

Esse trabalho teve como objetivo sdo sé buscar estudar e melhorar as representagdes
da comunidade queer e tentar conectar o jogador as histérias contadas por meio da empatia
com os personagens como também de trazer os debates de pautas da comunidade LGBTQIA+
para o centro da atencdo, buscando criar debates e discussdes sobre esse tema que por muitas
vezes ¢ deixado de lado ou debatido apenas em certas bolhas sociais. As avaliacdes e
respostas obtidas nas entrevistas com a comunidade mostram que o projeto estd no caminho
certo e que € possivel iniciar esse tipo de ideia por meio de uma plataforma tdo interativa
como os jogos digitais que estdo mais presentes na vida das pessoas e que podem sim, serem
utilizados como uma ferramenta amiga para a causa nao so para a comunidade LGBTQIA+
mas também para diversos outros assuntos que possam interessar o jogador.

Além disso, este trabalho surge como um incentivo a inspirar cada vez mais os
membros da comunidade queer a criarem seus proprios projetos para ajudar a comunidade em
diversas areas diferentes, fazendo assim, com que a comunidade esteja cada vez mais
integrada dentro de todas as areas do debate, se fazendo presente e ouvida. O jogo criado pelo
projeto traz esse debate para dentro do mundo dos jogos digitais mas, além disso, tanto para
dentro das midias digitais como um todo quanto para dentro da academia, debatendo sobre
como a comunidade queer ¢ ndo retratada o bastante € como ela € vista pelas pessoas que
estdo de fora dela. A versao final da primeira etapa do projeto pode ser encontrada para

download aqui.


https://drive.google.com/file/d/10xTLDKLq9RiqvAih4HJtA5t2A9b8i4tT/view?usp=sharing
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APENDICE A - FORMULARIO COM A COMUNIDADE QUEER GAMER

Qual sua identidade de Género?

Marcar apenas uma oval.

Homem
Mulher
Nao Binario

Outro:

Vocé é uma pessoa cis ou trans?

Marcar apenas uma oval.

Cis

Trans

Qual grupo da comunidade LGBTQIA+vocé faz parte? *

Marcar apenas uma oval.

Lesbica
Gay
Bissexual
Assexual

Outro:
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4.

Vocé costuma jogar videogames? *

Marcar apenas uma oval.

Quao importante para vocé é a questdo da representatividade LGBT em
* jogos?

Marcar apenas uma oval.
Muito importante

Pouco importante
Nao me importo

Nao tenho opiniao formada sobre

qual a importancia da representatividade da comunidade queer nos jogos?

Vocé se sente representadx nos jogos que vocé joga? *

Marcar apenas uma oval.
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8. Vocé se sente mais interessado em um jogo quando
existe representacao LGBTQIA+?

Marcar apenas uma oval.

9. Cite jogos que fizeram vocé se sentir BEM representadx enquanto
pessoa da comunidade LGBTQIA+e o motivo

10. Cite personagens que fizeram vocé se sentir BEM
representadx enquanto pessoa da comunidade LGBTQIA+e o
motivo

11.  Cite jogos que fizeram vocé se sentir MAL representadx enquanto
pessoa da comunidade LGBTQIA+e o motivo



12.

13.

Cite personagens que fizeram vocé se sentir MAL

representadx enquanto pessoa da comunidade LGBTQIA+e o
motivo

Vocé acha a representacao da comunidade LGBTQIA+nos jogos traz debate
* sobre a existéncia dessa comunidade na sociedade?
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