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Figura 8 - Briana Wu recebeu ameacas de morte no Twitter

Fonte: Twitter.®

3 Traducdo: Vocé s6 fez um jogo de merda que ninguém gostou. E isso. Nin-
guém vai ligar quando vocé morrer. Eu espero que vocé aproveite seus Ulti-
mos momentos de vida na Terra. Vocé ndo fez nada que valesse a pena com
a sua vida. Se vocé tiver filhos, eles véo morrer também. Eu néo ligo, eles véo
ser feministas quando crescer de qualquer forma. Seu corpo mutilado vai
estar na primeira pdgina do jornal amanhé e néo tem nada que vocé pode
fazer sobre isso. Estou te aterrorizando? Estou cansado de vocés, feministas.
Eu vou estuprar vocé até sangrar, depois te estrangular até a morte com o
pénis pequeno do seu marido asidtico. Eu tenho uma K-bar (tipo de faca) e
vou até sua casa para enfiar na sua vagina feminista. Adivinha, vadia? Eu sei
onde vocé mora. Vocé e Frank moram (endereco censurado).
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Embora tenha sido um evento iniciado nos Estados Unidos,
o GamerGate também impactou o cendrio gamer brasileiro.
Algumas mulheres também expuseram criticas & toxicidade da
comunidade gamer, além de incitar debates mais diretos sobre
machismo e homofobia (PARTIDO PIRATA, 2015). Estas tam-
bém acabaram sofrendo retaliacées agressivas e foram alvos
de assédio. Em julho de 2015, essas histérias foram reunidas no
documentdrio Player 2, disponibilizado no Youtube. No entan-
to, as criadoras do filme sofreram o mesmo tipo de agressdes,
tirando-o da plataforma (GERACAO Gamer, 2015).

Ainda em 2020, observam-se resquicios desse movimento
e o reflexo de uma comunidade gamer ainda machista e LGB-
Tfébica. The Last Of Us Part Il, um dos jogos mais esperados
do ano, foi lancado no dia 19 de junho de 2020. No mesmo
dia, ocorreram diversas dentncias relacionadas a LGBTfobia
por parte dos jogadores, que se uniram para avaliar negati-
vamente o jogo no Metacritic, site que relne criticas especiali-
zadas e do publico. O que chamou atencéo foi a disparidade
entre a nota do publico, em torno de 30; e dos especialistas,
por volta de 95 (Figuras @ e 10). Os jogadores insatisfeitos
com o game, que coloca uma personagem lésbica/bissexual
como protagonista e debate sobre transsexualidade, também
se manifestaram nas redes sociais (Figura 11).
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Figura 9 - Jogador evidencia que The Last Of Us
esta recebendo criticas pelo conteddo LGBT+

Edgyardo % v
@eduharder
The Last of Us Parte 2 ta recebendo um monte de

review negativa e 90% delas sao unicamente
mensagens de odio pela protagonista ser LGBT.

A comunidade gamer & um lixo.

MUST-PLAY

The Last of Us Part Il (PS4)

Release Date: June 19, 2020

Metascore User Score
94 reviews 26150 ratings

Fonte: Twitter.
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Figura 10 - Usudrio opina que gamers deram nota negativa
para The Last Of Us pelo conteudo LGBT+

v . adriano @batsinal - 20 de jun hd
voces tem nogdo que 13 mil nerds deram negativo pra the last of us por

causa do romance Igbt na historia e ter uma personagem trans ?

User Score

Generally Unfavoral
Reviews

5,234 Positive Ratings

The Last of Us Part Il (PS4) 501 Mixed Ratings

Release Date: June 19, 2020
Metascore User Score
94 reviews 19302 ratings

) 24 Q o7 0

13,567 Negative Ratings

Based on 19302 Ratings and 9622 Re|

Mostrar esta sequéncia

Fonte: Twitter.

Figura 11 - Jogador critica The Last Of Us, definindo como “lacracéo pura”

[4Rafa BigWaveld#ACulpaEDoTom #FazendaChernobyl @.. - 21h
Pelas criticas que eu vi e li sobre o The Last of Us 2. O game € s0 lacragdo
pura.

Bong de maconha interativo, dar o rabo Por café, Bugs e mais Bugs,

personagem mal desenhado, cara comendo traveco, imagens com desenhos
de pirocas, livros exautando o feminismo, posters LGBT...

Q 1w 1114 O 83 O

Mostrar esta sequéncia

Fonte: Twitter.

Algumas criticas de membros da comunidade gamer se justifi-
cam argumentando que “politica e jogos ndo se misturam” ou que
o jogo foi “inundado pela agenda dos guerreiros da justica social”,
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utilizando-se do termo SIW*, forma pejorativa para se referir as pes-

soas de esquerda (LEGIAO DOS HEROIS, 2020) (Figura 12).

Figura 12 - Jogadores avaliam negativamente The Last of Us no Metacritic

o Jzyke3

Jun 19,2020

Poor writing and G D :cXnian cin hang his hat up on this one knowing he

FUBAR'd this one.

910f 105 users found this helpful

All this user's reviews

o ReviewFORgames Jun 18,2020
didnt expect game like the last of us to b=l

107 0f 124 users found this helpful Al this user's reviews

Jun18, 2020

o sezzy

Good graphics, but story and gameplay outdated. TLol was way better T think they tried to much about this game.

110 of 128 users found this helpful Al this user's reviews

o Chrlzto Jun18,20%0

T'm ot sure why every game miust be inundated it IO 10t vant.

120 of 140 users found this helpful All this user's reviews
o HappyZerg Jun 19,2020
Graphics §/10

Locations 7/10
Story 1/10
Characters 2/10
Gameplay 5/10

Total 0/10 for ruination great franchise with *#+* plot andlifil

160 of 187 usérs found this helpful All this User's reviews

Fonte: Metacritic.”

4 Social Justice Warrior - Guerreiro da justica social.

5 Traducdo: jzyk93: péssima escrita e politica ndo pertencem aos videogames.
Druckman pode pendurar seu chapéu dessa vez, sabendo que ele errou nes-
sa. ReviewFORgames: N&o esperava que um jogo como The Last Of Us fosse
tdo guerreiro da justica social. Chrizto: Eu ndo sei por que todo jogo tem
que estar cheio da agenda dos guerreiros da justica social. N&o quero isso.
HappyZerg: Grdéficos 8/10; Ambiente 7/10; Histérias: 1/10; Persoangens
2/10; Gameplay 5/10; Lixo dos guerreiros da justica social 0/10; Total
0/10 por ter arrvinado essa franquia incrivel com ***** plot e guerreiros
da justica social.
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Queer Game Scene:
A luta pela inclusé@o da representacdo LGBT+

Em paralelo ao cendrio do GamerGate, surgiram também
produtores de jogos eletrénicos independentes; ou, como chama-
do no nicho de mercado, indie games. Essas pessoas passaram a
usar as ferramentas disponiveis online para popularizar o desen-
volvimento e a distribuicdo de jogos digitais que tivessem o obijeti-
vo de desconstruir a masculinidade presente nos games da inds-
tria mainstream; isto ¢, os produzidos em pelas grandes empresas
i@ consolidadas (BLANCO, 2017, p. 12). Esse movimento ficou
conhecido como Queer Game Scene e se tornou um importante
marco do reconhecimento das diferencas, ou seja, desse espectro
ndo-heteronormativo, dentro da cultura dos jogos digitais.

Essas cenas sGo comunidades (on e off-line) que fazem jogos
pessoais tendo como objetivo a constituicdo de uma cultura
de jogo digital ndo mais centrada nessas experiéncias mas-
culinas de guerra, dominacdo e na repeticdo incessante de
mecdnicas - mas em possibilidades pessoais de liberdade
artistica, expressdo, comunidade e desejo (FANTONE, 2014).

Atualmente, o movimento se articula, sobretudo, na internet, em
féruns, blogs e comunidades nas redes sociais, tendo o objetivo central
de ser um espaco de troca de experiéncias (tanto técnica, com relacéo
ao desenvolvimento de games, como empirica, resultante das vivén-
cias das pessoas que o compdem) e producdo cultural, sobretudo, da

comunidade LGBT+ (GOULART E NARDI, 2017, p. 264).
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Uma das principais vozes dessa cena queer (que néo cor-
responde a um padrdo cisheteronormativo) é Anna Anthropy,
game designer que ganhou notoriedade na imprensa de games
em 2008, com seu jogo Mighty Jill Off (Figura 12). Trata-se de
um jogo eletrdnico, do género de plataforma, que tem como
protagonista uma |ésbica submissa chamada Jill. O enredo
além de trazer consigo a temdtica sdfica, também aborda a
questdo do BDSM®.

Antrophy é uma mulher transsexual e lésbica, que se utiliza
de seus jogos para narrar histérias de protagonistas com vivén-
cias de género e sexualidade semelhantes as suas, e tdo ausentes
em um cendrio mainstream; isto é, dos games produzidos pelas
grandes empresas.

Anthropy e as demais pessoas do movimento tém como
objetivo ndo apenas a “representacdo” de pessoas
LGBTQ, mas criar, remanejar e pensar jogos que ofere-
cam experiéncias diferenciais, possibilidades de expres-
sdo outras e uma alternativa ao videogame mainstream,
centrando na inventividade, criatividade e intimidade.
Mais do que isso, esses movimentos acabam organi-
zando-se para apontar o quanto essa diferenca ja esté
presente dentro das culturas, embora performativamente
negada pela necessidade de manutencéo da hegemo-

. " . "
nia “nerd masculina”. Para tanto, essa cena serve-se e

6 BDSM: bondage and discipline; dominance and submission; sadism and ma-
sochism. Traducdo: bondage (fetiche no qual pessoas é amarrada) e discipli-
na; dominacdo e submissdo; sadismo e masoquismo.
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identifica-se como queer: um movimento sobre género,
sexualidade, raca e outras estruturas de diferenca e/ou
populacées oprimidas que renegam o multiculturalismo
liberal e assimilacionista, tendo como objetivo minar as

préprias estruturas que constroem as diferencas enquanto
hierarquicas (BLANCO, 2017, p. 12).

Figura 13 - Arte feita por fas mostra a temdtica lésbica
e sobre BDSM de Mighty Jill Off

TR i GT.

% DoWN THERE :
ao DOIT
< AGAINY!

/,YVV\( N ‘/\ﬂ/‘f\f N

Fonte: Pinterest.”

7 Traducdo: Agora vd |a embaixo e faca tudo de novol!
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Os jogos sdo definidos por Antrophy como uma experiéncia
que é determinada por regras. Essa seria a razdo dos games se-
rem uma importante midia para representar as experiéncias pes-
soais e narrativas que buscam construir empatia pela vivéncia do
outro (BLANCO, 2017, p. 13). Eles apresentariam aos jogadores
as regras que limitam as vidas das pessoas fora da normativida-
de de género e sexualidade, distanciando-as do estereédtipo de

sombra (VOGLER, 2007).

Jogos contam histérias que comunicam os valores de seus
criadores de uma maneira Unica: ndo apenas pelo seu
conteldo explicito, mas por meio da légica de seu design
e os sistemas que eles escolhem modelar. E como jogos
comunicam os valores de seus criadores de uma maneira
Unica, entdo é absolutamente essencial que haja mais cria-
dores passando mais valores, mais perspectivas. Os jogos
precisam se tornar mais pessoais (ANTROPHY, 2012).

Nesse cendrio de tensdo entre os que desejam a permanéncia
e manutencdo das estruturas normativas e os que ndo se encai-
xam nelas, buscando, assim, ocupar mais espaco e representacdo
que surge, entdo, como explicita Tarcizio Macedo (2016, p. 2), o
“ativismo de f& como uma forma de participacéo politica”. Para
Melissa Brough e Sangita Shrestova (2012, p. 2), o ativismo é uma
“ac&o intencional para desafiar hegemonias existentes e provocar
mudancas politicas e/ou sociais”. J& o ativismo fa é associado,
pelas autoras, ao grupo de fés e como eles agem a respeito de um
lancamento de determinado produto e/ou conteiido, como a luta
pela permanéncia de algum programa no ar, a demanda de re-
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presentacdo racial, de género ou de sexualidade, ou a promocdo
de temas sociais no determinado produto ou contetdo. “Ativismo
de fa pode assim ser também entendido como esforco impulsiona-
do por fas para tratar de questdes civicas ou politicas por meio do
engajamento e implantacdo estratégica de conteddo com cultura

popular” (BROUGH e SHRESTHOVA, 2012, pp. 2-3).

Nota-se, dessa forma, que boa parte das possibilidades de
resisténcia & opressdo dentro dos jogos digitais acaba sendo re-
sultado de deslocamentos ou reapropriacées de tendéncias que
provém do préprio mainstream (como é o caso de movimenta-
cdes em féruns destinados aos jogos) — ou, ainda, do uso de
elementos histéricos deste para apresentar outras possibilidades
de sujeito e de experiéncia, lutado para romper, assim, com a
identidade gamer necessariamente ligada & sustentacdo hege-
ménica de homens, brancos, heterossexuais (GOULART E NAR-
DI, 2017, p. 265). Henry Jenkins (2014, p. 206) parte, entdo, do
pressuposto de “que fds podem tanto participar de um espaco
comercial de cultura pop, quanto buscar resistir ou tentativamente
transformar dentro ou por meio do mesmo espaco hegeménico,
ressignificando ferramentas e construindo formas de resisténcia
em rede”, como & o caso do movimento Queer Game Scene.

Contudo, conforme exposto por Adrienne Shaw (2014), sé a

representacdo ndo resulta em identificacdo imediata pelos grupos
minoritdrios, incluindo a comunidade LGBT+, alvo deste estudo.

Embora as(os) jogadoras(es) de etnias e orientacdes sexuais
e de género reconhecam que elas(es) estdo representadas(os)
em certos veiculos de midia, elas(es) ndo necessariamente

se sentem conectados com as experiéncias ali colocadas.
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Na realidade, suas (seus) pesquisadas(os) relatam que a
utilizacdo de esteredtipos raciais e de género/sexualidade
corriqueiramente usadas restringem as narrativas a certos
pontos bdsicos, e reconhecem uma maior possibilidade de
se identificar com homens, heterossexuais e brancos por esses
apresentarem uma gama (GOULART E NARDI, 2017).

Dessa forma, a busca dos LGBTs+ por representatividade
parte de uma critica mais abrangente, levando em conta os fato-
res sociais e estruturais da prépria inddstria e ndo sé a represen-
tatividade no produto final. Em jogos como Life Is Strange (Figura
14), objeto desta pesquisa, e The Last Of Us (Figura 15), que
possuem protagonistas LGBT+ n&o-estereotipados, |G é possivel
observar resultados do movimento, que parece estar se infiltran-
do, até mesmo, na indUstria mainstream.

Figura 14 - Beijo entre as protagonistas de Life Is Strange: Before the Storm

Fonte: Steam Community.
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Figura 15 - Protagonista lésbica de The Last Of Us 2
beijando seu interesse amoroso no enredo

Fonte: Medium.

Representacdo, Identidade e Cidadania:
reivindicando espaco por meio do consumo

Sé no Brasil, o faturamento do mercado de jogos eletroni-
cos atingiu, em 2018, 1,5 bilhdo de délares, conforme resultado
apresentado pela 19¢ Pesquisa Global de Entretenimento e Mi-
dia, da PwC. Apenas com jogos de celulares, segundo a PwC, o
faturamento subiria de 324 milhdes de ddlares, em 2017, para
878 milhées, em 2020. J& mundialmente, a receita poderia che-
gar a 2,4 trilhdo de délares em 2020, contra 1,9 trilhdo de déla-
res, registrados em 2017 (AGENCIA BRASIL, 2019).
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Canclini (1997, p. 21) nos desafia com a provocacéo de que
“o consumo serve para pensar”; e os jogos, como “espaco de so-
ciabilidade, de interacdes e de pertencimento” (IOSCOTE, 2019,
p. 2) se tornam um objeto sobre o qual refletir, sobretudo obser-
vando o crescimento do mercado nos Gltimos anos.

Colocando o consumo como “o conjunto de processos so-
cioculturais em que se realizam a apropriacdo e os usos dos
produtos” (CANCLINI, 1997, p. 53), bem como o consumo cul-
tural como “o conjunto de processos de apropriacdo e usos de
produtos nos quais o valor simbdlico prevalece sobre os valores
de uso e de cambio” (CANCLINI, 1992), pode-se pensar sobre
o porqué da recente movimentacdo de LGBTs+ por visibilidade
nos enredos — e no mercado — dos games. Como um nicho de
grande movimentacdo de dinheiro e, por sua vez, alto consumo,
essa busca por representatividade nos jogos surge como forma
de participacdo social da comunidade em questéo.

A insatisfacdo com o sentido juridico-politico de cidada-
nia conduz a uma defesa de existéncia, como dissemos,
de uma cidadania cultural, e também de uma cidadania
racial, outra de género, outra ecoldgica, e assim podemos
continuar despedacando a cidadania em uma multiplici-
dade infinita de reivindicacdes. Em outros tempos, o Estado
dava um enquadramento (ainda que fosse injusto e limi-
tado) a essa variedade de participacées na vida publicg;
atualmente, o mercado estabelece um regime convergente
para essas formas de participacdo através de ordem de
consumo (CANCLINI, 1997, p. 26).
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Considerando, ainda, o crescimento das tecnologias audio-
visuais de comunicacdo e tratando os jogos eletrénicos como
parte delas, houve um deslocamento do desempenho da cida-
dania para as préticas de consumo (CANCLINI, 1997, p. 26).
Né&o consumir, nessa dtica, passa a ser considerado, entdo, fa-

lhar como cidaddo (BACEGGA, 2009).

No ato de consumir, visto como prética social, hd um valor
construido através dos usos e apropriacées realizados pelos indi-
viduos. Os produtos entram nesse jogo de pertencimento/exclu-
sdo social; visivel /invisivel, uma vez que essas apropriacdes pro-
porcionam identificagdo (SCHERRER, 2016, p. 1). Como ressalta
Rodrigo Scherrer (2016, p. 2), “as mercadorias desempenham.
assim, um papel importante na construcdo identitaria.”

Kathryn Woodward (2007, p. 8) expés que a “identidade

é marcada pela diferenca”, mas existem diversos aspectos que
demarcam essa diferenca, como as condicdes sociais a materiais

A identidade estd vinculada também a condicées sociais e
materiais. Se um grupo é simbolicamente marcado como
inimigo ou como tabu, isso terd efeitos reais porque o grupo

serd socialmente excluido e terd desvantagens materiais

(WOODWARD, 2007, p. 14).

O desejo por representacdo da comunidade LGBT+ pode, en-
tdo, estar ligada a essa vontade de ndo mais ser visto como inimi-
go ou de néo ser invisibilizado no jogo da exclusdo social. Afinal,
como também posiciona Woodward (2007, pp. 17-18), “a repre-
sentacdo inclui as prdticas de significacdo e os sistemas simbdlicos
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por meio dos quais os significados s@o produzidos”; isto &, é por
meio dela que conseguimos nos posicionar como sujeitos.

Nés damos sentido a nossa experiéncia e aquilo que somos
por meio dos significados produzidos pelas representacées.

A representacdo, compreendida como um processo cultu-
ral, estabelece identidades individuais e coletivas e os siste-
mas simbdlicos nos quais ela se baseia fornecem possiveis
respostas as questdes: Quem eu sou? O que eu poderia
ser2 Quem eu quero ser? Os discursos e os sistemas de
representacdo constroem os lugares a partir dos quais os

individuos podem se posicionar e a partir dos quais podem
falar (WOODWARD, 2007, p. 18).

Paralelamente, é possivel também compreender os motivos
da indUstria de jogos para atender a reivindicacdo de represen-
tacdo por parte dos LGBTs+ e, sobretudo, uma representacéo
ndo estereotipada. Para vender, é necessdrio que o consumidor
se identifique. “Os anincios s6 serdo eficazes no seu obijetivo
de nos vender coisas se tiverem apelo para os consumidores e
se fornecerem imagens com as quais eles possam se identificar”

(WOODWARD, 2007, p. 18).

Essa luta por representacdo é também uma luta por poder.
“Todas as prdticas de significacdo que produzem significados
envolvem relacdes de poder, incluindo o poder para definir
quem é incluido e quem é excluido” (WOODWARD, 2007, p.
19) Dessa forma, a comunidade LGBT+ encontra nessas tecno-
logias audiovisuais novos espacos para escapar da exclusdo
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previamente designada a ela pelas estruturas socioculturais. “Os
sistemas simbdlicos fornecem novas formas de se dar sentido &
experiéncia das divisdes e desigualdades sociais e aos meios pe-
los quais alguns grupos sdo excluidos e estigmatizados” (WOO-

DWARD, 2007, p. 19).
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A representacdo LGBT+ sai
do armario em Life Is Strange

A construcdo da relacdo entre Max e Chloe

Life Is Strange, lancado em cinco episddios ao longo de 2015,
é um jogo de aventura construido em cima da ferramenta narrativa
e arquitetdnica da tomada de decisdes, que tem se popularizado
em jogos de diversos géneros. Nesse modelo, o jogador tem muito
mais poder de decisdo sobre o enredo do game, tornando-se “um
interator em um modelo muito mais completo, do que podemos no-
tar, na maioria dos jogos eletrénicos” (GUERRA E NASCIMENTO,
2016, p. 2). O jogador passa a fazer parte da histérias de uma
forma mais criativa e imersiva, transformando o enredo de acordo

com suas escolhas (GUERRA E NASCIMENTO, 2016, p. 2).

O processo arquiteténico de tomada de deciséo por parte
dos jogadores explora diversas alteracdes nas narrativas
baseadas na relacdo causa e consequéncia — uma vez
que as escolhas do jogador afetam diretamente as vidas
dos personagens dentro do jogo. Partindo de dicotomias
desenvolvidas acerca de temdticas como o “bem” e o

"

mal”, esse processo arquitetdnico foi se complexificando
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conforme o tempo e atualmente, com narrativas mais pro-
fundas, os momentos de tomada de decisGo nem sempre

|II

envolvem papéis de “bem” ou “mal” claramente definidos
e delimitados. Sendo assim, o elemento da tomada de deci-
sdo apresenta uma complexa estrutura ético-moral, j& que,
muitas vezes, os jogadores se encontram em’ situacdes com
escolhas dificeis de serem tomadas e nas quais muito estd
“em jogo” (por exemplo, decisdes que significam vida ou

morte para determinado personagem) (RIMI, 2019, p. 1).

Durante todo o desenrolar do enredo, o jogador tem a possibili-
dade de interagir, tanto com os seus arredores como com os perso-
nagens que aparecem durante o jogo. Ha uma série de opcdes de
interacdo com o ambiente. O jogador pode apenas observar um
personagem ou, até mesmo, falar com ele, gerando consequéncias
narrativas (Figuras 16 e 17). Como ressaltam Fabio Guerra e Génio
Nascimento, “sempre que hd uma escolha, hd uma consequéncia,
esta, além de impactar a trajetéria dos acontecimentos, impacta o
envolvimento emocional entre os personagens e também, podemos
dizer, que o envolvimento emocional do jogador com o jogo”.
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Figura 16 - Protagonista de Life is Strange
em um momento de escolha decisiva para o enredo

Fonte: Life Is Strange.

Figura 17 - Life is Strange da possibilidade
de interacdo com o ambiente do jogo

Fonte: Life Is Strange.
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Essa mecdnica de jogo, apoiada quase que inteiramente no
processo de tomada de decisdes, ndo se intensifica. Ou seja, ndo
se exige que o jogador aperfeicoe sua habilidade técnica, como
em jogos batalhas, tiros e lutas, por exemplo. E necessario que o
jogador “se envolva emocionalmente com os personagens, que
ele compreenda o ambiente narrativo, que ele amadureca ao
longo da trajetéria e se torne mais atento para o grupo e para
o cendrio, fazendo assim escolhas mais assertivas” (GUERRA E

NASCIMENTO, 2016, p. 3).

No entanto, no caso de Life Is Strange, nos deparamos com
uma alternativa ndo tdo comum a jogos que possuem essa mecd-
nica: a da segunda chance. O enredo do primeiro jogo da fran-
quia Life Is Strange acompanha a protagonista Max, que volta a
sua cidade natal (Arcadia Bay) para fazer um curso de fotogra-
fia em uma das instituicdes mais prestigiadas do ramo. Quando
crianca, Max tinha uma amiga, chamada Chloe, de quem se
afastou ao se mudar, mas com quem pretendia retomar contato
com sua volta.

Na primeira aparicdo de Chloe, Max vé a vida de sua ami-
ga, que ela ndo reconhece na ocasido, ser ameacada por outro
estudante, que acaba atirando em sua companheira de infancia.
Nesse exato momento, o dia de Max é rebobinado e ela des-
cobre que tem a habilidade de voltar ao passado e, portanto,
a possibilidade de salvar Chloe. Essa habilidade faz com que
diversas escolhas durante o jogo possam ser repensadas e mu-
dadas (Figura 18), o que ndo torna as decisdes mais faceis, uma
vez que vocé ndo conhece suas consequéncias.
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Figura 18 - Life is Strange possui mecdnica
de voltar no tempo para refazer decisées

Fonte: Life Is Strange.

Logo que chega na cidade, Max comeca também a ter pe-
sadelos sobre um tornado gigante que atingird a cidade, que
ela descobre posteriormente ser uma premonicdo. E outro aspec-
to do enredo também importante é o desaparecimento de uma
das alunas da instituicdo de ensino na qual ela estd matriculada,
chamada Rachel. Todas as suas acdes passam, entdo, a girar
em torno de salvar Chloe, sua amiga de inféncia e um dos seus
interesses amorosos, salvar a cidade e, também, investigar o que
aconteceu com Rachel. Eventualmente, Max acaba descobrindo
que, apesar de suas habilidades, néo seria possivel fazer os trés.

A narrativa coloca o jogador diante de diversas escolhas éti-
cas e morais e, como ressalta Tulio Girelli Rimi (2019, p. 3), “o
simples ato de ‘jogar um jogo’ pode acarretar em decisées que
dizem muito sobre o que é importante ou ndo para um jogador”.
Esse aspecto é trabalhado durante o decorrer de Life Is Strange.
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Desenvolve-se a relacdo emocional do jogador com os perso-
nagens, tornando cada escolha mais complexa e trabalhando,
sobretudo, a empatia. Um dos escritores chefes do enredo, Chris-
tian Divine diz que é isso que define a série de jogos eletronicos,
“ele ajuda a trazer mais empatia para o mundo porque é sobre
isso que fala Life Is Strange — é sobre empatia com pessoas que

A

ndo sdo quem vocé é

Life Is Strange foi inovador desde o primeiro episédio. Foi
revoluciondrio a forma como estrelou ndo s6 uma, mas
duas, garotas adolescentes ndo sexualizadas e representou
a comum e complexa vida de pessoas reais. No decorrer
da primeira temporada, também tocou em temas como
doenca mental, queerness?, intimidade entre mulheres,
abuso e deficiéncia, tornando o jogo imensamente popu-
lar entre os jogadores e a critica. Embora esses aspectos
tenham capturado a atencé@o e o amor da critica e dos
fas, o protagonismo de duas adolescentes queer quase
preveniu sua existéncia. Toda empresa, menos a Square
Enix, dispensou o jogo - elas gostaram do conceito, mas
pediram que os desenvolvedores mudassem a Max para

um personagem masculino (FLORES, 2019).

1 Disponivel em: https://www.pastemagazine.com/games/life-is-strange /empa-
thy-is-the-defining-core-of-lif e-is-strange-an/ Acesso em: 9 de outubro de 2020).

2 Traducdo: Queer, nos EUA, pais onde foi produzido o jogo, bem como em
outros locais falantes da lingua inglesa, é um termo guarda-chuva que com-
porta todos no espectro LGBT+. Fonte: https://www.cosmopolitan.com/sex-
-love/a25243218 / queer-meaning-definition/.
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Apesar de ser um homem cis heterossexual, Christian Devine,
como PcD (Pessoa com deficiéncia) e, portanto, pertencente a
uma minoria, considera essa habilidade de representar os que
ndo tem voz uma das partes mais importantes do seu trabalho,
“bem, pessoas com deficiénica séo a maior minoria do planeta.
Transcende raca e género e cultura e, como um escritor para vi-
deogames, eu sempre quis representar, ndo sé deficientes, mas
todas as pessoas que ndo tem voz e carecem representatividade
nos jogos eletrdnicos”?

A mencionada representatividade, nos primeiros episédios
de Life Is Strange, se revela de forma timida. H4 apenas peque-
nas demonstracdes de ciime, tanto por parte de Chloe quanto
por parte de Max. No corpo de Max, o jogador tem a escolha
de demonstrar, especialmente, citme por Rachel, a menina desa-
parecida que era préxima de Chloe; enquanto Chloe demonstra,
por diversas vezes, ciome de Warren, o melhor amigo de Max
que nutre sentimentos por ela.

A primeira vez que a questdo da sexualidade de ambas é
mencionada no enredo do jogo acontece no episddio trés. Max
e Chloe resolvem invadir a piscina do colégio para colocar a
conversa em dia e, no caminho para o local, Chloe questiona o
jogador (ou seja, Max), se ele deseja passar pelo vestidrio mas-
culino ou feminino, o que, como se percebe pela reacdo de cada
uma das respostas (Figuras 19, 20 e 21), é uma referéncia impli-
cita a sexualidade da personagem.

3 Disponivel em: https:/ /spectrumnews 1.com/ca/la-west/news/2019/08 /24 /
writer-with-bionic-hand-creates-vide o-games-to-represent-all-people, acesso
em: 9 de outubro de 2020).
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Figura 19 - Chloe pergunta para Max se ela prefere
ir pelo vestidrio dos meninos ou das meninas

Meninos ou meninas? o Pular

Fonte: Life Is Strange.

Figura 20 - Reacdo de Chloe diante da resposta “meninos”

Faz sentido. Pervertida. arra de espago Pular

Fonte: Life Is Strange.
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Figura 21 - Reacdo de Chloe diante da resposta “meninas”

Meninas? Uhh la-l4... de co Pular

Fonte: Life Is Strange.

Posteriormente, enquanto as duas conversam na piscing,
vocé pode deixar mais claro ainda sua preferéncia por meninas,
ao responder casualmente que meninos sdo nojentos.

Uma das mecanicas do jogo envolve o didrio de Max, que
serve como um registro de todo o percurso durante o enredo,
revelando a forma que a protagonista se sente diante de cada
acontecimento e decisdo tomada pelo jogador. Max relata o
dia da piscing, escrevendo que ela e a amiga teriam conversado

sobre “garotas e garotos idiotas e por que sGo um problema”
(Figura 22).
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Figura 22 - Relato do didrio de Max faz referéncia clara
a bissexualidade das personagens
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Fonte: Life Is Strange.

Anterior Avangar Malktar Sair \

No dia seguinte, o jogador acorda na casa de Chloe e, du-

rante uma das interacdes entre as duas, Chloe desafia Max a

beijd-la, colocando o gamer nessa posicdo de decidir (Figura

23). O acontecimento também aparece nos relatos de Max, caso

o jogador escolha fazer o beijo acontecer (Figura 24).

Mais a frente na narrativa do game, o jogador descobre que

Chloe entrou em contato com Warren, o menino que gosta de

Max (Figura 25), deixando claro que ele estd “fora do jogo.”
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Figura 23 - Jogador tem a escolha de beijar ou néo Chloe

I

Fonte: Life Is Strange.

Figura 24 - Max relata como foi beijar Chloe
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hoesar de 0 meu COrPO &1 ficado encharcado Eu até acabei vestindo dlgumds
com um chero de cixo, foi Gtimo dorrmit no roupas da Rachel Arber, B qee
quarto da Crioe peld primerd Vez depos de 26 rinhas estavam um o
cinco anes & acordar 30 Iada dela coma o cariseta de banda e jgans
nossas antigas noites da pijpma.. Por Bgum r3sgad0s. Nada a ver comiog.
motivo, gu me lembrei da vez em Gue s Vs ey ainda nd0 descobri 0

g papel iginico vas Cas08 da vizinhangd ey estio. entdo por Gue nac
« & conseguimos sar escondidas, mas e divertir experimentanda urma
ficamos com medo € corremos clirelo {are | roupa nova? Falando em

experimentar, 3 Chog duvidou
que ev  befjosse

cas, findo © camink0 Iere

Lembra de acordar no dia seguinte e da
Joyce fazendo um de seus delcosos cafés
db mnké no térreo. £ da Chioe rindo para k3
mim como s estivésserncs no clube mals
secreto do mundo {ou pelo menos de
Arcadia Bay). nds éramos duss piratas,
porral Depois da nossd espionagem
acadénmica de ontem 3 noite, eu me senti
ds mesima forma. s que G risco e
muite MBor & mais perigosa.

E eu beilei £l provavelmente achou que ev
¥ia dar para Wrds. Por qué? Nao foi nada
demais. Achei fofo como el ficou

- Jenvergonhads depais e disse que i@ contar
para 0 Warren

I

LI
[ W

W do mais, acho que 3 Chloe vé 3 Rachel
Amber no futuro dela

Anterior Avangar Valtar Sair

Py L7/

Fonte: Life Is Strange.
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Figura 25 - Max descobre que Chloe contou para
o seu melhor amigo sobre o envolvimento das duas

Sia amiga Chloe me mandou uma mensagem dizendo que estou fara do
|oge.
Ela é t8o gata, entdo eu entends o porgué.

[Eu com certeza nflo tinha o nimera dela. ]
Pelo menos ainda farei uma ‘macacada’ com vocé. ?

A ndo ser que queira sair com a Chloe.

M0 BAZ am v

Fonte: Life Is Strange.

Ao final do capitulo de Life Is Strange, é possivel observar a
porcentagem de jogadores que fez cada escolha importante du-
rante o jogo, desde seu lancamento. Ainda em 2020, a decisdo
de beijar Chloe foi feita por 78% das pessoas (Figura 26). Essa
expressdo majoritdria na acdo de beijar Chloe reflete o ativismo-
-f& proposto por Melissa Brough e Sangita Shrestova (2012, p.
2), no qual hd a apropriacéo dos instrumentos cedidos pelo pré-
prio mainstream, nesse caso o préprio jogo, para modificd-lo.
Trata-se de uma forma de resisténcia a um sistema que néo pro-
cura rompé-lo, mas se mantém em constante negociacdo para

transformd-lo de modo mais sutil (MACEDO, 2016, p. 14).

Ao final do jogo, Max, por ter voltado no tempo tantas vezes com
o obijetivo de salvar sua “melhor amiga” Chloe, acaba baguncando
todas as linhas do tempo que ela mesma cria. A protagonista desco-
bre, entdo, que a Unica forma de impedir o fornado de afingir a cidade
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e matar todos os seus habitantes, é voltar no tempo, para a primeira
cena do jogo, e deixar Chloe morrer. O jogador, entdo, se depara
com a decisdo final: salvar Chloe ou salvar Arcadia Bay (Figura 27).

Figura 26 - 78% dos jogadores escolhem beijar Chloe em Life Is Strange
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Fonte: Life Is Strange.

Figura 27 - O jogador precisa escolher entre salvar Chloe ou Arcadia Bay

y

SACRFICE CHLOB» () SACRIEIGERARCADIA BAY

Fonte: Life Is Strange.
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Apesar de o fato de salvar Chloe significar a morte de todos
os outros personagens que apareceram no decorrer do enredo,
ainda assim, 48% dos jogadores decidiram sacrificar a cidade
(Figura 28), o que demonstra a importéncia da relacéo entre as
duas personagens para o pUblico.

Figura 28 - A deciséo entre salvar Chloe e Arcadia Bay
é bem préxima entre os jogadores

e T —
Polarized e

Vocé decidiv saoificar
v

it 7 -
& ¥ Chioe

525

Arcadia Bay

o e

o Sar  Estatistices dos amigos  Atualizar )
Fonte: Life Is Strange.

Caso seja da escolha do jogador sacrificar Chloe ao fim, e
ele(a) tenha feito todas as decisdes que desenvolviam uma re-
lacdo homoafetiva entre as protagonistas durante o jogo, Max
ainda se despede da “amiga” com um beijo (Figura 29), conso-
lidando a narrativa LGBT+ do game.

A dindmica de decisdes proposta por Life Is Strange possi-
bilita ao jogador que, através de suas escolhas, mostre ativa-
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mente sua identificacdo, ou ndo, com a temética LGBT+ inserida
na narrativa. O pdblico pode, entéo, se utilizar do jogo e, de
dentro da prépria histéria, modificé-la. Ou seja, hd um proces-
so de transformacédo através do espaco hegeménico, ressignifi-
cando ferramentas e construindo formas de resisténcia em rede
(JENKINS, 2014, p. 206). A identificacdo dos consumidores
com a temdtica de Life Is Strange refletiu nas vendas e, conse-
quentemente, possibilitou a existéncia de uma sequéncia, o Life
Is Strange: Before The Storm.

Figura 29 - Max se despede de Chloe com um beijo

Fonte: Life Is Strange.
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Sucesso de vendas e piblico,
Life Is Strange garante sequéncia

Life Is Strange (2015) ganhou diversas premiacdes impor-
tantes para o mercado de jogos eletrénicos. Entre elas, o BAF-
TA Video Game Award de melhor histéria, o The Game Award
para jogo mais critico e o Global Game Awards de melhor
jogo original.

Com relacdo a vendas, o jogo chegou a ter um milhdo de cé-
pias vendidas apés o lancamento de seu terceiro episédio (FER-
REIRA, 2016). Em maio de 2017, com todos os seus episédios
lancados, Life Is Strange alcancou a marca de trés milhdes de
cépias vendidas para PC e consoles de videogame. Na ocasido,
a Dotnod, produtora do game, contou que esse nimero poderia
ser ainda maior, uma vez que as pessoas poderiam comprar os
episédios separados ou a temporada completa.

O jogo foi também um dos mais vendidos via Steam (plata-
forma de venda de jogos para computador), garantindo o 24°
lugar (Figura 30).
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Figura 30 - Life Is Strange é um dos jogos mais vendidos na Steam em 2015

The best selling games on Steam in Brazil in 2015
(April-December)

# Game Sales
1 Counter-Strike: Global Offensive 205,424
2 Grand Theft Auto V 190,573
3 H171 65,645
4 left4Dead 2 62,199
5 ARK: Survival Evolved 56,442
& Rocket League 54,704
7 The Elder Scrolls V: Skyrim 44,254
8 Tomb Raider 35,718
9 Grand Theft Auto: San Andreas 33,935
10 The Witcher: Enhanced Edition 33,922
11 Terraria 33,454
12 The Witcher 2: Assassins of Kings Enhanced Edition 31,904
13 The Witcher 3: Wild Hunt 30,302
14 Insurgency 27,081
15 Euro Truck Simulator 2 25,517
16 Out There Somewhere 25,475
17 BioShock 2 23,962
18 BioShock Infinite 22,358
19 Age of Mythology: Extended Edition 22,274
20 Age of Empires II: HD Edition 22,191
21 Grand Theft Auto: Vice City 21,174
22 Rust 20,6006
23 Metro: Last Light + Metro 2033 Redux 20,440
24 Life Is Strange 19,879
25 Middle-Earth: Shadow of Mordor 19,374

Approximate numbers based on SteamSpy.com stats

Fonte: IGN Brasil.
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Michael Koch, co-diretor e diretor de arte de Life Is Strange,
atribuiu o sucesso & possibilidade de identificacdo das pessoas
com as personagens e os temas retratados, o que, para Woo-
dward (2007), é um fator que implica diretamente na eficacia
das vendas. O consumidor sé compraria coisas que forneces-
sem imagens com as quais eles pudesse se identificar. Michael
Koch reitera:

Claro, em primeiro vem a histéria, com um pé na realidade.
Isso permitiu aos jogadores se relacionarem com o game,
pois vdrias situacdes |4 podem ser reais (...) Tentamos mos-
trar os problemas vividos na adolescéncia. Fizemos pes-
quisa, assistimos a documentdrios, ouvimos depoimentos
de pessoas, para ter certeza de que falamos deste assunto
da maneira correta. Acho que a maioria dos jogadores,
de certa forma, se relacionam com o que falamos neste
jogo, e se veem um pouco nestes personagens. Eles veem

um pouco de si mesmos no game.*

O jogo néo foi apenas um sucesso de vendas, mas também
gerou muito barulho entre a comunidade gamer, sendo deba-
tido constantemente em féruns de jogos, tendo fanfics (histérias
criadas por f&s derivadas do jogo), fanarts (artes feitas por fas
derivadas do jogo), mas, sobretudo, sendo aproveitado pelos

4 (Disponivel em: https://www.theenemy.com.br/games/life-is-strange-dire-
tor-explica-como-o-formato-episodico-e-temas-sensiveis-contribuiram-pa-
ra-o-inesperado-sucesso-do-game, acesso em: 10 de junho de 2019).
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youtubers, que, na época, colocavam videos de gameplay® nos
seus canais.

Os mais famosos no momento em que o jogo foi lancado,
como o Alan (alanzoka), Luba (LubaTV Games) e Edu (BRKSE-
DU), chegaram a ter mais de um milhdo de visualizacées na ga-
meplay do primeiro episédio de Life Is Strange (Figura 31).

Figura 31 - Youtubers atingem um milh&o de visualizacées
com um video de Life Is Strange

New game

SRI3y episodes

LIFE IS STRANGE - FOTOGRAFIA E PODERES! - Parte 1 (LEGENDADO PORTUGUES)

1,193.516 visuaizacdes - 0 dejan. de 2015 1 oL 8135 4 COMPARTIHAR =4 SAVAR

Fonte: Youtube, 2020.

Diante do sucesso, a produtora Dotnod, em 2017, anunciou, em
um video®, que o estidio jG estava desenvolvendo um novo jogo da
série. Contudo, o game anunciado, no mesmo ano, na E3 (Electronic

5 Gameplay é a transmissdo de uma partida de determinado jogo, seja ele
feito de forma online ou gravado (Disponivel em: https://blog.hotmart.com/
pt-br/gameplay/).

6 https://youtu.be/YoVni44YBIE.
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Entertainment Expo), feira internacional dedicada a jogos, apesar de
fazer parte da franquia, ndo estava em desenvolvimento pela Dotnod
(KEPLEK, 2017). Era o chamado Life Is Strange: Before The Storm.
Agora produzido pela Deck Nine, Life Is Strange: Before The
Storm tomou como objetivo explicitar mais a temdtica LGBT+ presente
no primeiro jogo, como revelou o rofeirista principal, Zack Garriss, ao
ser questionado da relacdo entre a comunidade LGBT+ e o game:

Acho que, como criadores, nés da Deck Nine admiramos o
que a Dontnod fez em abrir caminho aqui, nas maneiras que
vocé acabou de descrever: contando histérias da perspectiva
de garotas adolescentes, contando histérias sobre garotas
adolescentes que podem ser gays. Questées de represen-
tatividade sdo altamente importantes agora no geral, e séo
altamente importantes para nés quanto estidio, séo o coracdo
dessa franquia. Quando estdvamos examinando o fipo de his-
téria que queriamos contar no universo de Life Is Strange, acho
que essa parte nem podia ser negociada. Isso serd parte da
histéria porque é um componente muito importante de como o
primeiro jogo ressoou de maneira tdo forte com os f&s. Quanto
a nds como artistas, olhamos pro que a Dontnod fez aqui e
dissemos, “Isso é algo muito bom. Precisamos fazer mais disso.
Mais de nés precisam fazer isso”. Isso nem estava em questdio.
Queriamos continuar essa coisa infelizmente corajosa [que a
Dontnod fez com a histéria]. Digo infelizmente porque gostaria

que fosse algo normal.”

7 Disponivel em: https://www.vice.com/pt/article/paa9xz/wpt-o-novo-life-
-is-strange-da-mais-escolhas-a os-fas-Igbt, acesso em: 10 de junho de 2019.
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Mais uma vez, a representatividade e a identificacdo apa-
receram, para os criadores da franquia Life Is Strange, como um
motor para o sucesso dos jogos. O primeiro jogo da série se tor-
nou famoso, pois os jogadores, incluindo os pertencentes a co-
munidade LGBT+, conseguiram se enxergar no game, tornando-
-se visiveis através das préprias mecanicas fornecidas pelo jogo.
Isso foi o suficiente para garantir uma sequéncia.

O romance LGBT+ em
Life Is Strange sai do armdrio

Life Is Strange: Before The Storm é uma prequel. Ou seja, seu
enredo conta os acontecimentos que precederam a histéria de
Life Is Strange. Nele, mais especificamente, descobrimos, contro-
lando Chloe, como ela iniciou sua “amizade” com Rachel, meni-
na que estava desaparecida no primeiro jogo. Ao invés de cinco
episédios como seu antecessor, o game conta com apenas trés
episédios, todos eles centrados na construcédo da relacéo entre
Rachel e Chloe.

Nesse jogo, os aspectos homoafetivos aparecem logo no pri-
meiro episédio. Antes mesmo da revelacdo de que Chloe e Ra-
chel eram mais que amigas, a personagem Steph é apresentada.

E ela, desde o comeco, demonstra que tem interesse por Rachel
(Figura 32).
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Figura 32 - Life Is Strange: Before The Storm
nos apresenta mais uma personagem LGBT+

Vocés ndo safram Junto ontem’7 Ou foi hpo uma..
coisa de amlga”

& ! SRS P3N

—

ﬂ—/A-Steph t4 apaixonaaadaaa.
-

Fonte: Life Is Strange: Before The Storm.

Mais tarde, Steph ainda questiona Chloe sobre a possibili-
dade de chamar Rachel para sair, uma vez que notou a maior
aproximacdo entre as duas (Figura 33).
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Figura 33 - Steph questiona o teor da relacéo entre Chloe e Rachel

Eu tava'pensando emichamar a Rachel'pra sair, mas
nao se voces duas 'tiverem juntas.

Fonte: Life Is Strange: Before The Storm.

Ou seja, percebe-se, logo no inicio do enredo, a influéncia
do sucesso da temdtica LGBT+, presente no primeiro jogo. Life
Is Strange: Before The Storm apresenta mais uma personagem
LGBT+ que, sobretudo, ndo depende das escolhas do jogador
para influenciar na sua sexualidade.

Também no primeiro episddio, o jogador é bombardeado com
as possibilidades de interacéo homoafetiva entre Rachel e Chloe. Em
determinado momento, as duas jovens decidem matar aula e invadir
o vagdo de carga do frem para passear. Nessa cena, é possivel flertar
com Rachel (Figura 34). Além disso, por conta da sua recente apro-
ximacdo com a menina, Chloe ainda admite estar sentindo algo que
ndo sabe definir, mas que se assemelha a nervosismo (Figura 35).

Mais para o final do episédio, o jogador se depara com a
escolha que definird o teor do relacionamento entre as duas per-
sonagens. Apesar de o enredo direcionar quem estd jogando
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para um lado que explora a homossexualiade e/ou bissexua-
lidade das personagens, segue nas mé&os do jogador definir se
Rachel e Chloe sdo amigas ou mais que amigas (Figura 36).

Vale ressaltar que, diferente de seu antecessor, as escolhas
em Life Is Strange: Before The Storm séo, ainda, definitivas. Chloe
n&o possui poderes de voltar no tempo, entéo o jogador precisa
estar mais decidido de cada um de seus passos.

Figura 34 - Jogador tem a possibilidade de flertar com Rachel

;
Concordar (@ @ Flertar

) y

Fonte: Life Is Strange: Before The Storm.

Figura 35 - Chloe se demonstra nervosa na presenca de Rachel

Fonte: Life Is Strange: Before The Storm.
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Figura 36 - Jogador pode escolher se Rachel e Chloe
sdo amigas ou mais que amigas

.
UMA AMZADE @ @ ALGO MAS

Fonte: Life Is Strange: Before The Storm.

Assim como em Life Is Strange, as porcentagens das escolhas
dos jogadores refletem a necessidade de visibilidade da comuni-
dade LGBT+, uma vez que 72% dos jogadores decidiu explorar
o relacionamento roméntico entre as personagens (Figura 37).

Figura 37 - 72% dos jogadores disseram que a relacéo
entre Rachel e Chlo

8
Despertar

D -Disse & Rachel que eram
" “mais que amigas

@ -Foi legal com 3 Joyce

@ -Protegev 0 Nathan.

SN

@ Seguinte &3 Amigos @ Voltar @ Atwalizar .

Fonte: Life Is Strange: Before The Storm.
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No segundo episddio, o relacionamento LGBT+ pode ser con-
solidado pelo jogador. Apés passarem o dia juntas, Chloe e Rachel
planejam fugir da cidade. Quando vé que a “amiga” estd receosa,
Rachel pergunta o que ela precisa fazer para convencé-la. Entéo, héd
a possibilidade de ocorrer um beijo entre as personagens (Figura 38).

Em Before The Storm, bem como em Life Is Strange, a maioria das
pessoas decidiu beijar Rachel, totalizando 68% entre as trés escolhas
disponiveis (Figura 39). Pode-se observar, mais uma vez, o quanto os
fas se sentiram mais atraidos a seguir um enredo no qual houvesse a
representatividade proporcionada por um casal LGBT+, em detrimen-
to de manter apenas uma amizade entre as personagens.

Figura 38 - O jogador tem a opcédo de beijar Rachel

SUA PULSEIRA

WM BEVO @ (@ UMA TATUAGEM

Fonte: Life Is Strange: Before The Storm.
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Figura 39 - 68% dos jogadores pediram um beijo a Rachel

'® Admirdvel Mundo

Vocd assumiv 3 cupd ped

. ) _Vocé pedu um beio 3
¥ " Rachel 3chel.

R 68%

-
ol

21

y Vocé esvaziou seus bolsos
como o David pedv

y

N st

@ Seguinte €3 Amigos @ Voltar @ Atualizar I

. Vocé dev o dinhero 20
“Damon.

Fonte: Life Is Strange: Before The Storm.

Bem como o primeiro jogo da franquia, Life Is Strange: Before
The Storm explorou a temdtica LGBT+, porém, de forma mais ex-
plicita e dando ao jogador mais escolhas de cunho homoafetivo.
O sucesso do primeiro jogo e a manifestacdo positiva dos fas
com relacdo a esse conteGdo influenciou os criadores a continu-
arem com essa narrativa.

Ambos os games se destacam, sobretudo, por néo tratar a
sexualidade como a caracteristica principal de suas persona-
gens, reduzindo-as a isso, além de nenhuma delas seguir um
arquétipo especifico. Segundo Zack Garriss, roteirista de Life Is
Strange: Before The Storm, a construcdo de Chloe se deu com o
objetivo de criar essa identificacdo ndo-estereotipada.

Mas outra crenca central — ou eu deveria dizer minha
crenca central, como principal roteirista. N&o quero falar
pela minha equipe inteira aqui. N&o estamos tentando

falar por nenhuma comunidade. N&o queremos dizer, “E
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assim que é ser uma garota de 16 anos queer”. Estamos
buscando criar a Chloe, e estamos realmente focados em
quem a Chloe é. Ela tem muitas facetas, e ndo é definida
por qualquer aspecto Gnico de seu cardter - sua sexua-
lidade, sua identidade de género. Ela é um agregado de
tudo isso. Se disséssemos, “A comunidade estd respon-
dendo a esse arquétipo, entdo vamos construir algo que
responda a isso”, estariamos construindo um arquétipo,
ndo um personagem real. Tentamos n&o fazer isso delibe-
radamente, e ouvir as vozes daquelas experiéncias para
mapear o que estamos dizendo sobre as experiéncias da
Chloe, e escrever desse ponto. E sermos atentos e criticos

enquanto a escrevemos.®

8 Disponivel em: https://www.vice.com/pt/article/paa9xz/wpt-o-novo-life-
-is-strange-da-mais-escolh as-aos-fas-lgbt, acesso em: 10 de junho de 2019.
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O processo de reivindicacdo da representatividade nas mi-
dias, quando se fala da comunidade LGBT+ é, portanto, uma
via de mdo dupla. Ele é impulsionado tanto pela vontade de se
sentir incluido dos LGBTs+, afinal, todas as prdticas de producéo
de significado envolvem relacdes de poder, incluindo o poder
de definir quem é e quem nédo é visto (WOODWARD, 2007);
quanto pela vontade das empresas de vender, uma vez que se
trata de um nicho de alta movimentacéo de dinheiro e que deseja
consumir a fim de se enxergar nos produtos.

Colocando o consumo cultural como “o conjunto de proces-
sos de apropriacédo e usos de produtos nos quais o valor simbdli-
co prevalece sobre os valores de uso e de cambio” (CANCLINI,
1992), a comunidade LGBT+ utiliza, dessa forma, seu capital
para reforcar sua participacdo social a partir da reivindicacdo
de visibilidade. Isso ndo seria diferente na indéstria dos jogos
eletrénicos.

Apesar de a comunidade gamer ser estruturalmente e his-
toricamente machista e LGBTfébica, partindo do conceito de
Boyhood (BARRILL, 2008), que faz com que os homens cisgé-
neros heterossexuais pensem nos jogos como um “local segu-
ro” para despejarem sua masculinidade téxica, a comunidade
LGBT+ conseguiu, com o tempo, ocupar seu espaco.
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A partir do que é definido por Melissa Brough e Sangita
Shrestova (2012) como ativismo fé, a comunidade LGBT+ se uniu
em um movimento chamado Queer Game Scene, reivindican-
do espaco no mercado dos jogos eletrdnicos. As manifestacdes
propostas pelo grupo ndo necessariamente buscam a quebra do
que é hegeménico, mas, sim, utilizam as ferramentas concedidas
pelo préprio mainstream para modificé-lo.

O sucesso do jogo Life Is Strange e o posterior lancamento
da prequel Life Is Strange: Before The Storm ilustram esse pro-
cesso de reivindicacdo pela comunidade. O enredo do primeiro
game trouxe, consigo, a temdtica LGBT+, exposta, inicialmente
de forma timida. Contudo, com o sucesso de vendas e, sobretu-
do, a resposta positiva tanto da critica quanto dos fés em indme-
ras plataformas, foi garantida uma sequéncia.

A sequéncia j& pretendia ser explicita sobre a temdtica
LGBT+ desde o comeco de sua producdo, pois, como ressalta-
do por Zack Garriss, roteirista principal, era uma caracteristica
indispensdvel para a trama, uma vez que os fas responderam
positivamente. Além do romance

homoafetivo entre as protagonistas, desta vez, mais explicito
durante o jogo, a adicdo de mais personagens LGBT+ também
foi um diferencial.

A Dontnod Entertainment, produtora responsével pelo pri-
meiro Life Is Strange, inclusive, continuou produzindo jogos que
abordassem a temdtica LGBT+. Life Is Strange 2, lancado em
2018, tem a possibilidade de relacéo homoafetiva entre dois me-
ninos; enquanto Tell Me Why, de 2020, possui um protagonista
transsexual.
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