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RESUMO

O presente trabalho aborda de maneira teédrico-pratica as questdes que
envolvem a representagdo safica e de personagens LGBTQIA+ num geral
envolvendo o mercado audiovisual e videogames. Além do viés tedrico, o trabalho
propde o uso do material referencial para o desenvolvimento de uma metodologia
para personagens saficas para o projeto de um videogame do género Visual Novel,

documentando o processo de desenvolvimento de forma abrangente.

Palavras-chave: LGBTQIA+, Videogames, Representatividade, llustragdo, Concept
Art.



ABSTRACT

The present study provides a theoretical and practical exploration of the
questions that surround the sapphic representation in media and LGBTQIA+
characters in general involving both the audiovisual and video games market.
Beyond the theoretical bias, this study proposes the use of reference material aiming
the development of a methodology for creation of sapphic characters in a video
game Visual Novel prototype, documenting the process of developing in a

comprehensive way.

Keywords: LGBTQIA+, Video Games, Representation, lllustration, Concept Art.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 — A avaliacédo de The Last of Us Part |l no Metacritic........................... 17
Figura 2 — Celeste (2018)....uummieiiiiiee e 18
Figura 3 — Gris (Nomada Studio, Devolver Digital, 2018) ...........ccooiiiiiiiiiiiinne. 20
Figura 4 — Ace Attorney (Capcom, 2001).......ccocmimiiiiiiiieieeeeeeee s 21
Figura 5 — Danganronpa: Trigger Happy Havoc (2010)..........ccciiiiiiiiinenn. 22
Figura 6 — Rin, um dos interesses romanticos de Katawa Shoujo (2012)............. 23
Figura 7 — We Know the DevVil (2015) ..., 24
Figura 8 — Dream Daddy: A Dad Dating Simulator (2017)..........ccociviiiiniinnn.. 25
Figura 9 — Orange is the New Black (2013).......coiiiiiiiiiiiiii e 27
Figura 10 — Cartas de leitores do 'Estadao’ falando sobre

anovela 'Torre de Babel' em 1998 ... 29
Figura 11 — Maria-sama Ga Miteru (2004) ..o 31
Figura 12 — Gap: The Series ... 32
Figura 13 — O primeiro encontro de Michelle e Sam...................ocooiiiiiinnn. 34
Figura 14 — A Summer’s End - Hong Kong 1986 (2020)............cccovviieiiiiinnns.. 35
Figura 15 — Cena de Summer’s End

situada na cidade de Sai KUNQG....... ..o 36
Figura 16 — Signalis (2022) .......c.oiiriiii s 38
Figura 17 — Jogabilidade de Signalis................ccoooviiiiiieiiiicceee e, 39
Figura 18 —Elster e Ariane (Signalis, 2022)...........cccoooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 40
Figura 19 — Critical Role (2023) ..o 41
Figura 20 — Painel de Criagao de Personagem em Baldur’s Gate 3 (2023) ........ 43
Figura 21 — Romance com Minthara,

uma das companhias, Baldur’s Gate 3 (2023)........ccueeuiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeee 44
Figura 22 — As capas individuais da trilogia Rua do Medo (2021)...................... 47
Figura 23 — Ghostface, o principal antagonista de Péanico............................... 49
Figura 24 — Rituals in the Dark (2020)..........ccouiiiiiii e, 50
Figura 25 — Painel SEmMantiCo.. ..ot 51
Figura 26 — Ligadas pelo Desejo (1996).........covuiuiiiiiiiiiii e 52
Figura 27 — Design BIair ........oiuieii i 53
Figura 28 - Nunca Fui Santa (1999)........coiiiii e 54

Figura 29 - Design AUDIEY ... 55



Figura 30 - Rue e Jules, Euphoria (2019) .....ooiiiiii e 56

Figura 31 -Design Emma ... 57
Figura 32 - Alice Oseman, autora de Heartstopper (2016),

respondendo perguntas N0 7Tapas (2017) ....o.oriieiiiii e, 57
Figura 33 - SUnstone (2011) ... 58
Figura 34 - Design ANNalyn ... 58
Figura 35 - Péster de Imagine Me & You (2005) .........cooeveiiiiiiiiiiiiiiienen, 59

Figura 36 - Design Imani ........ooeiiii e 61



SUMARIO

1. INTRODUGAOD ..ot 14
2. Videogames; a evolugao natural dos jogos analdgicos ..............ccceuvuenn... 18
2.1 Visual Novel; o encontro entre videogame e literatura .......................19
2.2 O cenario gaymer,

a expressdo da comunidade em VIde0games ............uuivveereeeeeeeieieeeeennnnnns 22
2.3 Dead Lesbian Syndrome, a opressao das saficas no audiovisual e 0
(91T o= To [0 Jo [0 1N © 7 A UUUPPPPPPRR 2o
2.4 Estudo de Caso: A Summer’s End - Hong Kong 1986

(Oracle and Bone, 2020) ........cooiiiiiiiiiieee e 31
2.5 Estudo de Caso: Signalis (rose-engine games, 2022)...........cccccceeeennn. 34
2.6 Estudo de Caso: Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023)....................... 41
3. O PROJETO AUTORAL: Para Atis, um protétipo de visual

aT0) V7= BT | o= PP 45
G T8 I 11 (o Yo [V To7= o T PSPPI 45
3.2 Escolha do tema e conceito dO JOgO.......c.viviiiiiiiiiiieeee e 45
3.3 Pesquisa de referéncias e similares...........ccccooovviiieiiiiiiiiiiin 47
3.4 Resultado Final...... ..o 50
A, CONCLUSAOD .....oooeeeee et eanenes 58

REFERENCIAS ...ttt 61






1. INTRODUGAO

Ndo é segredo para ninguém que nas ultimas décadas a industria dos
videogames, ndao apenas no Brasil, mas mundialmente, segue em uma constante
crescente. De acordo com o jornal brasileiro Folha de Sao Paulo, a industria
extremamente aquecida, teve a estimativa de movimentar cerca de 196,8 bilhdes de
reais no ano de 2022. (ROCHA, 2022)

Entretanto, a marginalizagdo de minorias infelizmente ndo € uma excegao ao
desenvolvimento de jogos digitais, onde existe um cenario propenso a diversos
preconceitos, como homofobia e misoginia. De acordo com a pesquisa realizada
pela Game Brasil (2016), j4 se apontava aproximadamente 52% do publico
entrevistado que alegava consumir videogames periodicamente, se identificavam
como mulheres.

Em paralelo a isto, em pesquisa de campo realizada pelas pesquisadoras da
UFMS, Aline Chancaré Garcia Gasoto e Telma Romilda Duarte Vaz, em seu artigo A
MULHER GAMER: uma andlise da presenga das mulheres nos jogos virtuais,
aponta em grafico que quando questionados sobre o recebimento de ofensas nos
jogos por conta do machismo, os resultados sdo bem significativos. Os dados
mostram que 223 (25,31%) meninas responderam que n&do foram ofendidas,
enquanto 662 (74,69%) responderam que sim, demonstrando que, independente de
serem uma maioria, mulheres ainda estdo suscetiveis a este tipo de agressdo no
meio digital.

Aprofundando o argumento, KURTZ (2019) trabalha com a definicdo de
violéncia simbdlica e discursiva, além da amostra de poder opressivo como central
ferramenta utilizada por miséginos em um ambiente de jogo online. Utilizando de
exemplo estudos acima de partidas analisadas de DOTA 2 e League of Legends, a
autora apresenta o0 conceito de atos toxicos e antijogo dentro das partidas,
denominados como griefing, que podem se expressar desde de violéncia verbal
direta, como também deboche e manipulagdo de regras e agbes no jogo
propositalmente para desmoralizar o companheiro de time, prejudicando o
desempenho e consequentemente reduzindo drasticamente as chances de vitéria
de uma partida. Infelizmente, como apresentado também em certo momento da
tese, também observamos esta violéncia ser replicada até pelas proprias mulheres

jogadoras objetos de estudo, replicando ofensas misdginas contra as proprias



personagens utilizadas com termos ofensivos, agregando um pouco ao ideal de
como uma resposta de sobrevivéncia a violéncia é justamente igualar seu
comportamento ao agressor.

Dito isto, consideramos que o cenario € propenso a rejeicao e agressao
quando se trata de um grupo muito vocal conservador, porém nao necessariamente
dominante. Dentro da industria mainstream, onde se produzem o que chamados de
jogos AAA, ou Triple A, pequenos passos tém sido dados dentro da
representatividade feminina e também safica nas ultimas décadas, com mencgao
honrosa a Ellie Williams, protagonista do vencedor do The Game Awards de 2020
como Game of the Year ou Jogo do Ano, The Last of Us Part Il (Naughty Dog,
2020), que é lésbica.

Porém, & inegavel que ainda ha certo receio dentro da apresentagdo ao
publico e oportunidades dessas histérias serem contadas sem uma grande rejei¢ao
externa. Utilizando o proprio The Last of Us como exemplo, onde o protagonismo de
Ellie na sequéncia, substituindo o protagonista masculino Joel, do primeiro jogo,
além do fato dela se apresentar na sequéncia em um relacionamento roméantico com
a personagem Dinah, foi causador de um grande rebulico entre o publico em seu
langamento, coisa que ndo impediu a aclamacéo da critica.

No langamento do jogo, jogadores em uma agdo nao coordenada poucas
horas apds o jogo ser liberado nas plataformas iniciaram o que chamamos de
Review Bombing, procedimento que consiste em um grupo de usuarios “atacar” o
setor de avaliagdo de usuarios de um certo produto, com a intengéo de prejudicar as
vendas, popularidade, um servico ou companhia.

Em matéria pela Kotaku sobre o0 assunto, mesmo que os motivos exatos para
que o Review Bombing ocorra sejam diversos, como problemas mecanicos no jogo
em si ou discordancias ideologicas fortes com o criador, existe uma singela
coeréncia no seu objetivo; o ato € um método eficiente para chamar a atengao, seja
da midia especializada, do publico ou até mesmo dos proprios desenvolvedores. No
caso da matéria, o autor trabalha com Review Bombings realizados na plataforma
distribuidora de jogos digitais Steam, onde as ditas criticas ficam registradas na
pagina inicial dedicada ao jogo, demonstrando que se a resposta do publico foi
negativa ou positiva. (GRAYSON, 2017)

No exemplo de The Last of Us 2, poucas horas apés o langamento do jogo na

plataforma Playstation no dia 19 de junho de 2020, o site Metacritic, que € uma



gigantesca biblioteca critica, contendo avaliagbes de livros, filmes, CDs,
videogames, etc., foi bombardeado com avaliagdes negativas para o jogo.
Imediatamente ocorreu uma grande discordancia, pois enquanto as notas da critica
especializada nadavam entre o 90 e 95, as do publico geral beirava dos 30 aos 40

pontos.
Figura 1 - A avaliacdo de The Last of Us Part Il no Metacritic

MUST-PLAY

The Last of Us Part Il (PS4)

Release Date: June 19, 2020

Metascore User Score
94 reviews 5510 ratings
Fonte: Metacritic (2020)

Considerando que The Last of Us 2 possui o tempo de duragdo médio de sua
campanha entre 25 e 30 horas, parecia altamente improvavel que em menos de um
unico dia mais de 5000 usuarios tenham finalizado sua jornada e tido opinides tao
negativas. Em pouco mais de 48 horas, o numero se expandiu para 38 mil, o que
em contexto € numero extremamente inflado, j4 que o primeiro jogo da série,
langado em 2013, possuia o total de aproximadamente 9000 criticas, enquanto o
lancamento mais popular de todos os tempos da plataforma, Grand Theft Auto V,
também de 2013, possuia apenas aproximadamente 20 mil criticas cadastradas
(TASSI, 2020).

Quando se pde em consideragao, entretanto, que The Last of Us 2 recebeu
uma imediata resisténcia dos jogadores nos primeiros trailers ao demonstrar que
Ellie, agora assumidamente Iésbica e em um relacionamento com outra mulher, e

também Abby, uma misteriosa nova personagem que busca vinganga contra Joel, o



protagonista do primeiro jogo, este ataque do publico ganha forma e sentido além
de qualquer desgosto em relagdo a questdbes mecanicas ou talvez de roteiro,
infelizmente.

Em paralelo, fora do que consideramos mainstream, o cenario indie tem
proposto uma quantidade variada de jogos digitais de sucesso, com narrativas,
personagens e equipes compostas com uma grande variedade dentro da
comunidade LGBTQIA+, como por exemplo Celeste (Maddy Makes Games,
Extremely OK Games Ltd., 2018), que levou o prémio de Melhor Jogo Indie no The
Game Awards de 2018.

Celeste conta a histéria da jovem Madeline, que parte em aventura para
escalar o Monte Celeste, em sua jornada ela recebe a ajuda de Theo, um viajante
da distante terra de Seattle, enquanto é antagonizada por uma doppelganger
chamada de Badeline. Celeste eventualmente se tornou um pilar de referéncia em
jogos LGBTQIA+, entretanto ndo foi da intencédo inicial tanto da equipe quanto da
criadora, pois a decisdo de fazer a protagonista Madeline ser uma menina
transgénero veio mais a frente, junto com a autodescoberta da prépria criadora do

projeto, Maddy Thorson.
Figura 2 - Celeste (2018)

Fonte: What Culture (2018)

Acima de tudo, é importante destacar que Celeste € uma histéria sobre saude
mental, sobre renovacido e encarar o desafio de escalar a montanha, n&o se trata
exclusivamente de uma experiéncia transgénero, mesmo que ressoe com individuos
que fagam parte da comunidade. (BAILEY 2023)



Em entrevista para IGN, Thorson menciona com certo pessimismo a questao
de representatividade no cenario dos videogames, sobre a perpetuagdo de
esteredtipos negativos e como € altamente improvavel que tenhamos a presencga de
pessoas LGBTQIA+ em grandes empresas liderando projetos AAA e fazendo

narrativas propriamente voltadas a comunidade.

Eu acredito que a verdadeira representatividade,
vird apenas de jogos indie. Vocé nao vai conseguir
um jogo escrito de uma perspectiva trans da
Blizzard ou seja la quem for. Simplesmente nao vai
acontecer. Eles vao fazer seu personagem cota
transgénero e parar de reproduzir esteredtipos
negativos, e

eu acho que isto é o melhor que podemos esperar.
(IGN, 2023).

Mesmo com o olhar razoavelmente pessimista, € inegavel que existe
potencial bruto neste cenario de producdo, apds o langamento da expansao
Farewell, Celeste alcangou 1 milhdo de cépias vendidas e inUmeras premiagdes no
ano de seu lancamento, tendo uma narrativa sensivel que alcangou muitos
coragdes. (MARKS, 2020)

Tendo em consideracao o que foi dito até entédo, qual é o local dos artistas e
desenvolvedores membros da comunidade LGBTQIA+, em especial safica, dentro
da industria, quais sdo as ferramentas que podem ser utilizadas para amplificar
estas vozes e como se trata o desenvolvimento de um projeto voltado diretamente
em agraciar este membros deste grupo?

A proposta deste projeto € criar estudos de caso sobre videogames que
tenham tido importéancia em especial no meio safico dos ultimos anos, assim como
argumentar em relagdo a auséncia de material voltado a comunidade safica em um
espaco ja encontrado com certa limitagdo ao publico LGBTIQIA+ em geral. Baseado
no que foi apresentado venho com meu projeto de criagcdo de personagens € de um

prototipo de jogo.

2. Videogames; a evolugao natural dos jogos analdgicos

Em principio, vamos retornar inicialmente aos conceitos basicos, do que se

trata a premissa do termo jogo. De acordo com o holandés Huizinga, em sua obra

Homo Ludens, jogo se define como



atividade ou ocupagao voluntaria executada dentro de
certos limites fixos de tempo e espago, de acordo com
regras livremente aceitas, mas absolutamente restritivas,
que tenha seu fim em si mesma e que se faga acompanhar
de um sentimento de tensao, alegria e da consciéncia de
que ela difere da vida cotidiana (Homo Ludens, p. 33).

No meado da Guerra Fria, surgiram os primeiros protétipos do que viriam a
se tornar os principios dos jogos digitais e dos videogames, em especial o Atari,
criado por Nolan Bushnell, que faz uma afirmacdo que é o ponto central deste
trabalho: no documentario A Era do Videogame (2007), Bushnell comenta que jogos

sdo uma forma complexa e poderosa de arte e trazem consigo cultura e criatividade.

Figura 3 - Gris (Nomada Studio, Devolver Digital, 2018)

Fonte: This is Colossal, 2018

Em relagdo a isso, podemos mencionar também Assis (2006), em seu livro
Artes do Videogames, que menciona o fato que videogames sao expressdes
artisticas, podendo conter narrativa, um roteiro e outros elementos caracteristicos
do cinema, nas ultimas décadas até mesmo utilizando da tecnologia motion capture
para incluir grandes estrelas hollywoodianas como protagonistas de epopeias
digitais. Entretanto, estes jogos cinematograficos ndo sao o tépico para a pesquisa,
mas sim um outro género que se assemelha e ao mesmo tempo torna-se uma

contraparte, a Visual Novel.



Fonte: Capcom

2.1 Visual Novel, o encontro entre videogame e literatura

Lebowitz e Klug (2011) definem Visual Novel, ou Romance Visual, como
forma de ficgdo digital interativa, podendo ou n&o ser desenvolvida no formato de
jogo digital. O grande diferencial deste género encontra-se na presenga minima do
gameplay propriamente dito, que € limitado geralmente em clicar para prosseguir no
préximo trecho do texto, enquanto é acompanhado por texto, graficos e sons,
tornando a experiéncia basicamente similar a uma leitura de livro ilustrado.

Extremamente popular no mercado oriental, sdo uma ferramenta narrativa de
sucesso, possuindo um publico entusiasta de peso, citando por exemplo a franquia
Danganronpa (Spike Chunsoft, Inc. 2010), que estourou a bolha no Japao e
tornou-se um sucesso internacional, tendo em 2021 alcangado a marca de mais de
5 milhées de cépias vendidas apds 8 jogos. (SPIKE CHUNSOFT, INC. 2021)

Figura 5 - Danganronpa: Trigger Happy Havoc (2010)



\

‘ Junko Eéshima

Damn, Makoto! | never woulda guessed, but you're a
total player, huh?
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Fonte: Spike Chunsoft, Inc.

Outra caracteristica relevante é que sdo material base para obras que foram
adaptadas para outras midias com sucesso, por exemplo, como Fate/stay Night
(Type-Moon, 2004) que apds o sucesso da Visual Novel recebeu adaptagdes para
Light Novel, Manga e Anime. A série Umineko no Naku Koro Ni (07th Expansion,
2007) é uma mengéao interessante ao trabalho, sendo uma obra dividida em oito
jogos em formato episédico a série possui 0 numero expressivo de 1,307,026
palavras, a titulo de curiosidade comparativa, Guerra e Paz (1867), obra prima do
russo Liev Tolstdi, possui “apenas” aproximadamente 560,000 palavras.

As Visual Novels nos ultimos anos tém ganhado tragédo no mercado ocidental
também, inclusive com o desenvolvimento de projetos independentes que
receberam boa recepc¢ao da critica e do publico, como Doki Doki Literature Club!
(Team Salvato, Dan Salvato LLC 2017) uma histéria interativa que manipula
diretamente o hardware dos jogadores, trabalhando com a quebra de quarta
parede, e também Katawa Shoujo (Four Leaf Studios, 2012), um simulador de
romance onde todos os interesses romanticos do protagonista sao algum tipo de
jovem garota PCD, em uma escola voltada para alunos de necessidades especiais,
onde o protagonista recém diagnosticado com um tipo de arritmia cardiaca grave

acaba de se matricular.

Figura 6 - Rin, um dos interesses roméanticos de Katawa Shoujo (2012)



Fonte: Four Leaf Studios

Aprofundando um pouco sobre Katawa Shoujo, o jogo se trata de um
subgénero especifico que se trata do simulador de romance, ou no original dating
simulator. Utilizando da caracteristica de Visual Novel de poderem ser histérias
ramificadas, com multiplos finais, onde o jogador seleciona sua rota por escolhas
interativas, o dating simulator utiliza desta ferramenta para que se selecione um
pretendente roméntico com sua histéria individual de acordo com a preferéncia de
quem joga, oferecendo assim diversas possibilidades, interagdes e
consequentemente enriquecendo o fator de replay.

Utilizando o jogo coreano Mystic Messenger (Cheritz, 2016) como exemplo, o
jogador em controle da protagonista possui 7 possiveis interesses amorosos para se
relacionar individualmente, cada um desses possuindo 7 finais individuais que
variam entre Normal, Bom e Ruim, além da existéncia de 5 finais adicionais sem
personagem alinhado, causados por erros na escolha do jogador, considerados
finais “ruins”, fazendo que um jogador complecionista tenha que completar a histoéria

54 vezes para té-la lido por completo.

2.2 O cenario gaymer; a expressao da comunidade em videogames

Quando se trata de desenvolver um projeto catalogado como uma obra

LGBTQIA+, especialmente quando no papel de criador também encontra-se uma



pessoa da comunidade existe uma grande ansia em n&o apenas designar o projeto
como ancora para pertencimento, assim como também repaginar sua propria
verdade autobiografica.

Em The Queer Games Avant-Garde: How LGBTQ Game Makers Are
Reimagining the Medium of Video Games (2020), Ruberg entrevista Aevee Bee,
desenvolvedora dos aclamados projetos We Know the Devil e Heaven Will Be Mine,
ambos jogos com uma narrativa carregada e voltadas a género e sexualidade num
cenario de horror distépico. Em We Know the Devil (Date Nightos, 2015), o trio de
protagonistas encontra diferentes resolugbes para suas desventuras em um
acampamento de verdo religioso onde sdo aterrorizados pela ameaga de um
demobnio, tudo enquanto os horrores da juventude, autodescoberta e atragdo batem

a porta simultaneamente.

Figura 7 - We Know the Devil (2015)

M"‘%W oo

The devil is loncly. We kicked out the devil and it must miss us. Tt keeps begging to be let back, to let it in.

Fonte: Date Nighto

Neste jogo, um dos trés personagens, ou o trio dependendo de suas
escolhas, escutam o sussurro do diabo em seu ouvido e cedem a possessao
tornando-se a propria criatura. Bee, principal mente criativa por tras de We Know the
Devil, € uma mulher transexual e em comentario a Ruberg, ela menciona que toda a
transformagdo do protagonista também passa uma mensagem ambivalente sobre

poder e simultaneamente ao horror de que ao se entender como uma pessoa



transgénero se fez ver como uma monstruosidade, e que cabe a escolha de rejeitar
ao abracar esta dita monstruosidade.

Tendo o individuo LGBTQIA+ como artista, € imediata a questdo de estar a
margem, logo dada a oportunidade de expresséo artistica, é inevitavel que a
narrativa ou a producado encontre estas singularidades que entreguem anseios nao
tdo Unicos e ao mesmo tempo sutis desta presenca queer. As condi¢cdes para que
estas minorias encontrem o cenario mainstream tem se tornado mais favoraveis nos
ultimos anos, porém esta tese se volta para conversar sobre o desenvolvimento de
projetos independentes voltados a comunidade.

Dream Daddy: A Dad Dating Simulator (2017) € um simulador de romance
desenvolvido por Game Grumps e escrito por Vernon Shaw e Leighton Gray, sendo
um sucesso aclamado pela comunidade e pela critica na época, sendo indicado a
alguns prémios relevantes como por exemplo PC Game of the Year no The Golden
Joystick Awards. No jogo citado, o jogador cria um avatar personalizavel com a
orientagdo sexual e identidade de género desejada e escolhe um dos diversos

interesses amorosos que possuem puramente a Unica semelhanga de serem pais.

Figura 8 - Dream Daddy: A Dad Dating Simulator (2017)

Fonte: Game Grumps

Na época do seu langamento, Dream Daddy foi elogiado por sua subversao
dos conhecidos esteredtipos negativos voltados a comunidade gay, assim como sua

leveza e simplicidade. Em critica do site especializado Game Informer, a jornalista



Elise Favis menciona também que o projeto é louvavel por possuir um elenco de
personagens que sdo reais e diversos, mesmo que nem sempre ele se aprofunde
nos topicos que envolvem a cultura queer propriamente dita.

Entretanto, ao mesmo tempo que encontramos projetos bem realizados e
interessantes para a comunidade como um todo, existe um n6 quando se trata de
producées e personagens mulheres saficas no audiovisual. No artigo Queer
Identities in Video Games: Data Visualization for a Quantitative Analysis of
Representation (2017), os autores apresentam uma pesquisa sobre a presencga de
personagens queer em jogos em questdo quantitativa na janela de tempo do ano de
1985 até 2016. Obviamente, a predominéncia de personagens aquilianos é
esperada, considerando a prevaléncia de personagens masculinos em relagéo a
femininos, porém é importante ressaltar que os dados apresentam que personagens
gays sao a maioria, compondo 38% da representagao, seguidos entado por Iésbicas
e bissexuais, tendo respectivamente 21% e 20%. Enquanto personagens de género
nao conformativo, ndo binarios e transgéneros sdo os menos representados, onde
somados chegam ao numero de 21% do banco de dados oferecido pelo LGBT
Video Game Archives no momento da pesquisa.

Infelizmente, além da desvantagem em questdo de quantidade, lésbicas e
mulheres bissexuais encontram problemas também na qualidade de sua
representatividade. Na literatura do século XIX surgiu o trope, ou recurso narrativo,
nomeado de Bury your Gays, em traducao livre “Enterre seus Gays”, no qual em
producbes da época, casais LGBTQIA+ encontravam fins tragicos, ou entdo
descobriam que sua atragdo pelo mesmo género ndo passava de um calor do
momento, encontrando entio felicidade nos bragos de um romance heterossexual.
Este recurso ganhou popularidade originalmente como forma de resisténcia dos
autores gays da época para trabalhar sua sexualidade evitando quebrarem leis, ou
cairem no mau gosto das autoridades ou do publico.

Porém, esse recurso segue vivo nas produg¢des audiovisuais recentes, sendo
alvo de discussdes frequentes com a linha ténue que é algo necessario a narrativa
ou apenas uma ferramenta para espetacularizar o sofrimento de uma minoria. Hulan
(2017), utiliza o termo relevante, que originalmente o recurso do Bury your Gays,
recebeu também a alcunha Dead Lesbian Syndrome, em traducéo livre “Sindrome
da Lésbica Morta”, em razdo da quantidade desproporcional de personagens

lésbicas que sao “vitimas” deste tropo.



2.3 Dead Lesbian Syndrome, a opressao das saficas no audiovisual e o

mercado do GL

Quando se fala da situagao envolvendo a Dead Lesbian Syndrome é possivel
visualizar um patrédo, envolvendo esta resisténcia, seja dos servigos de streaming ou
dos canais de distribuicdo, onde além das exigéncias dracdnicas para renovagao de
temporada, ainda é necessario lidar com a resisténcia do publico em algumas
situacoes.

A plataforma Netflix no principio de sua ascensao estrondosa, teve muito
destaque com a sua produgéo original Orange is the New Black (2013), baseado no
relato autobiografico da estadunidense Piper Chapman durante o periodo que
passou como detenta na penitenciaria feminina de Litchfield. A série conta dos
anseios, da vida e dos dramas do cotidiano ndo apenas de Chapman, que se
encontra num conflito roméantico com sua ex-namorada e agora também detenta,
Alex Vause, mas também de varias outras mulheres que cumprem suas penas na
prisao.

Orange is the New Black teve 7 temporadas no periodo de 2013 a 2019, e foi
encerrada com boas criticas do publico, mesmo com alguns solugos no meio do
processo, como a polémica morte da personagem Poussey, que recentemente havia
entrado em um relacionamento homoafetivo com a personagem Soso. Entretanto,
este carinho e oportunidade com séries de protagonismo safico ndo foi mantido nos
anos seguintes na Netflix, logo em 2020 a plataforma cancelou trés de seus shows
originais protagonizados por personagens saficas, “Atypical”, ‘I Am Not Okay With
This” e “The Society”. Estes cancelamentos ocorreram todos dentro de uma semana

de distancia entre cada um.

Figura 9 - Orange is the New Black (2013)



Music From The Original Series
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Music Composed by GWENDOLYN SANFORD, BRANDON JAY, and SCOTT DOHERTY

Fonte: Netflix

Em paralelo, esta questdo nao seguiu sendo apenas um embate com a
Netflix, mas também com outras plataformas. Em 2022, The Wilds, da Prime Video,
Gentleman Jack da HBO e até mesmo o filme da heroina Batgirl, da Warner Bros.
foram cancelados sem grandes justificativas plausiveis. (MAYO, 2023)

Quando se observa o panorama geral, Waggner (2017), em artigo sobre o
tema, apresenta que, de 35 personagens saficas dentro da temporada televisiva que
cobria o periodo de 2015-2016, 10 morreram em decisdes escritas dentro de suas
respectivas séries. Assim como o numero expressivo de personagens saficas
mortas desde 1976, totalizando por volta de 166 personagens no total. Dentre estas,
encontram-se Rafaela e Leila, personagens interpretadas por Silvia Pfeifer e
Christiane Torloni, na telenovela brasileira Torre de Babel (Rede Globo, 1998-1999).

Em entrevista a Revista Gama em matéria sobre a Representatividade
LGBTQIA+ nas Novelas Brasileiras, a jornalista e doutora Fernanda Nascimento em

Ciéncias Humanas na area de Estudos de Género pela UFSC aponta que;

O entretenimento é o local do embate social (...) A emissora
que exibe o folhetim é tensionada por um publico que nao é
homogéneo e que também ¢ formado por segmentos
conservadores. Nada garante que o que a gente conquistou
até agora va se manter. E um eterno embate, um
enfrentamento constante. (Revista Gama, 2024)



E assim se apresenta o caso da novela Torre de Babel, que trouxe um debate
ao publico em 1998 sobre homofobia, mesmo que, no caso, tenha terminado em
tragédia. No roteiro original, era planejado que apenas a personagem interpretada
por Torloni morreria no que se tornou a iconica explosdo do Shopping Tropical
Tower, 0 que eventualmente daria espago para um arco onde, apos o luto, sua
amante encontraria um novo amor, entretanto a resisténcia do publico causou esta
mudancga no roteiro, levando a morte de ambas no acidente e causando um embate

entre o publico conservador e o publico que apontou a decisdo como homofdbica.

Figura 10 - Cartas de leitores do 'Estadao’ falando sobre a novela "Torre de Babel' em 1998
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Fonte: Acervo Estadao

Do outro lado do mundo, no Japdo, um género especifico de obras surgiu no
século XX, voltado para representar relacionamentos entre mulheres séficas, que
veio a ser chamado de Yuri, do japonés, lirio, englobando qualquer tipo de midia

japonesa que venha a se tratar do topico. A pesquisadora e mestre em

biblioteconomia Erica Friedman, define o género Yuri como;

Yuri pode descrever qualquer anime ou manga (ou qualquer
outro tipo de série derivada, por exemplo, fan fiction, filme,
etc.) que mostre intensa conexdo emocional, amor
romantico, ou desejo fisico entre mulheres. Yuri ndo é um
género contido por género ou idade do publico, mas pela
prépria percepgao deste publico. Em resumo, Yuri é
qualquer histéria com tematica lésbica. (FRIEDMAN, 2022,
pg. 25-26)



Entretanto, tratando-se de observar os principios do género, é necessario
falar sobre a importancia do movimento literario sociopolitico ordenado por mulheres
japonesas, chamado apenas de “S”, com a letra “S” representando “shoujo”, japonés
para “menina”, “sister”, inglés para irma, “schéne”, alemao para “belo” e por fim,
“sex”, inglés para “sexo”, e com algumas mulheres também utilizando o “S” para
“Safo”. (ROBERTSON, 1998)

O movimento “S” veio como um movimento protofeminista na cultura
japonesa, utilizando de novas ideias de desenvolvimento social, lazer e também,
nao menos importante, liberdade que até entdo, ndo era considerada para as
mulheres, ainda atadas a uma realidade em que seriam dependentes de homens. E
deste movimento, veio o braco que viria a ser chamado de Class S, para
representar amizades de teor romanticas entre mulheres jovens destinadas a serem
encurtadas por separagcdo por formatura, casamento heterossexual ou morte.
Ressaltando que diferente do que viria a ser o Yuri, Class S jamais teve exatamente
um viés de amor romantico, ou lesbiandade propriamente dita, mas sim
relacionamentos platénicos e fortes lagos afetivos. (FRIEDMAN, 2018)

O Class S passou a ganhar uma forma mais solida com a publicagdao de
Yaneura no Nishojo (1919), uma novela escrita pela autora Nobuko Yoshiya com
certo viés autobiografico. Yaneura no Nishojo conta a histéria do relacionamento de
duas colegas de quarto em uma instituicdo de estudo apenas para mulheres. Com
forte critica a sociedade misdgina da época e viés feminista, as protagonistas
abandonarem as portas fechadas do quarto para fugirem e viverem juntas ditou
muito do que viriam ser os tropos relevantes do Class S.

Esta caracteristica afetiva ndo explicita viria a se tornar crucial para o
entendimento moderno do lesbianismo dentro do Japdo no século passado,
especialmente, pois as relagdes dentro de um Class S n&o se tratariam de atragdes
romanticas ou sexuais genuinas. Esta interpretagédo trouxe a compreensao coletiva
que a homossexualidade feminina poderia ser lida como “fase”, e que desde este
comportamento fosse mantido na adolescéncia esse tipo de relacionamento seria
toleravel (FRIEDMAN, 2014).

A popularidade foi tamanha que o Class S apresentou-se como um fenbmeno
cultural entre as mulheres japonesas, passando por um periodo de proibigdo pelo
governo entre a década de 30 e 40 pelo seu conteudo considerado inadequado
(MCHARRY, 2003).



Eventualmente, o Class S tornou-se uma referéncia para as animagdes do
género Yuri, em especial para as que foram langadas na primeira década dos anos
2000, nas quais o tropo de escola feminina catdlica, adolescentes, relacionamento
entre kouhai e senpai, entre outros era basicamente o dito padrao.

Entre esses, destacamos a franquia Maria-sama ga Miteru (1997), ou
simplesmente Marimite, uma série japonesa de Light Novels escrita por Oyuki
Konno e serializada em 37 volumes entre 1997 e 2012. A série foi um grande
sucesso, tendo sido adaptada para Manga, Anime, Live Action e também diversos
Audio Dramas. A contribuicdo de Marimite pesa muito como o nome central para o
principio do que se chamaria de Yuri moderno, assim como o representante
contemporaneo do Class S (THOMPSON, 2010).

Figura 11 - Maria-sama Ga Miteru (2004)

Fonte: Shoujo Café

Marimite é a histéria focada na vida cotidiana de um grupo de meninas
adolescentes alunas da Academia Catdlica para Meninas Lillian em Toquio, Japéao.
O roteiro acompanha os dramas e os relacionamentos em especial dentro do
Conselho Estudantil, chamado de Conselho Yamayuri, além da tradi¢ao interna da
academia onde uma aluna mais velha, chamada de Grande Sceur, do francés, irma

mais velha, deve “apadrinhar” uma aluna mais nova, chamada de Petite Sceur, do



japonés, irma mais nova, a presenteando com um rosario e jurando ser sua guia e
referéncia durante a vida escolar.

Mais tarde, em 2005, diversos editores, utilizando como exemplo a
popularidade do Boys’ Love, termo utilizado para se referir a trabalhos voltados a
romances aquilianos, abreviado BL, sugeriram emplacar o termo Girls’ Love, ou GL,
como um analogo mais comercial para o Yuri (FRIEDMAN, 2022).

Os Doramas ja eram uma for¢ca consideravel do audiovisual asiatico, mas
vinham adquirindo legides de adeptos globalmente em crescente na ultima década.
Em 2022, o servigco de streaming Netflix reportou em pesquisa que a cada 6 de 10
de seus 221 milhdes de assinantes consumiram algum tipo de programa coreano no
ano anterior (YONHAP, 2022).

Em matéria para o gshow, Mauricio Felicio, professor de Comunicagao e
Publicidade da ESPM e Head de Midia da Energy BBDO argumenta sobre a

popularidade ascendente dos Doramas no Brasil;

O primeiro fator € o cultural. A gente ja tem uma
colénia japonesa muito expressiva aqui no Brasil, o
que faz uma conexao antiga com mangas e outros
artefatos de cultura midiatica do Japao. Entdo, os
descendentes de japoneses ja tinham acesso a esse
tipo de conteudo (gshow, 2020).

Em 2020, com as questdes do Lockdown causadas pela pandemia, muitas
plataformas passaram a investir em conteudo digital por meio de canais de
Streaming, apostando em um publico global. Obras que anteriormente s6 eram
acessiveis por meio de traducgao oferecida por fas, os chamados fansubs, agora se
tornaram disponiveis com tradugdes oficiais em inglés e gratuitamente em canais do
Youtube, tendo como exemplo o Dorama tailandés 2gether: The Series, uma série
BL, lancada em 2020 e uma das mais bem sucedidas séries BL da Tailandia.

Tendo acumulado o expressivo numero de 100 milhdes de views e sendo a
série BL mais popular em 2020 na plataforma LINE TV, 2gether demonstra o
potencial do audiovisual asiatico, mesmo quando se trata de um material “nichado”,
como o conteudo LGBTQIA+. (KOAISOMBOON, 2020)

Figura 12 - Gap: The Series



Fonte: Captura de Tela feita pela Autora

Durante os anos posteriores, o mercado tailandés emplacou diversos
doramas de sucesso com tematica LGBTQIA+, entretanto todas se tratavam de
séries BL, sem qualquer espacgo para protagonismo safico. O cenario enfim mudou
com o langcamento de Gap: The Series, a primeira série GL do mercado audiovisual
da Tailandia, exibida em 2022 no canal televisivo Channel 3 e gratuitamente no
canal IdolFactory no YouTube para o publico internacional.

GAP: The Series conta uma historia com temas envolvendo os conflitos de
uma sociedade homofébica, diferenca de classes sociais e de idade. Mon é uma
jovem que, desde que foi ajudada por uma aluna mais velha chamada Sam, ficou
encantada com sua colega. Apoés se formar na universidade, Mon se candidata para
uma vaga na empresa pertencente a Sam, sendo surpreendida pelo comportamento
frio e rude da mulher. Porém, com a dupla comegando a trabalhar juntas em
projetos profissionais e se aproximando gradualmente, os sentimentos de
desconfianga de ambas comegam a se desenvolver para uma atragao.

Acumulando mais de 300 milhdes de views no YouTube, uma quantidade
consideravel de prémios e as atrizes principais Sarocha “Freen” Chankimha and
Rebecca “Becky” Patricia Armstrong, também conhecidas como FreenBecky,
recebendo os louros de uma legido de fas fiéis, € ganhando mais projetos onde sao
pareadas como casal, como por exemplo o filme Uranus2324 e o Dorama The Loyal
Pin.



GAP: The Series pavimenta o caminho para as expectativas de uma
representacdo mais igualitaria para o publico safico. Apdés o sucesso do projeto,
outras obras GL ganharam a oportunidade de serem produzidas, como por exemplo
o proprio spin-off de GAP: The Series, chamado Blank: The Series, protagonizado

desta vez pela irma mais velha de Sam, Nueng.

2.4 ESTUDO DE CASO: A Summer’s End - Hong Kong 1986 (Oracle and Bone,
2020)

Quando se trata das produgdes de videogames feitas por mulheres e
pessoas LGBTQIA+, de fato, existe uma gradual melhora na quantidade e
quantidade dos produtos oferecidos, entretanto € inegavel apontar que a linha de
frente desta producdo ainda vem dos desenvolvedores indie, que veem nesta
oportunidade uma chance de mostrar suas experiéncias e vivéncias individuais.

A Summer’s End - Hong Kong 1986 (2020) é um projeto atipico, tendo sua
narrativa ndo apenas ligada a vivéncia queer, mas também a um momento histérico
extremamente relevante conectado intrinsecamente com a experiéncia LGBTQIA+
de pessoas afetadas diretamente pela diaspora asiatica.

O jogo se trata de uma Visual Novel, contando a histéria de Michelle e Sam,
duas jovens mulheres habitando em Hong Kong no verdo de 1986. Quando o
encontro inesperado causa que uma faisca surja entre as duas, as duas devem
ponderar o custo que terdo que pagar para que possam ficar juntas enquanto um
turbilhdo cadtico as cerca.

A Summer’s End se passa no periodo logo apds se concluirem as
negociagdes preliminares para a devolugdo da soberania de Hong Kong para a
Republica Popular da China. Sabendo que dentro de aproximadamente 10 anos o
territorio seria oficialmente novamente parte da China, surgiram incertezas sobre
questdbes de hegemonia, diversidade cultural e social, causando dentro dos
préximos anos uma imigragcao consideravel de parcela da populagdo em conflitos

ideoldgicos que perduram até os dias atuais.

Figura 13 - O primeiro encontro de Michelle e Sam



Fonte: Steam

A vivéncia LGBTQIA+ nao se trata de uma caracteristica unica e isolada, se
intercalando com questdes culturais, sociais € emocionais que fazem parte de nossa
identidade. E de certa importancia considerar esses fatores quando analisamos o
cenario e o paralelo que ha entre este periodo tao incerto em Hong Kong com a
experiéncia da autodescoberta como mulher lIésbica. Em entrevista, as criadoras

Charissa Cho e Tida Kietsungden alegam que;

E importante para nés na comunidade LGBTQ contarmos
nossas proprias histérias para as nossas proprias culturas e
emancipacgao. Representacdo na midia importante pois é
geralmente a primeira coisa que aprendemos quando
estamos moldando nossas identidades. (Digital Spy, 2020)

Desenvolvido por uma dupla de mulheres lésbicas, A Summer’s End utiliza
com maestria da liberdade pertencente aos jogos indies podendo ser mais
abertamente queer em sua esséncia e refletir com mais clareza desta identidade
sem a necessidade de pertencer a uma obrigagao de mercado mais ampla.

Em caracteristicas mais técnicas, A Summer’s End é uma experiéncia grafica
e estética de félego, de grande romantizagdo do cenario, possuindo mais de 400
pecas de arte originais desenvolvidas pela artista Tida Kietsungden, sendo uma
referéncia de qualidade em como transmitir a energia e a vida noturna honconguesa

da década de 80 com maestria.

Figura 14 - A Summer’s End - Hong Kong 1986 (2020)



Fonte: Steam

Com referéncias igualmente relevantes da cultura pop da época como
cinema, moda e especialmente musica, A Summer’s End faz um trabalho fantastico,
utilizando ndo sé do trabalho original da equipe de produgdo como também
retomando caracteristicas culturais, como por exemplo a adigdo de artistas do
chamado Cantopop, a musica pop tradicional local, como por exemplo Anita Miu,
para dentro da trilha sonora, trazendo uma experiéncia agradavel e ao mesmo
tempo nostalgica a qualquer um de sangue honcongués. (TRUONG, 2020)

So e Kietsungden, em entrevista quando perguntadas sobre o porqué de
escolherem este momento especifico da histéria de Hong Kong, mencionam que;

Noés tinhamos em mente desde o principio que a
jornada de nossos personagens em A Summer’s
End serviia como uma histéria sobre a
experiéncia de sair do armario, mas em
consideragao de tantos eventos politicamente
sensiveis, queria enfatizar esta histéria também
como uma alegoria de autodeterminacédo diante

da pressdo e de mudangas sociais. (Eurogamer,
2021)

A Summer’s End - Hong Kong 1986 € uma histéria sobre encontrar a
felicidade e a autoaceitagdo, enquanto tenta reconhecer a si mesmo e o lar no qual

viveu por toda vida que passa por mudancas drasticas e tao repentinas.



Figura 15 - Cena de Summer’s End situada na cidade de Sai Kung

Fonte: Acervo Pessoal

2.5 ESTUDO DE CASO: Signalis (rose-engine games, 2022)

N&o é apenas de romances e Visual Novels que videogames com histérias
LGBTQIA+ se sustentam; Signalis (rose-engine games, 2022), € um exemplo disso.
Signalis € um videogame do sub género Survival Horror, sendo este uma extensao
do género do Horror, com fortes elementos de fragilidade fisica do protagonista em
relagdo a ameacas, resolugdo de enigmas, isolamento e manutencao de recursos,
como medicamentos e muni¢ao, sendo ferramenta do seu gameplay. (ROLLINGS,
2006)

Desenvolvido pela dupla alema Yuri Stern e Barbara Wittmann, ou
rose-engine, Signalis se passa em uma era de exploragdo espacial, onde em um
outro sistema solar, a galaxia é dominada pela nagao totalitaria e de tendéncias
fascistas Eusan, que vive em perpétua guerra com a entidade chamada apenas de
Império, da qual se separou anos antes. Neste ambiente, Eusan desenvolveu
unidades de servigco e também de funcdes militares referidas como Replikas, € o
seu processo de criagdo envolveu o imprint neural de seres humanos, neste
universo chamados de Gestalts, caracteristica que causa estes androides
desenvolverem pequenos “tiques” e necessidades de realizar compulsivamente

ideocracias vindas de seu humano “base”. A realizagao dessas pequenas atividades



€ necessaria para equilibrar e gerenciar a saude fisica e mental desses androides, e
a auséncia destas é responsavel por alteragdes em seu modus operandi ou até

problemas de funcionamento geral.

Figura 16 - Signalis (2022)

Fonte: Acervo Pessoal

Tendo estas informagdes preliminares, somos introduzidos a tripulacdo da
Penrose-512 no momento que a nave acaba caindo em um planeta gelado
desconhecido nos confins da galaxia. Elster, codinome de fabrica LSTR, acorda de
seu sono criogénico e ndao encontra sua companheira de tripulagdo Gestalt. Saindo
da nave, Elster encontra uma cratera, com uma escada, e entdo um buraco, levando
para a estagdo de mineragdo abandonada Sierpinski-23, que nao esta tao
abandonada e tranquila como a protagonista imaginava. Enfrentando hordas de
Replikas contaminadas, enigmas e o desconhecido, Elster seqgue buscando sua
companheira desaparecida.

Signalis trabalha com um roteiro ndo necessariamente linear e altamente
subjetivo, onde realidade, sonho e lembrangas se mesclam com constancia dentro
da jornada de Elster, porém dentro de varias questdes, encontra-se um fato: Elster e
Ariane Yeong, a companheira Gestalt desaparecida, eram amantes. Enquanto o
jogador se aprofunda cada vez mais na amalgama de locais e memoérias confusas,
existe um romance tragico em pleno texto, com uma promessa entre as
protagonistas que procuram uma a outra no meio do caos, mesmo que

necessariamente nao se lembrem do porqué.



Mesmo que o jogo por si s6 ndao tenha um foco constante na relagéo entre o
casal, encontrar Ariane e cumprir a sua promessa sd0 0s objetivos principais de
Elster, caracteristica que por conta prépria, alimentou uma fanbase dedicada,
centralizando Signalis como uma grande referéncia para o cenario de videogames
LGBTQIA+.

Figura 17 - Jogabilidade de Signalis

Fonte: Steam

Em margo de 2024, moderadores do subreddit dedicado ao jogo
entrevistaram mais de 300 jogadores e descobriram que 38% se identifica como
transgénero, e 11% se descreveram como em questionamento de género. Em
questdo de sexualidade, 23% se identifica como gay ou lésbica, 46% como
bissexual ou panssexual, enquanto mais a fundo, mais de 20% também respondeu
como se entendendo como algo n&o heteronormativo. (RUSSELL, 2024)

E um ponto de interesse analisar um projeto ndo tendo relacionamentos e
puramente romance queer como foco conseguindo concentrar uma parcela de fas
dessa forma, porém analisando os lagos préximos entre o queer e o horror

conseguem argumentar a favor disso, como argumenta Abigail Waldron;

Adicionalmente, como apontado pelo estudioso de cinema Richard
Dyer, “O publico ndo consegue fazer imagens de uma midia
significar qualquer coisa que eles queiram, mas eles podem
selecionar da complexidade da imagem os significados e
sentimentos, as variagdes, inflexdes e contradigdes que funcionarem



para eles.” Para um publico homossexual, esta € uma ideia
poderosa, ja que assim, eles podem criar seus préprios
sobreviventes e monstros, fazendo do processo e dos escolhidos
algo extremamente pessoal. (WALDRON, 2022, pg.26)

Uma hipotese surgida em discussdes sobre o jogo é a que o uso de
androides como elemento chave dos personagens deste jogo, modelados acima de
uma unica figura misteriosa de autoridade, seria uma caracteristica que apela
profundamente para a comunidade transgénero, alega Jennifer Duggan, professora
da Universidade do Sudeste da Noruega, em matéria da revista Wired. (RUSSELL,
2024)

Figura 18 - Elster e Ariane (Signalis, 2022)

Fonte: Acervo Pessoal

Duggan menciona o Manifesto Ciborgue, ensaio de Donna Haraway,
publicado em 1985, que necessariamente questiona as nocgdes tradicionais do
feminismo. Entretanto, o que buscamos aqui é a conceituagdo do que
necessariamente se trataria um ciborgue, e que ninguém de fato nasce de um unico

jeito, mas que tudo passa de uma construgao;

O ciborgue ndo tem qualquer fascinio por uma totalidade orgénica
que pudesse ser obtida por meio da apropriagdo ultima de todos os
poderes das respectivas partes, as quais se combinariam, entdo, em
uma unidade maior. (HARAWAY, 1985, p. 38)

Assim, utilizando do conceito de Haraway sobre o ciborgue, com destaque as
limitagdes socialmente impostas por géneros e o quéo plastico se trata a ideia de
identidade individual, € possivel afirmar que Signalis, mesmo que de forma né&o
necessariamente intencional, acabou causando um efeito de empatia e

similarizagdo com esta parcela transgénero consumidora.



2.6 ESTUDO DE CASO: Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023)

Quando se trata de desenvolver um trabalho em que toda sua estrutura seja
baseada em um universo pré-estabelecido, pode parecer previamente que limite o
horizonte, entretanto Baldur’s Gate 3 (2023), desenvolvido pelo Larian Studios e
colecionador de centenas de prémios relevantes, entre eles Game of the Year no
The Game Awards de 2023, prova justamente o contrario.

Baldur’s Gate 3 (2023) € um Role-Playing Video Game, ou RPG, utilizando
do tradicional sistema de jogo e do mundo de Dungeons & Dragons (1974). Situado
no universo de The Forgotten Realms (1987), campanha tradicional de D&D,
Baldur’s Gate 3 te coloca no papel de entre 6 personagens pré-estabelecidos,
chamado de Origin Character, uma sétima origem, chamada de The Dark Urge, ou
por fim, um personagem propriamente criado pelo jogador, The Tadpole Adventurer,
ou apenas Tav.

Dungeons & Dragons é o nome principal dos Role-playing Games para
tabuleiro. Publicado pela primeira vez em 1974 pela dupla Gary Gygax e Dave
Arneson, D&D comegou como uma variagdo dos tradicionais Wargames e uma
expansao fantasiosa destes. Desligando-se do foco em combate, cada jogador cria
seu proprio personagem, utilizando de uma dezena de classes diferentes para
desenvolver suas peculiaridades, tendo o grupo de personagens prontos, estes
partem em uma aventura em um mundo de fantasia pré-estabelecido baseado no
sistema no qual os jogadores escolheram jogar. Como espécie de juiz e narrador, o
Dungeon Master, ou apenas DM, coordena o jogo e controla os Personagens
Nao-Jogaveis, chamados de NPCs, do inglés Non-Playable Characters, guiando os
jogadores em sua jornada.

Tendo tudo isto em mente, os jogadores interagem com o mundo, realizam
missdes, combates, tudo enquanto existe uma liberdade completa de acao,
estimulando a criatividade dos participantes e também a atuagao dos jogadores, que
realizam acdes com a intencdo de obterem Pontos de Experiéncia, ou XP, do inglés
Experience Points, com a intengdo de fortalecerem seus personagens, enquanto os
resultados de suas agdes e escolhas sao determinados pela sorte em rolagens de
dados diversos. (WATERS, 2004).


https://en.wikipedia.org/wiki/Dave_Arneson

Figura 19 - Critical Role (2023)

Fonte: The Insider

Dungeons & Dragons segue sendo referéncia 50 anos depois de seu
langamento, empilhando langamentos de tabuleiro, podcasts, filmes, animacgdes
entre varias midias relacionadas. Em 2022, o relatério da IMARC alega que como
produto D&D acumulava o expressivo valor de 15 bilhdes de dodlares, tendo
experimentado uma ascensdo tanto pelo fim do estigma do RPG como uma
atividade nichada, assim como pela pandemia do COVID-19, popularizando
encontros para jogar online ou até mesmo dentro da prépria casa os tradicionais
Jogos de Tabuleiro, mercado aquecido com estimativa de crescimento entre 7% a
11% nos préoximos anos. (TECHNAVIO, 2022)

Neste cenario, temos Critical Role (2015 - Presente), uma websérie onde um
grupo de dubladores profissionais joga Dungeons & Dragons em mesas com alto
investimento dos jogadores em atuagéo, assim como um estudio proprio com efeitos
especiais, trilha sonora entre varios detalhes com intencdo de tornar toda a
experiéncia mais imersiva.

Acumulando atualmente mais de 300 episddios e sendo transmitido online
semanalmente e mais de 1,3 milhdo de seguidores na plataforma Twitch, Critical
Role tornou-se um organismo proprio dentro do mundo de D&D, tornando-se uma
propriedade intelectual original com animacdes e diversos trabalhos licenciados. Em

Outubro de 2023, Critical Role fez uma apresentagdo no Estadio de Wembley, em



Londres, jogando uma aventura ao vivo para um expressivo publico de mais de 12

mil pessoas, demonstrando a forga do projeto. (TEH, 2023)

Figura 20 - Painel de Criagdo de Personagem em Baldur’s Gate 3 (2023)

Fonte: Deltia Gaming

E com este ideal de que D&D é para todos, vemos uma parcela consideravel
de jogadores membros da comunidade LGBTQIA+, utilizando dos elementos
similares que sempre foram os atrativos centrais do RPG de mesa; vocé pode ser o
que quiser, fazer o que quiser, brincar com género, sexualidade ou diferente
personalidades, as possibilidades sao infinitas.

Qualquer identidade que vocé escolha para seu
personagem, sera celebrada e respeitada dentro do jogo.
NPCs e companheiros de jornada irdo me ver como eu
desejo ser vista. [...] E refrescante, porque eu sou tratada

pelo género errado e incompreendida com frequéncia [na
vida real]. (CORWIN, 2021)

Retornando a Baldur’s Gate 3, a principal caracteristica do titulo em questbes
de gameplay é que, diferente dos antecessores, este jogo utiliza de um sistema de
combate baseado em turno, o que somado a completa flexibilidade de acbes e
escolhas da aventura, transforma o videogame em uma perfeita experiéncia digital
de uma mesa de Dungeons & Dragons.

Utilizando da tecnologia de Motion Capture, os dubladores participaram tanto
da modelagem da movimentacdo de seus respectivos personagens, como da

dublagem propriamente dita, somando mais de 1,5 milhdo de palavras na captura



de performance, caracteristica que também aponta a quantidade de variaveis
possiveis dentro de um roteiro limitado (KUHNKE, 2023).

O roteiro do videogame se inicia quando o protagonista acorda em uma nave
interdimensional, infectado com uma larva parasita cerebral que eventualmente o
transformara em um Mind Flayer, do inglés, Devorador de Mentes. Reunido com um
grupo de outras vitimas do mesmo destino, o grupo improvavel é forgcado a seguir
jornada junto em busca de encontrar uma cura para impedir a transformacgéo.

Com um elenco de personagens jogaveis cativantes e NPCs tridimensionais
em suas motivagdes e conflitos, Baldur’'s Gate 3 alcangou a marca de mais de 10
milhées de unidades vendidas, de acordo com o préprio Larian Studios, e uma
legido de fas fieis pelo leque extenso de possibilidades que o jogo proporciona.
(RAMSEY, 2024)

Parte deste sucesso certamente tem ligagcdo com a propor¢édo de opgodes
para uma experiéncia LGBTQIA+ dentro do videogame, comegando no painel de
Criagdo de Personagem, onde imediatamente o jogador pode personalizar tanto os
pronomes de preferéncia do seu personagem, assim como a genitalia e outras

caracteristicas fisicas, permitindo que sejam criados personagens transgénero.

Eu estou jogando com uma Warlock Tiefling, ela é
transgénero, n&o binaria e possui um corpo que reflete o
meu. Isto me faz me sentir conectada ao meu personagem,
mas também mais confiante com meu eu exterior também.
(Hazel, pessoa género fluido, 29, em entrevista ao Dazed,
2023)

Em sua jornada em Baldur’s Gate 3, ndo é apenas de aventura que vive 0
protagonista, pois no meio do caminho para salvar o mundo da ameacga da
Absoluta, o jogador tem a opcao de completar Side Quests, eventos paralelos que
envolvem desde procurar uma crianga desaparecida que foi sequestrada por um
vampiro maligno até resolver os dramas pessoais de seus companheiros de
jornada. Estes companheiros, ressaltando, ndo possuem exatamente preferéncias
sexuais, podendo todos ser interesses romanticos do seu personagem

independente de género, cada um com sua historia individual e tom do romance.

Figura 21 - Romance com Minthara, uma das companhias, Baldur’s Gate 3 (2023)



Fonte: Acervo Pessoal

Em entrevista realizada pela autora com A, um escritor de Baldur’s Gate 3

que trabalhou para a Larian Studios de 2019 até 2021 e prefere nao ser identificado,

qguestionamos um pouco sobre a presenca de uma pessoa abertamente queer no

processo de um jogo AAA e suas opinides sobre como este fato afeta seu processo

de escrita.

“Eu estou sempre hiperconsciente sobre todos os tropos em volta de
diferentes tipos de personagens queer, e a forma que jogadores
reagiram a estes personagens. Lésbicas mortas, esteredtipos
virulentos sobre mulheres transgénero, homens bissexuais
incapazes de selar um compromisso, € por ai vai. Me ajudou
bastante que o time de desenvolvedores estava decidido a escolher
dubladores que fossem parte da comunidade para nossos
personagens, € mesmo que uma pessoa queer nao o dublasse, eles
provavelmente foram escritos por uma. Larian foi um dos poucos
estudios em minha carreira onde eu ndo precisei constantemente
justificar minha perspectiva como uma pessoa queer no elenco, o
que era fantastico.” (A, escritor de Baldur’s Gate 3 em entrevista com
a autora)

3. O PROJETO AUTORAL: Para Atis, um protétipo de visual novel safica

3.1 Introducgao

No decorrer da pesquisa, podemos apontar com certa clareza a questdo das

dificuldades de desenvolver e encontrar um espago no audiovisual tratando-se de

uma producdo independente de uma minoria, e também apontar, como, por



exemplo, dentro do préprio ambiente criativo, por razbes que variam desde
misoginia até lesbofobia, as complicagdes de encontrar representatividade safica
coesa e de qualidade.

Considerando estes fatores, a proposta deste projeto € o desenvolvimento de
um protétipo de Visual Novel indie, com a intengéo de contemplar o publico séfico.
Imediatamente, ja encontramos as primeiras questdes, comeg¢ando pelo fato que
projetos individuais, mesmo que n&o sejam necessariamente raros, sdo altamente
complexos, logo, chegamos a ideia de neste trabalho trabalharmos diretamente
apenas com o concept art dos possiveis personagens e alguns mock-ups do
eventual projeto que possa a vir a receber estas personagens.

Dito isto, a produgéo deste trabalho foi segmentada em algumas areas para
facilitar o procedimento de registrar e acompanhar a proposta, sendo estas:
definicdo do tema, fundamentacao tedrica referencial, desenvolvimento grafico e
visual. Partindo inicialmente da concepgéo da proposta do jogo, desenvolvemos as
personagens, utilizando estas divisbes para detalhar o processo e clarificar a

questao metodoldgica envolvendo este tipo de produgéo.

3.2 Escolha do tema e conceito do jogo

A escolha tematica foi feita pela autora utilizando dos mecanismos e
proposi¢cdes apresentadas previamente sobre o tema de presenga safica no
audiovisual e nos videogames, e a conclusdo de caréncia desta representatividade.
Tendo isto em mente, desenvolvemos uma proposta de enredo e de producgao de
uma Visual Novel, utilizando das mecanicas do subgénero Dating Simulator, para o
desenvolvimento de um elenco variado, onde haja espago para apresentar um leque
de arquétipos que envolvem a comunidade safica num geral.

Para a escolha do cenario proposto, escolhemos desenvolver um trabalho
voltado para o cenario de horror, considerando as intrinsecas entre a identificagao
LGBTQIA+ com a monstruosidade, e a estranheza, tal como o termo queer abrange.
Em questionario sobre o topico, quando perguntado sobre a fascinagdo que
ocasionalmente ocorre entre o publico LGBTQIA+ e o cenario do horror, Jeffrey, 27,

pontuou:

Quando vocé cresce sendo gay [...] frequentemente te fazem
se sentir como uma abominagdo. Logo, quando eu assisto
filmes de horror, eu consigo me identificar com o monstro e a



final girl lutando por sua vida, porque eu sou, pela minha
prépria natureza, ambos. (WALDRON, 2022, pg. 19)

Considerando estes fatores, vemos uma demanda interessante em buscar
trabalhar com esta tematica, tanto pela questdo de identificagcdo quanto pela
saturacdo da tematica coming of age que midias recentes voltadas ao publico
LGBTQIA+ tém tido na midia, seguido pelo fenbmeno aquiliano Heartstopper (2022).

Em paralelo, a plataforma Netflix apresentou a trilogia de filmes de horror
Fear Street (2021), ou Rua do Medo, como foi langada no Brasil, centrada em um
jovem casal safico tentando sobreviver aos horrores e uma maldigdo centenaria que
cerca sua cidade. Baseado em uma série de livros de R.L. Stine, a trilogia foi uma
aposta com uma resposta extremamente positiva, tendo uma boa recepcao da
critica especializada e do publico com a proposta de cada unidade de filme utilizar
um subgénero do horror cinematografico distinto. Um quarto filme, intitulado Fear
Street: The Prom Queen, foi oficialmente anunciado em Margo de 2024. (SQUIRES,
2024)

Figura 22 - As capas individuais da trilogia Rua do Medo (2021).

:
"
2
I \\
5]
ENCARE 0 MEDO FIND THE TRUTH | END) THE CURSE "

[ X

MT

/UMA TRILOGIA DE FILMES I “ A FILM TRELOGY BVERT t & A FILM TRILOGY EYENT |

WiE

2DEJULHO = . Juwys . W T 16 JULY

Fonte: Boca do Inferno

Quando consideramos a presenca e representatividade histérica de
individuos LGBTQIA+, observamos a aproximacgao da figura queer ao estranho e

monstruoso; ao mesmo tempo que essa imagem existia como ferramenta de



expressdo, também serviria como desmoralizagdo do individuo, como citado

anteriormente. Waldron elabora:

Exercer poder sobre minorias evita que estes grupos
possam afirmar sua prépria humanidade e € uma chave para
suprimir sua influéncia em relagao a maioria. Pessoas queer
ndo eram mostradas como as pessoas que eram, mas sim,
como algo para ser temido, em especial em filmes de horror:
pervertidos, assassinos em série, experimentos cientificos
que deram errado, uma afronta a Deus, uma screaming
queen ou um decorador de interiores. (WALDRON, 2022, pg.
20)

3.3 PESQUISA DE REFERENCIAS E SIMILARES

A partir destas questdes apresentadas anteriormente, a proposta para este
trabalho é desenvolver uma Visual Novel da demografia Yuri, com mecanicas de
Dating Simulator e elementos de horror Slasher, sendo este um popular subgénero
do horror, em especial cinematografico envolvendo um assassino, ou um grupo de
assassinos, perseguindo e atacando um grupo de individuos, geralmente com
armas brancas, ou laminas (CLAYTON, 2015).

Figura 23 - Ghostface, o principal antagonista de Panico

Fonte: IMDB

O género slasher historicamente possui um forte trabalho com papel de

género, tendo o tropo extremamente popular de Final Girl, do portugués Ultima



Garota, a Uultima sobrevivente a encarar diretamente a ameaga do assassino
proxima ao final do filme (CLOVER, 1987).

Sao exemplos populares as franquias Alien (1979) ou Pénico (1996), nas
quais ambas as protagonistas, Ripley e Sidney Prescott, encontram a cada titulo
seus algozes, e enquanto seus companheiros sao abatidos ao redor, elas
sobrevivem e encontram uma forma de vencer o agressor; no caso de Sidney,
lidando com diferentes assassinos assumindo o manto de Ghostface a cada filme, e
no caso de Ripley, espécimes da raca alienigena xenomorfo.

Tendo isto em mente, o arranjo envolveria a criagdo de um cenario, onde na
ameaga de um assassino misterioso, um grupo de mulheres de amizades
improvaveis marcadas como potenciais vitimas, se unem para desvendar o mistério,
e dentro das escolhas do jogador, podem ter sucesso ou fracassar. Em adigao,
intencionalmente todas as personagens serdao saficas e potenciais interesses

romanticos de cada uma.

Figura 24 - Rituals in the Dark (2020)

It was at this point Aspen started to wonder, more than she ever had during that long,
dreamlike night, whether or not she was hallucinating...

Fonte: Holy Mother of Yuri

Concluindo a proposta basica de enredo e mundo, buscamos uma referéncia
de Visual Novel Yuri no género Horror, escolhendo Rituals in the Dark (ebi-hime,
2020), um videogame contando a histéria de uma jovem menina timida, Aspen,
encontrando uma atracdo curiosa por uma mulher misteriosa chamada Althea, que

surge as noites na casa abandonada de uma vizinha falecida alguns meses antes.



Com um ambiente opressor e narrativa tensa, Rituals in the Dark utiliza do potencial
de leitura imersiva da Visual Novel para criar uma experiéncia intensa.

Reunidas as referéncias e as ideias, seguimos para as ideias preliminares
que envolvem o elenco de personagens até o momento desta pesquisa. Utilizando
de um painel seméntico e de ideias voltadas aos ditos arquétipos que envolvem a
comunidade séafica, desenvolvemos um elenco de cinco personagens iniciais de
perfis variados, sendo estes: Butch, Femme, Transgénero, Kink, Heterossexualidade

Compulsoria.

Figura 25 - Painel Semantico.
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Fonte: Imagem elaborada pela autora

Para o desenvolvimento do estilo de arte do projeto, foi escolhido um
semirrealismo inspirado por estilo de arte anime, com a intencdo de seguir a

tendéncia das Visual Novels de sucesso no mercado.

4. Resultado Final



Como mencionado anteriormente, a elaboracdo da Concept Art iniciou-se
utilizando as referéncias preparadas no painel semantico e uma colecdo de
referéncias externas baseadas em “subdivisdes” e caracteristicas que sdo presentes
ou que de certa forma possam representar a variedade de expressao sexual e de
género que envolve a identificagdo como mulher dentro do espectro safico.

A primeira personagem que trabalhamos foi Blair, intencionalmente uma
personagem classificada dentro da identidade Butch, sendo esta compreendida
como uma lésbica que exibe uma identidade ou expressao de género masculina,
desafiando papéis de género tradicionais (BERGMAN, 2006). Quando
consideramos o dialeto coloquial brasileiro estigmatizado é utilizado o termo

“‘caminhoneira” para se referir a este grupo especifico de mulheres Iésbicas.

Figura 26 - Ligadas pelo Desejo (1996)

Fonte: Plano Aberto

Em referéncia, utilizamos o livro Stone Butch Blues (1993) como parte do
processo de compreensao e aprofundamento da subcultura butch, em especial no
cenario noturno estadunidense, da mesma forma que a opressao escapa de apenas
da homofobia para se acrescentar também a um bragco da transfobia as pessoas
que ndo se adequam a uma norma de género tradicional.

Em adigao, também utilizamos o filme Ligadas pelo Desejo (1996), ou Bound,

no original, dirigido pelas irmas Wachowskis, um thriller erético em que a esposa de



um mafioso comega um envolvimento avassalador com uma Iésbica ex-presidiaria
que trabalha no apartamento ao lado. Os temas mencionados que centram a ideia
deste filme sobre as caixas danosas que as pessoas fazem suas vidas se tornar,
externando a ideia de pessoas vivendo “no armario”. (WHILK, 1998)

Tendo isto em mente, desenvolvemos o design da personagem Blair,
utilizando de vestimentas mais unissex e voltadas a cena noturna, considerando o

fato que a cena butch se sacramentou em especial em bares.

Figura 27 - Design Blair

Fonte: Trabalho Autoral

Em seguida, trabalhamos a personagem Audrey, personagem que em
paralelo direto a Blair, estd enquadrada no arquétipo da Femme, a contraparte direta
da identidade Butch. A lésbica Femme seria a figura que apresenta identidade e
expressao de género feminina, utilizado pela comunidade aplicando papéis em que
usualmente se pareiam romanticamente Femmes e Butches, em especial na cultura
da vida noturna de bares muito comuns para a comunidade lésbica estadunidense
no século XX (THEOPHANO, 2004).

Entretanto, é importante ressaltar que o termo Femme foi retomado para
além de valores de género, e também de sexualidade, sendo também adotado por

homens gays cisgénero, mulheres cisgénero e também mulheres transgénero que



por exemplo, e mulheres bissexuais que trataremos em especial aqui, por se tratar
de uma leitura relevante para a escolha das caracteristicas da personagem.

Figura 28 - Nunca Fui Santa (1999)

Fonte: Mubi

Para referéncias da caracterizacdo Femme, utilizamos do filme Nunca Fui
Santa (1999), no original But I'm a Cheerleader, comédia romantica centrada numa
adolescente inscrita em um acampamento de tratamento de conversao por sua
familia com a intengdo de “corrigir’ suas tendéncias Iésbicas, porém la conhecendo
uma parcela de jovens tado similares, a protagonista acaba aprendendo a aceitar
melhor sua sexualidade, tendo experiéncias de melhor compreenséo de género e de

sua atragao.

Figura 29 - Design Audrey



AUDREY

Fonte: Trabalho Autoral

A terceira personagem desenvolvida foi Emma, desde o principio elaborada
com a intengdo de desenvolvé-la como uma mulher transgénero. A categoria da
mulher transgénero safica lida com uma questdo de caréncia de materiais de
referéncia para representatividade, entretanto foi possivel encontrar ainda alguns
pontos relevantes como norte para a pesquisa. Primeiramente, € necessario
observar com mais frieza a extensao do termo transgénero, comegando inicialmente

pela leitura de Leslie Feinberg como um termo genérico, de certa forma;

Pessoas que cruzam os limites culturais de género [...]
incluindo lésbicas butch, mulheres passaveis (aquelas que
se passavam por homens apenas para conseguir encontrar
trabalho ou sobreviver durante a guerra) e drag queens.
(FEINBERG, 1996, pg.10)

Considerando estas questdes, € importante conseguir apontar exatamente
um espago, pois os movimentos de direitos de outras minorias andam de forma
muito proxima aos dos direitos trans, em especial mencionando A Revolta de
Stonewall (1969), que, mesmo sendo diretamente vistos como eventos pelos
direitos de individuos gays ou lésbicas, tiveram uma participagdo expressiva de

pessoas transgénero.

Figura 30 - Rue e Jules, Euphoria (2019)



Fonte: Autostraddle

Com estes detalhes estabelecidos, consideramos a série Euphoria (2019) do
canal HBO, como uma inspiragao relevante para o design e a elaboragcdo da
personagem Emma. Euphoria conta com um relacionamento romantico turbulento
entre a protagonista, Rue, e Jules, uma jovem adolescente transgénero, entretanto,
€ de importancia mencionar que, Jules € uma personagem tridimensional, ndo tendo
todo o seu drama e personalidade voltada a estas questdes, possuindo uma
existéncia “propria”. Raphael Ventura, pesquisador e membro do grupo de pesquisa

CritiCC, comenta sobre o fato em pesquisa;

Ela (Jules) ndo nega que ela é trans ou trata seus problemas
como invisiveis, mas ela também é uma garota com uma
vida além disso. Em outras palavras, a personagem da Jules
ndo é definida por sua identidade trans, mas sim como uma
adolescente que, por acaso, € trans. Essa reviravolta € uma

parte muito importante para a narrativa. (VENTURA, 2022)
A comunidade trans, por conta propria, ja tem que lidar com a opressao no
audiovisual, reduzida a abominacao, vildes ou vitimas, sendo entdo de extrema
importancia desenvolver personagens que possam existir fora do estigma, como € o
caso de Emma, uma jovem bibliotecaria, que ama tomar cha a tarde e passear com

seu caozinho Peanut.

Figura 31 - Design de Emma



Fonte: Trabalho Autoral

Em seguida, a proxima personagem desenvolvida foi Annalyn, uma jovem
gargonete que pode vir a ser alvo das suas afeigbes, porém que esconde interesses
sexuais distintos. Em conceituacao histérica, kinkiness, ou kink € o uso de praticas
sexuais, conceitos ou fantasias ndo convencionais, sendo o termo coloquial para
comportamento sexual ndo conformativo (SHAHBAZ, 2016).

Quando questionamos a esséncia queer e os conflitos sobre como os
eventos como o Més do Orgulho foram consumidos pelas grandes marcas e pelo
capitalismo, é inevitavel discutir sobre quem “merece” ser representado, assim como
existe uma guinada conservadora neste meio, com a alegagdo que deve ser
mantido um ambiente familiar. Nao é necessariamente uma novidade dentro do
meio esta discussdo; na New York City Pride de 1973, Sylvia Rivera, ativista da
libertacdo gay, fez um discurso sobre como a predominante parcela classe média
branca na multiddo da parada ignoravam as profissionais do sexo, pessoas

transgénero e a populagao carceraria queer, sendo recebida por vaias.

Figura 32 - Alice Oseman, autora de Heartstopper (2016), respondendo perguntas no Tapas (2017)



Alice Oseman Just now

Yup, no explicit sex in this comic -
the characters are teenagers so it's
just not appropriate, and even if
they weren't, I'd have no interest in
drawing that. | wouldn't describe this
comic as 'yaoi' or even 'BL' - they're
genres of comic that tend to fetishise
and eroticise queer men in a really
bad way. This comic is just a
romance between two boys and a
coming-of-age story!

@ 228 likes

Fonte: Tapas

E uma situacdo complexa, em especial pela prépria existéncia LGBTQIA+ e
sua histoéria é sobre resisténcia a norma, pois do inglés, antes de tudo o termo queer
vém da estranheza, logo exigir que uma parcela deste grupo ja marginalizado
apenas por existir se comporte de certa forma, € contraditério. Em entrevista a Vox,
o professor especializado em Filosofia LGBTQ na Universidade de Yale Robin
Dembroff completou:

Homossexualidade ndo é apenas sobre quem vocé quer
foder, sabe? Ser queer ainda estad fundamentalmente
enraizado em ter resisténcia politica a qualquer ideia
hegemonica de como humanos devem ser, [...] E é sobre se
vocé é, ou ndo, um humano “aceitavel”. (DEMBROFF, 2021)

Este tipo de comportamento, muito comum em grupos conservadores,
também se torna algo profundamente perigoso quando aplicado dentro da prépria
comunidade, virando-se contra si propria, caracteristica relevante para se considerar
na criacdo desta personagem, Annalyn, uma mulher gorda, porém com

comportamento bem positivo em relagao a sexo, fetiche e a prépria auto-estima.
Figura 33 - Sunstone (2011)



Fonte: Yuriverso

Como referéncia central para Annalyn, destacamos a série de quadrinhos
Sunstone (2011), uma comédia romantica erética escrita e ilustrada por Stjepan
Sejié, contando as aventuras sexuais de um casal de mulheres, Lisa e Ally, que
apos se conhecerem em um férum online decidem comecgar um relacionamento
sexual casual com intencao de praticar seus fetiches que nunca tiveram chance de
propriamente tentar. Sunstone € uma historia sobre fetichistas, suas vidas, seu
hobby, seus relacionamentos, honestidade e comunicagdo. (TRAMOUNTANAS,
2014)

Figura 34 - Design Annalyn



Fonte: Trabalho Autoral

Nossa personagem final, Imani, € bem diferente das demais, justamente por
se tratar de uma mulher mais velha, entre 40 e 50 anos de idade. No contexto de se
tratar de uma mulher racializada, crescendo em um lar extremamente religioso,
Imani passou uma vida inteira contendo os préprios desejos e sendo o proprio
exemplo do que chamamos de heterossexualidade compulséria. Em seu artigo
“Heterossexualidade Compulséria e a Existéncia Lésbica” de Adrienne Rich (1980),
a autora define o termo como a pressao vinda da ciéncia social e da literatura
perpetua a crengca que mulheres em toda e qualquer cultura tenham preferéncia
romantica e sexual por homens, argumentando diretamente que em certos casos, a
sexualidade feminina e sua expressdo em relagdo a homens ndo € sempre algo
natural, mas algo socialmente enraizado e projetado em mulheres (RICH, 1980).

Quando observamos a teoria da heterossexualidade compulséria, podemos
observar que as consequéncias desta construgao social se expandem para além de
apenas a vida individual destas mulheres condicionadas a centrarem suas vidas em
relagdo a homens, pois por exemplo instituicbes impregnadas socialmente como o
casamento e a obrigagéo reprodutiva feminina acabam sendo alienagdes variantes

desta tese.



Figura 35 - Poster de Imagine Me & You (2005)

IMAGINE
ME&YOU

/
e

Fonte: Prime Video

Para o desenvolvimento de Imani, utilizamos o filme Imagine Me & You
(2005), comédia romantica que conta a histéria de Rachel e Luce, uma florista, que
se conhecem no dia do casamento da primeira com um rapaz. Aproximando-se
como amigas, enquanto Rachel tenta “arrumar” Luce para um amigo, ela acaba
descobrindo a orientacdo sexual da mulher, e com a intimidade, desenvolve uma
atracdo que a faz questionar suas escolhas de vida, j4 que o casamento era tudo

que sempre quis.

Figura 36 - Design Imani



THE CEL

Fonte: Trabalho Autoral

4. CONCLUSAO

Durante esta pesquisa, podemos questionar as concepc¢des tradicionais para
a metodologia de criagao de personagens LGBTQIA+ tanto quanto a presenca deles
de forma sadia e interessante para o publico alvo. Estes elementos foram utilizados
cuidadosamente na busca das referéncias para o desenvolvimento e design destas
personagens para a proposta de Visual Novel, documentando de forma detalhada o
fio de progressao para as escolhas relatadas.

E necessario também relatar que, o material, mesmo nao sendo
necessariamente escasso, acaba sendo muito disperso e limitado ao publico falante
de inglés, onde a maioria do material citado nesta pesquisa veio de fontes
estrangeiras. Conclui-se por fim, falando do desenvolvimento de conteudo
audiovisual voltado ao publico safico, é inegavel que sim, ha uma crescente, porém
ainda muito contida e abafada pelo fato dos constantes cancelamentos de séries de
protagonismo safico em canais de streaming, assim como por questdes que podem
variar de misoginia a lesbofobia, videogames encontram a resisténcia vinda da

preferéncia por personagens masculinos.



Nota-se que a parcela consideravel do material desenvolvido no cenario de
videogames agraciando o publico LGBTQIA+ veio justamente de projetos indie por
questbes de liberdade de expressdo artistica, podendo escapar da poda
mercadoldgica que limita artistas contratualmente ligados a grandes empresas.

Quanto ao projeto autoral, o maior desafio de fato & encontrar um roteiro e os
pequenos desdobramentos onde podemos encaixar as personagens, considerando
o fato que tratamos aqui apenas do Concept Art e que uma elaboragdo mais
profunda do projeto necessitaria do acompanhamento de um roteirista.

Considerando os desdobramentos potenciais da pesquisa, observa-se a
possibilidade de explorar areas mais extensas, em especial sobre o resgate da
histéria queer e os paralelos que podemos encontrar na producdo safica em
diversos locais do mundo em momentos similares na histéria, podendo
eventualmente se tornar material para se trabalhar ao invés da proposta do jogo em
algum projeto futuro.

Por fim, consideramos necessaria uma revisdo razoavel do projeto, das
personagens e também o possivel roteiro com o acompanhamento de uma pequena
equipe para desenvolver o jogo em alguma plataforma indie como a itch.io por
exemplo. Consideramos um projeto de sucesso e um estudo valioso acrescentando

no repertério para a elaboragdo adequada do projeto no futuro.
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