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RESUMO

A acessibilidade em jogos digitais estd em constante evolugdo, grandes langamentos
inovam seu proprio design para atender ao maximo de jogadores possiveis por meio de suas
mecanicas dentro e fora dos jogos, com énfase em solugdes voltadas principalmente para
aspectos médicos e mecanicos, como adaptacio de controles e ajustes visuais ou auditivos. Este
trabalho debate a possibilidade de que a acessibilidade possa ser mais que apenas abordagens
técnicas, podendo também levar em considerac@o conceitos sociais igualmente relevantes para
garantir a inclusdo plena de diversos jogadores. Ao considerar a acessibilidade como potencial
meio de inclusdo para minorias sociais, este estudo investiga como fatores socioculturais
podem ser integrados ao desenvolvimento de jogos digitais, promovendo maior pluralidade
e representatividade. A fim de compreender como as mecanicas, narrativas e comunidades
promovem experiéncias inclusivas para pessoas LGBTQIA+ e outros grupos historicamente
marginalizados, foi utilizada a metodologia E-MuNDi1 para analisar trés jogos sob uma perspectiva
sociotécnica: Final Fantasy XIV, Outer Wilds e Guilty Gear -Strive-. A partir desta andlise,
evidencia-se que a intencionalidade dos desenvolvedores, aliada ao papel ativo das comunidades,
pode gerar experiéncias significativas que validam identidades e experiéncias diversas do
pertencimento dentro do espago digital, mesmo quando ndo hd mecanismos tradicionais de
acessibilidade. Conclui-se que o conceito de acessibilidade, quando ampliado para incluir fatores
culturais, emocionais e identitrios, torna-se um instrumento mais potente de inclusdo social nos
jogos digitais.

Palavras-chave: Acessibilidade. Jogos Digitais. Interacio Humano-Computador. Desenvolvi-
mento de jogos. Pluralidade. Diversidade. LGBTQIA+. Inclusao.



ABSTRACT

Accessibility in gaming is constantly evolving, with major new releases innovating their
own design to accommodate as many players as possible through in-game and out-of-game
features, primarily focusing on medical and mechanical aspects such as controller adaptations
and visual or auditory adjustments. This work raises the possibility that accessibility can be
more than just a technical approach; it can also encompass social concepts that are equally
important in ensuring the full inclusion of a diverse array of players. By considering accessibility
as a potential means of inclusion for social minorities, the study explores how sociocultural
factors can be integrated into the development of digital games, promoting greater plurality
and representation. In order to understand how game mechanics, narratives, and communities
foster inclusive experiences for LGBTQIA+ individuals and other historically marginalized
groups, the E-MuNDi methodology was used to analyze three games from a sociotechnical
perspective: Final Fantasy XIV, Outer Wilds, and Guilty Gear -Strive-. The analysis highlights
that the intentionality of developers, combined with the active role of communities, can generate
meaningful experiences that validate diverse identities and experiences through a sense of
belonging in digital spaces, even in the absence of traditional accessibility features. This work
concludes that the concept of accessibility, when expanded to include cultural, emotional, and
identity-based factors, becomes a powerful tool for social inclusion in gaming.

Keywords: Acessibility. Video Games. Human-Computer Interaction. Video game development.
Community. Plurality. Diversity. LGBTQIA+. Inclusion.
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1 INTRODUCAO

Acessibilidade, substantivo feminino, descreve a qualidade ou cardter do que € acessivel,
aquilo que facilita a aproximacao, o tratamento ou a aquisi¢ao (Dictionary, 2024). No Brasil, o
Decreto Federal n° 5.296 de 2 de dezembro de 2004, em seu artigo 8°, I, define acessibilidade
como a condi¢do que permite a utilizacdo segura e autdbnoma, total ou assistida, de espacos,
servigos e meios de comunicacio por pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida (BRASIL,
2004). Esses conceitos de acessibilidade vém sendo aplicados em indmeros espacos da sociedade,
como no urbanismo das cidades, na arquitetura de interiores e nas tecnologias em suas diferentes
facetas, como, por exemplo, os jogos digitais. No entanto, surge uma indagagdo: “o que torna
um jogo digital acessivel?”

A partir dessa questdo uma conclusdo que chegamos é: “mecanicas internas que
facilitam a interacdo de pessoas com defici€ncias fisicas com o jogo”. Contudo, como apontado
por (CARDOSO, 2022), jogos digitais sdo sistemas de simbolos extremamente complexos,
capazes de comunicar valores aqueles que os consomem. S3o objetos de miultiplas interpretagoes,
influenciados por fatores como a “bagagem cultural” de quem os cria ou de quem os consome.
No entanto, serd que apenas as adaptagdes nas mecanicas internas sao suficientes para garantir
que a acessibilidade seja plenamente aplicada, superando as infinitas possibilidades de valores
que podem ser comunicados e interpretados por meio desses sistemas complexos?

Ha indicios de que estas adaptagdes ndo sdo suficientes, pois o escopo da acessibilidade
no mundo dos jogos pode ser muito mais amplo. Permanecer atrelado apenas aos mecanismos e
as suas interagdes funcionais com o jogador ndo € incorreto; entretanto, a relacdo entre o “ser” e
o produto que ele experiencia, ou que ele produz, influencia na afirmagdo da prépria existéncia
desse sujeito. Sendo assim, é possivel afirmar que, por meio da valorizacdo do “individuo”,
pode-se expandir o conceito de acessibilidade, de forma a abarcar ndo apenas as dificuldades
fisicas e cognitivas, mas também os aspectos socioculturais, tanto dentro quanto fora dos jogos
digitais.

Um exemplo disso € a cultura que frequentemente se forma em torno dos jogos digitais,
comumente referida como “comunidade”. Esse € um fator vital para jogos multijogador
(multiplayer), assim como para jogos de um tunico jogador (singleplayer), cuja natureza tende a
atrair jogadores que desejam compartilhar suas experiéncias com o jogo, muitas vezes alterando
inclusive a forma como o préprio jogo € jogado. Seria, entdo, possivel aplicar os conceitos de
acessibilidade também as comunidades?

Moldar uma comunidade pode parecer impossivel, mas é importante notar que a
comunidade nada mais € do que o reflexo dos valores propostos pelos desenvolvedores, os quais
se manifestam nas formas de jogar e discutir o jogo. Em outras palavras, a intencionalidade do
desenvolvimento por parte dos desenvolvedores pode, sim, moldar as ideias das pessoas que
estao por trds dos controles.

Tendo a intencionalidade dos desenvolvedores em mente, e considerando tanto a
afirmacdo do “individuo” quanto a existéncia das “comunidades de jogadores”, € possivel que a
acessibilidade em jogos digitais seja um meio de inclus@o para minorias sociais, buscando atingir
a pluralidade?

Entende-se que o reconhecimento de uma “minoria social” passa, primeiramente, por
um sentimento de pertencimento a esse grupo. Em outras palavras, € preciso entender a relacao
entre esse sentimento de pertencimento e a acessibilidade nos jogos digitais. Torna-se urgente
identificar a presenca dessa relagdo tanto nos sistemas dos jogos e nas suas formas de interacao,
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quanto na cultura que orbita os jogos digitais. Para isso, serdo realizadas andlises em trés jogos
distintos, escolhidos por seus elementos especificos que tangenciam aspectos recorrentes as
minorias sociais:

* Final Fantasy XIV (FF XIV), um jogo que se tornou acessivel a minorias sociais por
meio de suas mecanicas, devido as demandas oriundas de sua comunidade, além do
sentimento de pertencimento existente na construcao de sua narrativa.

* Quter Wilds (OW), que apresenta elementos diegéticos inclusivos, mesmo ndo estando
explicitamente dentro do escopo de acessibilidade.

* Guilty Gear -Strive- (GGS), cuja intencionalidade dos desenvolvedores em relacdo a

diversidade dos personagens existentes em seu jogo auxiliou na formacao de uma forte
comunidade LGBTQIA+.

Para tanto, serd utilizada uma ferramenta de anélise sociotécnica chamada Elaboragao
de Mecéanicas de jogo e Universos Diegéticos (E-MuNDi), com o objetivo de compreender
melhor as inferéncias que os jogos comunicam, tanto no nivel de suas mecanicas quanto no de
seus contextos de desenvolvimento, de comunidade e de seus universos diegéticos.
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2 ACESSIBILIDADE E A INCLUSAO

Antes de iniciarmos as andlises dos jogos propostos, € de importante compreender
as discussdes que envolvem a problemdtica em questio e apresentar os fatores que levaram a
defini¢do da pergunta central do trabalho.

2.1 A ACESSIBILIDADE QUE TEMOS

A acessibilidade em jogos digitais passou por diversas transformacdes até alcangar o
estagio atual. O que antes era considerado um espago de dificil acesso devido a sua complexidade
evoluiu, e a filosofia sobre para quem os jogos sdao desenvolvidos expandiu-se.

A busca por formas de permitir que o maior nimero possivel de pessoas possa jogar
os jogos continua crescendo. Desenvolvedores t€ém incluido diversas opcoes de acessibilidade,
como no jogo The Last of Us Part 11, analisado por (MAIKE, 2020). Sdo apresentadas opgoes
visuais, como alto contraste e ajustes para daltonicos; text-to-speech; op¢cdes motoras, como o
mapeamento de fungdes do controle, entre outras.

Outra forma de acessibilidade s@o controles especiais, como exemplificado na Figura
2.1, que foram desenvolvidos para que pessoas com dificuldades motoras pudessem interagir com
os jogos, como mostrado por (STONER, 2024). Esses controles ainda ndo sao ideais; contudo,
representam um passo na direcdo correta, permitindo que pessoas com diferentes limita¢oes
possam usufruir e compartilhar das experi€ncias proporcionadas pelos jogos digitais.

©2023 Sony Interactive Entertainment Inc. Al rights reserved,
Design and specifications are subject to change without notice.

Figura 2.1: Controle de Acessibilidade do console Playstation 5. Fonte: Playstation

De fato, essa inclusdo abrange o maximo que € possivel alcancar dentro do escopo
mecanico dos jogos digitais. A acessibilidade nesse campo estd em constante transformagao,
porém, ainda se ignora um de seus aspectos fundamentais, que ndo se refere apenas a forma como
0 jogo € jogado, mas também a maneira como ele € experienciado, atingindo esferas sociais e
pessoais acessadas por diversos jogos.
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2.2 A COMUNIDADE QUE TEMOS

O conceito de “comunidade” pode ser utilizado para se referir a um grupo de individuos
que compartilham uma caracteristica em comum, como lingua, localizacio geogréfica ou interesse
em jogos digitais.

Tal esclarecimento € necessario, pois, ao se utilizar o termo “comunidade” em uma
discussdo sobre jogos digitais, pode-se presumir que se esté tratando de “todas as pessoas’” que
gostam de jogos, entretanto, no universo dos jogos, “comunidade” apresenta uma volatilidade
maior. Comunidades de jogos digitais tendem a se conectar mesmo com a distancia fisica,
podendo se organizar em torno de um mesmo jogo, mas com interesses diversos (SALDANHA
et al., 2023). “Espacos de afinidade” sdo criados para o compartilhamento de conhecimento ou
até mesmo pela necessidade de expressao pessoal. Por isso, um tnico jogo pode dar origem a
diferentes comunidades: algumas com interesses competitivos, outras voltadas a socializacio, ou
ainda focadas em um objetivo especifico, que se distancia da proposta inicial do jogo — como,
por exemplo, as comunidades de speedrun, cujo objetivo € finalizar um jogo no menor tempo
possivel.

Para fins deste trabalho, definiremos “comunidade” como todas as possiveis comunidades
que orbitam um mesmo jogo.

2.3 O DESIGN QUE TEMOS

O papel do design em jogos digitais € fundamental, ndo apenas na idealizacao do jogo,
como também em seu desenvolvimento e continuidade. E fécil perceber que determinados
elementos de jogabilidade podem alterar completamente a experiéncia do jogador. Por exemplo,
a simples presenca de uma caixa ou de um inimigo em local diferente do originalmente planejado
pode modificar toda a dindmica de uma fase. Além disso, a inclusdo (ou auséncia) de opgdes
de tom de pele durante a customizacao de um personagem pode impactar significativamente o
engajamento de um jogador com o jogo. Diante disso, torna-se necessdrio compreender melhor a
atuacdo do design na acessibilidade dos jogos digitais.

(FENG et al., 2008) apresentam diferentes perspectivas sobre o design ao longo dos
anos, classificando-o como “fraco” ou “forte” intencionalmente, e propdem uma teoria critica
sobre o processo de design na tecnologia, fundamentada no seguinte pensamento:

E muitas vezes o design exige, implicita ou explicitamente, que novos dispositivos
se encaixem em modos de ser estabelecidos. Em outras palavras, os designers
devem se acomodar aos mundos sociais existentes, o que implica se submeter
as relacoes de poder e hierarquias existentes...

Se entendermos que as tecnologias sdo subdeterminadas, entdo a questdao que a
sociedade enfrenta ndo € se deve aceitar ou rejeitar a tecnologia, mas sim como
valores alternativos podem ser trazidos para o processo de design, para que os
codigos técnicos que determinam o design sejam humanos e libertadores, em
vez de opressivos e controladores.

Valores embutidos no processo de design t€ém o potencial de “transpor’” o produto e se
conectar diretamente com as comunidades envolvidas em sua produc¢do e consumo. Sendo assim,
o potencial do design para transformar totalmente a experiéncia do usudrio € elevado, ndo apenas
por meio dos controles, mas também através do conteido apresentado, dada a influéncia das
culturas que envolvem o desenvolvimento e o consumo do produto final.
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(LIGHT, 2019), por meio da prética, corrobora as suposi¢oes de (FENG et al., 2008)
ao demonstrar a necessidade de uma abordagem critica ao processo de design, especialmente
quando aplicado a comunidades marginalizadas, como minorias sociais — foco deste trabalho.
A autora afirma que pesquisas culturais e processos de design tendem a reforcar os interesses das
empresas que financiam esses projetos, muitas vezes reduzindo ou ignorando a participacao de
comunidades marginalizadas.

Torna-se urgente, portanto, aproximar o produto final daqueles que o irdo experienciar,
como apontado por (KASULIS, 2002) em sua obra Intimacy or Integrity: Philosophy and
Cultural Difference:

Em vez de definir as coisas por opostos e isolar partes, a intimidade busca
descobrir sobreposi¢cdes que ja estdo l4. Podemos observar que o pluralismo é
necessdrio, intelectualmente, para acolher a distin¢ao de integridade/intimidade
no design, mas € parcialmente subsumido pela natureza da intimidade, que
ndo precisa especificar essa diferenca. Distin¢cdes pertencem a um discurso de
integridade.

Assim, ao reconhecer que a aproximacao do design com comunidades marginalizadas
possui o potencial de gerar tanto opressao quanto integridade, podemos afirmar que o design
carrega consigo intencionalidades que afetam diretamente a versao final do jogo. No contexto
da midia dos jogos digitais, tudo aquilo que € apresentado na tela gera impacto imediato no
consumidor, por meio da interacdo com os controles.

Mesmo existindo linhas de pensamento criticas que defendem uma aproximac¢ao mais
humana do design, como discutido anteriormente, € imprescindivel buscar a integridade no
design que serd refletida no produto final.

2.4 A INCLUSAO QUE QUEREMOS

E fundamental expandir o conceito de acessibilidade, observar as comunidades e
compreender o papel do design, buscando uma abordagem que inclua e acolha as diversas
minorias sociais em prol da pluralidade nos jogos digitais. (LIGHT, 2019) propde uma
abordagem que serve de base para este trabalho:

Permanecer marginal e/ou resistir a fixidez ndo apenas reconhece a necessidade
de pluralidade, mas cria uma cultura na qual a pluralidade € autogerada.
Ou, reformulado mais intimamente: ndo precisamos nos sintonizar com os
emaranhados e encontros de ser-com, tornar-se-com e viver-com; essas relacdes
preexistem a nds. Precisamos sintonizar nosso julgamento para vivenciar essas
relagdes completamente e permitir que (infinitamente) diferentes potenciais

surjam.

Sendo assim, buscamos conectar a intencionalidade de quem desenvolve os jogos com o
desejo de pluralidade de quem os consome. Dentro das comunidades de jogos, existem diversos
fragmentos de comunidades marginalizadas, que se formam por diferentes razdes em torno
desses jogos. Ao atingir a pluralidade por meio do design, modifica-se também a acessibilidade,
conforme definida no inicio deste trabalho, para aqueles que buscam um jogo com o qual possam
se identificar.

Para as pessoas autoras deste trabalho, a pluralidade, a inclusdo e a diversidade sdao
expressoes de um mesmo anseio: a esperanga de que o “eu diferente” seja visto e representado
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no mundo, seja ele fisico ou no mundo virtual dos jogos digitais como visto neste trabalho, que
muitas vezes se estende ao mundo fisico por meio de eventos das comunidades.

A retratacdo respeitosa dessas diferencas € crucial para que a pluralidade incorpore a
inclusdo a acessibilidade. Como mencionado anteriormente, acessibilidade € aquilo que facilita
a aproximacdo. Para que isso ocorra, € necessdrio lutar pelas diferentes formas de ser, em busca
da igualdade que permita que todas as pessoas existam como elas sdo. Como discutido por
(MANTOAN, 2003) em seu livro “INCLUSAO ESCOLAR O que é? Por qué? Como fazer”:

Nem todas as diferengas necessariamente inferiorizam as pessoas. Ha diferencas
e hd igualdades, nem tudo deve ser igual, assim como nem tudo deve ser diferente.
Entao, como conclui (SANTOS, 1995), é preciso que tenhamos o direito de
sermos diferentes quando a igualdade nos descaracteriza e o direito de sermos
iguais quando a diferenca nos inferioriza.

Portanto, € necessdria uma pluralidade que ndo separe, mas que una as pessoas, respei-
tando os diferentes aspectos que as constituem, seja por meio de elementos mecanicos do jogo,
como a cor de cabelo disponivel na customizacao, seja por meio da escolha dos desenvolvedores
em tornar aspectos da narrativa inclusivos, incorporando a diversidade LGBTQIA+ e expandindo
o universo dentro e fora do jogo. Assim, amplia-se a forma como o jogo pode ser considerado
acessivel.

Dessa maneira, retornamos a pergunta apresentada na introducio: “E possivel que a
acessibilidade em jogos digitais seja um meio de inclusdo para minorias sociais, buscando atingir
a pluralidade?” Para responder a essa pergunta, conforme indicado previamente, analisaremos
trés jogos distintos e investigaremos se essa busca por inclusdo pode ser compreendida como
parte da acessibilidade nos jogos digitais.
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3 METODO

Para realizar a andlise da problematica desse trabalho, serd utilizada uma ferramenta, o
E-MuNDi. Essa ferramenta apresenta um método estruturado que serd aplicado aos trés jogos
analisados, com o intuito de tornar a andlise mais coesa entre jogos que, a primeira vista, se
mostram bastante distintos.

3.1 E-MUNDI

Motivado pela auséncia de ferramentas conceituais que facilitem a compreensao dos
multiplos aspectos e elementos que compdem os jogos digitais, (Schmidt et al., 2018) adota a
perspectiva das dez dreas da cultura propostas por (Hall, 1959) — os blocos Primary Message
Systems (PMS) — e apresenta o framework conceitual denominado E-MuNDi (Elaboracao de
Mecanicas de Jogo e Universos Diegéticos).

O E-MuNDi prop0Oe a reinterpretacdo das dez areas da cultura sugeridas por Hall,
adaptando-as ao contexto dos jogos digitais. Essa abordagem permite a divisao da andlise em trés
contextos fundamentais na cria¢do de um jogo: o usudrio, a implementagdo e o universo diegético
do proprio jogo. A partir dessa estrutura, torna-se mais simples identificar e compreender os
elementos que permeiam o contexto do usudrio, os detalhes de implementagdo e as caracteristicas
do mundo ficcional com o qual o jogador interage. Essa simplicidade decorre do suporte
metodoldgico proporcionado pelas PMS de Hall. Na Tabela 3.1 € apresentado a estrutura do
E-MuNDi em sua forma base.

Tema Usuario Implementacao Universo Diegético

Tempo

Espaco

Classificacao

Associacio

Interacao

Subsisténcia

Aprendizagem

Protecao

Recreacao

Exploracao

Tabela 3.1: Tabela E-MuNDi base

A principal forca do E-MuNDi reside em sua versatilidade. Trata-se de uma ferramenta
que evidencia elementos frequentemente negligenciados durante a anélise de jogos digitais, além
de conectar temdticas que, a primeira vista, podem parecer dispares. Ademais, o E-MulNDi
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oferece flexibilidade para personalizacio, permitindo que seu uso seja adaptado as necessidades
especificas de cada anélise.

Nesta pesquisa, identificou-se que a drea cultural denominada “Associacdo” apresenta
maior proximidade com o tema central em discussdo. Essa drea explora as conexdes estabelecidas
no universo digital proposto pelo jogo, permitindo uma andlise aprofundada das interacdes entre
personagens, objetos, estruturas e comunidades presentes nessa “cultura digital” criada pelos
desenvolvedores. Compreender a “Associacao” significa também compreender o vinculo do
usudrio com esse universo digital — vinculo que se desenvolve por meio de sua experiéncia de
navegacao e interacdo, seja enquanto o jogador possui o controle do jogo em maos, seja enquanto
explora eventos e conversas que orbitam seu universo. Dessa forma, todas as questdes formuladas
para a andlise das dez dreas de cultura de Hall no contexto do E-MuNDi foram elaboradas com o
objetivo de conectar cada PMS a PMS por nés identificada como central: a “Associacdo’.

Por outro lado, verificou-se que o contexto relacionado a “Implementac¢do” de um jogo
apresentava distanciamento significativo em relacio a argumentagdo central deste trabalho. Por
essa razao, optou-se por excluir esse elemento da anélise. Essa decisdo foi tomada com base
na necessidade de concentrar a investigacao na relagao entre o Usudrio e o Universo Diegético,
com o intuito de mapear e compreender os fatores que influenciam essa interacao, tanto dentro
quanto fora do jogo. A inclusdo de aspectos relativos a implementagdo poderia tornar a andlise
excessivamente complexa e dispersiva.

Por fim, decidiu-se padronizar as perguntas a serem respondidas com base no E-MuNDi
em relagcdo aos trés jogos analisados, embora tal padronizacao ndo seja uma exigéncia para a
aplicagdo da ferramenta. Essa escolha foi feita com o intuito de facilitar a geracao de inferéncias,
tanto no nivel individual de cada andlise quanto em uma perspectiva comparativa e coletiva.

A seguir, nas Tabelas 3.2, 3.3 e 3.4, iremos apresentar o nosso E-MuNDi personalizado,
com as perguntas que construimos ao redor da ideia central da “Associacao”; todos os jogos que
serdo vistos foram utilizados dessas mesmas tabelas para a sua andlise.
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Tema

Usuario

Universo Diegético

Associacido

* Como se d4 as seguintes rela-

coes:

— Jogador <-> Comunidade

(em jogo)

— Jogador <-> Comunidade

(fora de jogo)

* O jogo incentiva o surgi-

mento de comunidades den-
tro ou fora do jogo?

* As ac¢oes da comunidade in-

terferem no jogo em si, seja
a curto ou a longo prazo?

* O que separa as diferentes

comunidades dentro do jogo?

¢ Como os diferentes elemen-
tos do universo se associam?

* Como as relacdes das dife-
rentes comunidades do jogo
afetam o universo do jogo?

 Existem minorias sociais den-
tro do universo do jogo? Se
sim, quais e como elas impac-
tam a narrativa?

Espaco

* O ambiente espacial do jogo

proporciona diferentes manei-
ras de interagdo com o0 jogo?

* Asregides do jogo, de certa

forma, sdo adotadas pelas co-
munidades? Se sim, porque?

* Quais as localidades existen-
tes no universo do jogo?

Classificacao

* Quais sdo os tipos de usudrios

que compdem a atual base de
jogadores?

* A comunidade que passou a

orbitar o jogo, de certa ma-
neira, alterou a trajetdria para
quem o jogo era feito?

* A expressao pessoal pode ser
atingida através de diferentes
classes ou estilos de jogabili-
dade no jogo?

* As comunidades do jogo pos-
suem diferentes funcdes e ob-
jetivos ao redor desse uni-
verso?

Tabela 3.2: Tabela E-MuNDi personalizada Parte 1
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Tema

Usuario

Universo Diegético

Tempo

Qual a durag@o média das ati-
vidades no jogo? Essa du-
racdo interfere e/ou diverge
com as interagdes do joga-
dor?

Ap6s a conclusao inicial do
jogo, existem incentivos para
que o jogador permaneca em
contato direto ou indireto

com O jogo € sua comuni-
dade?

* Em que periodo daquele uni-

Verso o jogo se passa?

Interacao

O jogo permite personaliza-
¢do de interacdo entre usua-
rios?

Como as personagens intera-
gem umas com as outras den-
tro do jogo?

Subsisténcia

As plataformas onde o usué-
rio pode jogar o jogo influén-
ciam em seu contato com a
comunidade?

Como questdes de acessibili-
dade sao consideradas?

E possivel identificar as moti-
vacoes e os objetivos de cada
personagem? Se sim, como
essa caracterizacao incentiva
a identificacdo do jogador?

Como as culturas de diferen-
tes comunidades sdo apresen-
tadas dentro desse universo?

Aprendizagem

Como € a curva de aprendiza-
gem do jogo? E qual o papel
da comunidade dentro desse
processo?

Quais as explicagdes diegéti-
cas para incentivar o usudrio
a aprender melhor as mecani-
cas do jogo?

O jogo correlaciona as meca-
nicas de aprendizagem com a
narrativa?

Tabela 3.3: Tabela E-MuND:i personalizada Parte 2
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Tema

Usuario

Universo Diegético

Protecao

O que o jogo faz para tentar
garantir a seguranga € bem
estar do jogador?

Quais os motivos que levam
as comunidades/personagens
do jogo a se protegerem?

Recreacao

De forma geral, quais reagdes
emocionais espera-se desper-
tar no jogador?

A comunidade cria diferentes
maneiras de recreacio que se
distanciam da proposta origi-
nal do jogo?

O jogo incentiva e/ou recom-
pensa o jogador que tenta se
expressar de maneira propria,
se sim como?

» Existem reacdes notdveis de

alguma personagem referente
a um determinado momento
ou situagdo do jogo? Se sim,
como iSsO se conecta ao joga-
dor?

Exploracao

Como o jogo explora os re-
cursos disponiveis?

Existe algum recurso para au-
xiliar o usudrio na exploracao
de identidade e em sua expres-
sao pessoal?

» Existem explicacoes diegéti-

cas para a existéncia desses
recursos no universo do jogo?

Tabela 3.4: Tabela E-MuND:i personalizada Parte 3
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4 APLICACAO DO E-MUNDI

Para facilitar a aplicacdo do E-MulNDi, julgou-se necessdria uma breve introducao do
universo em torno dos jogos analisados, com o objetivo de explicar o contexto que levou a criagao
desses jogos € o contexto no universo do proprio jogo, visando facilitar o preenchimento do
E-MulNDi. Assim, os elementos especificos dos jogos serdo devidamente explicados dentro
da tabela apenas quando necessdrio. Dessa forma, cada subsecdo a seguir serd dividida em
“Conhecendo o Jogo”, “Conhecendo o Mundo” e “Aplicagao do E-MuNDi”.

4.1 FINAL FANTASY XIV

4.1.1 Conhecendo o Jogo

Figura 4.1: Arte promocional da expansao Final Fantasy XIV: Shadowbringers. Fonte: ©Square Enix

Final Fantasy XIV (FF XIV) € um Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG) desenvolvido e publicado pela Square Enix. Langado originalmente em 2010, o jogo
passou por uma reformulagdo completa apds criticas negativas, resultando em Final Fantasy XIV:
A Realm Reborn (2013), que se tornou um dos MMORPGs mais bem-sucedidos da atualidade.

Além de sua relevancia no mundo dos jogos, FF XIV também possui um impacto
cultural significativo. Ele promove eventos fora do jogo, os conhecidos Fanfest (Final Fantasy
Festival), nelas havendo competicdo de cosplay de personagens do jogo, execugdes orquestrais
da trilha sonora, entre outros. Além disso, 0 jogo apresenta uma economia propria € uma base
de jogadores que, por meio de redes sociais e foruns, comunicam-se, compartilhando fanarts,
opinides sobre a histéria do jogo, a experiéncia que tiveram e feedback sobre o estado atual do
jogo.

O jogo também se destaca por sua acessibilidade e inclusido, promovendo diversidade
dentro de sua comunidade e permitindo que jogadores customizem seus personagens da maneira
que quiserem, oferecendo até mesmo a possibilidade de jogadores casarem seus personagens
dentro do jogo, independentemente do género desses personagens.
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4.1.2 Conhecendo o Mundo

O jogo se passa no continente de Eorzea, um mundo de fantasia repleto de perigos e
culturas. O jogador assume o papel de um aventureiro que chega a regido em busca de conhecer
mais do mundo. No entanto, eventos catastréficos logo o envolvem em uma guerra contra os
Garleans, um império expansionista que ameaca a paz da regiao.

A histdria inicial do FF XIV gira em torno da Eorzea 5 anos apds a destrui¢do causada
pelo império Garlean e a queda do dragdo Bahamut, evento que marcou o fim da versao original
do jogo, e o estado atual do mundo. Ao longo do jogo, o jogador explora cidades-estado como
Ul’dah, Gridania e Limsa Lominsa, cada uma com sua propria cultura e governantes. Além
disso, interage com diferentes fac¢des, humanas ou ndo, tendo que lidar com as diferentes
“Tribos Primais” e os seus Deuses que eles invocam para suas batalhas. O jogador se junta aos
“Descendentes do Sétimo Amanhecer”, uma organizacio dedicada a proteger o planeta contra
terriveis ameacas e diversos conflitos politicos, enquanto descobre seu préprio papel na luta
contra forgas secretas, os Ascians, que tramam a volta de seu antigo Deus ao mundo, Zodiark,
aquele que trard a destruicao completa de tudo o que se conhece.

Essa € apenas a historia inicial, com o passar dos anos foram adicionadas novas
expansoes, sendo elas: Heavensward, Stormblood, Shadowbringers (Figura 4.1), Endwalker
e Dawntrail. Com elas, novos conflitos se revelam e a histéria que permeia no passar de sua
jornada continua dando passos em direcao a uma conclusdo que define o destino do universo
inteiro.

4.1.3 Aplicando E-MuNDi em Final Fantasy XIV
4.1.3.1 Associagdo
Usuario

* Como se d4 as seguintes relacdes: “Jogador <-> Comunidade” (em jogo) e “Jogador
<-> Comunidade” (fora de jogo)?
As interagOes entre jogador e comunidade dentro do jogo se dao de forma organica
e estruturada. A existéncia do personagem em um mundo massivo como o de um
MMO permite que o jogador encontre outros naturalmente, por meio de chat, trocas,
vendas e outras atividades no mundo aberto. Fora do jogo, essas relacdes se ampliam
por redes sociais, foruns e eventos oficiais como as Fan Fests, onde ha discussoes,
compartilhamento de arte e organizacao de grupos.

* O jogo incentiva o surgimento de comunidades dentro ou fora do jogo?
Sim, o0 jogo incentiva ativamente a formacao de comunidades de diversas formas. No
jogo, além da necessidade de colaboracdo para superar desafios dificeis como raids e
dungeons, hd bonus explicitos para quem joga em grupo, como recompensas adicionais
ao concluir missdes em uma Party. Fora do jogo, a Square Enix organizam as Fanfests
e mantém canais oficiais para intera¢cdo com a comunidade, promovendo um sentimento
de pertencimento e apoio mutuo.

* As agdes da comunidade interferem no jogo em si, seja a curto ou a longo prazo?
Sim, a comunidade impacta significativamente o jogo. Os desenvolvedores consideram
o feedback dos jogadores para ajustes € novos conteidos. Um exemplo € a remocao
das restri¢des de género em itens cosméticos, permitindo que qualquer personagem use
qualquer roupa, ap6s pedidos por mais liberdade de expressao e inclusdao. (Exemplo:
Figura 4.2)
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Figura 4.2: Personagem masculino utilizando roupa que previamente era exclusiva para personagens femininas.
Fonte: Final Fantasy XIV ©Square Enix

* O que separa as diferentes comunidades dentro do jogo?
As comunidades dentro do jogo s@o separadas por interesses, objetivos e estilos de jogo.
Exemplos incluem: Comunidades focadas em contetido dificeis; Espacos seguros e
inclusivos; grupos de role-play; Comunidades casuais focadas na socializagao “fora do
personagem’.

Universo Diegético

* Como os diferentes elementos do universo se associam?
O universo de Final Fantasy XIV € construido por relacdes complexas entre seus
diferentes elementos, sejam eles povos, reinos, ou for¢as naturais e sobrenaturais. Cada
nacdo e tribo possui suas préprias culturas, ideologias e objetivos, muitas vezes em
conflito, mas também interconectadas por necessidades compartilhadas, como comércio,
diplomacia e sobrevivéncia diante de ameagas maiores.

* Como as relacdes das diferentes comunidades do jogo afetam o universo do jogo?

O conflito entre comunidades € o motor narrativo principal do universo de Final Fantasy
X1V. As interagdes e atritos entre povos moldam os eventos do mundo, sendo o papel
do jogador mediar ou enfrentar esses conflitos para trazer equilibrio. Um exemplo
sendo o confronto entre as cidades-estados e as tribos “selvagens” reflete questoes de
colonizagdo e marginalizacdo. As tribos, muitas vezes rotuladas como barbaras, sdo
povos que perderam terras e recursos para as nagdes dominantes e que recorreram aos
deuses como tltimo recurso de sobrevivéncia.

» Existem minorias sociais dentro do universo do jogo? Se sim, quais € como elas
impactam a narrativa?
Sim, o universo de Final Fantasy XIV inclui minorias sociais que, embora muitas vezes
tratadas de maneira sutil, desempenham papéis significativos em enriquecer a narrativa
e a representacdo cultural do jogo. Mesmo que ndo seja na trama principal, € possivel
encontrar temas de diversidade em didlogos opcionais ao redor do mundo, um exemplo
da abordagem cultural em relacdo ao género vem da Tribo Dotharl, um povo guerreiro
que acredita na reencarnacao das almas, sendo essas almas passadas adiante por meio
do nome, suas conquistas em vida sendo recebidas pelo préximo, permitindo-os que
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continuem a lutar. Para eles, o género bioldgico € irrelevante, o nome e a alma sdo o
que realmente importam. Uma personagem de sua tribo estd a mostra na Figura 4.3.

Figura 4.3: Sadu Dotharl, lider da tribo Dotharl, e portadora do nome “Sadu” que pertenceu a diversos homens de
sua tribo no passado. Fonte: Final Fantasy XIV ©Square Enix

4.1.3.2 Espaco
Usuaério

* O ambiente espacial do jogo proporciona diferentes maneiras de interacdo com o jogo?
Sim, devido o jogo ser um MMORPG de mundo aberto, ele possui um mundo
compartilhado, entdo € comum encontrar outros jogadores em todas as regides, seja
para formar grupos, trocar mensagens, ajudar em batalhas no mundo aberto, ou mesmo
apenas interagir de forma casual.

* Asregides do jogo, de certa forma, sdo adotadas pelas comunidades? Se sim, porque?
Sim, as regides, principalmente as cidades e os centros de casas de jogadores, servem
de lugar de encontro de maior movimento entre os jogadores. Nelas, vdrias atividades
sdo realizadas, por exemplo é comum jogadores na cidade portudria de Limsa Lominsa
estarem fazendo venda de itens; na cidade no meio da floresta de Gridania, grupos
musicais realizam suas performances no centro da cidade; nos centros residenciais onde
estdo as casas do jogadores, e/ou de suas guildas, como o The Goblet, jogadores se
juntam para construir itens e se preparar para enfrentar os maiores desafios do jogo,
além de se reunir em momentos mais casuais s6 para conversas ou tirar fotos juntos.

Universo Diegético

* Quais as localidades existentes no universo do jogo?
Existem diversas destas localidades, alguns exemplos notdveis sio:

— Ishgard, uma cidade-estado nos campos congelados de Coerthas, possui inspiragdes
na arquitetura e cultura francesa dos séculos XII & XVI.

— Doma, uma nag¢do no extremo leste do mundo, com inspiracdes na arquitetura e
cultura japonesa do século XVIII.
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— Sharlayan, um nacgdo de estudiosos afastada do resto do continente, com fortes
inspiracoes da Grécia Antiga, principalmente na cidade de Atenas, com sua cultura
voltada aos estudiosos.

Classificacdo
Usudrio

Quais sdo os tipos de usudrios que compdem a atual base de jogadores?

Existe um enorme leque de jogadores diferentes que compdem a base desse jogo, desde
jogadores casuais aos hardcore; fas da franquia Final Fantasy; fas do género MMORPG;
além de existir um piblico LGBTQIA+ consideravel.

A comunidade que passou a orbitar o jogo, de certa maneira, alterou a trajetoria para
quem o jogo era feito?

Sim, como visto anteriormente a voz da comunidade foi ouvida, e com isso alteragdes
ao jogo foram feitas em busca de tornar o jogo mais acessivo, permitindo que membros
da comunidade LGBTQIA+ pudessem se expressar de diferentes formar, seja por meio
das roupas que seus personagens usam, até a quem alguém deseja se casar no mundo
do jogo, independente do género dos personagens, sem haver discriminagao sob essas
vontades.

Figura 4.4: Casamento em FF XIV. Fonte: Final Fantasy XIV ©Square Enix

Universo Diegético

* A expressao pessoal pode ser atingida por meio de diferentes classes ou estilos de

jogabilidade no jogo?

De maneira geral sim, a interacdo que o universo do jogo propde € de uma jornada em
um mundo de fantasia onde o jogador € a peca principal, e para isso ele oferece varias
formas de se interagir com esse mundo, tendo diversos personagens e grupos no universo
que refletem quem o jogador pode esperar ser ao entrar nesse mundo. Exemplos se
dao nas classes dos personagens, desde magos, guerreiros, curandeiros, at€ mesmo a
profissdes de carpinteiros, pescadores, etc. Uma vasta quantidade de opg¢des para que
alguém possa se sentir parte desse universo e se expressar como bem desejar.
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* Ascomunidades do jogo possuem diferentes func¢des e objetivos ao redor desse universo?
Sim, como mencionado, o conflito entre as comunidades e suas ideologias € uma das
tramas principais desse universo, e cada uma delas possui sua propria inspiracao, um
estilo de moda proprio, classes de personagens, etc. Algumas regidoes possuem foco
maior na religido, como Ishgard, outras na conquista, como Garlemald, entre outros, e
€ o objetivo do jogador unir esses povos mesmo com suas diferengas para vencer os
desafios maiores além das estrelas.

4.1.3.4 Tempo
Usuario

* Qual a duragdo média das atividades no jogo? Essa duracdo interfere e/ou diverge com
as interacoes do jogador?
A média depende da atividade que o jogador estd realizando, por exemplo, uma Dungeon,
dura em torno de 15 - 25 minutos, um FATE (evento no mundo aberto) dura em média
no maximo 5 minutos, ja conteudos mais dificeis podem chegar a 2 horas de duragdo.
Essas atividades s@o apenas fragmentos de uma multitude de atividades existentes no
jogo, ao contabilizar a histdria principal de uma de suas expansdes, por exemplo, o
tempo médio para se completar pode chegar a 50 horas espalhados durante maltiplos
dias. Essa diferenca traz diferentes experiéncias com o jogo que sao compartilhadas
entre si com o resto da comunidade, desde discussdes sobre o ponto da histéria que
alguém estd, até mesmo a planejamento nos chats de conversa da guilda do jogador
planejando o melhor horario para enfrentar os maiores desafios do jogo.

* Ap6s a conclusdo inicial do jogo, existem incentivos para que o jogador permanega em
contato direto ou indireto com o jogo e sua comunidade?
Sim, existem diversos pontos de ‘“conclusdo” do jogo, sendo esses divididos em
expansoes pagas, e em cada expansao que o jogador concluiu, mais contetidos “pds-jogo”
sdo liberados, fazendo assim com que o jogador seja incentivado a se comunicar com
outros jogadores para que possa realizar esses contetidos opcionais.

Universo Diegético

* Em que periodo daquele universo o jogo se passa?

Para contexto, o mundo de Final Fantasy XIV é divido em dois formatos de eras, as eras
“Astrais”, que denotam momentos de prosperidade e avanco das civilizagdes do planeta,
seja por meio de descobertas tecnologicas ou uma unido dos povos que gerou grandes
vitdrias; e as eras “Umbrais”, que denotam momentos de maior fraqueza no planeta e de
suas civilizacdes. O jogo se passa, inicialmente, na 7° Era Umbral, 5 anos se passaram
desde que o mundo foi atingido por uma Calamidade que quase destruiu todo o planeta,
e agora com as civilizagdes se reconstruindo, o jogador entra no meio dos conflitos que
nasceram da fraqueza gerada pela chegada dessa era.

4.1.3.5 Interacdo
Usuario

* O jogo permite personalizacdo de interacdo entre usudrios?
Sim, Final Fantasy XIV permite diferentes formas de personalizacdo na interacdo entre
usudrios, por exemplo:
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— Comunicagao textual (chat): O sistema de chat permite que os jogadores personali-
zem as abas de mensagens para filtrar tipos especificos de conversas, como conversas
de grupo, mensagens globais, etc. Além de poder escolher para quem o jogador
deseja enviar suas mensagens, podendo, além dos formatos entdo mencionados,
enviar mensagens como “‘sussurros’ para outros jogadores de forma privada.

— Expressao ndo-verbal (emotes): O sistema de emotes permite que os jogadores se
expressem de diferentes formas por meio de comandos para que os seus personagens
realizem animagdes para indicar uma emo¢do, como por exemplo “/laugh” faz com
que o personagem dé€ uma risada enfdtica, “/hug” realiza uma movimentacao de
abraco, etc.

Universo Diegético

* Como os personagens interagem uns com os outros dentro do jogo?
A interacdo entre os personagens, ¢ a comunidade em si, € ponto central da narrativa do
jogo, como visto anteriormente, o conflito entre civilizacdes move a histéria do jogo.
Essa interacdo € vista por meio de conversas diretamente entre multiplos personagens,
textos encontrados no mundo contando sobre o passado, etc.

4.1.3.6 Subsisténcia
Usuario

* As plataformas onde o usudrio pode jogar o jogo influenciam seu contato com a
comunidade?
Nao, pois o jogo oferece o sistema de cross-play, no qual ndo importa qual plataforma
o usudrio jogue, ele poderd se comunicar com todo outro jogador, permitindo que a
comunidade exista em um espaco Unico, sem restri¢cdes de plataforma.

* Como questdes de acessibilidade sdo consideradas?
Existe um vasto leque de opcdes de personalizagdo para a melhor experiéncia do usudrio,
por exemplo:

— Personalizacdo das informacdes dispostas no display do jogo: os jogadores podem
ajustar a interface do usudrio (UI) para atender as suas necessidades visuais e
preferéncias pessoais. Isso inclui alterar o posicionamento, tamanho, cor, e até
a funcionalidade de elementos visuais, como barras de vida, mapas, listas de
habilidades e notificacdes de missoes.

— Criagdo de macros: o sistema de macros do jogo permite ao jogador configurar
comandos personalizados, reduzindo a complexidade das acoes realizadas durante
o combate, podendo criar “atalhos” que combinam varias acdes em um tUinico
comando.

Universo Diegético

» E possivel identificar as motivagdes e os objetivos de cada personagem? Se sim, como
essa caracterizagdo incentiva a identificagdo do jogador?
Sim, € possivel identificar as motivacdes e objetivos dos personagens, que sao essenciais
para a narrativa e promovem a imersao do jogador. Essa caracterizacdo facilita a
identificagdo emocional, pois os conflitos dos personagens refletem lutas pessoais dos
jogadores, incentivando-os a se conectar com a histdria e a enfrentar desafios também
fora do jogo.
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* Como as culturas de diferentes comunidades sdao apresentadas dentro desse universo?
As culturas das comunidades sdo reveladas gradualmente por meio da exploracao,
mostrando suas lutas, tradi¢des e sofrimentos. Essa abordagem aprofunda a compreensdo
do jogador e desafia estere6tipos, promovendo empatia e valorizando a diversidade
cultural tanto no universo do jogo quanto na vida real.

4.1.3.7 Aprendizagem
Usuaério

* Como € a curva de aprendizagem do jogo? E qual o papel da comunidade dentro desse
processo?
A curva de aprendizagem € dependente de diversos fatores, porém os principais sao:

— Classe escolhida: cada classe do jogo possui habilidades préprias, € um formato
de jogabilidade unico para si, possuindo um grau de dificuldade diferente uma da
outra. A complexidade das classes também aumenta conforme o jogador avanca
nos niveis, adquirindo habilidades que adicionam camadas adicionais de execugao.

— Dificuldade do contetdo: os contetidos sao separados em dificulades proprias, e
cada uma possui um método tnico de superar os desafios.

A comunidade contribui significativamente para esse processo, criando guias detalhados
sobre classes e combates, compartilhando dicas e estratégias em plataformas externas, e
promovendo a mentoria dentro do jogo. Além disso, muitos jogadores oferecem suporte
direto durante atividades, auxiliando novatos a aprenderem e se adaptarem rapidamente.

Universo Diegético

* Quais as explicacdes diegéticas para incentivar o usudrio a aprender melhor as mecénicas
do jogo?
A progressao do personagem € diretamente ligada ao aprendizado e a pratica das
mecanicas do jogo. A medida que o jogador acumula experiéncia em suas aventuras,
novas habilidades sdo desbloqueadas, simbolizando o crescimento do personagem no
mundo. Essa evolucdo € reconhecida pelos personagens no universo do jogo, vendo o
personagem do jogador como mais poderoso. Assim, ele € incentivado a dominar as
mecanicas para assumir esse papel como um heréi nesse mundo de fantasia.

* O jogo correlaciona as mecanicas de aprendizagem com a narrativa?
Por meio de personagens especificos que apresentardo novas habilidades para o jogador,
servindo como “instrutores” para a sua classe, cada um com sua propria histdria, e essas
habilidades servindo como reflexdao desses personagens. Essa abordagem nao facilita
diretamente o aprendizado, mas sim cria uma conexao emocional entre o jogador e 0s
personagens, tornando o processo de evolugdo mais envolvente e imersivo.

4.1.3.8 Protegao

Usuario

* O que o jogo faz para tentar garantir a seguranga e bem estar do jogador?
Existem métodos de protecdo ao jogador por meio de suspensdo devido a ma conduta
de outros jogadores, seja por linguagem ofensiva e/ou abusiva; ou por uso de trapagas
que atrapalhem a experiéncia de outros ao seu redor.
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Universo Diegético

* Quais os motivos que levam as comunidades/personagens do jogo a se protegerem?
A razdo principal das comunidades do jogo a se unirem estd ligada a luta contra o
imperialismo e for¢as maiores que ameacam a existéncia das civilizacdes como elas
conhecem. Essa protec@o surge ndo sé como uma resposta direta as constantes ameacgas,
mas também reflete uma busca por identidade, sobrevivéncia e propdsito.

4.1.3.9 Recreacdo
Usuaério

* De forma geral, quais reacdes emocionais espera-se despertar no jogador?
Comentar brevemente tais reacdes de um jogo de centenas de horas em constante
evolucdo € uma tarefa hercilea, contudo, em esséncia, o senso de aventura € um de seus
maiores focos, de buscar explorar novas regides e conhecer novas pessoas e culturas, da
unido e dos lacos que se cria com novas comunidades e com velhos amigos, € acima de
tudo, o amor pelo mundo em que vive, tanto dentro quanto fora do jogo, se sentindo
contente com a prépria existéncia.

* A comunidade cria diferentes maneiras de recreacdo que se distanciam da proposta
original do jogo?
Sim, como mencionando previamente, existem grupos musicais criados por jogadores
para entreter os demais usudrios, existem ambientes de roleplay como cafeteria, com
uma guilda personalizando uma casa para se assemelhar a um café, servindo os itens do
jogo aos jogadores, aumentando o senso de comunidade e unido entre as pessoas que
existem nesse mundo compartilhado.

* O jogo incentiva e/ou recompensa o jogador que tenta se expressar de maneira propria,
se sim como?
Sim, a nivel individual por meio de mecénicas de exploracdo de identidade pessoal, como
emotes, aparéncia de suas roupas e de seus personagens, etc. E a nivel de comunidade
por meio dos entdo mencionados eventos criados pela prépria comunidade. Mesmo nao
havendo uma recompensa tangivel mecanicamente, a recompensa de tal recreacao €
dada por meio da conex@o criada entre as pessoas, seja por sua expressao individual ou
em conjunto com demais jogadores.

Universo Diegético

» Existem reacdes notaveis de alguma personagem referente a um determinado momento
ou situagdo do jogo? Se sim, como isso se conecta ao jogador?
Sim, uma das reacdes mais marcantes ocorre em um dos momentos culminantes da
narrativa dos primeiros 10 anos de Final Fantasy XIV. Durante uma conversa entre o
personagem do jogador e a manifestacio humana da Deusa que o guiou em sua jornada,
ela ouve o relato de todas as vitdrias, derrotas, sofrimentos e alegrias vivenciadas. Entao,
ela o questiona: “A sua jornada foi boa? Ela valeu a pena?”. (Figura 4.5)
Embora mecanicamente o jogo ndo permita uma resposta, a pergunta carrega um
significado profundo. No nivel diegético, ¢ uma oportunidade para o personagem refletir
sobre suas experiéncias e avaliar se os sacrificios feitos valeram a pena. J4 para o jogador,
essa mesma pergunta atravessa a tela, convidando-o a considerar sua propria trajetoria
em vida, suas dificuldades e conquistas pessoais, seus melhores e piores momentos,
criando uma conexao emocional poderosa e introspectiva entre jogador e personagem.
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Figura 4.5: Um momento de contemplacdo. Fonte: Final Fantasy XIV ©Square Enix

4.1.3.10 Exploracao
Usuadrio

* Como o jogo explora os recursos disponiveis?
O jogo aproveita seus recursos para melhorar a experiéncia do jogador, oferecendo
um mundo aberto cheio de paisagens, missdes e segredos, um sistema de combate
estratégico com habilidades variadas e mecanicas de economia, como coleta, criagdo de
itens e comércio entre jogadores.

* Existe algum recurso para auxiliar o usudrio na exploracdo de identidade e em sua
expressao pessoal?
Sim, alguns exemplos encontrados no jogo sao:

Criagao de personagem: O jogo oferece um sistema de personalizacdo que permite
escolher tracos fisicos, vozes e estilos visuais, dando liberdade ao jogador para
criar um avatar que reflita sua identidade pessoal dentro do universo do jogo.

Glamour: Os jogadores podem alterar a aparéncia de suas roupas € armas como
quiserem, permitindo que exibam estilos Unicos que representam a sua expressao
de imagem, tendo liberdade de usar a roupa que quiserem, sem restrigoes de género
para essas pecas.

Moradia: Jogadores podem adquirir e decorar casas préprias ou de suas guildas,
criando ambientes que representem sua personalidade ou a identidade de suas
comunidades.

Emotes: Uma variedade de expressdes corporais € animagoes estd disponivel,
facilitando a comunicagdo e a expressao nao-verbal dentro do jogo.

Universo Diegético

» Existem explicacOes diegéticas para a existéncia desses recursos no universo do jogo?
Sim, cada objeto do jogo, cada forma de moeda que o jogo apresenta, tem uma histodria,
mesmo que breve, com o objetivo de tornar o universo mais diegético, aumentando a
imersao do jogador, mesmo que o conteido apresentado seja uma leitura completamente
opcional.
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4.2 OUTER WILDS

4.2.1 Conhecendo o Jogo

Outer Wilds (Figura 4.6) é uma experiéncia tnica que s6 pode ser vivenciada por
completo uma tnica vez. Além disso, ele também foi um produto do investimento na educagdo
com o investimento na industria de jogos de maneira sauddvel, sendo um exemplo a ser seguido.
Porém, o jogo inteiro se baseia em um conceito enraizado na humanidade para contar a sua histéria
por meio de suas mecanicas Unicas, a “curiosidade”. Isto €, quanto menos for revelado do jogo,
melhor. Por isso, serd explicado apenas o necessdrio para aplicar o E-MuNDi e continuarmos a
nossa discussao.

Por conta dessa dificuldade em explicar o que € “Outer Wilds”, precisamos retornar
para a reta final de 2012, quando Alex Beachum propds em sua tese de mestrado pela “USC
Interactive Media and Games Division” um simulador de um sistema solar, contando com o
auxilio de outros estudantes da universidade. Seu mestrado recebeu uma grande notoriedade por
se afastar dos métodos convencionais de desenvolvimento de jogos (Martin, 2024).

Figura 4.6: Arte promocional de Outer Wilds. Fonte: ©Mobius Digital

Um jogo normalmente € criado por meio de cédlculos utilizando uma matriz, seja em 2D
ou em 3D, que mostra as informacdes necessarias ao usudrio. Essa matriz € recalculada todo
segundo somente com as informagdes relevantes ao jogador. Mas, o cardter de simulador de
Outer Wilds propde a simulacdo de corpos celestes que estdo constantemente em movimento por
meio da inércia (seguindo a primeira lei de Newton). Tudo estd sendo calculado a todo momento,
independente de o jogador estar presente ou ndo. Essa auséncia de uma matriz convencional
fez com que o jogo precisasse adotar calculos “esféricos”, criando uma dificuldade técnica que
se estende em diversos fatores, como, por exemplo, a simulacdo da gravidade O e da constante
forca gravitacional sendo exercida pelos corpos celestes no personagem do jogador. Dessa forma,
diversas técnicas de criagdo de jogos precisaram ser “re-inventadas” durante o desenvolvimento
de Outer Wilds, como, por exemplo, o “pulo”, que ao invés de atualizar a posi¢ao do jogador
em uma matriz estdtica, precisou aplicar a segunda e a terceira lei de Newton dentro de um
simulador.

Com esse diferencial técnico, em 2013 Alex Beachum foi contratado para trabalhar
na Mobius Digital, podendo trabalhar em uma melhor versao de Outer Wilds em paralelo com
seus outros trabalhos. Uma versao Alpha do projeto foi publicada em 2015, gerando prémios de
inovagao em design pelo Independent Games Festival. Reconhecendo o potencial de Outer Wilds,
a Mobius Digital resolveu investir no projeto, tendo sua conclusdo em maio de 2019 (NOCLIP,
2020).
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Com a versao final do projeto sendo extremamente bem recebida pela critica e pelo
publico, mais fatores além dos j4 evidenciados destacaram Quter Wilds dos demais concorrentes.
A versao final de Outer Wilds tangencia inimeros géneros do mundo dos jogos, sendo quase
impossivel categorizar em um dnico gé€nero que abranja a experiéncia completa dessa obra. Além
disso, Outer Wilds também passa por inimeras temdticas em sua histdria e discussdo, indo desde
fisica tedrica a antropologia, como também filosofia, biologia e, obviamente, o assunto deste
trabalho.

4.2.2 Conhecendo os Mundos

PLANETARY CHART of the OUTER WILDS

THE INTERLOPER |

THE HOURGLASS TWINS
TIMBER HEARTH

R WILDS VENTURI

Figura 4.7: O mapa planetario de Outer Wilds. Fonte: ©Mobius Digital

Em Outer Wilds, o jogador controla um personagem da raca humanoide chamada
“lenhoso”. Ele vive em um sistema solar pequeno, onde apenas um planeta possui suporte a
vida. Em seu planeta natal, existem ruinas de outro povo antigo, conhecidos como “nomai”,
que hd muito tempo foram extintos. Estudando a tecnologia nomai, aprendendo a traduzir
suas anotagdes e conhecendo os seres individuais por trds dessa civilizacao antiga, os lenhosos
conseguiram atingir a idade da exploracdo espacial no momento em que o jogo se inicia. Depois
de o usudrio concluir o tutorial do jogo e se aventurar, de maneira livre, em qualquer lugar do
sistema solar que o jogador escolha, apds 22 minutos a estrela desse sistema funde o seu nicleo,
transformando-se em uma supernova e varrendo da existéncia todo o seu sistema. Entdo o jogo
volta 22 minutos no passado, mantendo todas as informacdes obtidas na exploragao em forma de
um didrio. O usudrio comeca o jogo equipado com tudo que precisa para explorar cada canto
daquele sistema, entdo o jogo nunca o recompensa com uma “melhoria”; ao invés disso, o jogo
entrega “conhecimento” por meio de novas informacdes. Juntar os diferentes conhecimentos
para responder coisas como o porqué a estrela desse sistema estd explodindo, o que houve com
os nomai e por que determinados planetas parecem seguir suas proprias leis de fisica, sdo o
combustivel do jogador.

Por fim, é importante mencionar a expansao Echoes of the Eye , que trouxe um novo
corpo celeste para ser explorado no sistema solar e acrescentou uma nova espécie que esteve nesse
sistema antes mesmo dos nomai, os carinhosamente apelidados pela comunidade de “Owlks”.
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4.2.3 Aplicando E-MuNDi em Outer Wilds
4.2.3.1 Associacdo
Usuaério

* Como se d4 as seguintes relacdes: “Jogador <-> Comunidade” (em jogo) e “Jogador
<-> Comunidade” (fora de jogo)?
Como uma das propostas principais de OW € a Sociologia, diversos meios de comunica-
coes sao utilizados ao longo do jogo, desde conversas com personagens ndo controldveis,
até mesmo conversas utilizando gestos e simbolos, além de fotogramas e tradugdes
de textos antigos. A compreensao da histdria de diferentes comunidades, desde seus
maiores momentos enquanto espécie até os seus momentos mais intimos enquanto
individuos, faz com que compreendemos melhor o enredo do jogo e encontremos a
solugcdes para problemas reais que enfrentamos enquanto estamos jogando. Isto é,
mesmo que 90% das relacdes do jogo acontecem apenas por meio do tempo, elas sdo a
unica maneira de compreender o que se deve fazer para concluir o jogo. Entender o seu
lugar enquanto jogador e individuo nessa relagcdes € muito importante para conseguir
se projetar no meio dessa histéria contada por meio de relagdes que transcendem o
espaco-tempo. Ja da parte jogador com a comunidade isso € feito apenas fora do jogo,
em foruns criados pelos fas.

* O jogo incentiva o surgimento de comunidades dentro ou fora do jogo?
Nao.

* As a¢des da comunidade interferem no jogo em si, seja a curto ou a longo prazo?
Nao.

* O que separa as diferentes comunidades dentro do jogo?
Como o jogo € singleplayer, as inicas comunidades presentes no jogo sao as espécies
ja extintas e duas espécies ainda vivas no universo, os lenhosos e os demais animais
presentes no jogo. O sonho, que se torna necessidade, da exploragdo espacial, € o Gnico
fator que separa os lenhosos entre os “terrenos” e os “exploradores’.

Universo Diegético

* Como os diferentes elementos do universo se associam?

O que conecta as diferentes comunidades dentro do jogo € o estudo da histéria, que apds
concluido (da melhor maneira possivel), acaba se tornando o presente do protagonista
que controlamos. Isto €, ao entender a ordem cronoldgica das espécies, compreendemos
melhor sua organizagdo coletiva e também como a individualidade podia ser expressada
em suas sociedades, encontrando a prépria individualidade de nosso protagonista. Isto
ocorre pois entendemos que todas as espécies consciéntes que habitaram aquele sistema
solar estavam atrds do mesmo objetivo, tentando o atingir de maneiras diferentes.

» Como as relacdes das diferentes comunidades do jogo afetam o universo do jogo?
A relagdo das trés comunidades ao longo do espaco-tempo € extremamente critica e
vital para o universo inteiro do jogo.

* Existem minorias sociais dentro do universo do jogo? Se sim, quais € como elas
impactam a narrativa?
Sim. Tanto os owlks quanto os nomais possuiam um tratamento pronomial semelhante
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ao da lingua portuguésa atual, isto €, eles utilizavam um pronome para o género
masculino e um para o feminino. J4 os lenhosos, a espécie da qual o jogador controla,
sdo todos nao-bindrios, portanto os lenhosos utilizam apenas € somente pronomes
neutros. Existem dois diferentes impactos na narrativa por conta disso, o primeiro € a
dificuldade do protagonista de entender a necessidade de utilizar dois pronomes distintos
enquanto ele traduz os textos dos nomais, tendo em vista que, para o protagonista,
utilizar apenas um pronome é muito mais féacil. O segundo impacto ocorre no jogador,
ao perceber que uma lingua baseada em pronomes neutros funciona tdo bem quanto
qualquer outra. Por fim, o impacto é quase imperceptivel ao longo do jogo, pois essa
exposi¢ao feita anteriormente pode passar despercebida, tendo em vista que ela acontece
em pouquissimos didlogos em meio a inimeras informacdes que o usudrio recebe.

4.2.3.2 Espaco
Usuadrio

* O ambiente espacial do jogo proporciona diferentes maneiras de intera¢cdo com o jogo?
Sim, por inimeros motivos diferentes que vao desde a maneira da qual o jogo foi
programado, até mesmo da maneira em que o jogador progride ao longo da histéria do
jogo, pois o jogador possui liberdade total para ir e vir de qualquer planeta na ordem
que quiser. Assim, o jogador pode se adaptar as dificuldades de cada planeta distinto,
ou até mesmo optar por seguir um caminho que enxerga mais facil para chegar a mesma
conclusio, de outra forma.

* Asregides do jogo, de certa forma, sdo adotadas pelas comunidades? Se sim, porque?
Cada espécie consciente que habitou esse sistema solar o utilizou de uma maneira
diferente, seja pelo seu objetivo naquele sistema solar, seja pela tecnologia que estava
disponivel para eles na época. Ao compreender a relagdo das civilizagdes antigas com o
espago, o jogador descobre como utilizar esses espacos da mesma maneira que essas
civilizacGes antigas usavam.

Universo Diegético

* Quais as localidades existentes no universo do jogo?

O jogo nos permite visitar diferentes planetas de um mesmo sistema solar, além de alguns
corpos celestes ficcionais e estruturas das civilizacdes antigas. Ao todo sdao mais de
10 corpos celestes diferentes (planetas, satélites naturais, cometas, entre outros), sendo
réplicas de corpos celestes da vida real e outros completamente ficcionais, inspirados
em teorias famosas da fisica tedrica (como a teoria da relatividade de Einstein). Além
das proprias estruturas dessas civilizagdes antigas, flutuando pelo espaco ou fixas em
um desses corpos celestes.

4.2.3.3 Classificacdo
Usudrio

* Quais sdo os tipos de usudrios que compdem a atual base de jogadores?
A classificacdo indicativa é PGI 7 (para todas as idades), mas a comunidade cientifica e
os amantes de Histdria, Sociologia e Fisica foram o foco principal dos desenvolvedores.
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* A comunidade que passou a orbitar o jogo, de certa maneira, alterou a trajetoria para
quem o jogo era feito?
Naio, pois a comunidade de jogadores se consolida apenas apds o langcamento completo
do jogo. Entretanto, as devolutivas e as dentincias de bugs auxiliaram os desenvolvedores
no polimento do jogo.

Universo Diegético

4.2.3.4

» A expressdo pessoal pode ser atingida por meio de diferentes classes ou estilos de
jogabilidade no jogo?
Sim, pois ao entregar todas as ferramentas possiveis para o jogador no inicio do jogo,
de uma maneira nao convencional em jogos digitais, Quter Wilds faz com que a sua
progressao nao aconteca pelos bens materiais que se acumulam e sdo melhoradas ao
longo do jogo, mas sim pelo conhecimento que se adquire momento apés momento.
Isso por si s6 ndo € visiondrio, mas atrelar esses conhecimentos a narrativa foi o que
tornou OW tao singular. Como por exemplo, podemos compreender o comportamento
de uma espécie violenta que bloqueia uma drea por meio do entendimento de uma
brincadeira de duas criancas nomai, j4 mortas a muito tempo. O jogador pode chegar
a essa conversa que conta a brincadeira de diferentes maneiras, ou aprender sozinho
essa informacao estudando essa espécie. A maneira que o jogador vai contornar essa
espécie violenta, agora com essa informagdo nova e valiosa em sua cabeca, é totalmente
da escolha do jogador, podendo utilizar as sondas, sua prépria nave, seu traje espacial,
entre outras formas.

* As comunidades do jogo possuem diferentes fungdes e objetivos ao redor desse universo?
Sim, por mais que todos estivessem atrds do mesmo objetivo, nenhuma espécie conseguiu
uma compreensao total daquilo que estavam atrds, pois utilizavam tecnologias diferentes
para estudar. Além disso, cada espécie enxerga para o objetivo final do jogo de uma
maneira diferente.

Tempo
Usuadrio

* Qual a duragdo média das atividades no jogo? Essa duracdo interfere e/ou diverge com
as interacoes do jogador?
Cada sessdo de jogo dura exatamente 22 minutos, pois foi o nimero que os desen-
volvedores conseguiram permitir que o simulador de universo do jogo funcionasse
sem sobrecarregar o processador e a placa de video com tantos célculos simultaneos.
Além disso, a retirada de condi¢des de falhas faz com que o jogador se arrisque mais,
inconscientemente. Isso € extremamente importante em jogos assim, pois muitos dos
quebra-cabegas encontrados no jogo, s sdo possiveis de serem resolvidos se o jogador
se arriscar sem medo de repreensao.

* Ap6s a conclusdo inicial do jogo, existem incentivos para que o jogador permanega em
contato direto ou indireto com o jogo e sua comunidade?
Nao. Toda e qualquer interacao posterior ao término do jogo se da por pura vontade do
jogador. OW foi feito para ser jogado apenas uma vez.

Universo Diegético

* Em que periodo daquele universo o jogo se passa?
Aproximadamente nos dltimos 22 minutos daquele universo.
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4.2.3.5 Interagao
Usuaério
* O jogo permite personalizacdo de interacdo entre usudrios?
Nao.
Universo Diegético
* Como os personagens interagem uns com os outros dentro do jogo?

Existem diferentes meios de comunicagdes representados ao longo do jogo, devido ao
seu foco sociolégico:

Comunicagdo Oral: lenhosos e owlks entre os seus semelhantes;

Comunicacado Escrita: lenhosos, nomais e owlks entre os seus semelhantes. nomais
com lenhosos (por meio do tempo);

Comunicacdo Por meio de Imagens: lenhosos e owlks entre si, além de ser a
comunicacdo utilizada entre lenhoso e owlk (no presente do jogo).

Comunicagdo Por meio de Simbolos: Todas as espécies utilizavam a comunicacao
por meio de simbolos, mas foi a comunicacao utilizada entre lenhoso e nomai (no
presente do jogo).

Miisica: Utilizada como linguagem universal, trazendo todas as diferentes culturas
para criar a nova linguagem do universo.

4.2.3.6 Subsisténcia
Usuario

* As plataformas onde o usudrio pode jogar o jogo influenciam em seu contato com a
comunidade?
Nao.

* Como questdes de acessibilidade sdo consideradas?
OW possui algumas opgdes de acessibilidade mecanicas como apresentadas por (RO-
BERTSON, 2023), porém, do ponto de vista de nosso trabalho, o ato de incluir uma
civilizacdo inteira utilizando pronomes neutros pode ser considerada uma opg¢ao de
acessibilidade através da pluralidade.

Universo Diegético

« E possivel identificar as motivagdes e os objetivos de cada personagem? Se sim, como
essa caracterizacao incentiva a identificacao do jogador?
Sim, € possivel, entretanto quase todas as possiveis identificagdes que podem ocorrer se
dao por meio das motivagdes que acontecem por trds das indoles dos personagens com
a do usudrio. O unico incentivo para a identificacdo do jogador € o uso do pronome
neutro.

* Os nomais sdo apresentados por meio de sua comunicagdo escrita deixada para trds em
suas ruinas e os demais lenhosos com quem podemos interagir os classificam como uma
“comunidade unida e cientifica”. Ja os owlks sdo encontrados apenas pelo protagonista
na nave onde seus corpos fisicos se desfizeram, mas somos apresentados as sua ruinas,
arquitetura dnica e seu principal meio de comunicagdo (por meio de imagens). Todas as
inferéncias feitas sobre a personalidade dos owlks se dd ao estudar suas imagens.
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4.2.3.7 Aprendizagem
Usuaério

* Como € a curva de aprendizagem do jogo? E qual o papel da comunidade dentro desse
processo?
O jogo possui um tutorial breve para ensinar as principais mecanicas ao jogador e
lhe mostrar seus equipamentos. Logo apds isso, todo e qualquer avango que ocorre
no jogo € por meio da pura curiosidade do jogador. J4 o jogo, recompensa o jogador
com respostas e mais perguntas. O tnico papel da comunidade aqui € externo ao jogo,
acelerando o processo caso algum jogador nao consiga mais avancar e precise pedir
ajuda.
Ao obter todas as informagdes necessdrias e descobrir as mecanicas escondidas, o
jogador pode fazer uma dltima sessdo de jogo de 22 minutos para descobrir o final,
aprendendo até o ultimo segundo do jogo.

Universo Diegético

* Quais as explicagOes diegéticas para incentivar o usudrio a aprender melhor as mecénicas
do jogo?
Como o avanco no jogo se dd por meio da curiosidade e a exploracao de seu universo
diegético, o simples ato de avancar entre eles e descobrir dreas, locais, ferramentas e
segredos daquele universo € o incentivo para o usudrio melhorar nas mecanicas. Nada
além disso.

* O jogo correlaciona as mecanicas de aprendizagem com a narrativa?
O ato de aprender € o ato de avangar na narrativa.

4.2.3.8 Protegao
Usuadrio

* O que o jogo faz para tentar garantir a seguranca e bem estar do jogador?
O jogo reduz quase a 0 as consequéncias de “falhar”, para tentar incentivar o jogador a
fazer coisas arriscadas. Todos os seus avangos sdo guardados, independente do jogador
falhar ou ndo. Além disso, o jogo ainda tenta levar os quebra-cabecas mais dificeis
para o final do jogo. Por fim, existem opcdes minimas de protecdo, como a opgao de
acessibilidade para “reduzir sustos”.

Universo Diegético

* Quais os motivos que levam as comunidades/personagens do jogo a se protegerem?
As comunidades se protegem por um instinto de sobrevivéncia de espécie instintivo.
O jogo mostra também como alguns individuos diferem desse instinto de sua propria
espécie, seja tendo acdes importantes para o enredo do jogo afetando todas as espécies
ao longo do tempo ou seja simplesmente tendo uma a¢cdo 100% individual.

4.2.3.9 Recreacdo

Usuario
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* De forma geral, quais reagdes emocionais espera-se despertar no jogador?
OW consegue criar momentos que despertam intimeras emocodes diferentes, mas a mais
presente sdo as emogdes atreladas ao ato da “descoberta”.

* A comunidade cria diferentes maneiras de recreacdo que se distanciam da proposta
original do jogo?
Sim, existem speedruns do jogo, fanarts em féruns da internet, etc.

* O jogo incentiva e/ou recompensa o jogador que tenta se expressar de maneira propria,
se sim como?
Sim, como ja dito anteriormente, o jogo se molda para permitir que o jogador “arrisque”,
e seja recompensado com mais informagdes (que além de aprendizado, significa
progressao no jogo). Logo, torna-se claro que o jogador € capaz de criar o seu proprio
caminho e chegar ao final, mesmo ele sendo diferente de todos os outros jogadores — e
ele seré.

Universo Diegético

» Existem reacdes notdveis de alguma personagem referente a um determinado momento
ou situagao do jogo? Se sim, como isso se conecta ao jogador?
A reacao mais notavel ao longo do jogo que pode se conectar ao jogador, dentro da
proposta desse trabalho, € a dificuldade dos lenhosos de compreenderem a necessidade
de dois pronomes que fazem a mesma coisa em uma linguagem, dificultando seu trabalho
de traducdo, pois estdo acostumados apenas com o pronome neutro.

4.2.3.10 Exploracdo
Usuadrio

* Como o jogo explora os recursos disponiveis?
O jogo entrega todos os recursos que o jogador precisard para terminar o jogo logo no
inicio. As Unicas coisas que faltam vem da parte do jogador. Outer Wilds pode ser
finalizado em uma Unica sessdao, mas nunca serd caso o jogador seja iniciante.

* Existe algum recurso para auxiliar o usudrio na exploracdo de identidade e em sua
expressao pessoal? Existe o “Quadro de Evidéncias”, cujo o personagem do usudrio
faz anotagcOes e conecta as informagdes, dando sugestdes de onde utilizar as novas
informacdes adquiridas. O uso dessas informacgdes pode diferir de jogador para jogador,
como mencionado anteriormente.

Universo Diegético

» Existem explicacOes diegéticas para a existéncia desses recursos no universo do jogo?
Sim. QOuter Wilds é o nome do programa espacial criado pelos lenhosos. Todas as
tecnologias utilizadas pelo jogador inicialmente sdo feitas pela Outer Wilds. Apds
comegar a compreender o idioma nomai e a maneira de se comunicar dos owlks, o
jogador pode utilizar as tecnologias encontradas em suas ruinas, como a maneira de
abrir portas dos nomais ou a lanterna especial dos owlks.
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4.3 GUILTY GEAR -STRIVE-

4.3.1 Conhecendo o Jogo

DILTYS JERR

Figura 4.8: Arte promocional de Guilty Gear -Strive-. Fonte: ©Arc System Works ©Bandai Namco

Guilty Gear -Strive- (Figura 4.8) € um jogo de luta desenvolvido e publicado pela Arc
System Works, lancado em 2021. Parte da franquia Guilty Gear, franquia que lancou o seu
primeiro jogo em 1998, -Strive- moderniza a série ao oferecer mecanicas acessiveis sem perder
a profundidade que caracteriza os jogos anteriores. Ele se destaca por seus graficos em estilo
anime 3D exagerado, um marco do uso da engine Unreal Engine 4, o que o diferencia dos demais
jogos de luta, e um sistema de combate que equilibra agressividade, tecnicidade e tética.

Além de seu impacto nos jogos de luta, Guilty Gear € uma obra com identidade visual e
musical tnica, combinando um universo estilizado com uma trilha sonora recheada de Rock n’
Roll composta por Daisuke Ishiwatari, diretor e criador da série. Musicas como “Smell of the
Game” e “Find Your One Way” se tornaram emblemadticas dentro e fora do jogo, com o publico
cantando em sincronia durante as performances ao vivo.

O destaque na diversidade de seu elenco de personagens € aparente, tanto na sua
aparéncia, como em seu gameplay, cada um tendo seu estilo préprio para enfrentar um ao outro.
Além disso, a diversidade também se d4 na quantidade de personagens pertencentes a minorias
sociais, como Bridget, uma cacadora de recompensas que utiliza Yo-yos para derrotar seus
oponentes, onde no decorrer de seu modo histéria se descobre uma mulher trans; Venom, um
bartender homossexual que foi treinado para ser um assassino de aluguel, mas agora defende seu
bar usando um taco e bolas de sinuca explosivas; entre outros personagens.



40

4.3.2 Conhecendo o Mundo

A historia de Guilty Gear -Strive- se passa em um futuro alternativo onde a ciéncia e a
magia coexistem. Humanos criaram os Gears, seres poderosos usados como armas biolégicas,
levando a conflitos devastadores. Um desses conflitos levou a destruicao completa do Japao,
agora restando apenas uma cratera onde existiu tal pais. Apds anos de guerras, a humanidade
luta para manter a paz enquanto enfrenta diferentes ameacas.

O protagonista da série, Sol Badguy, € um cacador de recompensas e ex-cientista
que busca eliminar os Gears mais perigosos, incluindo seu antigo inimigo, Asuka R. Kreutz,
responsdvel pela criacdo dessas criaturas. Em -Strive-, a trama se concentra na batalha final entre
Sol e Asuka, além da aparicdo de uma nova ameaca global, Happy Chaos, um ser misterioso que
busca acabar com a ordem mundial.

4.3.3 Aplicando E-MuNDi em Guilty Gear -Strive-
4.3.3.1 Associacdo
Usuario

* Como se d4 as seguintes relacoes: “Jogador <-> Comunidade” (em jogo) e “Jogador
<-> Comunidade” (fora de jogo)?
GGS promove a interacao jogador <-> comunidade de duas formas, sendo a primeira os
combates Jogador Vs Jogador (PVP) de maneira casuais ou competitivos, entre jogadores
de nivel semelhante. A segunda ocorre nos lobbies, onde avatares personalizados
fortalecem o senso de comunidade e permitem partidas rdpidas ou assistir confrontos ao
vivo. Fora do jogo, a interacdo acontece em féruns e espagos de fas, com apoio da Arc
System Works por meio de torneios sazonais.

* O jogo incentiva o surgimento de comunidades dentro ou fora do jogo?
Sim, por meio dos lobbies.

* As agdes da comunidade interferem no jogo em si, seja a curto ou a longo prazo?
Sim, principalmente no que se refere ao “balanceamento do jogo™, pois os desenvol-
vedores escutam ativamente sua comunidade para alterar os personagens e tornar a
experi€ncia competitiva do jogo mais agradavel a todos.

* O que separa as diferentes comunidades dentro do jogo?
A separacdo das comunidades € feita em duas etapas, a primeira € separando cada
jogador por regido, para manter a estabilidade de conexao entre os jogadores. J4 a
segunda maneira se da na classificagdo que cada jogador recebe conforme joga as
partidas competitivas, para garantir que jogadores com niveis semelhantes se enfrentem.

Universo Diegético

* Como os diferentes elementos do universo se associam?
A historia de Guilty Gear -Strive- se passa em uma realidade onde tecnologia e magia
moldam os conflitos e relagdes sociopoliticas, e um dos principais atores nesses conflitos
sdo os chamados “Gears”, seres criados por experimentos desumanos, sao centrais nessa
disputa pelo futuro da humanidade. Nesse cendrio, mercendrios, magos, assassinos e
criacOes cientificas lutam por vinganga, poder ou um propdsito.
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Figura 4.9: Um dos diversos lobbies do jogo Fonte: Guilty Gear -Strive- © Arc System Works ©Bandai Namco

* Como as relacdes das diferentes comunidades do jogo afetam o universo do jogo?
O conflito central da série gira em torno da aceitacdo ou rejeicao dos Gears pela
humanidade, algo que influencia guerras e politicas internacionais.

» Existem minorias sociais dentro do universo do jogo? Se sim, quais € como elas
impactam a narrativa?
Sim, embora ndo impactem diretamente a narrativa principal, Guilty Gear conta com
diversos personagens de minorias sociais com histérias proprias. Bridget, por exemplo,
¢ uma mercendria que se descobre uma mulher trans; Venom € um homem negro que
abandona a vida de assassino para abrir um bar com seu namorado robd; e Baiken
€ uma samurai com apenas um bragco que nao se prende a rétulos de género. Essas
caracteristicas, mesmo que nao sejam importantes para a narrativa maior, eles ainda
existem, e esses fatores afetam quem eles sao no universo do jogo.

4.3.3.2 Espago
Usuadrio

* O ambiente espacial do jogo proporciona diferentes maneiras de intera¢cdo com o jogo?
Em partidas PVP as interacdes sdo sempre as mesmas, pois o cardter de arena 2D
do jogo forca o conflito entre os jogadores. Ja nos lobbies, o jogo permite diferentes
interagcdes como citadas anteriormente.

* Asregides do jogo, de certa forma, sdo adotadas pelas comunidades? Se sim, porque?
Os lobbies privados de cada jogador podem ser personalizados e adotados pelos
jogadores.

Universo Diegético

* Quais as localidades existentes no universo do jogo?
Diversas regides de um futuro alternativo do planeta Terra onde ciéncia e magia
coexistem num universo onde o “bug do milénio” ocorreu e que servem de espago para
a histdria e os combates nesse mundo.
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4.3.3.3 Classificacdo
Usuaério

* Quais sao os tipos de usudrios que compdem a atual base de jogadores?
Existem diversos jogadores que compdem a base do jogo, desde aficionados por jogos
de luta, diversos membros da comunidade LGBTQIA+, até mesmo por fas apenas da
trilha sonora do jogo.

* A comunidade que passou a orbitar o jogo, de certa maneira, alterou a trajetdria para
quem o jogo era feito?
Nao, a visdo do diretor se manteve fixa para o que queria fazer com essa historia, e as
comunidades que orbitam o jogo se encontraram por gostarem desse universo criado.

Universo Diegético

* A expressao pessoal pode ser atingida por meio de diferentes classes ou estilos de
jogabilidade no jogo?
Sim, os diferentes personagens oferecem diversos tipos de jogabilidade com suas formas
de expressao tnica, como por exemplo um ninja com alta mobilidade, ou um vampiro
samurai com ataques lentos e precisos. Além disso, suas personalidades e histdrias
trazem um senso de pertencimento nos jogadores, fazendo assim com que eles se vejam
dentro desse mundo por meio da conexdo do seu eu também existir nesse universo
diegético.

* As comunidades do jogo possuem diferentes fungdes e objetivos ao redor desse universo?
Sim, cada comunidade, fac¢ao, governo e individuo possuem a sua agenda a ser seguida,
o que gerd os diversos conflitos nesse universo.

4.3.3.4 Tempo
Usuario

* Qual a duragdo média das atividades no jogo? Essa duragao interfere e/ou diverge com
as interacoes do jogador?
Batalhas competitivas ocorrem entre 2 a 4 rounds de 99 segundos, ja as batalhas casuais
contam com uma gama de personalizacdo que os jogadores podem optar por seguir,
aumentando ou diminuindo o nimero de rounds e tempo por round.

* Ap6s a conclusdo inicial do jogo, existem incentivos para que o jogador permanega em
contato direto ou indireto com o jogo e sua comunidade?
Sim, comumente em jogos de luta o foco principal é o PVP, sendo o modo de histéria
uma maneira opcional de se conectar com o universo do jogo.

Universo Diegético

* Em que periodo daquele universo o jogo se passa?
Na segunda metade do Século 22.
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Figura 4.10: Customizacdo de avatar Fonte: Guilty Gear -Strive- © Arc System Works ©Bandai Namco

4.3.3.5 Interagdo
Usuario

* O jogo permite personalizacdo de interacdo entre usudrios?
Apenas no lobby, com as customizacdes de avatares e emotes de personagens.

Universo Diegético

* Como os personagens interagem uns com os outros dentro do jogo?
Os personagens se aliam quando seus interesses € inimigos se alinham, assim lutando
juntos. No mais, cada um segue coexistindo separadamente.

4.3.3.6 Subsisténcia
Usuario

* As plataformas onde o usudrio pode jogar o jogo influenciam em seu contato com a
comunidade?
Nao.

* Como questdes de acessibilidade sdo consideradas?
Além das op¢des padrdes de trocar os comandos do jogo, GGS também conta com um
modo simplificado de jogo, com comandos simples onde o jogo realiza movimentos
complexos por meio do aperto continuo de um mesmo botdo. Além de oferecer os
“atalhos”, botdes que servem para apertar multiplos botdes de uma vez s6, fazendo isso
para tornar a experiéncia mais fécil para jogadores nao familiarizados com o género de
luta.

Universo Diegético

« E possivel identificar as motivagdes e os objetivos de cada personagem? Se sim, como
essa caracterizagdo incentiva a identificagdo do jogador?
Sim, em GGS a identidade e as motivacdes de cada personagem sdo o foco central do
jogo, sendo o norte de cada um dentro da histéria principal e, em alguns casos, a busca
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por essa identidade torna-se o motivador principal dos personagens. Essa caracteriza¢ao
também € refletida na jogabilidade de cada personagem, como mencionado acima,
transpassando mecanicamente por meio dos controles, movimentagdes e estilos de luta
a personalidade de cada jogador. Devido a maneira que GGS celebra a diversidade
diegeticamente e metaforicamente, inimeras pessoas conectam-se com o universo do
jogo, se enxergando nos personagens que lutam por meio de sua maneira de expressao
(seja do personagem em si, seja do jogador que o guia).

* Como as culturas de diferentes comunidades sdo apresentadas dentro desse universo?
Cada personagem carrega consigo a cultura que ele mesmo representa, mostrando como
cada nacao se desenvolveu (ou teve seu desenvolvimento barrado) devido ao “bug do
milénio” e as tragédias que ocorreram em consequéncia dele.

4.3.3.7 Aprendizagem
Usudrio

* Como € a curva de aprendizagem do jogo? E qual o papel da comunidade dentro desse
processo?
Cada personagem propde uma curva de aprendizagem diferente, sendo algumas mais
atenuadas enquanto outras mais ingrimes. A comunidade atua externamente ao jogo
na criagdo de “guias”, sejam eles escritos ou em formatos de videos, para apoiar e
incentivar os novos jogadores a dominarem os personagens que desejam, independente
da dificuldade por trés disso.

Universo Diegético

* Quais as explicacOes diegéticas para incentivar o usudrio a aprender melhor as mecénicas
do jogo?
Nao existem.

* O jogo correlaciona as mecanicas de aprendizagem com a narrativa?

Nao.

4.3.3.8 Protegao
Usuadrio

* O que o jogo faz para tentar garantir a seguranca e bem estar do jogador?
O jogo consta com uma moderacdo na comunica¢do do jogo € com puni¢des em
jogadores que utilizam de trapacas e toxidade em partidas, seja na forma como jogam,
ou como eles tratam os demais jogadores.

Universo Diegético

* Quais os motivos que levam as comunidades/personagens do jogo a se protegerem?
A protecdo do universo em que vivem e de sua propria identidade pessoal.
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4.3.3.9 Recreacdo
Usuaério

* De forma geral, quais reacdes emocionais espera-se despertar no jogador?
As emoc0es atreladas a experiéncia de “triunfar”, seja em momentos grandes como em
partidas competitivas, ou em momentos pequenos, como conseguir realizar uma série
de comandos dificeis apés muito treino. Além do jogo também oferecer uma gama
ampla de personagens que representam diferentes minorias sociais, incentivando essa
experiéncia de triunfar sendo “voc€ mesmo”.

* A comunidade cria diferentes maneiras de recreacdo que se distanciam da proposta
original do jogo?
Nao.

* O jogo incentiva e/ou recompensa o jogador que tenta se expressar de maneira propria,
se sim como?
Sim, essa € a proposta principal de jogos de luta como um todo.

Universo Diegético

» Existem reacdes notdveis de alguma personagem referente a um determinado momento
ou situagao do jogo? Se sim, como isso se conecta ao jogador?
Sim, existem diversos momentos que hd uma conexdao com o jogador por meio da
diegese, um dos principais destaques advém da personagem Bridget e a sua realizacdo de
que € uma mulher trans. Essa realiza¢do ocorre a partir da combinacdo de sua reflexdao
do seu “eu pessoal” e das pessoas proximas ao seu redor, motivando-a para ser sua
“eu verdadeira”. Fazendo com que o processo de descoberta do seu ser ndo surja de
maneira isolada, mas que seja impulsionada pelas reagdes positivas e acolhedoras dos
demais personagens ao seu redor Ao longo de sua histdria no jogo, Bridget enfrenta
davidas internas, reflexdes sobre sua identidade e o peso de expectativas impostas desde
a infancia. O ponto de virada ocorre quando ela percebe que, ao se expressar de forma
verdadeira, os outros a aceitam e respeitam quem ela €, provando que existe sim um
lugar no mundo para ela. Essa resposta nascida do carinho, sem julgamento, funciona
como um espelho que permite que ela finalmente enxergue a si mesma com clareza e
determinacgdo de viver como ela quiser, sendo uma mulher. (Figura 4.11)
A partir disso se cria uma conexdao emocional com o jogador ao mostrar que o
reconhecimento de si mesmo pode ser facilitado pela aceitacdo e compreensao dos
outros, algo que muitas pessoas trans ou em processo de autoaceitacdo vivenciam na
vida real. Além de humanizar tal experi€ncia, mostrando que a identidade nao € algo
definitivo, mas algo que também pode emergir, e evoluir, em resposta a relagdes de
afeto se dd a oportunidade de viver como seu eu verdadeiro. Dessa forma, como o jogo
trata a jornada da Bridget, legitima-se a realidade, tratando de maneira séria e honesta,
conectando com o jogador ao mostrar que aceita¢do tem poder transformador, tanto no
universo diegético quanto fora dele.
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Figura 4.11: Bridget aceitando a sua “eu”. Fonte: Guilty Gear -Strive- ©Arc System Works ©Bandai Namco

4.3.3.10 Exploragao
Usuaério

* Como o jogo explora os recursos disponiveis?
Comumente em jogos de luta, cada personagem leva para o combate seus proprios
recursos. Essa € uma das maneiras que GGS incentiva e celebra a individualidade.

» Existe algum recurso para auxiliar o usudrio na exploracdo de identidade e em sua
expressao pessoal?
Sim por meio da edi¢cdo dos avatares no lobby e a alteracdo da palheta de cores dos
personagens em combate.

Universo Diegético

» Existem explicacOes diegéticas para a existéncia desses recursos no universo do jogo?
Os recursos que cada personagem trds para o combate estd atrelado a sua historia, a
comunidade em que habita, e a sua propria identidade de maneira direta. Isso se reflete
ndo apenas no visual dos personagens, mas também na maneira de lutar e de controlar
eles.
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5 ANALISE COM A METODOLOGIA E-MUNDI

Para realizar a andlise dos resultados obtidos a partir da aplicagdo, foi decidido que a
pesquisadora Luana ficaria responsdvel pela analise de Final Fantasy X1V, enquanto o pesquisador
Mihael pela andlise de Outer Wilds. Guilty Gear -Strive- foi analisado pela pesquisadora Luana e
revisado em conjunto com Mihael. Para realizar o preenchimento da tabela do E-MuNDi foi
utilizado a experiéncia dos pesquisadores ao jogar os jogos.

5.1 FINAL FANTASY X1V

Ao utilizar o E-MuNDi como metodologia de andlise, foi possivel observar alguns
setores nos quais o Final Fantasy XIV se destaca como forma de inclusdo de minorias sociais.
Os campos principais que o0 E-MuNDi permitiu abordar com maior precisao sao:

* Associagdo
* Interacao
* Recreacdo

Observa-se que o FF XIV ndo apenas possui mecanicas de acessibilidade tradicionais,
mas também adota uma abordagem de design que promove ativamente a inclusdo social e a
representatividade, tornando a experiéncia acessivel e acolhedora para um publico diverso.

A “Associac@o” promove a unido de jogadores diversos, ouvindo o feedback da
comunidade para tornar o jogo mais inclusivo em termos de representacdo e expressao, como
a remogdo de barreiras de género em itens cosméticos € no casamento, no nivel de Usudrio.
Ainda que de maneira pontual, também aborda temas de diversidade e minorias dentro da prépria
narrativa, no nivel do Universo Diegético, demonstrando um design voltado para a criacdo de um
ambiente social acolhedor e inclusivo.

Essa unido criada por meio da “Associacdo” € reforcada pela “Interacdo”, pois ela
permite que jogadores com diferentes origens, identidades e preferéncias encontrem formas
confortdveis de se conectar e se comunicar entre si. A Interagc@o revela-se central para a conexao
entre os usudrios, permitindo-lhes existir naquele mundo e afirmar essa existéncia por meio da
interacdo com os demais jogadores.

A “Recreacao” em FF XIV, com seu foco em permitir a expressao pessoal € comunitaria,
incentiva a criacao de espacos para atividades surgidas da propria comunidade, como grupos
musicais e de Role-Playing, e conecta as jornadas narrativas dos personagens com as reflexdes
dos jogadores sobre suas proprias vidas. Isso possibilita que se reconhecam naquele universo
tanto no nivel do Usudrio quanto no do Universo Diegético. Tal caracteristica amplia o escopo
da “Associacdo”. Sentir que € possivel ser “voc€ mesmo” e que suas experiéncias, tanto internas
quanto externas ao jogo, sao vdlidas, constitui um elemento crucial para a inclusdo, tornando a
experiéncia de jogo acessivel em nivel emocional e social.

A medida que FF XIV nio apenas oferece opgdes técnicas para tornar o jogo jogavel
por pessoas com diferentes habilidades, mas também se esfor¢a para criar um ambiente em que
jogadores de diversas origens, identidades e interesses se sintam acolhidos, representados e
capazes de participar plenamente da comunidade e da narrativa. Essa aten¢do a representatividade
dialoga com a ideia de que os sujeitos sdo constituidos por constru¢des sociais e simbdlicas.
Como apontam (ZIMMERMANN et al., 2021):
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[...] torna-se interessante apontar como o sujeito € constituido tanto de nocdes
de género bindrias e diferengas sexuais lineares quanto de c6digos linguisticos e
representacdes culturais. As representacdes culturais e os cédigos linguisticos
causam efeitos no comportamento, nas relagcdes sociais e nos corpos dos sujeitos.

Tais representagdes culturais nao apenas refletem, mas também moldam comportamentos,
relacdes sociais e percepcdes corporais. Assim, ao considerar a diversidade de forma ativa em seu
design, FF XIV contribui para uma experi€ncia mais acessivel a diversas minorias, promovendo
um ‘“design para inclusao”.

Ao criar um universo e uma comunidade nos quais uma ampla gama de identidades e
formas de expressdo sdo possiveis e vélidas, o jogo torna-se “acessivel” ndo apenas em termos
de jogabilidade mecanica, mas também em termos de pertencimento e significado para uma
audiéncia mais diversa. Essa forma de acessibilidade, centrada na inclusao social, garante
que a experiéncia proporcionada pelo jogo ressoe a um nimero cada vez maior de pessoas,
permitindo-lhes triunfar sendo “eles mesmos”.

5.2 OUTER WILDS

Dentre as 10 PMS de Hall analisadas sob as 6ticas do Usudrio e do Universo Diegético
— totalizando 20 pontos de andlise — apenas quatro demonstraram alinhamento com a proposta
deste trabalho quando aplicadas ao jogo Outer Wilds:

* Associagdo (Universo Diegético)
» Recreagdo (Universo Diegético)
* Subsisténcia (Ambas as éticas)

Esse nimero reduzido de alinhamentos, longe de ser uma limitacdo, revela uma
das vantagens metodolégicas do E-MuNDi. Mesmo em um jogo cujo escopo nao prioriza
explicitamente a acessibilidade em todos os niveis, a metodologia foi capaz de isolar momentos
singelos que poderiam passar despercebidos, como o caso identificado na categoria de Recreacao,
e que tém o potencial de alterar significativamente a forma como o jogador percebe toda uma
civilizacdo. Assim, comprovando que o E-MuNDi € uma ferramenta valiosa para distinguir
nuances em obras complexas, como € o caso dos jogos eletronicos, uma expressao artistica
notoriamente multidisciplinar.

O campo da Associacdo, no Universo Diegético, introduz a verossimilhangca como
elemento de reflexdo: “Ndo seria mais facil se todos utilizassem o mesmo pronome?”. Essa
pergunta € levantada a partir da evidéncia do uso naturalizado do pronome neutro pela civilizaciao
retratada no jogo. Fora da fic¢do, tal questionamento permanece sem resposta simples. No
entanto, a mera representacdo de civilizacdes que adotam diferentes formas de organizacao
linguistica pode abrir espago para uma identificacdo significativa por parte do jogador, como serd
aprofundado adiante.

No eixo da Subsisténcia, a perspectiva do Usudrio mostra que Outer Wilds nao se encaixa
na visdo tradicional de acessibilidade. Contudo, aproxima-se da concep¢ao ampliada proposta
neste trabalho, conforme evidenciado pela andlise da Subsisténcia no Universo Diegético. A
identificacdo do jogador ocorre, quase que de forma imediata, para qualquer pessoa que utilize o
pronome neutro, criando um vinculo direto com a representacao oferecida.

Na categoria da Recreacao, ainda dentro do Universo Diegético, € possivel observar
uma ironia: o uso de pronomes “nao neutros” € colocado em situacdes nas quais, segundo os
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padrdes atuais da linguagem, os pronomes neutros estariam presentes no cotidiano. Esse recurso
narrativo convida o jogador a refletir sobre a normatividade e suas inversdes simbolicas.

Os diversos elementos analisados por meio do E-MuNDi possibilitam uma conexao
genuina com as civilizag¢des e suas historias no universo do jogo, oferecendo ao jogador a chance
de se reconhecer em um espacgo onde questdes identitdrias sdo naturalizadas, justamente pela
forma orgéanica com que esses elementos sao integrados a estrutura do jogo.

Diante disso, surge o questionamento: esse nivel pontual de acessibilidade presente em
Outer Wilds €, de fato, vdlido? Do ponto de vista do Universo Diegético, o uso de pronomes
neutros € natural para os lenhosos, habitantes do jogo. Nao hd necessidade de “incluir” algo que
jé estd plenamente difundido em sua cultura hé geragdes. Outer Wilds nao foi fruto de pressoes da
comunidade, como ocorreu em FF XIV, nem apresenta uma mensagem explicitamente politica,
como em GGS. No entanto, como aponta (CARDOSO, 2022), os videogames sdo sistemas
simbdlicos complexos, que envolvem tanto a bagagem cultural de quem os cria quanto de quem
0s joga.

Essa representacdo, ainda que minima, dialoga com a ideia de tecnologia como
subdeterminacao, proposta por (FENG et al., 2008). Ela ilustra como valores alternativos —
manifestando-se como pluralidade — refletem um design mais inclusivo e conectado com o
Usudrio, conforme defende (KASULIS, 2002). Trata-se de uma representacdo que, embora
pontual, é profundamente significativa e s6 € possivel gragas ao potencial transformador da
pluralidade.

No caso de Outer Wilds, essa pluralidade emergiu de um contexto dentro do meio
académico. Foi somente gragas ao investimento em pesquisas que celebram a diversidade que
Outer Wilds pode ser descoberto por uma desenvolvedora que, futuramente, ofereceu liberdade
criativa a um estudante com propostas inclusivas para todos.

5.3 GUILTY GEAR -STRIVE-

Ao utilizar o E-MuNDi como metodologia de andlise, foi possivel observar alguns
aspectos em que Guilty Gear -Strive- se destaca como forma de inclusdo de minorias sociais. Os
campos principais que o E-MuNDi permitiu explorar com maior precisdo sao:

* Associacdo
* Subsisténcia
* Recreacdo

Por meio dessa metodologia, identificou-se que o jogo apresenta uma intencionalidade
clara ao colocar a inclusdo de minorias sociais como elemento central de seu design, buscando,
ainda que de forma pontual, celebrar a diversidade tanto no universo diegético quanto na
experiéncia do préprio usudrio.

Essa conexdo manifesta-se de forma evidente na categoria “Associacdo’”, na qual foi
possivel observar a presenca de uma ampla gama de personagens que representam diferentes
minorias sociais, enraizadas em seu Universo Diegético. Sentir-se visto e representado dentro do
universo do jogo, por meio desses personagens e suas histdrias, torna o ambiente emocional e
socialmente acessivel ao Usudrio.

Essa “Associacdo” € fortalecida pela “Subsisténcia” do jogo. A identidade dos persona-
gens € um dos focos centrais da narrativa, tornando o jogo acessivel em termos de identidade
e pertencimento dentro do Universo Diegético. J& na perspectiva do Usudrio, a Subsisténcia
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abrange a acessibilidade como algo mecanico, buscando tornar a jogabilidade vidvel para um
publico mais amplo.

No campo da “Recreacdo”, Guilty Gear -Strive- utiliza sua narrativa para se conectar
com o jogador. O exemplo mais evidente € a personagem Bridget e sua jornada de autoaceitacao
como mulher trans. Essa descoberta ndo ocorre de forma isolada, mas € impulsionada pelo
apoio dos personagens ao seu redor. O reconhecimento de seu “eu verdadeiro”, apresentado
na histdria, ressoa com a experiéncia de diversas pessoas trans e daquelas em processo de
autodescoberta, utilizando a acessibilidade como ferramenta transformadora. Isso amplia a
dimensao da “Associacao” e fortalece a inclusdao do Usudrio no Universo Diegético, validando
sua existéncia neste mundo.

As representagdes e narrativas inclusivas no Universo Diegético de Guilty Gear -Strive-,
por meio das categorias “Associacao” e “Recreacdo”, oferecem uma acessibilidade emocional e
simbdlica. Ao apresentar personagens que representam minorias sociais € ao contar historias
que validam experiéncias de descoberta e aceitacdo apoiadas socialmente, 0 jogo se torna mais
acessivel e acolhedor para jogadores que se identificam com essas jornadas e identidades.

Os dados obtidos por meio do E-MuND:i sdo corroborados por observagdes dos préprios
criadores da série. Em entrevista a rede japonesa Tokyo Broadcasting System, o criador da
série, Daisuke Ishiwatari, e o diretor do jogo, Akira Katano, comentaram sobre o lancamento
da personagem Bridget e a diversidade presente no universo de Guilty Gear (incluindo jogos
anteriores). Nessa entrevista, esclareceram que o tema central da série nos tltimos 20 anos tem
sido que “todas as pessoas, sem distincdo, podem se tornar herois ou heroinas”. Também
mencionaram que nao buscavam transmitir uma mensagem especifica com a histéria de Bridget,
mas sim demonstrar como diferentes personagens percorrem caminhos distintos, como ela, ao se
descobrir uma mulher trans, em busca de seu préprio sentido de “felicidade” (Morrissy, 2022).

Assim, a acessibilidade de Guilty Gear -Strive- vai além da acessibilidade apenas como
algo mecanico assim como observado na Subsisténcia. Ela estd presente no proprio tecido que
compoe o universo do jogo. A intencionalidade dessa inclusdo por parte dos desenvolvedores
possibilita que os jogadores ndo apenas joguem, mas também se vejam e se sintam parte
genuina desse mundo, construindo uma forma profunda de inclusdo e acessibilidade identitéria e
emocional.

5.4 A INCLUSAO NOS JOGOS ANALISADOS

A metodologia E-MuNDi permitiu examinar aspectos variados de cada jogo, destacando
as diferentes formas como a inclusdo se manifesta tanto no nivel do Usudrio quanto no do
Universo Diegético. A andlise revelou que — embora de maneiras distintas — todos os jogos
demonstram formas de acolhimento de minorias sociais, com diferentes graus de intencionalidade,
promovendo um senso de pertencimento.

Em suma, todos os jogos analisados superam a concepg¢ao tradicional de acessibilidade,
geralmente restrita a usabilidade técnica, e passam a abordar também aspectos sociais, emocionais
e identitarios. Essa ampliacdo de escopo contribui para que um publico mais diverso se sinta
representado, acolhido e pertencente, tanto dentro quanto fora da experiéncia lidica.

Por essa razdo, a escolha do E-MuNDi revelou-se acertada como metodologia de analise.
Por meio de suas lentes personalizaveis e alinhadas as PMS de Hall, alcangou-se precisao na
andlise de trés obras distintas, com escopos, intencionalidades e dimensdes diferentes, resultando
em uma conclusao satisfatéria, ainda que de dificil delimitagdo. A versatilidade do E-MuNDi
proporcionou a acuricia necessdria para compreender as conexdes entre os trés jogos em prol de
um objetivo comum: a acessibilidade para minorias sociais.
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6 DISCUSSAO

Gostariamos de comecar pedindo desculpas, ou talvez permissao, para nos permitir um
tom mais pessoal nesta reta final do trabalho. Este trabalho foi longo, foi exaustivo, mas também
foi feito devido a uma importancia profunda (talvez mais para uma de nés do que para muitos
outros leitores). Ao longo de dias, semanas e meses, nds perguntamos como escreveriamos este
capitulo, como darfamos forma a “discussdo”. E entdo percebemos que, para falar sobre inclusao
e acessibilidade em jogos digitais de uma maneira mais intima, precisdvamos nos falar sobre nos.

6.1 MIHAEL

Para abrir o meu lado da discussao, preciso suplicar por uma pitada de humildade de
sua parte, caro leitor. Pois, o ramo da computacdo costuma alterar nossas mentes, colocando um
filtro preto e branco em nossas visoes, alterando a 6tica de quaisquer questdes que encontramos,
mesmo que essas ndo sejam questoes logicas. Isso nos faz, muitas vezes, buscar os zeros € uns
em locais onde ndo ha.

Compreender a minha prépria etnia, identidade de género, orientacdo sexual e identidade
visual foram guerras travadas em paralelo com muitas outras batalhas oriundas de minhas questdes
sociais e financeiras. Trata-se de um homem branco cisgénero que cresceu em um lar tradicional
e muito pobre. A criagdo dificultou de todas as maneiras possiveis o acesso a educagdo, com
direito a linchamentos por tentar entrar em uma universidade federal. Ja fora do lar, a pressao
social para se manter “normal”, isto €, hétero, acabou sendo uma sombra gigantesca que me
acompanhou até ser extinguida pela luz da educacao, apds eu finalmente conseguir entrar na
UFPR. Pois, nos ambientes dos quais eu me via incluido, os tnicos relacionamentos permitidos
eram relacionamentos héteros cisnormativos e eu sempre estive pressionando por ndo estar em
um deles por anos. Fui ensinado a comegar com 10 anos, nao depois disso.

No auge de minha adolescéncia, indo do colégio para o trabalho e do trabalho para
qualquer lugar que nao fosse a minha casa, com o intuito de estudar para um futuro vestibular,
em julho de 2016 lembro de ter tido uma aula vaga no ultimo horario do colégio e, pela primeira
vez em meses, tive a oportunidade de um hordrio livre com a casa sozinha. Sem saber o que
fazer nesse momento raro, decidi testar um jogo sobre o qual ndo paravam de falar no meu
reftgio fora da realidade (féruns da internet): Stardew Valley, um jogo do género “fazendinha”.
Despretensiosamente, resolvi cuidar de uma fazenda s6 para entender o motivo de amarem tanto
aquele jogo estranho. De fato, eu compreendi esse “motivo” ao finaliza-lo, mas o meu motivo
pessoal se mostrou no primeiro minuto do jogo, quando eu pude criar um personagem de cabelos
cacheados e olhos verdes, de 64 bits, € claro.

O bullying em excesso devido ao meu “corpo mestico” e, principalmente, a0 meu
cabelo, que tanto me fechava internamente e externamente, havia desaparecido da minha alma.
Nao existia mais a necessidade de raspar o cabelo ou colocar gel para que parecesse liso. Pude
imaginar a minha fazenda tdo sonhada em um futuro distante, em minha prépria calmaria,
vivendo da minha prépria maneira e me vestindo como eu quisesse. Mesmo Stardew Valley
sendo um jogo com gréficos pixelados, aproveito esse momento para lembrar que, até 2017, os
motores graficos mais utilizados no mundo dos jogos digitais simplesmente ndo possuiam suporte
para peles e cabelos negros, ou ndo os conseguiam simular com uma qualidade minimamente
aceitdvel (COLE e DEPASS, 2017), o que torna esse feito tdo pequeno de Stardew Valley uma
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das coisas mais significativas para a vida de muitos, inclusive a minha, que pude reproduzir a
minha “mistura étnica” dentro do jogo.

Saindo de minha fazenda, pude me relacionar com quaisquer pessoas que despertassem
meu interesse, independentemente de seus géneros ou papéis sociais pré-estabelecidos. A parte
mais importante do jogo, para mim, era conhecer cada um dos meus vizinhos, descobrindo seus
medos, anseios, insegurangas, alegrias, gostos etc. Entdo, compreendi... a minha aversao a
relacionamentos ndo vinha da minha ndo adaptacgdo as rotulacdes pré-impostas sobre mim, mas
sim de minha demissexualidade.

Futuramente, outros jogos desempenharam papéis cruciais no que diz respeito as minhas
outras questdes. Tardiamente pus meu género em xeque e, através das minhas experi€ncias em
jogos sendo uma pessoa de género fluido, compreendi que sou, sim, uma pessoa cis, apenas nao
conseguia manter os papéis sociais incumbidos pela minha criacdo o tempo todo. E, quando
estava aprendendo inglés por conta propria, sem ter condi¢des e tempo de conseguir um curso
técnico, e precisando reaprender a lingua portuguesa por nao ter tido boas aulas na escola, Disco
Elysium se mostrou com uma opcao de traducao instantanea dentro do jogo, aumentando meu
vocabuldrio nas duas linguas, com um repertorio poético que o jogo tanto traz. Quando minhas
aulas de historia falharam ao jogar Pentiment, o jogo trazia consigo opg¢des para explicar os
eventos e personagens historicos mencionados, além de trazer explicacdes de palavras em minha
propria lingua que pareciam ser inventadas. Quando o meu diagnoéstico de autismo unificado ao
Transtorno do Déficit de Aten¢ao arruinou a minha percep¢ao sobre meus relacionamentos, 70
The Moon me mostrou o amor que pessoas como eu podem, e devem, receber.

Percebi entdo que a acessibilidade em jogos se mostrou para mim de duas maneiras, na
reafirmacao de meu ser e no suporte de todas as coisas que eu havia perdido, dadas as minhas
condi¢des sociais e financeiras.

Pois, detalhes tao pequenos ou mecanicas tao fliteis pavimentaram e clarearam o caminho
para mim indmeras vezes em midias que exigem que nds nos projetemos nelas mesmas. Percebo,
hoje, que nunca foi sobre estar em um lugar ou outro, sobre ser O ou 1. E sobre ser real e, como
relembrar o bésico nunca é demais, no conjunto Real existem infinitas possibilidades entre 0 0 € 0
1. O processo para retirar esse filtro preto e branco de minha mente para essas questdes demorou
e espero que nossa pesquisa ajude aqueles que precisarem passar pelos mesmos processos algum
dia.

Essa liberdade que hoje brilha como um sol, afastando a sombra de tudo que eu deveria
ter sido, causava dores em meu peito, € eu sabia que a inica maneira de cessar isso era trazendo-a
para o mundo. A acessibilidade em jogos acabou se tornando o meu acesso a vida.

6.2 LUANA

Para abrir o meu lado da discuss@o, preciso conversar com vocé, caro leitor, ndo apenas
como pesquisadora, mas como alguém que viveu, e ainda vive, intensamente o tema deste
trabalho. Porque ele ndo € apenas objeto de estudo, ele é parte da minha histéria como uma
mulher trans.

A escolha deste tema surgiu da minha prépria trajetéria. Cresci cercada por jogos, e
eles foram mais do que uma distracdo ou passatempo; eles foram como um abrigo em um mundo
no qual ndo encontrava conexao. Durante minha vida, vivi momentos de profunda ddvida, de
angustia silenciosa, de apenas ver algo que ndo era eu, ao olhar no espelho ver algo irreconhecivel.
Uma dor que, com o tempo, se transformou em apatia. Mas, com os jogos, eu pude escolher
minha forma de existir. E mais do que isso, eu podia ser reconhecida e aceita por quem eu era,
mesmo que, apenas do outro lado da tela.
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Figura 6.1: Minha verdade no mundo digital. Fonte: Stardew Valley © ConcernedApe

Foi em mundos como o de Final Fantasy XIV, o de Destiny 2, e de diversos outros
jogos, que eu encontrei ndo s6 uma representacao de mim mesma, mas também pude encontrar
amizades que levo até hoje. Ali, fui acolhida, fui respeitada e pude ser apenas “eu”. E cada gesto
simples, uma saudacio, uma conversa, um combate ao lado de alguém, se transformava em algo
maior: na prova de que minha existéncia era valida. Que eu era real.

Quando iniciei esta pesquisa, sabia que queria falar sobre isso, sobre esse pertencimento,
sobre poder existir plenamente nos espagos dos jogos digitais e o seu impacto na vida de tantas
pessoas que, muitas das vezes, ndo t€m suas vozes ouvidas. Encontrei na drea de IHC uma forma
de unir essas experiéncias pessoais a pesquisa académica. Acessibilidade, no fim das contas, ndao
€ apenas sobre adaptar mecanicas, € sobre permitir que mais pessoas possam viver, sentir e se
encontrar nesses mundos.

Figura 6.2: Amizades no mundo de FF XIV. Fonte: Final Fantasy XIV ©Square Enix
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Para definir um tema possivel, precisei deixar de lado inimeras histérias que também
mereciam ser contadas. Desde o impacto do primeiro beijo homoafetivo entre duas mulheres
em The Sims, que mudou toda a trajetdria da franquia e explodiu a popularidade de forma
inesperada (PARKIN, 2014); passando pelo tamanho e pela presenga LGBTQIA+ no universo
dos jogos de luta (RYAN, 2023); até histérias como a de Celeste, onde a criadora, Maddy
Thorson, ao lado da protagonista Madeline, encontrou coragem para se reconhecer como uma
pessoa trans (THORSON, 2020). Cada uma dessas histdrias carrega algo em comum: a busca
por pertencimento, a vontade de existir, de verdade, em algum lugar.

-- CELESTE MOUNTAIN - -
This memorial dedicated to those
Who perished on the climb: ’

e L 2
e A

Figura 6.3: Memorial em Celeste em memoria a todas as pessoas que ndo completaram as suas jornadas. Fonte:
Celeste ©Maddy Makes Games

E é ai que estd o ponto mais importante dessa discussdo: jogos digitais oferecem
experiéncias que vao muito além do entretenimento, eles oferecem a possibilidade de vocé
escolher. E quando essas escolhas sao imaginadas em busca de acolher a pluralidade da existéncia
humana, elas se tornam ferramentas de empoderamento. Entdo, ndo seria correto ao menos
considerar a possibilidade de que, ao tornar essa experiéncia mais diversa, onde mais e mais
pessoas podem se ver do outro lado da tela, por consequéncia, tornam esses jogos mais acessiveis?

Foi assim que encontrei meu caminho. Tudo que escrevi neste trabalho foi uma tentativa
de qualificar, de colocar em palavras, aquilo que senti durante toda a minha vida. E enquanto
escrevia este trabalho, tive diversos questionamentos: serd que tenho o direito de confrontar
conceitos ja estabelecidos devido apenas a um sentimento? Sim, todos nés devemos ter a chance
de duvidar se nossa existéncia nao é afirmada. Seria egoismo meu tentar inserir a emo¢ao em um
campo tdo técnico como a computacdo? Nao, a busca por pertencimento em um mundo nao
acolhedor ndo é egoismo, é um direito. E possivel quantificar algo tdo subjetivo e intimo como
mais importante?

Ao longo da pesquisa, descobri que ndo. Mas isso ndo quer dizer que ndo seja importante,
que ndo seja necessario, quer dizer apenas que somos humanos como qualquer outra pessoa, €
que merecemos existir. Cada jogo analisado, cada dado coletado, cada resposta encontrada me
mostrou o que no fundo eu ja sabia: o que eu vivi foi real. O que eu senti foi real. E todas as
pessoas que, como eu, j4 se sentiram excluidas por serem quem sdo, devem ter a possibilidade de
existir nesses mundos digitais, devem possuir o direito de mostrar quem elas sdo tanto dentro
quanto fora dos jogos.

Nos somos reais.
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E merecemos ter o direito de seguir em frente com as nossas vidas da forma que tanto
desejamos, ter a chance de poder jogar, viver e sonhar, com a mesma liberdade e dignidade que
todos os outros ao nosso redor. N6s merecemos ter o direito de encontrar o nosso “um caminho™!.

The Warrior of Light

Luna Umbrae

Figura 6.4: Minha verdade no mundo digital. Fonte: Final Fantasy XTIV ©Square Enix

“Find Your One Way”, titulo da obra, baseado na miisica de mesmo nome do jogo Guilty Gear -Strive-.
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7 CONCLUSAO

Uma vez que compreendemos a acessibilidade como aquilo que “causa facilidade na
aproximagdo, no tratamento ou na aquisi¢do”, somos capazes de entender que isso, de fato, ocorre
nos tré€s jogos analisados por meio da metodologia E-MuNDi, de diferentes maneiras.

Ao desmembrar esses trés sistemas de simbolos complexos em dez PMS, sob duas lentes
distintas, revelou-se ndo apenas a bagagem cultural dos criadores, como também a de todas as
comunidades que orbitam esses sistemas.

As adaptacOes das mecanicas cumprem um papel fundamental no processo de ampliacio
do escopo dos jogos, de modo a contemplar o maior nimero possivel de pessoas. Alinhado a esse
pensamento, relacionar o “individuo” com o produto que ele consome contribui ainda mais para
essa expansao — ou, como observado em alguns casos, € o proprio fator que define o escopo
inicial do jogo. Portanto, € possivel afirmar que as visdes socioculturais, dentro e fora dos jogos
digitais, possuem um papel tao fundamental quanto as adaptacdes mecanicas no que se refere a
acessibilidade.

Outro fator identificado a partir das andlises foi a compreensao de que as comunidades
ndo apenas sao passiveis da aplicacdo dos conceitos de “acessibilidade nas comunidades”, como
também podem atuar como agentes ativos ao longo do desenvolvimento do jogo, ou até mesmo
anos apos o lancamento do produto final. Isso demonstra que a comunidade ndo apenas reflete
os valores propostos pelos desenvolvedores, como também atua ativamente em conjunto com
eles — ou, a0 menos, valoriza esses esfor¢os ao reconhecer neles um acesso cultural alinhado
aos seus proprios valores, frequentemente negligenciados em contextos cotidianos. A afirmagao
do “individuo” e a existéncia das “comunidades dos jogos” sdo centrais para ampliar a visao da
acessibilidade.

Se um jogo digital é capaz de desenvolver senso de pertencimento, entdo ele pode atuar
como uma ferramenta transformadora para qualquer pessoa que tenha contato com ele. Seja
como ocorre em Final Fantasy X1V, que oferece as ferramentas necessdrias para que os jogadores
desenvolvam comunidades acolhedoras, além de ouvir os feedbacks dessas comunidades e
incorporar novas formas de inclusao em suas op¢des de personalizagdo de personagens e na
propria narrativa do jogo; seja como em Quter Wilds, que incorpora diversidade linguistica
no proéprio tecido do universo diegético, incentivando a compreensado de diferentes formas de
ser, mesmo que de maneira sutil; ou ainda como em Guilty Gear -Strive-, que, por meio da
representacdo direta e de narrativas que abordam a identidade de seus personagens, promove
um senso de pertencimento ao usudrio, que pode se reconhecer naquele mundo por meio dessas
histdrias.

Portanto, a acessibilidade em jogos digitais pode ser, e em alguns casos ji €, um
meio poderoso de inclusdo para minorias sociais, contribuindo ativamente para a promog¢ao
da pluralidade tanto dentro quanto fora dos jogos digitais. Por essa razdo, a acessibilidade
no universo dos jogos nao deve ser compreendida apenas como um movimento passageiro de
inclusdo social, mas sim como uma prética que deve se manifestar sempre que possivel.
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