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A IMPORTANCIA DA REPRESENTATIVIDADE LGBTQIAPN+ NA
REALIDADE VIRTUAL

Amanda Tavares Ferreira’
Eduarda Stephani de Oliveira?

A Psicologia e os jogos digitais sempre andaram lado a lado, varias pesquisas
apontam os efeitos dos jogos nas pessoas. Grande parte desses estudos
mostram que os jogos digitais assim como qualquer jogo, possuem beneficios
cognitivos, emocionais, e que, no geral, trazem ganhos a partir da
representatividade que se encontra dentro do ambiente virtual, gerando
sensacao de pertencimento, autoaceitagao, interacdo social, empoderamento, e
até mesmo o combate a homofobia. Segundo o Doutor em Psicologia Social e
Institucional e Pesquisador em Game Designe Afetivo Lucas Aguiar Goulart os
jogos digitais conseguem induzir o jogador a sentir a histéria, ele acredita que as
emocdes sdo sim importantes dentro da relagdo imersiva de identificagdo, mas
estudos mostram que a relacdo sentimento-identificacdo-imersdo nao é tao
linear, mesmo que exista um campo emocional, ndo é possivel delimitar
exatamente qual seria a emocéao criada ali ja que as emogbes sdo compostas
dentro de redes de significagdo, com memoérias de nossas préprias vivéncias
subjetivas Por mais que as pesquisas apontem que 53,8% dos jogadores
representem o publico feminino, o mundo dos jogos digitais ainda precisa buscar
ser ainda mais diversificado e inclusivo. Falando em diversidade, quando
pensamos no papel transformador que existe na representatividade
LGBTQIAPN+ como contam os integrantes do Cla Buique, que fazem parte do
time de Streamers da Nimo TV que se encontram em servidor de GTA V RP-
modalidade que permite que os participantes criem suas proprias histérias. Para

eles infelizmente o preconceito ainda acontece com mais frequéncia do que
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gostariam, mas o fato de serem muito bem acolhidos pelo publico que
conquistaram recebendo amor, o preconceito acaba sendo irrelevante. A
presencga do Cla no mundo dos games faz a diferenga na vida de muitas
pessoas, 0s streamers relatam que recebem varias mensagens de pessoas que
se sentem acolhidas quando assistem as lives, e que acabam comecg¢ando um
processo de aceitacdo da sua propria orientagdo sexual, processos de
depressao e crises familiares, mas que encontram um novo motivo para seguir
em frente. As pessoas que fazem parte da comunidade LGBTQIAPN+ estdo em
constante busca por representatividade, podem ser elas trazidas por séries,
filmes e midia digital como um todo. Ja que estéo inseridas em uma sociedade
heteronormativa e preconceituosa, entdo quando encontram por exemplo um
jogo digital onde um dos personagens faz parte da mesma comunidade que ela,
acaba gerando wuma curiosidade e engajamento diante disso. A
representatividade em sim néao é facil de ser traduzida, é interessante pensar o
que ela causa, traz sensagao de pertencer a um lugar, ndo se sentir mais sozinho
ou excluido por ser diferente, &€ conseguir enxergar que existe um papel positiva
para vocé na sociedade, que ndo é errado ser vocé mesmo A gamer lésbica
Beatriz Borges expde que ao iniciar um jogo prefere escolher uma personagem
Iésbica por representa-la, reforca ainda que os avatares existem para que o
jogador possa ser representado dentro do game, e isso s6 vai acontecer 100%
se o personagem tiver a mesma orientagdo sexual que ela. Conta também que
€ muito mais facil encontrar pessoas do seu “grupo” dento do metaverso, mesmo
que por muitas vezes tivesse que jogar com personagens masculinos para nao
gerar mais preconceito. Porém destaca que quando pode jogar com um avatar
que realmente a representa tudo fica mais facil e prazeroso. A Rafaele Rezende
que também é lésbica, sofreu um pouco mais com a falta de interagdo com
pessoas da comunidade LGBTQIAPN+, conta que quando comecou a estudar
no Instituto Federal do Parana e percebeu que existia um grupo com varias
pessoas da comunidade, tomou um susto por aquilo ser algo tao diferente para
ela. Com isso se sentia muito sozinha por nao ter com quem conversar sobre

certos assuntos, mesmo quando era casada com outra mulher ainda assim

frequentava apenas lugares “héteros”, relata ainda o quao importante esses




acontecimentos foram para ela, para o seu processo de maturacao, aceitagao e
autoconhecimento, destaca as dificuldades que passou por ser muito sozinha,
nao tinha amigos, n&o tinha acompanhamento psicolégica e tdo pouco apoio
familiar, seu pai quando ficou sabendo colocou-a para fora de casa. Reforca que
ter representatividade naquela época faria grande uma diferenga imensa na vida
dela, lembra-se com orgulho que encontrou refugio no jogo CS — Counter-Strike,
onde descontava sua raiva e se aproximava do pai, uma vez que ele também
jogava, ela explica que dentro do game ela poderia ser quem quisesse e tinha
contato com pessoas que se sentia confortavel para conversar, os jogos para ela
foram de grande importancia, mesmo que ainda usasse nome masculino dentro
do mundo digital. Devemos levar em consideracédo que ainda existe um longo
caminho ndo s6 no mundo dos games, mas na sociedade em geral para que
essa busca por representatividade seja ainda mais facil, ou quem sabe seja

normalizada.
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