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NARRATIVAS INCLUSIVAS NOS JOGOS DIGITAIS: estudo de caso sobre Baldur's Gate 3 e Dragon
Age™: The Veilguard.

Marcelo Augusto Ledo do Nascimento'

RESUMO

Este trabalho apresenta uma discussao social acerca dos jogos eletrdnicos defendendo a sua
importdncia como elemento de andlise das relacBes sociais, apresentando a seguinte
problematica: Como jogos com tematicas inclusivas sao recebidos pela comunidade gamer? Para
responder a proposta de pesquisa, este artigo teve como objetivo geral realizar o estudo de caso
de dois jogos, Baldur's Gate 3 e Dragon Age™: The Veilguard. Para a efetivacdo do estudo de
caso, foi realizada uma pesquisa qualitativa através de andlise dos comentérios categorizados
como “mais Uteis” pela prépria comunidade na sec¢do especifica de cada jogo, na loja virtual de
jogos Steam. Foi utilizada a perspectiva de campo de Pierre Bourdieu e a estrutura de sentimentos
de Raymond Williams para a construgdo da analise critica sobre como tais grupos e discussfes
sdo apresentadas. A partir destas analises, foi percebido que os jogos selecionados abordam
essas inclusées de formas diferentes, impactando na forma que o publico observa e recebe essas
abordagens.

PALAVRAS-CHAVE: Videogames; Woke; Nostalgia; Narrativas Inclusivas; Estrutura de Sentimentos

1. INTRODUGAO

A sociedade contemporanea vem sofrendo transformagdes que podem ser atribuidas gragas a
facilidade de como as informagdes séo distribuidas para o mundo pela internet, como consequéncia vemos o
desenvolvimento de discussdes que podem possuir caracteristicas boas ou ruins em seu contexto e que
antes eram situagdes normalizadas e descreditadas por grupos que exercem mais influéncia nas areas onde
elas poderiam ser veiculadas e discutidas — como questdes voltadas ao racismo, machismo, etc. Um dos
movimentos que trazem esta nova “visdo de mundo” € o movimento Woke, uma corrente sociopolitica
contemporanea originada no inglés “stay woke” (manter-se desperto), associada a consciéncia critica sobre
injusticas sociais, raciais, de género e outras formas de desigualdade, que busca promover mudangas
culturais e politicas por meio da valorizagao da diversidade e da equidade. Em contraste a estas inovagdes e
novas reflexdes, vemos o publico conservador tentando resistir as mudangas propostas por estes
movimentos sociais. Com isso, podemos ver que os cendrios de entretenimento ndo estdo livres destas
formas de manifestagdes sociais, como podemos observar, por exemplo, no caso do GamerGate?,
movimento que ocorreu em 2014 no universo dos videogames, marcado por ataques e assédio online,
especialmente contra mulheres na industria dos videogames, sob o pretexto de questionar a ética no
jornalismo de jogos.

N&o é de hoje que os videogames sdo usados como ferramentas para conscientizar e educar
pessoas sobre situacdes reais, com os criadores se aproveitando da liberdade artistica para transformar
temas antes dificeis de serem abordados em obras para todos os publicos, de forma leve e, a0 mesmo

! Graduando em Ciéncias Humanas pela Universidade Federal de Juiz de Fora — UFJF. Artigo apresentado ao Bacharelado
Interdisciplinar em Ciéncias Humanas como requisito parcial para obtengdo do grau de Bacharel. Orientador: Rafael Siqueira
Machado.

2 Gamergate é um conflito cultural na internet que comegou em 2014, inicialmente centrado em acusagdes de ética no jornalismo de
jogos, mas rapidamente se transformou em um ataque a mulheres e defensores da inclus&o na industria de jogos. De um lado, estéo
desenvolvedores independentes e criticos, muitos deles mulheres, que buscam maior diversidade; do outro, um grupo de opositores
que inclui misdginos e trolls. O movimento é visto como um reflexo de uma batalha cultural mais ampla sobre espaco, visibilidade e
inclus&o na sociedade.



tempo, sem perder o peso do tema. Temos exemplos como Spiritfarer®, jogo que explora o luto e a despedida
através de uma jornada emocionante como a barqueira dos mortos, jogos que retratam zonas de conflito
como This War of Mine*, que busca simular como pessoas que se encontram em regides que estdo em
conflito podem experienciar e questionar a propria moralidade para sobreviver, entre outros. Dessa forma, os
jogos eletrénicos ultrapassam sua fungéo lidica ao se consolidarem como instrumentos de reflexao critica,
empatia e representacdo social, permitindo que o jogador vivencie experiéncias interativas e imersivas que
dialogam com questdes humanas complexas.

Além disso, nesse contexto, a relevancia dos games se apresenta pela possibilidade de
contextualizacdo e experiéncias criadas para os jogadores em forma de histdrias onde quaisquer situacdes
sociais se apresentem, de forma direta — fazendo o personagem do jogador ser o centro da situagdo — ou
indireta — fazendo um dos companheiros ou NPCs® do game o centro da narrativa apresentada. Ainda que
envoltos em elementos de fantasia e com varidveis manipuladas, os jogos permitem ao individuo vivenciar,
na pele de um personagem, situacdes que refletem realidades sociais.

Ao analisarmos os métodos de pesquisa social e os processos desenvolvidos em trabalhos de
campo, percebemos que os jogos digitais oferecem um terreno fértil para a experimentagdo de formas
alternativas de analise e vivéncia da realidade social. Consequentemente, essa discussdo mostra-se
pertinente para o0 campo das ciéncias sociais. Nesse sentido, tfrago meu problema de pesquisa para
discusséo: Como jogos com teméticas inclusivas® sdo recebidos pela comunidade gamer?

Para a discussdo da problematica, o trabalho teve como objetivo geral realizar o estudo de caso de
dois jogos, Baldur's Gate 3 e Dragon Age™: The Veilguard — o primeiro sendo considerado um “jogo
bom” e o segundo um “jogo ruim” pelo publico. Mais especificamente, busquei encontrar padrdes nos
discursos mais frequentes de usuarios sobre jogos que apresentam narrativas que tentam ser mais diversas
e pontuar qual parte do game o torna um “jogo bom” ou “jogo ruim” aos olhos deles. Para a efetivagdo do
estudo de caso, foi realizada uma pesquisa qualitativa através de analise dos comentarios categorizados
como “mais Uteis” pela prépria comunidade na sec¢ao especifica de cada jogo, na loja virtual de jogos Steam.
Foi utilizada a perspectiva de campo de Pierre Bourdieu e a estrutura de sentimentos de Raymond Williams
para a construgao da andlise critica sobre como tais grupos e discussdes séo apresentadas.

2. TENSOES E DESAFIOS SOCIAIS NA COMUNIDADE GAMER

Na comunidade gamer, vemos diversas discussdes sobre temas que podem ou nao possulir relagéo
com os jogos usados para a exemplificagdo da situagdo, esses jogos sdo casualmente utilizados como
chamarizes selecionados a dedo e transformados em exemplos de como a opinido dos criticos traz sentido.
Muitas das vezes, 0 jogo em questédo é classificado como um que “jogo deu errado” com seu publico, sendo
essa recepgao negativa instrumentalizada para colocar a culpa do fracasso em elementos que os jogadores,
pessoalmente, ndo apreciaram. Dentro deste contexto, temos grupos que problematizam discursos de
inclusdo e conscientizacdo que vem sendo mais explorados nos ultimos anos, tentando justificar que por um
jogo ndo se tratar da realidade — especialmente nos casos de jogos de fantasia — ele n&o deveria abordar
temas sociais contemporaneos, sob a alegagdo de que isso estragaria a experiéncia da gameplay’. Tratando
iss0 como uma narrativa para chamar “falsos gamers” — pessoas que ndo consomem jogos eletrénicos com
frequéncia — para seus jogos e engajamento de temas politicos atuais.

Grupos com essa visdo sdo muito ativos em redes sociais, criando comunidades onde essas
narrativas sdo incentivadas e validadas por outros individuos com percepcdes semelhantes. Entretanto, essa

3 Um jogo de gerenciamento e narrativa onde vocé assume o papel de Stella, a nova barqueira das almas, encarregada de ajudar
espiritos a aceitarem a morte antes de atravessarem para o préximo mundo. Através de mecéanicas de cuidado, o jogo aborda o luto,
0 perddo e a impermanéncia da vida, tudo com um tom melancélico mas reconfortante.

* Um jogo de sobrevivéncia que coloca o jogador no papel de civis tentando sobreviver em uma cidade devastada pela guerra. O jogo
forga escolhas morais, questionando o custo humano dos conflitos e a ética da sobrevivéncia.

5 Acrénimo de Non-Player Characters, personagens ndo controlados pelo jogador, geridos por inteligéncia artificial, que cumprem
fungdes narrativas, de ambientagéo ou de suporte as mecanicas.

® Neste trabalho "narrativas inclusivas" ou "tematicas inclusivas" se referem a incorporagao intencional de elementos que representem
diversidade. Engloba a representatividade de minorias através de narrativas que desafiam estereétipos, visando criar experiéncias
que representem todos os publicos no universo dos jogos.

7 Refere-se & experiéncia pratica de jogar, englobando as mecanicas, regras, desafios e sistemas de interagao que estruturam como
0 jogador atua e se envolve com o universo do jogo.



hostilidade ndo se restringe ao plano discursivo ou a critica aos desenvolvedores, ela se manifesta
diretamente nas interagdes entre jogadores, sobretudo em jogos online, onde s&o frequentes os relatos de
assédio, discriminacdo e exclusao de pessoas que fazem parte de grupos historicamente marginalizados —
como mulheres, pessoas negras € membros da comunidade LGBTQIA+. Experiéncias apresentadas em
obras como Woke Gaming: Digital Challenges to Oppression and Social Injustice evidenciam como o
ambiente dos jogos pode se tornar um espago de reproducdo de violéncias simbdlicas, refletindo
desigualdades estruturais da sociedade mais ampla. Jogadores que revelam sua identidade ou simplesmente
fogem da norma esperada sdo frequentemente alvos de bullying, silenciamento e humilhagdes, revelando
como o espaco ludico digital é atravessado por disputas politicas e sociais.

Dentro desse mesmo cenario, € comum que 0S grupos que se posicionam contra pautas
progressistas recorram a ideia da chamada “maioria silenciosa” — uma categoria retdrica mobilizada para
reforgar e ampliar artificialmente a ideia de que a maior parte da comunidade gamer compartilha das mesmas
criticas, mas permanece em siléncio por medo de censura ou retaliagdo via “cultura do cancelamento®”. Ao
se posicionarem como porta-vozes dessa maioria imaginada, esses individuos buscam conferir legitimidade e
volume a suas ideias, mascarando a sua natureza ideoldgica com uma mascara de senso comum ou
resisténcia corajosa — uma tatica que funciona como um escudo para a prépria posi¢ao social com o intuito
de deslegitimar 0 avango das pautas de incluséo.

Um elemento que reforga essa resisténcia ao novo é a constante mobilizagdo de uma nostalgia
idealizada dos “bons tempos” da industria dos jogos, momento em que, segundo essa visao, 0S games
seriam “puros”, “neutros” e “livres de politica”. Este cenario pode ser visto a partir do conceito de Estrutura de
Sentimentos abordado por Raymond Williams, conceito que sofreu revisdes pelo autor ao longo de suas
obras, pois depende do contexto e momento social em que esta sendo analisado e que ainda esta em fase
de desenvolvimento com um grupo que se apoiam em momentos geracionais para criar suas justificativas.

Ao contrario das formagdes sociais ja manifestas, dominantes ou
residuais, as “estruturas de sentimento” s&o, sobretudo, formas
emergentes, visiveis talvez como alteragdes da ordem ou mesmo
“‘perturbagdes”. (Williams, 1979 apud Miglievich, 2016, p. 4)

Miglievich (2016) ainda ressalta que
A cara nogao de “estruturas de sentimentos” possibilita ao teérico
alcangar, como insisto em dizer, as manifestagbes emergentes,
até mesmo pré-emergentes, de resisténcia e oposigao as praticas
e as ideologias hegeménicas na ordem social existente, que ndo
existem somente como fluxos, ainda que germinais. (p. 6)

Nesse caso, vemos a tentativa de inverter a nostalgia influenciada pelos bons momentos de um
game — onde existe a possibilidade do jogador nem ter entendido do que a histéria se tratava — para a
narrativa da ‘falsa nostalgia®”. Neste cenério, os jogos passam a ser considerados bons pelos jogadores, ndo
necessariamente pelo gosto pessoal, mas sim pela defesa da manutengdo de um padrdo conservador,
focando em um publico majoritariamente masculino e, consequentemente excluindo as minorias e rejeitando
as transformagdes sociais contemporaneas — sobretudo aquelas que buscam tornar o meio mais plural —
apelando pelo apoio de pessoas com a mesma visdo politica e da mesma geragéo que a deles. Portanto esta
teoria mostra-se importante para a construgao da andlise presente neste trabalho.
Em didlogo com a Estrutura de Sentimentos, essa disputa pode ser analisada a luz do conceito de
Campo, desenvolvido por Pierre Bourdieu, que nos permitira entender as relagdes entre os diferentes grupos
— conservadores e woke — e como eles se influenciam. Em A Nogdo de Campo de Pierre Bourdieu, Saint
Martin (2022) explica que
O campo € “um jogo social” construido pelo sociélogo que pode,
assim, tentar construir um campo cientifico, um campo
religioso,um campo da alta costura e até um campo do poder;

® Fendmeno sociocultural contemporaneo caracterizado por boicotes, criticas publicas e exclusao social de individuos ou instituigdes,
geralmente nas redes sociais, em resposta a comportamentos ou declaragdes considerados ofensivos ou inaceitaveis.

¥ Falsa nostalgia nos games & entendido aqui como a construgéo de memoérias afetivas sobre um passado no vivenciado. E
apresentado como um saudosismo seletivo que idealiza eras anteriores enquanto apaga seus problemas reais.



todos regidos por suas préprias leis e produzindo interesses e
capitais necesséarios para seu sucesso. (Saint Martin, 2022, p.
47-48)

A crescente presenga de vozes dissidentes pedindo mais espago — mulheres, pessoas negras e
membros da comunidade LGBTQIA+ — representa uma ameaga ao dominio simbolico historicamente
exercido por um perfil especifico de jogador. As reagdes contrarias ao que se convencionou chamar de
“‘woke” ndo expressam apenas discordancia estética ou de gosto, mas sim uma luta por capital simbélico e
pela manutengao de posi¢des privilegiadas dentro desse campo em transformagéo.

Portanto, a reacdo negativa a contetdos considerados “woke” nos videogames pode ser entendida
como uma resposta a novas formas narrativas, estéticas e tematicas que se afastam da experiéncia de jogo
idealizada por grupos sociais que ditavam como os jogos deveriam ser criados por conta do perfil de
consumo deste publico. Essas mudancgas tensionam valores e preferéncias que antes eram consideradas
comuns, fazendo com que jogos que abordam diversidade, representatividade e problematicas sociais sejam
percebidos como uma ruptura indesejada com um passado tomado como referéncia. Tal postura revela ndo
apenas uma questao de gosto individual, mas um embate mais amplo sobre quais experiéncias e visdes de
mundo devem ocupar espago no campo dos jogos digitais, evidenciando a disputa em torno do que se
considera o que seria 0 “melhor” ou o “verdadeiro” videogame, representando também uma disputa politica e
cultural.

3. PERCURSO METODOLOGICO

Esta pesquisa se trata de um estudo de caso, e apresenta um carater qualitativo, uma vez que lida
com a compreensao das subjetividades da vida social. A construgdo do trabalho ocorreu em trés etapas: na
primeira procurei referéncias sobre as narrativas dos jogos usados para este estudo de caso e selecionei os
autores que servirdo de auxilio para esta analise. Na segunda etapa, coletei comentarios sobre os jogos em
uma plataforma de referéncia da comunidade gamer. E na terceira analisei e relacionei as informagdes
acumuladas. Para a constru¢do da discusséo analitica, que € a parte principal do trabalho, optei pela
abordagem critico-dialética, pois:

A Dialética fornece as bases para uma interpretagdo dinémica e
totalizante da realidade, j& que estabelece que os fatos sociais
ndo podem ser entendidos quando considerados isoladamente,
abstraidos de suas influéncias politicas, econdmicas, culturais,
etc. (Gil, 2008, p.14)

Como forma de compreender as opinides apresentadas pelo publico gamer sobre os dois jogos
selecionados para o estudo de caso deste trabalho, recorri a0 método de analise qualitativa, através da
selegdo e analise de comentérios referentes aos jogos. A coleta de dados foi feita nas paginas dos jogos
existentes na Steam — loja de jogos online muito comum para o publico que joga em computadores. Nesta
loja, cada jogo possui um ambiente onde pessoas interessadas podem comentar, chamada “Central da
Comunidade” — nesta area é onde podemos ver diversas discussdes sobre o game. Estas pessoas podem
ser membros da comunidade que ja jogaram o jogo, ou até mesmo jogadores em busca de analises para
saber se vale a pena ou ndo adquirir o jogo em questdo. Os jogos escolhidos para a analise foram Baldur’s
Gate 3e Dragon Age™: The Veilguard.

Para a coleta de dados na plataforma, os comentarios foram selecionados por meio de filtros
existentes nas areas de anélises de cada game, onde havia as opgdes de serem mostrados os comentarios
classificados como “mais Uteis” — classificagdo marcada pelos préprios usuarios que leram e acharam o
comentario Util —, com a escolha temporal sendo “desde o inicio” — se referindo desde o langamento do
game na loja, incluindo comentarios de “Acesso Antecipado™” — e, como padrdo da loja, cada comentario
possui as “horas jogadas” do usuario que comentou sobre o jogo. A partir destes dados, o principal intuito da
analise foi observar possiveis padrdes nas criticas feitas entre estes dois jogos. A seguir, contextualizo os

1% Modelo de distribuicao de jogos eletrdnicos no qual o titulo & disponibilizado ao piblico antes de sua versao final, permitindo que
jogadores testem e fornegam feedback enquanto o desenvolvimento ainda esta em andamento.



jogos selecionados e apresento a analise dos comentarios realizados pelos usuérios da plataforma Steam e
trago as reflexdes sobre a tematica proposta pelo trabalho.

4. 0S JOGOS EM FOCO

Conforme mencionado anteriormente, os jogos escolhidos para a anélise sdo Baldur's Gate 3 e
Dragon Age™: The Veilguard. A escolha foi baseada em 4 critérios principais: ambos possuem uma
narrativa inclusiva, apresentando possibilitando varias formas de relacionamentos e dialogos onde
apresentam criticas sobre preconceitos; eles pertencem, desde suas primeiras versdes, ao género RPG”;
cada um gerou grande expectativa junto ao publico no periodo que antecedeu seu langamento; e
enquadram-se, respectivamente, nas categorias aqui adotadas de “jogo que deu certo” e ‘jogo que deu
errado”. Trago esta categorizagao porque ambos contam com uma narrativa inclusiva, porém, sdo recebidos
de formas diferentes pelo publico gamer — o primeiro positivamente, e 0 segundo negativamente, de
maneira geral. A seguir, serdo apresentadas descricbes detalhadas e analises mais aprofundadas de cada
um desses jogos, de modo a evidenciar suas caracteristicas e o papel que desempenham na discussao
proposta.

Para isso, foi feita uma filtragem na area de comentarios dos respectivos jogos sob as mesmas
categorias sendo elas: os comentarios “Mais Uteis” sendo apresentados primeiramente; e comentarios que
apresentam as opinides positivas e negativas dos usuarios e o idioma principal para leitura € o Portugués
(Brasileiro).

4.1. BALDUR’S GATE 3

Baldur's Gate 3 é um jogo RPG baseado no universo de Dungeons & Dragons™, mais
especificamente em Forgotten Realms™ (Reinos Esquecidos). Langado oficialmente em 2023 com o intuito
de ser o mais proximo de um jogo de RPG de mesa possivel, este jogo possui foco destaque em sua
narrativa, oferecendo diversas escolhas de dialogo que afetam o desenrolar da histéria e os relacionamentos
com 0s personagens que acompanham o jogador. Sua mecénica de combate é baseada em turnos — como
em um RPG de mesa. O jogo também oferece uma mecanica de multiplayer'* ou single-player® como modos
de gameplay, e as opgdes de criagdo de um personagem proprio ou de seguir uma historia pré determinada
com um dos personagens Origem'®, possibilitando ao jogador uma alta liberdade na histéria do jogo.

Vencedor do GOTY" de 2023, Baldur's Gate 3 se adequa na posi¢do de ‘jogo que deu certo”.
Contando com uma narrativa mais aberta, o jogo permite aos jogadores explorar diferentes taticas em
combates e interagdes, incentivando novas abordagens — facilitando o fator replay™ do jogo. A possibilidade
de se relacionar intimamente com personagens da sua equipe € 0s ajudar com situacfes mais pessoais e
com a evolugdo do relacionamento, podendo alcancgar a possibilidade de ter relagdes sexuais com eles

" Acrénimo de Role-Playing Game, género no qual o jogador interpreta e desenvolve personagens em um universo ficcional,
vivenciando histdrias e evoluindo habilidades por meio de escolhas e progresséo.

12 Criado por Gary Gygax e Dave Arneson em 1974, Dungeons & Dragons é um jogo focado em narrativa e interpretagdo — em
inglés, Role-Playing Game. No qual os participantes assumem papéis de personagens ficticios em um universo de fantasia,
conduzindo narrativas colaborativas mediadas por regras, dados e a figura de um Mestre de Jogo (Dungeon Master).

13 Cenario de campanha de fantasia criado por Ed Greenwood e popularizado nos livros e suplementos de Dungeons & Dragons. A
sua premissa é que, ha muito tempo, a Terra € 0 mundo dos Reinos Esquecidos estavam mais conectados, mas com o passar do
tempo, os habitantes do planeta Terra se esqueceram sobre a existéncia desse outro mundo - dai o termo Forgotten Realms.

' Modo ou estrutura de jogo eletrdnico que permite a participagdo simultdnea de dois ou mais jogadores, local ou online,
promovendo interagdes cooperativas ou competitivas em um mesmo ambiente virtual.

' Modo de jogo eletrdnico voltado para um Gnico jogador, no qual a experiéncia, narrativa e desafios sao estruturados para interagéo
individual, sem participag&o direta de outros jogadores humanos.

16 Personagens ja preparados para 0 UsO no jogo, esses personagens possuem narrativas pessoais ja criadas dentro do jogo. Sdo
boas escolhas para quem ndo tem muita vontade de criar um personagem do zero.

7 Acrénimo de "Game of the Year", titulo principal concedido pelo The Game Awards - uma ceriménia de premiagao anual onde os
melhores jogos langados no ano em vigor sdo premiados em suas respectivas categorias. Este prémio é considerado uma das
honrarias mais prestigiadas na industria de jogos.

'8 Grau de atratividade que um jogo eletrdnico possui para ser jogado novamente apds a conclusdo inicial, influenciado por
elementos como mudltiplos finais, variagdo de escolhas e desafios adicionais. Caracteristica muito valorizada em jogos que oferecem
mdltiplos finais ou caminhos narrativos, incentivando os jogadores a experimentar novas abordagens.



independente género escolhido pelo jogador e do NPC, € um ponto bem visto no jogo. O jogo também
permite a escolha da genitalia e do tom de voz do personagem de forma indiferente do tipo de corpo
escolhido — corpo com tragos mais masculinos ou mais femininos. Curiosamente, essas caracteristicas, que
sdo os principais diferenciais do jogo, s&o argumentos usados por criticos conservadores para atacar a
diversidade em outros jogos, mas em Baldur's Gate 3, foram vistas como normais.

4.1.1. 0 QUE DIZEM OS JOGADORES

Os comentarios vistos na plataforma Steam sobre o Baldur’s Gate 3 indicam que 0s usuarios ndo
falavam muito em suas analises sobre detalhes técnicos como a gameplay, combate e narrativas. Os filtros
utilizados apresentavam: comentérios “desde o inicio” do langamento do jogo; quem comprou 0 jogo
diretamente na Steam ou adquiriu ele em outras lojas; comentarios no idioma “Portugués (Brasileiro)” e os
comentarios que aparecem em ordem de “mais Util” — categoria essa que é votada pelos proprios usuarios.
Seus comentarios apresentavam situagdes onde os usuarios experienciaram bons momentos no jogo, desde
situagbes engragadas causadas por companheiros em suas partidas online ou até momentos inusitados
existentes no jogo. Nao haviam muitas observagdes sobre partes técnicas e mecanicas. O que mais se
destacava nas discussdes eram tdpicos sobre 0s personagens com possibilidade de relacionamento e os
gostos pessoais sobre a personalidade deles.

As justificativas mais comuns para o jogo ser caracterizado como bom incluiam a liberdade de
interagdes possiveis, a mecanica fluida, as semelhangas com o RPG de mesa e, principalmente, as boas
experiéncias pessoais dos usuarios. Até a descoberta de bugs™ — considerados grandes problemas em
jogos — e a discussao de como utiliza-los durante as partidas eram momentos ressaltados como validos, e
quando a possibilidade de serem feitas partidas online foi adicionada, essa caracteristica também se tornou
alicerce para chegar nessa conclusao.

Parte dos comentarios possuiam um contexto mais leve e comico do que uma analise mais séria,
com poucos usuarios demonstrando criticas ou elogios diretos ao jogo em si. Pelo fato de ser um RPG, uma
certa liberdade em relacionamentos e criagdo de personagens ja era esperada, entdo relacionamentos entre
seres do mesmo género néo € algo que foi visto como uma surpresa ou caracteristica “woke” do jogo. Por
fim, os didlogos que ocorrem neste jogo e seus resultados sdo bem trabalhados e, as vezes, possuem
resolu¢des muito mais a frente na histéria.

4.2. DRAGON AGE™: THE VEILGUARD

Dragon Age™: The Veilguard é o quarto jogo de uma franquia criada para o publico gamer.
Ele foi langado oficialmente em 2024 e faz parte de uma categoria diferente de jogos RPG, possuindo outras
mecanicas e caminhos narrativos diferentes da abordagem de um RPG de mesa. Com foco em ser um RPG
de agéo single-player sua jogabilidade é mais voltada para algo como Hack and Slash®, apresentando um
combate mais rapido e fluido.

Com a expectativa de ser um jogo tdo bom ou melhor quanto o seu predecessor — ganhador do
GOTY de 2014 —, e com grandes afirmagfes sendo feitas ainda mesmo na fase de criagdo, Dragon
Age™: The Veilguard acumulou muita expectativa antes de seu langamento. Porém, o que acumularam
apds seu langamento foram as criticas feitas pelo publico, categorizando ele como um exemplo de ‘jogo que
deu errado” — detalharei melhor na proxima sessao, a partir dos comentérios dos jogadores.

O jogo combina elementos classicos de RPG, como dialogos com multiplas escolhas, sistemas de
niveis, profissdes e a possibilidade de aprofundar relacionamentos com os companheiros — incluindo
missdes que envolvem ajudé-los em conflitos pessoais. Por outro lado, sua narrativa mais linear limita as
ramificacbes da historia, reduzindo o fator replay e, consequentemente, o potencial de retengdo dos
jogadores em longo prazo. Ainda assim, para ndo perder a identidade do género, 0 jogo mantém a esséncia
das escolhas em dialogos e interagdes. Outro ponto importante é a customizagao do personagem principal: 0

'® Erros técnicos ou falhas de programagao que provocam comportamentos inesperados, podendo afetar desde elementos visuais e
sonoros até a jogabilidade e a estabilidade geral do jogo.

20 Género ou estilo de jogo eletrdnico focado em combate corpo a corpo dindmico e continuo, geralmente contra grandes grupos de
inimigos, privilegiando ag&o rapida e combos.



jogador pode modificar sua aparéncia dentro das opgdes disponiveis, mas 0 nome permanece fixo como
“‘Rook”.

4.2.1. 0 QUE DIZEM OS JOGADORES

Em sua pagina dentro da Steam, Dragon Age™: The Veilguard possui comentarios que
apresentam criticas substanciais, especialmente sobre a criagdo do mundo do jogo e comparagdes
desfavoraveis com o jogo anterior da franquia. Os principais problemas apontados pelos usuarios foram a
gameplay, o roteiro e, notavelmente, as relagdes com um personagem que se identifica como “ndo binario”,
que foi considerado um ponto fraco.

As criticas apresentavam grande semelhanga em seus pontos centrais, variando apenas na forma
de argumentagdo, mas mantendo um cerne comum. Muitas delas destacavam a mudanga no gameplay
tradicional da franquia, especialmente pela tentativa de implementar uma nova mecanica de combate — que,
segundo os jogadores, foi mal executada. Além disso, a narrativa do jogo foi alvo de reprovagéo por
desconsiderar eventos passados da série, ndo apresentar corretamente personagens que ja apareceram
antes com as mesmas personalidades — sendo falado que eles nem se pareciam com as versdes anteriores
— e por possuir com um roteiro considerado fraco.

O tratamento dado ao personagem ndo bindrio — que solicita 0 uso de pronomes neutros —
emergiu como o ponto mais controverso das criticas. Uma analise mais aprofundada revela que os jogadores
nao limitavam suas obje¢des apenas aos didlogos sobre identidade de género, mas estendiam seu
descontentamento as interagdes envolvendo esse personagem. Essas criticas frequentemente se apoiavam
em outras falhas do jogo para justificar posicionamentos preconceituosos. Embora reconhecessem que a
franquia ja havia incluido representacdes de minorias em titulos anteriores, os criticos apontavam que nesta
ocasiéo a abordagem nao foi bem executada. Argumentam ainda que a personalidade e o arco narrativo do
personagem — incluindo sua busca por pertencimento em meio a iminente destruicdo mundial — n&o se
encaixavam no clima do jogo.

Curiosamente, esses mesmos jogadores ndo demonstraram descontentamento quanto aos traumas
e conflitos pessoais dos outros NPCs, que igualmente interagiam com o protagonista em certos momentos
para melhorar o relacionamento. Enquanto os demais personagens tinham seus dramas pessoais validados
como parte legitima da narrativa, as interagbes com o personagem nao binério eram classificadas como
problematicas — um claro indicativo de viés discriminatério mascarado como critica objetiva. Afinal, por que
as problematicas de viver em sociedade enquanto uma pessoa n&do binaria nao poderiam ser vistas como o
trauma dessa personagem?

4.3. PARALELOS E CONTRASTES

Nesta secgao, dedicarei a explorar as semelhangas e as diferencas fundamentais entre Baldur's Gate
3 e Dragon Age™: The Veilguard, analisando como suas caracteristicas intrinsecas impactaram
profundamente a recepcdo do publico e, consequentemente, a categorizagdo de um como "jogo que deu
certo" e do outro como "jogo que deu errado".

Ambos 0s jogos pertencem a franquias iconicas e amadas pelos fas desde seus primérdios,
consolidando-se como RPGs narrativos. Apesar de adotarem sistemas distintos de interagdo com o mundo,
compartilnam o mesmo cerne: histdrias ricas, personagens complexos e a liberdade nos dialogos que
permite moldar ndo apenas 0s rumos da narrativa, mas também os vinculos com os companheiros de
jornada — muitos dos quais trazem arcos pessoais profundos que podemos ajudar a resolver.

Com a ideia de que seus ambientes de criagdo de personagens refletem ndo apenas avangos
técnicos, mas também mudangas sociais e profunda expressao de identidade do jogador, Baldur's Gate 3 e
Dragon Age™: The Veilguard refletem essa evolugéo filosofica que vale a pena ser pontuada. Tratemos,
portanto, das abordagens de criagdo dos personagens.

Dragon Age™: The Veilguard oferece uma experiéncia de customizagdo meticulosa, onde cada
detalhe corporal pode ser ajustado com preciséo. Essa liberdade criativa se estende a representagéo de
género, com trés opgdes de pronomes que podem ser escolhidos pelo jogador — masculino, feminino e
neutro — acompanhadas de sele¢do independente de identidade de género. Essas novas escolhas



conversam com o histérico da franquia que j& apresentava narrativas de inclusdo em jogos anteriores.
Baldur's Gate 3, por outro lado, apresenta uma abordagem diferente. Enquanto limita as opgdes fisicas a
modelos mais pré-definidos e uma simples escolha entre quatro portes corporais basicos — duas opgdes
para o corpo feminino e duas para o masculino, rompe barreiras ao desvincular a sele¢éo de genitalia da
selegdo corporal do personagem, o que foi um sistema muito falado. Algo que se passa por despercebido é
em relacdo as relacdes interpessoais, onde o género simplesmente ndo existe como barreira para 0s
relacionamentos romanticos, portanto o jogo ndo se preocupa com a escolha de géneros ou opgdes de
pronomes neutros.

Essas duas abordagens revelam como os desenvolvedores estdo trazendo a representagéo do
jogador no mundo virtual. Dragon Age™: The Veilguard abraga a “novidade” identitaria através de
sistemas explicitos e uma customizagdo detalhista, enquanto Baldur's Gate 3 prefere normalizar a
diversidade através da liberdade pratica, mesmo que com menos opgles formais de identificagdo. Juntos,
esses jogos mostram que ndo ha um caminho Unico para a inclusdo nos games, mas multiplas abordagens
que refletem diferentes visdes sobre como representamos quem somos — ou quem gostariamos de ser.

Esta naturalizagdo da diversidade nos jogos, quando feita de forma organica sem nomear
explicitamente as questdes sociais — como feito em Baldur’s Gate 3 —, tem a vantagem de integrar essas
representages de maneira mais fluida a experiéncia do jogador, evitando uma explicitacdo excessiva que
possa quebrar a imersdo e mostrando que estes aspectos sdo parte natural da existéncia humana. No
entanto, essa abordagem mais sutil pode deixar passar oportunidades importantes de conscientizagao,
tornando a mensagem menos perceptivel para jogadores menos atentos a esses temas, falhando na
conscientizag@o sobre preconceitos de forma mais direta. Por outro lado, quando um jogo nomeia e explicita
essas discussdes, ele ganha um poder maior de conscientizagdo e gera debates sociais relevantes — como
€ 0 caso de Dragon Age™: The Veilguard —, mas também se expde a criticas que muitas vezes usam
outros elementos do jogo (como mecanicas ou roteiro) como desculpa para rejeitar essas representagdes.

Conforme abordado, a representacéo explicita de diversidade nos jogos constitui um desafio caso
nao seja abordada corretamente. Grupos conservadores tendem a instrumentaliza-la como argumento para
expressar preconceitos, mascarando suas criticas sob objecdes técnicas recorrentes — como problemas de
movimentacdo, criagdo do mundo ou roteiro durante interagdes. Essa dindmica fica clara ao compararmos
abordagens distintas: em Baldur's Gate 3, a naturalizagédo da diversidade, como relacionamentos livres e
customizagdo, foram integradas sem grandes discussdes ou a percepgdo de serem "woke", foi assimilada
sem grandes polémicas, enquanto em Dragon Age™: The Veilguard, a explicitacdo de um personagem
nao hinario com pronomes neutros e a possibilidade de o personagem do jogador também poder escolher
essas opgdes tornaram-se 0 epicentro de controvérsias — mesmo a franquia j& tendo incluido minorias
anteriormente. O contraste revela como a forma da representagéo (implicita ou explicita) pode determinar
sua recep¢do, mesmo quando o conteldo é similar. Sugerindo que, para certos publicos, a representagéo s6
¢ tolerdvel quando ndo é nomeada — ou seja, quando n&o exige reconhecimento ativo das identidades
representadas.

Essa instrumentalizacdo se manifesta em como as criticas a Dragon Age™: The Veilguard,
embora direcionadas ao roteiro e interagbes, muitas vezes mascaram uma visao discriminatoria, apoiando-se
em outras falhas do jogo para justificar preconceitos. Curiosamente, dramas pessoais de outros NPCs sdo
validados sem questionamentos, enquanto as problematicas de viver em sociedade como uma pessoa ndo
binaria sdo desqualificadas como trauma legitimo para um dos personagens que acompanha o jogador.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve o intuito de analisar como as abordagens de inclusdo das minorias nas narrativas
nos jogos é recebida pelo publico gamer. A partir destas analises, foi percebido que os jogos selecionados
abordam essas inclusdes de formas diferentes, impactando na forma que o publico observa e recebe essas
abordagens, revelando que essas narrativas ultrapassam o sentido ludico e alcangam o politico-cultural
causando desconforto no publico conservador, que antes tinham sua posi¢do dominante néo disputada.

As relagdes de poder sdo, na verdade, relagdes de luta e de
concorréncia entre diferentes grupos — dominantes € dominados,
ocupando posi¢des conservadoras e de retaguarda ou posi¢oes
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inovadoras e de vanguarda — que se enfrentam, entre outros
motivos, pela defini¢do legitima da maneira de exercer o poder e,
também, para ocupar posigdes de poder. (Saint Martin, 2022, p.
48)

Grupos conservadores na comunidade gamer frequentemente mobilizam narrativas de "falsa
nostalgia", evocando um passado onde os jogos seriam “apoliticos”, refor¢gando um padrdo majoritariamente
masculino e hegemdnico e apelando a ideia de possuirem uma "maioria silenciosa" — insinuando que a
opinido deles possui muito suporte, mas € suprimida pelo medo da “culfura do cancelamento” Este cenario
revela um paradoxo: alegam representar uma ‘maioria silenciosa”, mas evitam debates abertos, preferindo
atacar minorias sob o pretexto de “defender a qualidade dos jogos”. Essa resisténcia representa uma luta por
capital simbdlico e pela manutencdo de posigbes privilegiadas dentro do campo dos jogos, historicamente
dominado por um perfil especifico de jogador.

A recepcdo de Dragon Age™: The Veilguard evidenciou como a comunidade gamer trata
representagdes de género de forma desigual: enquanto conflitos pessoais de NPCs convencionais s&o
naturalmente aceitos como parte da narrativa, o trauma do personagem néo binério — sua luta interna e
externa por pertencimento — foi sistematicamente questionado e reduzido a um roteiro mal feito. Essa
seletividade néo é inocente: trata-se de um viés discriminatério que se esconde atras de criticas técnicas,
usando supostos problemas de gameplay como cortina de fumaca para rejeitar representagdes que desafiam
o0 status quo. Essas manifestagbes representam, justamente, “as manifestacdes emergentes, até mesmo
pré-emergentes, de resisténcia e oposicdo as praticas e as ideologias hegemdnicas na ordem social
existente” (Miglievich, 2016, p. 6) pautadas na estrutura de sentimento de Willliams.

Os jogadores néo binarios enfrentam uma dupla violéncia nos games: a exclusao simbdlica através
da falsa "neutralidade” das narrativas e a discriminagdo material nas comunidades gamer — onde
identidades dissidentes sofrem bullying e exclus&o. A ironia reside no fato de que 0 mesmo meio que aborda
a necessidade de uma neutralidade — como forma de criticas a narrativas onde as diversidades s&o mais
aparentes — torna-se palco de violéncia politica cotidiana contra minorias, reproduzindo e intensificando
estruturas de poder sociais através do anonimato e de retdricas reacionarias.

Esse cenario problematiza a nogdo convencional de que 0s jogos existiriam em um espago apartado
das disputas politicas, demonstrando como a suposta neutralidade opera como mecanismo de conservagao
de hierarquias. A violéncia contra minorias néo ¢ acidental, mas sintoma de uma politica cultural naturalizada
que, ao se apresentar como ausente, marginaliza identidades dissidentes com maior eficacia.

Mas existe a possibilidade de transformacdo nesse cendrio. Quando bem executada, a
representacdo auténtica nos games faz mais que oferecer identificagdo: cria um contraponto ficcional a
marginalizagéo real, transformando narrativas digitais em ferramentas de visibilidade e resisténcia. O caso de
Dragon Age™: The Veilguard mostra tanto os desafios quanto o poder subversivo que a representagao
de género pode ter nos jogos.

A comparacgéo entre Baldur's Gate 3 e Dragon Age™: The Veilguard demonstra os dois lados
da inclusdo nos games contemporaneos. Enquanto Baldur's Gate 3 naturalizou a diversidade — ao
desvincular género de relacionamentos e genitalia de aparéncia sexual, assimilando essas mudangas sem
alarde —, Dragon Age™: The Veilguard optou por explicitar identidades com pronomes neutros e uma
discussdo mais ativa sobre identidade de género, tornando-se alvo de criticas que mascaram preconceitos
sob alegacdes de "falhas técnicas". Essa divergéncia vai além de escolhas de narrativa: mostra como a
recepgdo a conteudos inclusivos depende menos da execucdo e mais de quem se sente ameagado por
essas representagdes.

Na raiz dessa polarizagdo esta uma disputa pelo significado dos jogos como espaco cultural. A
“falsa nostalgia” por um passado “apolitico” — invocada por grupos que buscam manter privilégios e manter a
hegemonia — revela uma resisténcia a transformacdes sociais inevitaveis. Se Baldur's Gate 3 mostra que a
diversidade pode ser normalizada, Dragon Age™: The Veilguard prova que sua explicitagdo ainda gera
controvérsias — dois lados de uma mesma moeda na luta por representa¢do auténtica nos games.
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