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Resumo:

Este trabalho versa sobre a reproducdo de circuitos afetivos LGBTQIA+ em jogos
digitais, e de que maneiras esses circuitos sao arranjados para a promog¢ao € manutencao
de modelos de negoécio possivelmente predatorios em jogos de visual novel.
Compreendemos que jogos do tipo visual novel, subgénero de romance, t€m se
mostrado cada vez mais compostos por e para publicos LGBTQIA+. Compreendemos
que esses jogos acabam se apresentando enquanto substrato de “arquivos de sentimentos
LGBTQIA+”, circuitos de afeto materializados como formas de pessoas LGBTQIA+
que lidam com o trauma cotidiano da heteronormatividade. Dessa maneira,
analisaremos com a metodologia MDA Framework os jogos The Arcana, The
Elementalists, Book 1 e Touchstarved - jogos realizados por pessoas abertamente
apoiadoras das causas LGBTQIA+. Nossa observa¢do traz uma critica, sobretudo as
escolhas de design dos dois primeiros titulos, que se submetem ao modelo de
monetizacdo conhecido como “pay-per-choice”. Dessa maneira, discutiremos de que
maneira elementos de “arquivos de sentimento” da coletividade LGBTQIA+ acabam
sendo produzidos e utilizados, mas a0 mesmo tempo tendo seu acesso regulado via
monetizagdo intra-jogo, compondo uma discussdo ética acerca de commoditizacdo de

manifestagdes coletivas via gameplay.
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Introducio

Este texto propde uma uma analise inicial de titulos de videogame do género
visual novel LGBTQIA+ de subgénero romantico que operam por alguma forma de
monetizacdo, dando énfase nos titulos que disponibilizam a compra de moedas ou
créditos para a realizacdo de acdes (pay-per-choice). Realizaremos uma analise
utilizando o MDA Framework (HUNICKE; LEBLANC; ZUBECK; 2004), visando
compreender as relagdes entre o design da experiéncia de jogo e seu equilibrio com a
sustentabilidade deste enquanto produto comercial. Serdo analisados os titulos: The
Arcana , The Elementalists, Book I e Touchstarved. Com base numa fundamentacao
teorica que constitui os jogos de afeto e visual novels dentro da teoria dos afetos nas
comunidades queer, realizamos uma analise critica sobre as escolhas de design,
posicionamento no mercado e respectivas estratégias de comunicacdo diante da
comunidade LGBTQIA+ visada como publico-alvo, enfocando nas economias internas
de comoditizagdo de afetos interpelantes desses titulos. Longe de buscar realizar alguma
forma de juizo moral dos titulos analisados, alertamos para os possiveis perigos da
repeti¢do de determinados modelos de negdcios e formulas de comunicagdo, apontando
possibilidades para criagdo e disponibilizacdo de jogos que venham a mitigar as

vulnerabilidades de uma populacio que ja sofre com a exclusao.

Jogos de Afeto e Visual Novels

Jogos que tém como centralidade expressdes sentimentais - jogos de afeto - tém
uma cultura bastante reconhecida dentro dos jogos digitais, sendo os chamados “Love
Testers” (aparelhos graficos que “testavam” o amor de casais) comuns em fliperamas
desde os anos 1970. Historicamente, contudo, estes encontram dificuldades em sua
visibilizacdo, seja devido as restricdes técnicas das interagdes humano-computador -
onde possibilidades de feedback quantitativo e jogos cooperativos encontram maior
dificuldade em sua composicao nos anos iniciais dos videogames - quanto culturais -
como a “tomada” dos arcades por homens jovens durante a década de 1980 e a tematica
de “power fantasy” encampada pela industria desde este mesmo periodo. Entretanto, a

quantidade e uso desses jogos tem se proliferado, embora sua relevancia siga baixa em
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plataformas online comerciais. Jogos de afeto ainda sao considerados “de cunho intimo”

(GRACE, 2020).

Os videogames do género visual novel recebem esta denominag¢do por terem
como impulso condutor da jogabilidade o foco na narrativa.Tendo se originado no
Japdo, as visual novels eram conhecidas inicialmente como adventure games
(GETTYSBURG COLLEGE, 2023), gracas a sua caracteristica, até entdo particular, de
oferecimento de maultiplas escolhas para o curso de agdo da pessoa que joga.
Tornaram-se populares gragas aos chamados Dating Sims, que traduzimos livremente
como “simuladores de encontro” - jogos geralmente construidos em torno da pessoa
jogadora no papel de protagonista, buscando um relacionamento afetivo com um ou
mais candidatos romanticos da historia proposta. Nao por acaso, ainda atualmente, o
subgénero mais popular de visual novels ¢ o romance, ainda construido sob a premissa
dos antigos Dating Sims: a pessoa que joga, na maioria das vezes, visualizando toda a
ambientacdo em primeira pessoa, ¢ colocada no contexto que se chama de “harém” ou
“harém invertido™ e devera realizar uma série de escolhas que podera levar a um final

feliz ou um final triste com um dos seus candidatos romanticos.

Recentemente, em boa parte gragas a popularizagdo das plataformas para a
distribuicao de jogos independentes (como por exemplo a Itch.i0), o nimero de visual
novels com temas de interesse para a comunidade LGBTQIA+, ou mesmo LGBTQIA+
friendly, tem crescido consideravelmente. Quando da escrita deste artigo, a TAG
(palavra-chave para indexa¢do de jogos na plataforma) “Visual Novel” se encontrava
entre as mais populares do Itch.io, com 29.263 jogos indexados. Dentre estes resultados,
se filtrarmos apenas os que se encontram indexados especificamente pela TAG

“LGBT”, encontraremos 1.860 visual novels. E possivel encontrar, também, jogos sob a

* Desde o surgimento dos Dating Sims, estabeleceu-se como uma narrativa de “harém” quando o
protagonista € identificado como tendo o género masculino e diversos personagens identificados com o
género feminino sdo apresentados na narrativa como seus possiveis interesses romanticos. Com o
surgimento e popularizacdo dos chamados ofome games (ou, em tradugdes livres possiveis, “jogos para
mocgas”, “jogos para mulheres solteiras”, “jogos para donzelas”, dentre outras), cunhou-se o termo “harém
invertido”, também encontrado como “harém inverso”, no qual a protagonista, identificada pelo género
feminino, ¢ colocada num contexto de busca do relacionamento romantico com um dos personagens

identificados pelo género masculino.
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indexagdo de nichos especificos como “Lesbian”, “Gay”, “Yaoi”, “Yuri’”, dentre
outros.

Comunidades Queer e a Comoditizacao do Afeto

Aubrey Anable (2017) argumenta que, para além de uma relagdo de leitura de
textos ou “entretenimento” simples, os jogos digitais seriam “estruturas de sentimentos”
- experiéncias que estdo além de relagdes “simples” de diversdo por gameplay e seus
efeitos, compondo uma imersao simbolica que introduz a pessoa que joga em uma
estrutura afetiva de coletividade. Para finalidade deste artigo, propomos uma concepcao
de “afeto” dentro das producdes de Sara Ahmed (2012). Longe de ser uma uma
concepeao de foro intimo, os afetos sdo redes moveis que perpassam seres (humanos e
nao humanos) produzindo emogdes e relagdes entre eles. Estes afetos sdo possiveis
apenas nessas passagens, sendo uma concepgao entre corpos, promovendo emogdes €
relagdes, moldando-se e relacionando-se de maneira fugaz. Embora passageiras, muitas

3

dessas producdes afetivas tornam-se ‘“viciadas”, aludindo a sentimentos e relagdes
repetitivas, as quais denominam-se “circuitos afetivos”. Esses circuitos afetivos nao
apenas produzem sentimentos, mas também dao sentido social aos mesmos de maneira

simbodlica, mantendo economias internas locais de produgdo de sentimentos e relacdes.

Dessa maneira, esses circuitos afetivos acabam produzindo-se enquanto
ferramentas para lidar com a vida dentro do sistema capitalista tardio contemporaneo,
especialmente em relacdo a “traumas”. Ann Cvktovich (2003), seguindo uma nogao
proveniente de autores como Walter Benjamin e Michel Foucault, compreende trauma
como um fendmeno “irrepresentavel”, ou seja uma instancia que resiste uma traducao
unica, simples ou que encerre simbolicamente o fendmeno. Contudo, a autora nio
compreende “trauma” apenas como grandes eventos de violéncia e opressdo, mas sim
um “trauma cotidiano”, que se encontraria na existéncia de certas pessoas no
capitalismo - como, por exemplo, pessoas LGBTQIA+. Dessa maneira, a utilizacao de
tais circuitos afetivos para lidar com traumas em relagdo a sexualidade e género acabam

criando uma série de produgdes culturais coletivas, o que a autora chama de “arquivos

> Yaoi e Yuri sdo termos no idioma japonés que identificam contetidos que tratam do relacionamento
homoafetivo entre homens e entre mulheres, respectivamente.
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de sentimentos”. Estes arquivos de sentimento dispoem da composi¢ao de diversos
sentidos para os traumas cotidianos, desafiando a ideia de sofrimento psiquico como
uma agrura privatizada e a propria divisdo das esferas publica e privada, promovendo a

politizacdo dos impactos dos traumas cotidianos causados pela heteronormatividade.

Os efeitos sentimentais produzidos por esses circuitos e arquivos promovem
entdo uma organizagdo coletiva e um arcabouco sentimental para se lidar com o trauma
e as dificuldades impostas simbolicamente pela heteronormatividade, sendo vital para a
conjuncao do que se convencionou chamar de comunidade LGBTQIA+. Dessa maneira,
¢ possivel compreender que simbolos histdricos, vivéncias e expressdes caracteristicas
remetam a circuitos afetivos caracteristicos - o que aqui chamaremos de “afetos queer”,
compreendendo o papel destes na manutencdo e reconhecimento de comunidades
LGBTQIA+. Este afeto queer nao necessariamente significa a reproducao de imagens
género/sexodiversas, mas também no questionamento de outros circuitos afetivos que
mantém as logicas heteronormativas baseadas na reproducdo e na anti-politica, como
organizagdes de sexualidade enquanto construto privado universal (BERLANT E
WARNER, 1998), a centralidade da felicidade (AHMED, 2020), a compreensdao do
tempo reprodutivo como Unica referéncia possivel (KVELLER, 2022) e nas cenas de
bem-estar do capitalismo classico como unica possibilidade de vida digna (BERLANT,
2012). Em relacao aos jogos digitais, os afetos gueer também contrastam com circuitos
afetivos que definem o jogo como apolitico a priori e centrado em uma experiéncia de

diversdo escapista (GOULART E NARDI, 2019).

A relagdo entre jogos digitais e estes afetos queer tem tornado-se cada vez mais
material, tanto na producao de jogos pensando nas experiéncias LGBTQIA+, ou ainda
em uma leitura questionadora das repetigdes que sustentam o jogo enquanto
heteronormativo. Jogos chamados ‘“avant-garde”, onde a vivéncia de pessoas
LGBTQIA+ s3ao organizados em mecanicas “antijogo”, promovendo frustracdo e
estranhamento (RUBERG, 2020), e de “leituras densas” de jogos tradicionais
demonstram ali possibilidades de subversdao de expectativas e possiveis alusdes ao
desconforto da vida cotidiana (RUBERG 2019, PHILLIPS 2020). Em rela¢do aos
Dating Sims em si, jogos como Dream Daddy, apesar de um foco homonormativo em

familias nucleares, traz a tona as possibilidades de (homo)sexualizagao de figuras
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paternas tradicionais, questionando a masculinidade que sustenta ldgicas
heteronormativas (SCHAUFERT, 2018), enquanto Monster Prom traz novamente a tona
relacdes entre a monstruosidade e sexualidades nao-heterossexuais (KRETZSCHMAR

E SALTER, 2020).

Contudo, a estrutura afetiva capitalista congela esses afetos para uma repeticao
visando sua normalizagdo, balizadora de realidades - deslocando poténcias
questionadoras provenientes de contra-publicos marginalizados para logicas de
reproducao do capital. Essa passagem logica se da na constituicdo da “representagcdo”
enquanto marco maior da diversidade, compondo publicos LGBTQIA+ ndo mais como
coletivos questionadores mas como “publicos-alvo mercadologicos” (SHAWN, 2014).
O engessamento de afetos queer para uma logica comoditizada de “diversidade” apods o
chamado Gamergate migrou essa logica de forma substancial para as comunidades
LGBTQIA+ dentro das culturas de jogo digital (GOULART, BLANCO, HENNIGEN,
2020), sendo entdo importante um mapeamento dessas relagdes de economia interna

entre afetos, comunidades queer e comoditizagao.

Analise

Iniciaremos nossa analise pelo titulo The Elementalists, Book I, uma visual
novel indexada ao lado de outros 7 titulos LGBTQ+ (a plataforma nao utiliza a sigla
LGBTQIA+) friendly da plataforma Choices. Embora, quando da composi¢cdo deste
estudo, a referida indexagdo conte com um total de 8 titulos, uma répida exploracao
mostrou que ha titulos ndo indexados na plataforma e que permitem a sele¢ao do género
da protagonista, com qual sexo biologico a pessoa gostaria de se identificar
visualmente, bem como seus possiveis interesses afetivos - que podem ser
heteroafetivos, homoafetivos, biafetivos ou arromanticos. No caso de The Elementalist,
Book 1, este traz alusdes a livros, filmes e jogos da franquia Harry Potter. Sua
estrutura segue o padrdo da plataforma, iniciando o jogo com as possibilidades de
escolha do género com o qual a pessoa que joga gostaria de se identificar, sua aparéncia

fisica, seus interesses romanticos € seu nome.
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Figura 01 - Captura das telas iniciais The Elementalist. Fonte: PIXELBERRY, 2023.

Selecionadas as caracteristicas de identificagdo entre a pessoa que joga e
protagonista do jogo, ¢ dado o contexto da histéria por meio de uma introdugdo O jogo
costuma introduzir sua primeira possibilidade de escolha paga logo no inicio. No caso
de The Elementalist, a primeira escolha paga que se apresenta ¢ a possibilidade de
comprar com “diamantes” (a moeda da plataforma) uma roupa diferente das opgdes
padrao. As escolhas pagas podem vir sob a forma dos mais diversos elementos
justificaveis pelo roteiro do jogo, como memorias, narrativas de personagens
secundarios, equipamentos que possam ser utilizados em momentos especificos, além
de, agdes que representem afeto e intimidade entre personagem sob controle da pessoa
que joga e demais personagens (nosso foco neste trabalho). Essas expressoes de afeto
representam desde interagdes emocionais - como trocas de confidéncias - até expressoes
fisicas de afeto - como beijos, abragos e relagdes sexuais - descritas apenas

textualmente, de forma mais romantica do que explicita/pornografica.
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Figura 02 - Captura de tela com opgdo de escolha paga. PIXELBERRY, 2023.

Além dos “diamantes”, a Choices também conta com ‘“chaves”, recursos
utilizados para desbloquear capitulos do titulo selecionado. Tanto “diamantes”, quanto
“chaves” podem ser comprados, mas também podem ser recarregados de forma
alternativa. Os “diamantes” podem ser coletados por agdes como: terminar um capitulo,
assistir a um antncio e cumprir desafios dentro da propria plataforma. E possivel
recarregar estes recursos com investimento de tempo na plataforma. Quanto mais a
narrativa do titulo avanca, com o aumento da intimidade com outros personagens e
maiores possibilidades de contatos “aprofundados” com seu(s) interesse(s)
romantico(s), mais caras essas escolhas se tornam. Desse modo, romper o fluxo do jogo
para coletar diamantes por dias, as vezes semanas, pode ser bastante frustrante para a

pessoa que joga.

Na mesma linha de funcionamento encontramos 7he Arcana. Um titulo langado
com uma campanha focada no publico queer. O titulo trabalha com personalidades
tipificadas de maneira bastante delineada, posteriormente replicadas por outros titulos

da desenvolvedora, bem como do proprio titulo Touchstarved.

A visual novel The Arcana trabalha com uma estrutura narrativa que se relaciona
com a pessoa que joga por meio da sele¢do de seus pronomes de preferéncia, dentre
masculino, feminino e neutro. Dos pontos positivos da narrativa, vale a pena mencionar

que ha um rompimento com a estereotipia caracteristica das narrativas escritas para
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retratar personagens queer as quais, na busca por soarem engajadas, colocam as
questdes da relagdo com a heteronormatividade numa perspectiva de estranheza e, ndo
raro, de dor. E comum que narrativas tidas como representativas das minorias sejam
escritas de forma a destacar expressoes de estranhamento e preconceitos vividos,
quando na maioria das vezes ndo ¢ isso que o publico identificado como esta minoria
busca enquanto entretenimento. Assim, The Arcana tem como mérito apresentar uma
narrativa na qual as relagdes homoafetivas retratadas sdo tratadas como normais e
socialmente aceitas pelo universo proposto pelo jogo. Personagens que fujam aos
padrdes estereotipicos, também no que diz respeito aos seus corpos, sao apresentados,
sem que a discussao central se torne se estes devem ou nao ser aceitos socialmente pela
realidade do jogo. Por outro lado, The Arcana traz como problematica o fato de que
segue o mesmo modelo de negdcios de outros titulos que t€m como commodity do jogo,
o afeto. Dadas as caracteristicas das escolhas de design, narrativa e, principalmente, de
marketing do jogo, estamos falando especificamente dos afetos gqueer. Dado o modelo
de microtransagdes do jogo original, vendido como um aplicativo desenvolvido pelo
estudio Nix Hydra, que foi mantido quando da aquisi¢ao deste pela plataforma Dorian
(2022), repete-se a problematica do investimento de dinheiro e tempo para que se possa
experienciar de forma completa o engajamento emocional que o jogo tem a oferecer. A
ética do design deste aplicativo e da escolha de negbcios torna-se ainda mais turva
quando olhamos para os processos de formacao da comunidade de jogadores do The
Arcana, por meio de planos de comunicacdo com um marketing focado no publico
queer ¢ que culmina na aquisi¢do por uma plataforma que ndo transferiu o historico de
escolhas pagas de seus jogadores para o novo ambiente, a0 mesmo tempo em que tem

como fonte de seu faturamento as produgdes de conteudos feitas por fas.

Quando surge o estudio Nix Hydra, ele ¢ apresentado como “(...) um estiidio de
games mobile fundado por mulheres, com um portfélio de games e aplicativos
populares com mulheres.” (2023) Com foco no desenvolvimento de jogos orientados
para a demografia feminina entre 16 e 28 anos (CHEN, 2013), The Arcana opta por uma
narrativa que acomoda a diversidade e passa a fundamentar a constru¢do de uma
comunidade produtora de conteudos de fas: ilustragdes, cosplays (inclusive estimulados

por concursos do préprio estudio), etc. Estes fas, convertidos no que o campo do
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marketing chamaria de “advogados de marca” sdo os mais ferrenhos divulgadores e
defensores do jogo, at¢ o momento da aquisicdo pela plataforma Dorian. A aquisi¢ao
ndo foi bem recebida dado o problema de integracdo anteriormente mencionado, bem
como o fato de que, por se tratar de uma plataforma que ¢ monetizada em cima dos
conteudos produzidos por admiradores e que se encontra misturado a outros titulos
autorais do catidlogo, Dorian traz uma percepcao de desorganizag¢do e fragmentacao de
seus contetdos. Capitulos sdo langados e podem ser lidos sem contexto prévio,
enquanto algumas histérias ndo possuem e talvez jamais venham a consolidar um final
claro. Nao ha controle de qualidade tanto no que diz respeito a qualidade da escrita,
quando a qualidade dos graficos. Ainda assim, espera-se que a pessoa que joga

desembolse um valor em dinheiro para realizar escolhas.
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Figura 03: Captura de tela. Fonte: DORIAN, 2023.

Bebendo da fonte do aplicativo original de The Arcana, surge a proposta da
visual novel Touchstarved. O titulo do Red Spring Studio se apresenta para
financiamento via Kickstarter como sendo uma proposta diversa de fic¢do interativa,
que se desenrola com base na escolha inicial entre trés arquétipos pela pessoa que joga:
The Unnamed, The Hound e The Alchemist. Quando do lancamento da demo, em termos
pragmaticos, a escolha do arquétipo inicial trouxe algumas mudancas sutis quando aos
didlogos baseados na historia anterior da personagem protagonista controlada por quem

joga. Quanto a fundagdo do estidio, nas palavras dos proprios criadores em seu site
oficial (2023):

10
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“O Red Spring Studio ¢ um pequeno estudio indie, fundado por pessoas queer e ndo brancas que
sdo veteranas na industria de games.

Nosso objetivo ¢ autopublicar nossos ‘projetos paixdo’: experiéncias de historias interativas
profundas e maduras para aqueles que estdo a margem, amantes do perigo e romanticos
irremediaveis.

Os créditos de nosso time incluem:
The Arcana
Dream Daddy
Horizon: Zero Dawn
Last Legacy
The Last of Us Parts I and II

...€ muitos mais.”¢

As experiéncias anteriores da equipe certamente contam bastante na proposta da
demo de Touchstarved. A estrutura da narrativa, com a apresentagao das personagens no
prologo, cada qual com caracteristicas especificas (e as vezes arriscadamente
pré-formatadas), para gerar uma identificacdo inicial com a pessoa que joga ¢ bastante
particular dos jogos de visual novel com foco nas interagdes romanticas. Quando
apresentado, por exemplo, o personagem Kuras, desde seus tracos de personalidade até
sua representacdo imagética, relembram muito o personagem Asra de The Arcana.
Ambos sdo personagens etereamente androgenos, estranhos misteriosos de pele escura e
aura magica, cuidadores - Asra ¢ um mago com ares de alquimista, enquanto Kuras ¢é
um meédico e supostamente um anjo - mesmo as expressoes faciais de seus sprites sao
semelhantes, guardando também alguma semelhanga com a estrutura facial de Nadia -

outra personagem nao-branca de The Arcana.

TOUCHSTARVED

repentant angel

“*1 rarely come acros

Figura 03: Kuras, personagem de Touchstarved. Fonte: RED SPRING STUDIO, 2023.

¢ Tradugdo livre dos autores.
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Figura 04: Sprites oficiais de The Arcana, Asra a esquerda e expressoes faciais de Nadia a direita.

Fonte: NIX HYDRA, 2023.

No ambito dos negocios, ainda estd incerto qual o caminho que Zouchstarved
decidira tomar, embora existam indicios que possam apontar para o desenvolvimento de
um game completo para ser comprado, ao invés de um aplicativo que se baseie em
microtransacdes. O game possui uma pagina na wishlist da plataforma Steam, embora
tenha apontado em publicacdes da rede social X (antigo Twitter), evidéncias de estar

preparando DLCs (conteudos baixaveis adicionais) com historias de personagens extras.

Olhando para os trés titulos sob o framework proposto para a decomposicdo da
Mecénica, Dinamica e Estética dos videogames, temos a intersec¢do da experiéncia
estética fundamentalmente narrativa em todos eles. Sao historias que propdem cenarios
de fantasia com a promessa de narrativas imersivas nas quais a pessoa que joga pode
escolher como quer ser identificada e se relacionar romanticamente com um ou mais
parceiros a sua escolha (no caso de Touchstarved e The Arcana, a sele¢do de um
parceiro especifico conduz a rota narrativa a ser tomada pela pessoa que joga). Os
ganchos criados pelas historias criam uma suspensao da continuidade narrativa nos
términos de capitulo, mas também geram uma superficialidade da relacdo desenvolvida
entre protagonista controlada pela pessoa que joga e seu interesse romantico, no caso

dos jogos que optam pela microtransagdo como modelo de negdcios.

O modelo de negodcios, entdo, afeta diretamente as escolhas de design que tém

seu funcionamento assegurado pelo desenvolvimento da mecanica de jogo: a prioridade,
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neste modelo, ¢ aumentar o faturamento do jogo por meio do oferecimento de uma
gama de escolhas pagas, mas para que isso aconteca € necessario gerar uma expectativa
na pessoa que joga. Quando esta expectativa esta alinhada diretamente a simulagdo da
intimidade buscada por quem joga e que ¢ o diferencial deste subgénero de visual novel,
a pessoa que joga enfrenta uma escolha que pode culminar nos seguintes resultados:
investir o seu tempo para assistir a anuncios ou realizar atividades dentro do jogo que
facam com que sejam acumulados créditos do jogo; jogar com base em opcdes

superficiais; ou, pura e simplesmente, romper com a experiéncia ¢ abandonar o jogo.

A dinamica que emerge da narrativa envolvente e da promessa de intimidade ¢ a
do engajamento alimentado por outra expressdo estética que LeBlanc (2023) chamaria
de “submissdo”. Dado um determinado ponto de engajamento e de investimento
emocional da pessoa que joga com 0 jogo € seus personagens, abandonar a narrativa
torna-se mais e mais dificil. Assim, embora saibamos do principio de negdcios que
preconiza a necessidade de se alimentar o engajamento em prol de se aumentar o
faturamento, quando falamos sobre a venda de afetividades sob um marketing que urge
a comunidade sob a égide da diversidade, os limites éticos dessas escolhas tendem a se

turvar.

Consideracoes finais

Laine Nooney (2013) indica que, ao compormos uma historia dos jogos digitais
como um catalogo de adventos tecnologicos, mecanicas e jogos organizados por sua
pretensa influéncia (sucesso mercadologico), as condicdes afetivas de produgdo dos
jogos e as maneiras nas quais estes materializam-se enquanto construtos possiveis sao
perdidas. Assim, a produ¢do de referenciais que leiam construtos metodologicos do
ponto de vista afetivo, para além de desenvolvimentista e mercadoldgica, se faz
necessaria. Tal prerrogativa ¢ passivel de ser observada neste trabalho, visto que
relagdes mercadolodgicas entre “pay-per-choice” e uma ideia privatizada/comoditizada
de “representagdo LGBTQIA+” ndo compreenderiam as questdes éticas acessiveis

quando visto em modelos afetivos, de produg¢ao critica de comunidades e coletividades.
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O presente artigo deve ser apreciado como trabalho em desenvolvimento, haja
vista a vasta discussdo que pode se desdobrar com base nas observagdes e nos
embasamentos apresentados. Até o momento, podemos apresentar como resultado
parcial do nosso trabalho algumas observagdes: os titulos analisados trazem uma
estruturacao formal e logica que se pauta pela tipologia dos personagens, conducao dos
arcos narrativos para visar o engajamento da pessoa que joga, bem como o oferecimento
de escolhas que representam expressdes de afetividade. Embora ndo se possa negar a
importancia do reconhecimento do publico LGBTQIA+ como consumidor, trazendo a
tona sua representatividade, também ¢ impossivel ndo enxergar a repeti¢ao dos modelos
de monetizacdo que interrompem o fluxo narrativo, o engajamento propositalmente
construido pelo jogo, forcando a pessoa que joga a pagar pela continuidade, de forma
predatdria. Compreendemos, entdo, que a relagdo entre a sustentabilidade dos estudios e
promo¢do de jogos de nicho alude, dessa maneira, a uma necessidade de
redimensionamento ético por outros modelos de monetizacdo (alguns ja existentes,
como jogos com pre¢o “fechado”, venda de merchandising, publicagdes de crossover

entre personagens de titulos diferentes, etc).
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