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Resumen: Considerando que jogos digitais consistem sistemas de representagao capazes
de envolver o usudrio-jogador em processos cognitivos, presenciamos na
contemporaneidade uma preocupacao com os tipos e a qualidade desta representacao —
sistémica, social, cultural — assim como pela ideologia gravada em regras, métricas,
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possibilidades, recompensas e penalidades que estabelecem uma retdrica procedural. Em
contraposicdo ao “grande mercado” hegemoOnico que atende aos desejos das classes
dominantes, buscamos as representacdes de diversidade de género, idade, classe social,
orientacdo sexual e deficiéncia fisica, até recentemente limitadas nos jogos alternativos,
através dos (indie games), distribuidos ampla e difusamente através da Internet.
Especificamente, investigamos elementos relacionados com uma perspectiva anti-
hegemodnica e de superagdao da subalternidade, incluindo caracteristicas de uma
comunicac¢ao de resisténcia nos moldes da Folkcomunica¢do. Tendo como objeto de uma
analise qualitativa categorial os discursos dos jogadores a respeito de quatro titulos
relacionados a populagao em situagao de rua percebemos que os jogos transitam entre a
sensibilizacdo do usuario/jogador em relacdo a estas temdaticas e uma representacdo
espetacularizada, marcada por esteredtipos e preconceitos em relagdo a este segmento
populacional. Esta representacdo negativa é complementada por um movimento
reaciondrio, no sentido de desqualificar qualquer critica social no ambito do que seria
entretenimento.

Palabras Clave: Jogos Digitais, Simulagao, Identidade, Representagdo, Condicao de

Rua.

Abstract: Considering that digital games consist of representation systems capable of
involving the user-player in cognitive processes, we witness in contemporary times a
concern with the types and quality of this representation — systemic, social, cultural — as
well as by the ideology engraved in rules, metrics, possibilities, rewards, and penalties that
establish procedural rhetorics. In opposition to the hegemonic "big market" that meets
the desires of the dominant classes, we strive for representations of diversity of gender,
age, social class, sexual orientation, and physical disability, until recently limited to
alternative games (indie games), distributed widely and diffusely over the Internet.
Specifically, we investigated elements related to an anti-hegemonic perspective and
overcoming subordination, including resistance communication traits along the lines of
Folkcommunication. Having players' speeches about four titles related to homelessness as
an object of qualitative categorical analysis, we find that these games transit between the
user/player's sensitization concerning these themes and a spectacular representation,
framed by stereotypes and prejudices about this population segment. This negative
representation is complemented by a reactionary movement, in the sense of disqualifying
any social criticism within the scope of what would be entertainment.
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A rua é nos.
Emicida

Eu semeio vento na minha cidade,
Vou pra rua e bebo a tempestade.
Chico Buarque

Introdugao

Considerando que jogos digitais consistem sistemas de representa¢do capazes de
envolver o usudrio-jogador em diversos processos cognitivos, cada vez mais presenciamos
na contemporaneidade uma preocupagdo com a qualidade desta representagdo —
sistémica, social, cultural — proporcionada por um meio de comunicacdo cada vez mais
presente na sociedade, principalmente entre as gera¢cGes mais jovens. Mais do que isso,
segundo Bogost (2007) um videogame faz parte de um sistema no qual a ideologia
encontra-se gravada: regras, métricas, possibilidades, recompensas e penalidades criam
um processo virtual que de reflete parte do mundo “real”, valorizada de acordo com uma
visdo de mundo especifica. Com o desenvolvimento histdrico dos jogos digitais atendendo
aos interesses do “grande mercado”, hegemonico e essencialmente aos desejos das
classes dominantes, as representacdes de diversidade, seja ela de género, idade, classe
social, orientacdo sexual e deficiéncia fisica, até recentemente se viram limitadas.

Entretanto, mais recentemente, a convergéncia de varias tendéncias ao redor do
sistema sociotécnico representado pelos jogos digitais permitiu um “giro
representacional”, principalmente através do movimento dos jogos alternativos (indie

games). Este movimento ocorre pela comercializagdo ampla e difusa viabilizada pela
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distribuicdo através de plataformas na Internet e da descentralizacdo de sua producao,
fruto do barateamento e democratizacdo das ferramentas de desenvolvimento, com
participacdo cada vez maior de paises (ou mesmo culturas) periféricos. Como resultado,
na contemporaneidade presenciamos titulos antes inimaginaveis, contemplando uma
ampla diversidade de formas de pensar, agir e sentir no se relaciona com os tipos de
diversidade mencionados, além de outras dimensdes da vida humana.

Dessa forma, temos como objetivo de pesquisa identificar elementos relacionados
com uma perspectiva ndo-hegemoénica e de superacdo da subalternidade, incluindo
caracteristicas de uma comunicacdo de resisténcia da Folkcomunicacdo (SABBATINI,
2019), tendo como objeto de andlise jogos alternativos relacionados a populacdo em
situacdo de rua. Por inusitado que possa parecer, esta tematica tem despertado bastante
interesse, com o surgimento de titulos como “Bum Simulator”,um simulador de
“vagabundo” (no sentido de pessoa em situacdo de rua) e que De maneira similar,
“Homeless Simulator”, “Hobo: Tough Life”, “Hobo Real Life Simulator” e “Hobo: World Life
Simulator” trazem diferentes perspectivas do que seria a vida na rua. Em comum,
podemos perceber embora tratem da subalternidade e da situacdo de “excluido”, os jogos
analisados transitam entre a sensibilizacdo do usuario/jogador e uma representagdo
espetacularizada e marcada por esteredtipos e preconceitos em relacdo a este segmento

populacional desamparado.
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Populacdao em situagao de rua e sua representa¢ao midiatica

Embora termos como “mendigo” ou “morador de rua” sejam comuns em nossa
cultura, estes “rétulos sustentam ideias de fracasso moral e individual, desconsideram as
especificidades dessa populacdo e ignoram a possibilidade de mudanca e saida dessa
situagdo, impingindo as pessoas uma visao determinista e inalteravel”, sendo necessario
para que um debate em toda sociedade visando o subsidio de politicas publicas para seu
atendimento supere “discursos impressionistas e estigmatizadores” (REIMBERG; GOMES;
BICHIR, 2020). Um grupo heterogéneo, tendo em comum a pobreza extrema e vinculos
familiares frageis, desprovidos de moradia convencional e, que por este motivo, utilizam
0s espacos publicos para a convivéncia ou o pernoite. Cabe diferenciar que a “situacdo de
rua” nao necessariamente implica a moradia, critério de diferenciagao para os “moradores
de rua”, que habitam exclusivamente o espago publico.

A pesquisa realizado pelo Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada (IPEA, 2020)
traz uma radiografia da populagdo em situagdao de rua no Brasil, estimada em 221 mil
pessoas, numero que revela um aumento de 139% entre setembro de 2012 e margo de
2020. Trata-se, a partir de uma analise geografico, de um fendmeno essencialmente
urbano, pois concentra-se 75% nas cidades com mais de 100 mil habitantes e distribuigdo
regional influenciada por grandes municipios, com destaque para a regido Sudeste. Em
relacdo ao perfil, no que pese a heterogeneidade do grupo, a Pesquisa Nacional sobre a
Populacdo em Situacdo de Rua do Ministério do Desenvolvimento Social e Combate a
Fome proporcionava um retrato geral (BRASIL, 2009). Assim, destaca-se que 69,6%
dormem, 32,5% fazem necessidades e 32,6% tomam banho na rua. Enquanto 79,6%
conseguem fazer uma refeicdo ao dia, 30% sofrem discriminacdo para entrar em

estabelecimentos, comerciais, shopping centers e transportes coletivos. O alcoolismo e
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uso de drogas é presente, sendo motivac3o para a situacdo de rua em 35,5% dos casos?,
comparativamente a 29,8% devido ao desemprego. Por sua vez, 58,6% afirmaram ter uma
profissdao e 70,9% exercem atividades remuneradas manuais como catar lixo, “flanelinha”,
carregador/estivador, limpeza, construgdo civil, apesar de 74% saberem ler e escrever.
Sao participantes de uma “economia informal”, marcada pela auséncia de trabalho fixo,
contratacdo oficial e carteira assinada, mas contrariando a ldgica do senso comum de que
“nao trabalham”. Demograficamente, A maior parte sao homens, 82% e 79,6% sao negros
ou pardos. Contudo, comparativamente ao censo do IBGE, a representacao negra é 65,8%,
superior a representac¢do na populacao brasileira (HUNGARO et. al, 2020).

A pandemia do coronavirus, por outro lado, veio acentuar os desafios da populacdo
de rua em sua luta contra a vulnerabilidade, em busca de alimentag¢ao, higiene e direitos
basicos, escancarando a falta de politicas publicas, agravado questdes como o acesso ao
Auxilio Emergencial e a vacinacdo e mudou seu perfil, incorporando pessoas da classe
trabalhadora, incapazes de pagar aluguéis e contas, indo as ruas em busca de alimento.
Segundo dados de pesquisa realizada pela Prefeitura do Rio de Janeiro, 31% das pessoas
estavam na rua hd menos de um ano, sendo 64% por perda de trabalho, moradia ou
renda; uma situacdo ndo desejada, pois 42,8% afirmaram que se tivesse um emprego
sairiam das ruas. E logo é importante destacar que houve um aumento de 35% das
mulheres em situacdo de rua (GAMEIRO, 2021). Este ultimo ponto é significativo pois as

vulnerabilidades sociais da condicdo de rua se somam a outras exclusdes, numa

3 Contudo, é necessaria a “cautela ao afirmar que as pessoas estdo em situagdo de rua devido ao uso de
drogas, pois é dificil mensurar se a utilizacdo de drogas se dd4 como ‘causa’ para a situagdo de rua ou
‘consequéncia’. Ou seja, o uso de alcool e outras drogas os levou a morarem na rua, ou foi o contrario, a
moradia nas ruas que apresentou como preponderante para sua subsisténcia a utilizacdo de droga”
(HUNGARO et al., 2020, p. 6).
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perspectiva interseccional. Assim, mulheres em situagdao de rua estao mais expostas a
violéncia e contam com menos vagas de acolhimento (REIMBERG; GOMES; BICHIR, 2020).
De forma mais ampla, a representacao midiatica das pessoas em situacao de rua foi
objeto de diversas pesquisas, a partir do momento em que ela influencia os modos como
a sociedade compreende o problema e a ele reage, impactando também a forma como as
proprias pessoas em situacdo de vulnerabilidade se identificam e se relacionam no tecido
social. Um recorte a partir de trés grandes jornais de abrangéncia nacional no periodo
entre 2011 e 2013 evidenciou que as vozes das pessoas em situacdo de rua aparecem em
contextos especificos, sendo que elas sdo avaliadas principalmente a partir de moradores
locais, com a com predominancia de avaliacbes como “incOmodas” e “perigosas”
(RESENDE, 2016). Um recorte deste projeto de pesquisa que também considerou as
imagens utilizadas nas noticias mostrou a naturalizacdo da violéncia contra a populacao
em situacdo de rua, em um efeito retdrico de distanciamento, que ndo provoca empatia
entre quem |é o jornal e as pessoas vitimas da violéncia representada. Partindo da
premissa de que a questdo do morador de rua é passivel a reformulacbes e
ressignificacbes, o levantamento de suas representacdes em midias digitais cariocas
encontrou a maioria das noticias produzidas sob um viés assistencialista, situando o
morador em posicao de passividade, de necessidade, através de “perfis, representacdes
distorcidas do real”, intencionalmente construidos (DANTAS, 2018, p. 115). Em Porto
Alegre, as representacdes sociais sobre a populacdo de rua construidas a partir de um
jornal comunitario entre 2001 e 2009 mostrou que este segmento expressa suas opinides
e reivindicac¢des, evidenciando a no¢ao de que a vida nas ruas consiste em dificuldades de
sobrevivéncia, devido a fome, ao frio e as enfermidades, mas também pela dificuldade de

relacionamento com o restante da populagdo; neste sentido buscam afirmar-se como
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seres humanos e cidadaos com capacidade de organizagao e convivéncia com 0s outros
grupos sociais (ALLES, 2010).
Jogos digitais, simulagao e questdes sociais

Ao entender os jogos digitais como artefatos culturais permeados de mensagens,
significados e alores, temos buscado averiguar em que medida esta midia oferece
oportunidades para se estabelecer como meio de comunicacdo representativo de grupos
marginalizados e excluidos socialmente. Porém, além das representacées e das logicas
procedurais estabelecidas por estes jogos digitais, eles também suscitam o didlogo/debate
através das proéprias plataformas de games através das quais sdo distribuidos. Um
conceito importante é o de retdrica procedural, consistindo na codificacdo de mensagens
na dindmica e processos do jogo de forma a levar o jogador a determinadas conclusdes
cognitivas, éticas ou morais e que leva a categorizacdo dos jogos persuasivos, isto é, jogos
dotados de uma intencionalidade de conscientizacdo, incorporacdo de valores e atitudes
ou mesmo mudanca de comportamento (BOGOST, 2007).

No caso especifico da populacdo em situacdo de rua, os jogos digitais também
foram considerados como ferramenta de ativismo social. Iniciativas podem ser tracadas a
primeira década de 2000 com os projetos “Street Survivor” e “Street Smart Detroit”, que
apesar das boas inten¢des ndo chegaram a ser langados. Por outro lado, jogos como
“Condemned Two: Bloodshot” situam as pessoas em situacdo de rua no papel de vildes
(ainda que manipulados por forcas externas), trazendo uma visdo pouco realista e
negativamente estereotipada deste segmento da populacao.

Posteriormente, e ja com os jogos em Flash, para navegadores Web e logo para
celulares, a série “Hobo” estabeleceu um precedente no inicio dos anos 2000. Em seus

sete titulos, o personagem principal, considerado um anti-herdi, tem como simples
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objetivo encontrar um lugar para dormir, mas para isso se vé obrigado a lutar contra tudo
e contra todos, fazendo uso da violéncia fisica, além de truques de natureza escatoldgica.

Diante deste cenario, Lavender (2011) pesquisou o jogo “Homeless: It’'s No Game”,
tendo como objetivo determinar a resposta empatica dos jogadores em relagao a situagao
de rua apds assumirem o papel de uma mulher nestas condi¢des. Aplicando um
abordagem funcionalista, um grupo de voluntdrios passou pela experiéncia de jogo,
enquanto outro grupo de controle leu uma narrativa a respeito da personagem do jogo e
outro grupo mais foi utilizado como controle. Todos os participantes responderam a
guestionarios antes e depois da intervencao. Como resultado, a experiéncia com o jogo
aumentou a empatia em relagao as pessoas em situagdo de rua.

Esta resposta também estd relacionada, segundo o autor, com a percepgao de
realismo. Dessa forma, foi identificada uma correlacdo positiva entre o qudo realista o
jogo era percebido e os sentimentos em relacdo a personagem e a eficacia de jogos
digitais como ferramenta de conscientizacdo. Aqueles que perceberam no jogo uma
representacdo fidedigna mostraram-se empaticos em relacdo a personagem, e ao
potencial dos jogos digitais, ao “entrarem em sua pele”. Pelo lado oposto, aqueles que
ndo perceberam uma representacdo realista sentiram-se menos identificadas com a
pessoa em situacdo de rua e mais descrentes em relacdo ao uso do jogo.

Além disso o ato de jogar também influenciou a percepc¢do em relacdo da eficacia
dos videogames para a conscientizacdo sobre questdes sociais, ainda que este meio se
mantivesse como o menos eficaz em comparacdao com meios tradicionais como televisao,
radio, jornal e revistas. Apesar da identificacdo e empatia, em relacdo ao interesse e
conhecimento sobre o problema social que é a situacdo de rua nao foram observadas

mudancas com a aplica¢ao do jogo.
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Finalmente, cabe considerar que questdes éticas devam ser consideradas, como
nos alerta Sukhov (2019) tanto no que tange as consequéncias de uma agao realizada pelo
jogador (questdes internas), como de possiveis violagdes de normas legais ou morais de
nossa sociedade, a partir do uso da simulagdo (questdes externas). Além disso,
experiéncia de jogo pode evocar sentimentos de fracasso, tristeza ou inclusive medo e
raiva, ou seja, emocOes negativas que em circunstancias normais sdo indesejaveis.
Segundo Mosselaer (2019), estas emog¢Ges somente sdo relevantes no contexto interno e
ficcional do jogo e ocorreria um dilema ético com a possibilidade de que determinados
eventos sejam percebidos como a realidade externa a ficcdo e causem estes sentimentos

de forma mais intensa, impactando a vida pessoal dos jogadores.

Percurso metodoldgico

Para investigar nossa questdo-problema optamos por uma abordagem qualitativa,
de enfoque indutivo, buscando a identificacao e a compreensao dos significados presentes
no jogo digital, considerando este o elemento natural a partir do qual serd inferida uma
construgdo da realidade, que se mostra subjetiva. No ambito dos jogos digitais, seguimos
os niveis de analise propostos por Aarseth (2003), englobando o estudo do design, regras
e mecanicas a partir de informacdes preexistentes, a observacdo de outros jogadores ou o
acesso a seus comentarios e resenhas e “jogar o jogo”. Para nossa andlise priorizamos o
segundo movimento, com a coleta das avaliacbes e intera¢cdes ocorridas nos foruns de
discussdao de cada um deles. Tal conjunto textual foi analisado segundo uma perspectiva
indutiva e qualitativa, com a aplicacdo de uma analise de conteudo categorial.

Em nosso levantamento inicial na plataforma Steam, identificamos cinco jogos que

envolvem diretamente a tematica da vida nas ruas. “Bum Simulator” é apresentado como
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um jogo do tipo sandbox®, “repleto de humor inapropriado e personagens memoraveis”,
desafiando o jogador a “adaptar-se, sobreviver e tornar-se uma lenda urbana”. Nele,
pode-se “ir a qualquer lugar, quando quiser” em cendrios como “becos sujos, ruas da
cidade, casas de penhor, parques e passagens subterraneas”. Trata-se de um jogo em
acesso antecipado, isto é, embora ndo esteja completo permite que seja jogado; o
feedback dos jogadores, por outro lado, contribui para seu desenvolvimento. No
momento da coleta dos dados possuia 1.304 analises feitas por usuarios, sendo 86% delas
positivas. Embora produzido pela Ragged Games, distribuido pela polonesa Playway, que
em seu catalogo conta com titulos tdo diversos como simulador de aquarista, de mecanico
de tanques de guerra e de trens e inclusive de um pequeno produtor rural assolado pela
precarizagdao econO6mica e pelo alcoolismo. Tal diversidade é explicada pelo modelo de
negoécios adotado, com o desenvolvimento de um grande numero de jogos através
empresas parceiras localizadas em toda a Pol6nia. Foi lancado em agosto de 2021 e se
situa como um jogo de simulagdo, aventura, acdo e sobrevivéncia.

Por sua vez “Homeless Simulator” se autodenomina um “simulador de pessoa sem
teto” e na proépria descricdo trata de definir o conceito: “pessoas que vivem na rua por
causa de conflitos familiares, vitimas de fraude, perda do emprego ou problemas de
saude. Sdo aqueles que precisam de ajuda”. E complementa, “é facil encontrar-se vivendo
nas ruas, mas é praticamente impossivel sair de uma vida assim sem ajuda”. O jogo se
desenvolve numa pequena cidade, durante o inverno e coloca como desafio “condicdes
de sobrevivéncia terriveis”. Foi lancado em 24 de abril de 2019, pela desenvolvedora

Kiddy, com uma sequéncia “Homeless Simulator 2” disponibilizada a partir de. Entretanto,

4 Termo que designa um videogame que fornece ao jogador um grande grau de liberdade e de criatividade
para interagir, geralmente sem nenhum objetivo predeterminado ou, alternativamente, com um objetivo
gue o jogador possa definir para si mesmo.
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como muitos jogadores notaram, trata-se basicamente do mesmo jogo, com algumas
correcdes e melhorias, motivo pelo qual o trataremos como sendo um unico titulo.

A promessa de “Garbage” (lixo, em inglés) é a de que o jogador “experimente a
luta pela qual um sem-teto passa de forma bem-humorada, mas nao ofensiva”, na qual
“elementos primitivos da vida contemporanea que consideramos naturais, como manter-
se aquecido, bem nutrido, e higiénico, se tornardo um problema”. De forma contraditoria,
porém, o sentido de vivéncia da situacdo de desamparo é diminuida pela afirmacgdo “cuide
de seus mendigos como se fossem um Tamagochi® [..] Eles sdo criaturas que n3o
requerem cuidados especiais para sobreviver: ndo choram e ndao pedem por coisas
extravagantes”, além de emitirem “resmungos estranhos” ao invés de falar normalmente.
O jogo se desenvolve num “ambiente urbano sombrio com efeitos visuais e musica
contagiante”. Finalmente, o texto de apresentacdo promete ousadamente que os
potenciais jogadores ndo vao experimentar “qualquer emogdo negativa enquanto estiver
imerso em Garbage”. E situado nos géneros simulacdo, gerenciamento, estratégia e
comédia. Foi lancado em 4 de junho de 2020 pela produtora Homebased, sendo que uma
versdo gratuita e reduzida havia sido lancada no ano anterior.

Adentrando a realidade virtual, “Hobo: Living VR” coloca o jogador na “pele de um
sem-teto que vive em um quarteirdo da cidade” e de principio alerta que “contém uso de
drogas e dlcool, linguagem imprépria e atos violentos, como socar pedestres inocentes”.
Também em modo antecipado o jogo foi lancado pela BefuddleBug em abril de 2020 e

classificado nos géneros simulacdo, realidade virtual e indie.

5 Brinquedo eletrénico no qual deve-se cuidar de um animal de estimacgao virtual, bastante caracteristico da
década de 1990. Em nosso entendimento esta afirmag¢do implica numa desumanizagdo dos personagens,
associando-os a animais de estimagao.
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Finalmente, “Hobo: Tough Life” é o mais sofisticado destes jogos, um jogo de
“sobrevivéncia urbana” que permite o jogo individual ou cooperativo online. A a¢do se
passa na ficticia cidade Praslav, que de forma pouco sutil representa Praga, na Republica
Checa, pais de origem da empresa desenvolvedora, a Perun Creative. No texto de
apresentacdo este contexto é relevante, pois menciona-se o tumulto politico originado
pelo fim da Guerra Fria e a depressdo econdmica subsequente. Neste cenario, “enquanto
a maioria das pessoas aguardava ansiosamente a chegada da democracia e do
capitalismo, algumas ndo conseguiram se adaptar ao novo clima socioecondmico. Logo se
viram nas ruas sem ter para onde ir. Vocé é uma daquelas pessoas”. Como pessoa sem-
teto, o jogador deve “procurar comida e suprimentos, pedir esmolas, roubar e fazer o que
for preciso para sobreviver ao préximo inverno”. Contudo o texto também destaca que o
jogador sera “sem teto, mas ndo sem esperanca”, conforme o mundo virtual lhe
proporcione recursos para sobreviver aos rigores do inverno e que “vocé ndo estd
sozinho”. Neste ultimo ponto o modo cooperativo permite que o grupo construa uma
favela. Além de varidveis comuns como fome, sede e resisténcia ao frio a mecanica do
jogo envolve a higiene pessoal, doencas e intoxicacdo alimentar. Finalmente, a
possibilidade de roubar e de se aliar a criminosos forcam o jogador a ponderar entre as
consequéncias “frequentemente severas e beneficios que raramente superam os riscos”.
Lancado em abril de 2021 situa-se nos géneros sobrevivéncia, mundo aberto, RPG® e
sobrevivéncia, com 83% de 4.919 analises consideradas muito positivas.

Com o levantamento dos titulos realizados, a etapa seguinte da pesquisa foi a
coleta de dados dos usudrios em cada uma da chamada “central de comunidade”, as quais

dispde conteldos produzidos pelos usuarios/jogadores como podem ser capturas de tela,

6 Acrénimo em inglés para “role playing game”, que pode ser interpretado como “jogo de interpretacdo de
papéis”. Género no qual os jogadores avangam através de uma estéria marcada por uma missao.
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gameplays’ e guias. Mas para nosso objetivo de pesquisa foram utilizadas as analises e as
discussdes. Como critério de amostragem foi utilizado uma amostragem por saturagao,
através da qual se julgou que os dados coletados qualitativamente contribuiam com os
objetivos, sem que houvesse contribui¢cdes dos textos subsequentes. Cabe destacar que
para os titulos de menor repercussao foi possivel uma amostragem completa, com a
inspecdo de todas as mensagens publicadas através das discussGes ou das analises. Na
etapa seguinte as unidades de andlise relevantes foram transferidas para um software de
analise qualitativa, com o qual se procedeu sua identificacdo em relacdo ao titulo e sua
categorizacdo entre analise ou discussdo. A leitura em profundidade, por sua vez, foi
acompanhada pelo processo de categorizacdo, numa perspectiva indutiva (grounded
research) (MAYKUT, MOREOUSE, 1994). Como etapa final, os cddigos obtidos foram
revisados, refinados e agrupados em duas grandes familias interpretativas.

Resultados e discussdo

Significacao

Tratando-se de jogos que abordam uma situag¢ao social delicada, um primeiro
nucleo de recepg¢do dos jogos, conforme as andlises e discussdo evidenciaram uma
reflexdo a respeito do significado destes jogos. Assim, apesar das boas intengdes
expressas na descricdo de “Homeless Simulator” também suscita criticas, como por
exemplo o comentario “o que esta pegando? Isto é algum tipo de tentativa de educar as

pessoas?” Eles [os desenvolvedores] doam parte de seus ganhos para uma causa?”.

7 Em termos conceituais, gameplay (ou jogabilidade) é o termo utilizado para descrever a interagdo e
experiéncias do jogador com o sistema de jogo. Mais recentemente, outra conotagdo tem sido utilizada, isto
é, a gravacdo do ato de jogar, geralmente realizada por um gamer experiente, que além de servir de
demonstragdo, contribui com dicas e truques para superar os desafios. No contexto da cultura digital, os
gameplays sdo conteudos altamente valorizados nas plataformas de video digital, seja gravado ou
transmitido (streaming), tornando-se uma importante fonte de renda econémica para os jogadores.
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Entretanto, foi “Bum Simulator” que suscitou o maior niumero de debates, inclusive
um tépico “inflamado”. O comentario que iniciou a discussao questionava se o jogo visava
“aumentar a conscientizacdo sobre as realidades dos sem-teto, ou é apenas uma tentativa
barata para que os desinformados possam rir facilmente do infortinio dos outros?”,
guestionamento principalmente o uso do humor pelo jogo. O usuario ainda sugeriu que se
outras circunstancias de exclusdo e sofrimento transformadas em simuladores (refugiado
de guerra, minoria étnica, sobrevivente de abuso sexual, receptor de auxilio social) fossem
consideradas inapropriadas para um tratamento humoristico, a situacdo de rua também
deveria sé-lo. Apoiando esta argumentacdo, outro jogador destacou que os esteredtipos
encontrados em “Bum Simulator” sdo negativos e exagerados, ao contrario de jogos de
tiro que simulam a guerra de forma neutra, ou colocando os personagens como herdis
lutando por uma causa. Estas colocacbes geraram reacdes veementes, inclusive o tipico
argumento de responsabilizacdo individual por questdes sociais “em vez de reclamar e
chorar sobre o qudo ofendido vocé estd com o jogo, tente ajudar PESSOAS REAIS (sic) que
estdo desabrigadas”. De forma mais critica, mas ainda demonstrando reacionarismo, o
autor do comentario original foi acusado de somente estar “preocupado com o fato de
este jogo ndo ajudar a educar a sociedade da maneira que vocé acredita que deveria ser
educada”, sendo que “exigir que as obras de arte sejam apoiadas/promovidas ou
banidas/censuradas/canceladas para todos com base em como elas se encaixam no
conjunto de crencas de alguns é uma maneira de pensar totalitdria muito perigosa”.

Outra polémica em relacdo a “Bum Simulator” diz respeito ao fato dos
desenvolvedores terem removido contelddo, no caso uma piada que envolvia violéncia
sexual, fazendo alusdo a um estupro. Assim, uma parcela dos jogadores reagiu diante do

dos desenvolvedores “se curvarem a pressdes externas”, descaracterizando sua prépria
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obra. Segundo esta visdo, “satisfazer a cultura do cancelamento ao ceder aos ‘ofendidos’”
seria um risco para a comunidade gamer em geral.

A contrarreacdo veio na do comentdrio: “vocé realmente carece de algum tipo de
mecanismo interno que o torna incapaz de entender quando alguém foi longe demais? Ou
vocé é realmente t3o incrivelmente alheio que ndo consegue compreender por que uma
piada de estupro é de longe inapropriada, mesmo com um humor absurdo insuficiente
para atenuar sua ofensividade?”. Em outra resposta, o usuario destacou que esta
habilidade social basica tinha sido utilizada para retirar uma piada inconveniente, mas que
isto ndo significaria que a “turma do politicamente correto” eventualmente cancelasse
completamente o jogo.

Transversalmente a estas duas polémicas encontramos um debate sobre a
politizagdo dos jogos digitais. Assim, do mesmo contingente que entendia o uso de
esteredtipos como justificado diante dos objetivos de entretenimento vieram comentarios
como “nds sé estamos jogando aqui, estou cansado de comentarios politicos” e “cansativo
ver tudo pelas lentes da politica”. Neste posicionamento, “jogos sdo jogos”, e portanto
ndo deveriam ser misturados com a realidade, sempre e quando nao discriminassem ou
incitassem 6dio a uma determinada categoria representada. Outro jogador relativizou,
argumentando que jogos de guerra e simuladores de fazenda seriam insensiveis aos
sentimentos de veteranos, veganos e defensores dos animais, respectivamente; em sua

visdo, se todos se ofendessem, 90% dos produtos culturais seriam perdidos.

Realismo
Relembrando a pesquisa de Lavender (2011), o realismo, isto é, a capacidade de
simular a realidade fidedignamente, é uma variavel importante na recep¢ao dos jogos

com tematica social. Nossos resultados indicam percepg¢des antagbnicas. Por exemplo,
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“Bum Simulator” é entendido “exatamente como o titulo sugere”, ou seja, “uma chance
de ver como seria andar na rua sem realmente ter que armar uma barraca e encontrar um
lugar para dormir no frio”. Mas contraditoriamente, destacou o carater de mundo aberto
do jogo, com a possibilidade de “vaguear sem rumo entrando em qualquer situagdo que
vocé possa imaginar”, diferindo da realidade. O debate sobre o jogo nos féruns ainda
trouxe elementos de preconceito e politizagdo, como no comentdrio de certa forma
preconceituoso de que ele “necessita de mais grafites feios do Black Live Matters, saques
e casas incendiadas”, além de referéncias a Portland e Los Angeles, cidades que
atualmente experimentam um crescimento expressivo da populagao de rua. Como nota
um jogador, trata-se de um jogo “sem filtros”, com a possibilidade inclusive de defecar na
rua. Enquanto este aspecto se relacionaria com a representa¢ao da realidade, sendo um
dos habitos diadrios que as pessoas em situacao de rua devem enfrentar, o carater satirico-
humoristico do jogo o transforma num recurso escatolégico, associado a carnavalizagdo.
Diferentemente de “Hobo: Living VR”, no qual as fung¢bes corporais devem ser
gerenciadas, pois o odor corporal pode trazer problemas, segundo um “sistema de fedor”,
nas palavras de um usuario, que implementa uma retérica procedural central ao jogo.

Por outro lado, a representacao foi avaliada negativamente. Enquanto um jogador
apontou o “mau gosto” e “auséncia de preocupacdo ética com o bem-estar daqueles que
podera afetar adversamente”, outro sugeria que os desenvolvedores, “envergonhados de
si mesmos” deveria imediatamente descartar o projeto e iniciar outro jogo, doando parte
dos lucros o combate da situacdo de rua. Para ele, a “mera existéncia do game é
ofensiva”, fazendo da situacdo de rua uma caricatura e criando estereétipos de uma
situacdo que inclui vitimas de violéncia fisica, abuso sexual, de adicdo ao alcool e as

drogas. A esta critica se somam vdrias outras avalia¢des situando o jogo como “retorcido”,
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“depravado”, “horrendo” e “chocante”, além da associacdo com jogos extremamente
polémicos por sua violéncia gratuita e exagerada, como “Manhunt” e “Rape Simulator”.
Estas criticas diferem de “Hobo: Tough Life” que “mostra as lutas didrias para
apenas se manter vivo”, conforme o relato de um jogador que declarou ter vivido em
situacdo de rua e que hesitou jogar, imaginando que ele minimizaria ou faria graca desta
situacdo. De forma, similar, é descrito como um “jogo triste e realista” que faz o autor da
avaliacdao temer algum dia viver em situa¢do de rua. Apesar destas avaliagdes, o jogo
também suscitou criticas no sentido de ndo suscitar politizacdo, conscientizacdo ou o
angariamento de recursos para a situacao de rua, além da sugestdo de que o objetivo do
jogo seria o de manter o jogo em situacdo de marginalizacdo, numa retdrica procedural
perversa. Neste ponto, os préprios desenvolvedores precisaram intervir, esclarecendo que
ndo objetivavam criar um movimento social, mas que o jogo ndo era uma zombaria, de

III

“tirar sarro” de pessoas em sofrimento. Buscando a “maior seriedade possivel”, relataram
terem consultado moradores de rua para mostrar a situacdo “como ela é”.

“Homeless Simulator”, por sua vez, é descrito como uma “experiéncia sem brilho”,
no sentido de que as mecanicas de conseguir recursos para a sobrevivéncia — a
mendicancia e a busca no lixo — revelam-se inuteis; apds perceber que ndo ha nada mais
para fazer no jogo, o jogador se vé esperando a inevitavel morte. Na visdo de um jogador,
“jogo é projetado para masoquistas”, pois “nada neste jogo é facil, tudo é doloroso”. Para
outro usuario a falha de representacdao se mostra no fato de nem ele ter se sentido como
uma pessoa em situacdo de rua, nem ter se divertido. No relato pitoresco de um jogador,
ele estava “faminto e sedento, muito préximo da morte”, mas ao pedir ajuda a um

transeunte este “riu incontrolavelmente”, algo que aconteceu inimeras vezes, deixando-

0” sem esperancas e desesperado”; esta retérica procedural embute, a nosso ver, uma
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estratégia de persuasdo baseada em chocar os jogadores, buscando chamar sua atencao
para a problemadtica social. Entretanto o efeito pode ser o contrario, com uma “imagem

terrivel” e “demasiadamente exagerada” que traz da situacdo de rua.

Sobrevivéncia

Possivelmente um dos motivos que explique a popularidade do tema “populagdo
de rua” em jogos digitais seja sua associacdo com a sobrevivéncia, associando-o com um
género firmemente estabelecido. No depoimento de um jogador, comentando sua
dificuldade, o jogo “simula de forma magnifica o desespero absoluto” e as criticas em
relacdo a dificuldade ndo levariam em conta que “seu propdsito é ser injusto, depressivo,
uma experiéncia infernal de luta pela vida”. Entretanto, como nota um jogador,
diferentemente de outros jogos de sobrevivéncia, este ndo estd ambientado em
ambientes exdticos e remotos, mas num cenario urbano, préximo da realidade imediata e
urbana. A situacdo de rua retratada, neste sentido, é percebida como uma possibilidade

real diante da precarizacdo das relagcdes econémicas e sociais, como se verd adiante.

Precarizagao

Se por um lado foi observado o aumento da populagdo em situagao de rua devido
a pandemia, de forma mais geral este tem sido um problema social que mostra um
crescimento continuo, sendo observado em varios paises, inclusive os considerados
desenvolvidos. Tal movimento refletiria um estado de precarizagado, resultado dos efeitos
do neoliberalismo. Assim, a situacdo de rua é percebida como uma realidade proxima,
inclusive uma perspectiva de futuro. “Vivemos no Brasil, com a gasosa a RS 6 reais e o
preco da carne...ndo vai demorar muito para que esse jogo se torne realidade para nés”,
comenta um jogador. O jogo aparece entdao como pratica para se aprender “habilidades

de vida valiosas de sobrevivéncia”, como “treino para o futuro”, sendo a falta de
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oportunidades de emprego mencionada como uma possivel causa. Enquanto um jogador
o define de forma autoindulgente como “triste, solitario, dramatico e com fome, me
representa perfeitamente”, outro associa a dinamica de “revirar latas de lixo, comer,

acender o fogo, dormir e morrer” com a autonomia da vida adulta, fora da casa dos pais.

Empatia

Um objetivo pretendido dos chamados jogos persuasivos de conscientizacdo social
seria despertar empatia nos jogadores, fazendo-os colocarem-se nas situacdes retratadas.
Assim na avaliacdo de um jogador, “Hobo: Tough Life” alcanca um equilibrio fino entre
“ser respeitoso com aqueles passando por necessidades e o frequente humor negro da
vida”. Neste sentido, apesar das piadas e do sarcasmo, o jogo tocaria alguma das
realidades vivenciadas pelas pessoas em situacdo de rua que o usudrio conheceu,
incluindop tanto “o lado mais sombrio da humanidade” como “histdrias incriveis de
triunfo”. Na mesma direcdo, outro jogador ressalta o “sentimento de desespero”
proveniente da dificuldade do jogo, ndo se tratando de uma satirizacao da situacao de rua,
mas tampouco consistindo uma tentativa séria de “criar consciéncia social”.

“Garbage” mostra o “outro lado” da almejada vida confortavel, no qual as
condicOes de sobrevivéncia sdo “extremamente dificeis”. Para este jogador, o jogo traz um
significado profundo, fazendo-o refletir sobre como a vida em situacao de rua é dificil e
incitando-o a compreendé-la e realizar agdes na “vida real”. Contudo o relato conclui com

III

o comentdrio elitista de que “pessoas em situagao de rua sdo pessoas também

Ideologia
Um ponto de interesse para andlises mais detalhadas destes jogos é a ideologia
retratada, especialmente no que se concerne as concepgdes da populagao em situagao de

rua. O comentario de um jogador é revelador: “a policia ndo vai lhe ajudar se vocé estiver
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morrendo ou sendo roubado bem na sua frente, mas ela vai intervir se vocé cometer
crimes”. Questionamos se esta mecanica intencionalmente representa a ideia de que as
forcas de seguranca do Estado adotam um duplo-padrao de comportamento em relagao a

populagdao em situagao de rua.

Sexo, género e idade

Em todos os jogos em questdo, o sexo dos personagens é masculino, o que de
certa forma condiz com os dados demograficos da populagdo em situacdo de rua. Esta
decisdo de design é questionada por um jogador de “Homeless Simulator” em relacdo a
possibilidade de se escolher um personagem do sexo feminino. Por sua vez tanto género
como idade foram categorias que ndo surgiram em nossos dados. Ao ndo conterem
elementos de sexualidade, intuimos que o género tampouco é abordado. Finalmente, a
guestdo de cortes geracionais e idade necessitariam de uma anadlise a partir da observacgao
do jogo ou do “jogar o jogo” propriamente dito. Embora identifiquemos diversidade neste
qguesito (0 homem de meia idade de “Bum Simulator”, as criangas de “Garbage”, entre
outras), o tratamento e as possiveis retdricas procedurais associadas precisariam ser

analisadas em detalhe, estando ausente dos relatos dos jogadores.

Carnavalizacao

Associamos a liberdade de acdo possibilitada pela simulacdo digital ao conceito de
carnavalizacdo de Mikhail Bakhtin, ou seja, dos momentos em que as regras e hierarquias
sociais sdo temporariamente suspensas e que possibilita a identificacdo das (falsas)
barreiras artificiais que nos separam uns aos outros. Dessa forma, o ambiente aberto,
irrestrito de amarras revela-se propicio para os jogadores exercerem uma
transgressividade, de carater violento, que sdo incapazes de exercerem na vida real, ao

assumirem o personagem de um marginalizado social. Um jogador de “Bum Simulator”
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relatou “adorar atirar pombos na cara de todo mundo, mijar (sic)® em todos os cantos de
um mundo indiferente, arruinar o dia de todos, causar acidentes de carro, fugir da policia,
escrever obscenidades [..] E pura alegria”. Outro jogador expressa essa no¢3o no
comentario “é tao errado e tao divertido ao mesmo tempo”. As sugestdes de um jogador
de “Garbage” sao inclusive assustadoras: “estupro como mecanica de ataque e defesa,

capacidade de escravizar os outros hobos, habilidade de injetar drogas nos outros”.

Diversao e humor

Como meios de comunicacdo associados ao entretenimento, os jogos persuasivos
gue buscam abordar temas de interesse social enfrentam-se com o desafio de trazer uma
experiéncia imersiva, que possa trazer alguma forma de fruicdo par o jogador; por outro
lado, o humor, associado a questdes “sérias”, pode ndo ser bem-aceito. E neste sentido
gue compreendemos as polémicas suscitadas por “Bum Simulator”, visto como “muito
divertido”, uma forma de “passar o tempo”. Outro jogador destaca que mais do que um
simulador de situacdo de rua o jogo possui um humor escrachado, repleto de referéncias a
cultura pop, resultando “hildrio”. Nesta perspectiva, seria um jogo para “ndo ser levado a
sério”, ndo consistindo uma “representacdo precisa de nada”. Outro jogador destaca que
a premissa “boba” do jogo é complementada pelos graficos irrealistas que o levam ao
“préoximo nivel do ridiculo”. Relacionando a categoria anterior, de representacdo um
determinado jogador utilizou o férum de para perguntar aos desenvolvedores de
“Garbage”, alegando conhecer pessoas que viveram em situacdo de rua, se a
representacdo seria de “pura zombaria”, buscando uma “risada barata” ou se trataria de

um humor mais ironico, satirico.

8 Esta particularidade do jogo é destacada por varios outros jogadores. Embora as pesquisas mostrem que
fazer necessidades fisioldgicas na rua é uma pratica comum, aqui ela é entendida como um ato transgressor.
A fascinacdo dos jogadores pelo tema poderia ser interpretada em termos psicanaliticos, como uma forma
de regressao.
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Criminalidade e violéncia

Um ponto recorrente na representacdo da populacdo em situacdo de rua ndo
somente através dos jogos digitais, mas dos meios de comunica¢do de massa em geral, a
criminalidade é um conceito negativo que contribui para o preconceito e para a exclusao.
Todos os jogos analisados incorporam algum recurso de crime, entretanto. A dindmica
simples de “Homeless Simulator” é questionada por um jogador que esperava a
possibilidade de roubar comida ou assaltar pessoas, ainda que sob a possibilidade de ser
preso, sendo este um elemento de diversao. Mas o relato mais significativo vem de um
jogador de “Hobo: Tough Life” que faz um trocadilho para “Thug Life” (uma giria para
bandido, em inglés), ao ter decidido assumir uma perspectiva criminosa de jogabilidade.
Como consequéncia, a partir de delitos mais leves, como bater carteiras, seu personagem
passou a traficar drogas e atuar como informante da policia. Abracar o crime, “sem

remorsos”, “salvou sua vida”, o que nos faz refletir sobre a retdrica procedural dessa

estratégia de jogo e, especificamente, de como os jogadores a recebem.

Alcoolismo / Drogas

Outro elemento que contribui para a exclusdo da populacdo em situacdo de rua,
ainda que uma realidade presente em suas vidas, como mostram os levantamentos, o uso
de alcool e drogas também é representado em todos jogos analisados. Alguns jogadores
em potencial expressaram preocupa¢ao em relagdo a sua representacao, considerado
“conteldo para adultos”. Por outro lado, alguns jogadores expressaram expectativa em
consumir entorpecentes como uma forma de carnavalizagdo. No tocante a retdrica
procedural “Hobo Living VR” e “Hobo Tough Life” permitem que o jogador utilize bebidas
alcodlicas para se defender do frio ou “enganar” a fome. Entretanto, a condicdo de saude

do personagem diminui com o uso frequente ou mesmo a adicdo ao alcool.
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Consideragoes

A partir da constatacdo de que a situacdo de rua consiste na atualidade uma
tematica recorrente em jogos digitais alternativos, buscamos neste levantamento
identificar elementos relacionados com uma perspectiva ndo-hegemonica e de superagao
da subalternidade contidos nas representacbes e retéricas procedurais. Na fase
exploratoria da pesquisa foram identificados quatro titulos que se colocam como
simuladores, colocando o jogador no papel de uma situacdo de rua. Mediante a inspecdo
das informacdes proporcionadas pelos desenvolvedores, assim como das analises e
discussdes dos jogadores na plataforma através da qual sdo distribuidos, identificamos
gue esta representacao oscila entre a espetacularizagcdo, com a utilizacdo de esterétipos e
preconceitos e retdricas procedurais que buscam sensibilizar e conscientizar para esta
problematica social. Esta disparidade de resultados pode ser atribuida a diversidade de
intencdes dos jogos, apesar da tematica e dindmicas coincidentes.

Assim o titulo de maior impacto, em termos das andlises e discussdes geradas,
utilizou a situacdo de rua para fins estritamente lddicos, utilizando para isso humor
guestionavel, esterétipos e, sobretudo, um abordagem de carnavalizagdo. No mundo
aberto proporcionado por “Bum Simulator” o jogador se desprende de quaisquer amarras
sociais e se engaja em comportamentos transgressivos, com uso frequente da violéncia, o
gue suscita questionamentos sobre a ética no contexto interno deste jogo. Entretanto, é
justamente na transgressao de uma ética humana que parece estar sua atratividade para
um determinado publico que o entende somente como diversdo e que pode ter
repercussoes éticas externas a simulacdo, na forma de descaso, preconceito ou mesmo
agressividade em relagdao a pessoas em situa¢do de rua. “Hobo: Living VR” proporcionou

menos dados de pesquisa, por sua vez, mas parece seguir a mesma linha. Apesar de
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argumentos do tipo “é sé um jogo” ou “basta de politizacdo” entendemos que esta
representacao da situacao de rua através dos jogos digitais encontra-se em consonancia
com os enquadramentos seletivos, estereotipados, assistencialistas utilizados pelos meios
de comunicagdo mais tradicional.

Por outro lado, também encontramos um jogo que se situamos no espectro dos
jogos mais “sérios”, persuasivos, trazendo chamadas para a conscientizacdo em relacdo a
um problema social da mais grave importancia em sua descricdo. Entretanto, a retérica
procedural utilizada, a partir dos relatos dos jogadores, pode ser considerada falha,
conforme estabelece uma perspectiva de desamparo absoluto que resulta em morte.
Nesta otica de comunicacdo por choque o efeito poder ser inclusive o oposto do
intencionado por “Homeless Simulator”, conforme relatado pelos jogadores. O argumento
de que a sociedade é indiferente, praticamente cega as necessidades de uma populacao
de rua abandonada a sua prépria sorte, em realidade esvazia e tira sentido do que poderia
ser o gancho para uma discussdo séria e motivacdo para acbes de engajamento. Neste
sentido, elementos mais sutis de uma retdrica procedural que expresse a ideologia
adversativa da sociedade em relagdo a situagao de rua, como exemplificado na indiferenga
da policia as agressoes sofridas pelos personagens, pode ser mais frutifera.

Num meio termo, “Hobo: Tough Life” mostra-se um projeto mais ambicioso e
sofisticado, buscando tantos elementos da ludicidade esperada dos jogos digitais como
estabelecer um efeito de realismo, retratando as dificuldades vivenciadas pelas pessoas
em situacdo de rua. O fato do jogo possuir um modo colaborativo evidencia retéricas
procedurais mais complexas, apesar de detectarmos uma retdrica com implicacdes éticas
e morais graves, a de que “o crime compensa” e de que consiste em uma saida aceitavel

para a situac¢do de rua.
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Neste ponto também destacamos que todos jogos analisados fazem uso da
violéncia fisica, seja no sentido da carnavalizagdo ou como recurso agonistico, isto é, para
a sobrevivéncia fisica. “Garbage”, o ultimo dos jogos analisados é apontado como um jogo
de luta com a tematica incidental dos moradores de rua. O uso de alcool e drogas também
é retratado, contudo inserido numa retérica procedural melhor definida, que contrapde
os “beneficios” de usar este recurso aos prejuizos a saude no longo prazo. Em conjunto,
acreditamos que o uso da violéncia e da adi¢do quimica contribui para manter esterétipos,
conforme as pesquisas de analise de contetdo das midias jornalisticas apontam.

Também cabe considerar a auséncia de certos elementos da vida na rua, numa
légica de que o siléncio também comunica. Dessa forma, as relagdes de trabalho, pelo
menos considerando nosso conjunto de dados, estdao ausentes das representagdes nestes
jogos, sendo a criminalidade e a mendicancia as fontes de recursos econémicos para os
personagens. Tal omissdao contrasta fortemente com os dados da “vida real”, na qual a
populacdo em situacdo de rua participa ativamente de atividades econémicas, ainda que
numa dindmica informal e precarizada. Nesta categoria também incluimos a falta de
diversidade de representacdes, com a exclusividade de personagens do sexo masculino,
ainda que a populacdo feminina em situacdo de rua seja significativa e possua seu perfil
de exclusdo e necessidades especificas.

De todas formas é preciso considerar que os jogos digitais, por si sd, sdo
insuficientes para promover a mudanca de atitudes, crengas e comportamentos, apesar
de termos observado respostas empaticas para a situacdo de rua. A pesquisa no campo
educacional tem sistematicamente mostrado que eles podem atingir certos objetivos
guando existe alguma forma de mediacdo. Nesse sentido, o préprio conceito de jogos

persuasivos, elaborado a partir de diversas iniciativas, é associado com ag¢des de ativismo
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e engajamento extra-jogo. Estas acdes, embora estejam das propostas de seus
desenvolvedores, podem ser realizadas de forma paralela, utilizando o jogo como uma
ferramenta para iniciar debates e discussdes. O cardter alternativo deste jogos, com custo
relativamente baixo, pode contribuir. De todas formas, é necessdrio ponderar a respeito
dos sentimentos negativos associados ao sofrimento, como encontrado em relatos dos
jogadores, que podem potencialmente repercutir emocionalmente sobre os jogadores.
Finalmente cabe apontar que nossos resultados sdo ainda exploratdrios, limitados
metodologicamente pela utilizacdo de somente uma das etapas propostas na andlise de
jogos digitais. Para uma compreensao mais profunda das retdricas procedurais envolvidas,
assim como das percepcoes que estes jogos podem gerar nos usudrios-jogadores seria
preciso realizar etapas adicionais, com a observagao de situagdes reais de jogo, incluindo
o “jogar o jogo” por parte do investigador. Diante da aparente popularidade desta
tematica, impulsionada tanto pelo reconhecimento por parte dos desenvolvedores que se
trata de um cendrio propicio para desenvolver mecanicas de sobrevivéncia e de luta,
como pela precarizacdo do emprego e moradia observados em ambito mundial,

acreditamos que este seja um terreno de pesquisa fértil e necessario.
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Referéncias dos jogos

“Bum Simulator”
https://store.steampowered.com/app/855740/Bum_Simulator

“Homeless Simulator / Homeless Simulator 2”
https://store.steampowered.com/app/1060300/Homeless_Simulator
https://store.steampowered.com/app/1063440/Homeless_Simulator_2

“Garbage”
https://store.steampowered.com/app/1253710/Garbage

“Hobo: Living VR”
https://store.steampowered.com/app/1058490/Hobo_Living VR

“Hobo: Tough Life”
https://store.steampowered.com/app/632300/Hobo_Tough_Life
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