Viagem no tempo? “Life is Strange” e a representatividade LGBT e latina dentro
dos jogos da franquia.
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“Esta agdo tera consequéncias”, o aviso repetido no decorrer do jogo Life is Strange nos
apresenta um dos conselhos basicos da vida real, o de que toda a¢do gera uma reacao.
Entrar no universo de Life is Strange € como fazer uma viagem de montanha russa pelas
incertezas e acasos da vida. Lancado em 2015, o jogo para PS4 e XBOX nos coloca na
pele da personagem Max Caulfield, uma adolescente que se muda de volta para sua
cidade natal e adquire o poder extraordinario de voltar no tempo.

Somos envolvidos pela trama sensivel da jovem que enfrenta diferentes problemas
enquanto precisa decidir entre salvar uma relacdo ou salvar sua cidade. Mas afinal, o
que nos leva a analise de Life is Strange? Nao pretendemos aqui explorar as diferentes
realidades e discussdes sobre tempo em que somos postos durante a jornada de Max,
mas sim a sua representacao dentro do jogo.

O mundo dos jogos, assim como o cinema e as producdes televisivas, sempre tiveram
uma dose de influéncia social principalmente nas gera¢es mais jovens. Contudo desde
0 seu surgimento os games tiveram como foco o mundo masculino. A extensa lista de
personagens representados por figuras masculinas destemidas e musculosas dominaram
por um bom tempo as producdes, a jornada do her6i sempre era marcada por acao,
violéncia e mulheres que por sua vez também seguiam um padrdo, sempre representadas
como “mocinhas” com tracos de inocéncia e visualmente hipersexualizadas.

N&o é de se estranhar que até alguns anos atrds os games praticamente ndo tivessem
protagonistas femininas em suas historias, um padrdo quebrado pelo surgimento de Lara
Croft, uma marcante personagem feminina que se assemelhava a Indiana Jones e
assumia o protagonismo da franquia Tomb Raider como uma aventureira que enfrentava
diferentes perigos. Hoje, podemos perceber como outras minorias como pessoas LGBT
eram grupos representados nos games sem que fossem de fato percebidos como tal, .

Um dos personagens LGBT mais marcantes em um jogo foi “Birdo”, um dinossauro
cor de rosa que pbe ovos pela boca e ¢ definido como “um homem que se acha uma

mulher” em 1988 no classico Mario Bros 2. Por mais que na época nao houvesse uma



discussdo sobre transexualidade entendemos que Birdo é um personagem transsexual
que tem destaque na narrativa do jogo. Além de Birdo, tivemos também a personagem
“Flea” em Chrono Trigger, sendo um dos chefbes do jogo era representado como um
ser ndo-binério, que em suas falas questionava os padrdes de género que queriam lhe
impor.

Quando pensamos na presenca de personagens negros temos em GTA San Andreas o
primeiro jogo com um protagonista negro que atingiu um sucesso estrondoso. Embora
no jogo a narrativa seja de um homem negro no mundo do crime, € importante ressaltar
que o0 game traz criticas sociais pertinentes que demonstram o preconceito sofrido pela
comunidade negra norte americana, a sua marginalizacdo perante a sociedade e 0s
abusos que sofrem por autoridades. E dentro dessas reflexdes que retornamos ao nosso
ponto inicial: O que Life is Strange traz de representatividade?

Temos em Life is Strange uma personagem jovem que nao é representada como uma
figura altamente forte, muito pelo contrério, entramos em uma narrativa cheia de
insegurancas, medos e incertezas tipicas de qualquer adolescente. O principal ponto do
jogo talvez seja a relacdo entre Max e sua melhor amiga Chloe. A relacdo que para
alguns jogadores pode ser apenas amizade, no entanto, assume um papel mais
roméantico a medida que a narrativa avanca. Contudo, por ser um jogo de escolhas, em
Life is Strange os jogadores tém ainda a opgéo de desenvolver relagdes afetivas com um
personagem masculino, Warren, apresentando assim a personagem como bissexual.

A representatividade LGBT dentro do jogo tem uma finalidade de causar identificacdo
com o jogador, ao construir sua propria historia eles tém a oportunidade de se espelhar
nas personagens que podem manifestar suas sexualidades, encontrando assim um lugar
de reconhecimento. Além da representacdo LGBT, a sequéncia do jogo, Life is Strange
2, traz uma questdo ainda mais importante, a vivéncia de imigrantes latinos na América
do Norte.

No enredo, apds um acidente fatal causado por circunstancias sobrenaturais, dois
irmdos se veem obrigados a fugir de casa por seguranga e come¢gam uma jornada de
sobrevivéncia enquanto sdo perseguidos pelas mais diversas ameagas no seu caminho.
Assim se inicia a histéria de continuacdo da franquia de Life is Strange, que se
desenvolve dentro de um cenario pos-eleicdo de Donald Trump como novo presidente
dos Estados Unidos (2016) e aborda através do ponto de vista dos seus protagonistas a
perseguicdo e o preconceito sofrido pelos imigrantes e americanos de origem latina e

hispanica no pais.



Segundo o Departamento do Censo dos Estados Unidos (Census Bureau), os registros
mais recentes datados de 2019, indicam que a populacdo hispanica aumentou em cerca
de 20% desde 2010 e, atualmente o nimero dessa parcela é aproximadamente de 60,5
milhGes de pessoas. O censo estadunidense considera origem hispanica e raca como
duas definigdes distintas entre si: a origem hispanica se refere as raizes hispanicas,
latinas ou espanholas, observando que as pessoas hispanicas podem ser de qualquer
raca.

Com o aumento da populacéo de origem latina e hispanica dentro do pais e o contexto
politico vigente, consequentemente, as impressdes da vida real sdo transferidas para o
meio digital, no caso, o jogo. Aqui, por outro lado, essa similaridade é feita
propositalmente, no qual para a maioria das pessoas e, principalmente, sob o olhar das
autoridades, os irmdos protagonistas, Sean e Daniel, sdo vistos como ameacas por onde
andam independente da fuga ou busca por sobrevivéncia.

Nesse espectro, observamos que a reproducdo das figuras e esteredtipos latinos dentro
dos games se mantém recorrente desde as suas primeiras aparigdes, mesmo que em
pouquissimos ocasides. "Desde o inicio, os latinos estiveram em muitos jogos de
‘arcade’, mas basicamente como 0s personagens que tinham que ser assassinados para
que o jogador branco pudesse triunfar. Esse tipo de entretenimento reforca o0s
esteredtipos pejorativos associados a comunidade hispanica e ignoram a grande
diversidade étnica.” (FREDERICK LUIS ALDAMA, Professor Latinx, 2020)

Em outros jogos mais antigos como Border Patrol e Ethnic Cleasing, o personagem
principal, homem branco, deve matar mexicanos e imigrantes ilegais que tentam
atravessar a fronteira entre Estados Unidos e México, assim como se aplica
posteriormente dentro do game para as populacdes de origem latina, hispanica, negra e
judaica. Dessa forma, a afirmacdo do autor em achar uma solucdo para interromper a
reproducdo de contelidos racistas e preconceituosos dentro dessas plataformas digitais,
encontram-se na inclusdo de designers e roteiristas latinos dentro da industria dos
games, estes que atraves de outras producles, consigam transformar a visdo e a
representacéo latina nos games de maneira positiva.

Ciclicamente, a continuagdo da franquia Life is Strange é de extrema importancia
dentro da industria dos games por ser considerado um passo essencial ndo apenas pela
representatividade da cultura e do povo latino-hispanico, mas também pela mudanca do
estigma preconceituoso que perpetua em um contexto social generalizado para com as

minorias no territorio estadunidense e internacional. Certamente Life is Strange, assim



como no jogo, gerou uma boa dose de consequéncias, s6 que dessa vez todas positivas

capazes de influenciar em geragdes jovens e na sociedade.



