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Resumo—A Distrofia Muscular de Duchenne (DMD) é
considerada a segunda doenca geneticamente hereditaria
mais comum em seres humanos, e a mais comum e grave das
distrofias musculares. Em razao disso, é de suma importancia
se analisar como que esta condicao e os seus portadores sdo
retratados em uma midia cada vez mais abrangente e
popular como os jogos eletrénicos. O objetivo deste trabalho
foi analisar como que os portadores de DMD sao retratados e
se existem personagens em papéis centrais com tal condicao.
Para a construcdo deste artigo foram feitas pesquisas em
artigos cientificos, na literatura especializada em jogos e na
internet. Ao final deste estudo, ndo foram localizados jogos
de cunho ludico que possuiam protagonistas portadores desta
deficiéncia ou que tratassem desta sindrome.

Palavras-Chave; Representatividade de Portadores de
DMD em Jogos, Protagonismo em Jogos, Protagonista com
DMD em Jogos, Distrofia Muscular de Duchenne,
Personagens com Deficiéncias em Jogos Eletronicos

l. INTRODUCAO

A Distrofia Muscular de Duchenne (DMD) é uma
doenga hereditaria de carater recessivo caracterizado por
um distlrbio genético ligado ao cromossomo X, se
manifestando principalmente no género masculino [1]. Os
primeiros sinais surgem na primeira infancia e avangam
gradativamente para o restante dos musculos, afetando a
capacidade motora do individuo.

No mercado de jogos de massa, personagens que
apresentam algum tipo de deficiéncia motora ainda sdo
minoria, normalmente ocupando papéis secundarios. Em
alguns casos ainda, o personagem busca reverter seu
estado por meio de poderes sobre-humanos ou préteses de
alta tecnologia [8].

E muito importante analisar como os portadores de
DMD sdo representados nos jogos eletrdnicos, pois desta
forma é possivel ver como este grupo considerdvel é
retratado nesta midia em constante expansdo e o que ainda
pode ser feito para que esta indUstria se torne mais
inclusiva.

Este trabalho tem como objetivo analisar como este
publico é representado nos jogos ludicos de massa, quais
papéis eles ocupam dentro destes e identificar
protagonistas que possuem tal condicdo.
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Il.  METODOLOGIA

A pesquisa iniciou-se dia 26/02/2020, com a coleta de
informagBes sobre a Distrofia Muscular de Duchenne
através de artigos cientificos encontrados por meio da
ferramenta de pesquisa Google Academic, utilizando as
palavras-chaves: Distrofia Muscular de Duchenne,
Duchenne Muscular Dystrophy e Diagnosis of Duchenne
muscular dystrophy.

Concluida esta primeira fase de coleta de informacdes,
0 proximo passo foi definir o significado de Protagonista,
por meio de pesquisas na literatura especializada em jogos.

Em seguida, foram pesquisadas as defini¢cbes do que
séo Serious Games e Non-Serious Games (Jogos Ludicos),
por meio da literatura especializada em jogos e artigos
sobre o tema. Para a melhor definicdo destes, também
foram necessérias pesquisas dos termos: Jogos Indies,
Jogos AAA e Publishers.

Com estes termos ja definidos, se iniciaram as
pesquisas sobre como as deficiéncias sdo retratadas em
jogos para mercado de massa, e se existem personagens
e/ou protagonistas com DMD neste tipo de jogo, assim
como exemplos de personagens deficientes nos jogos. Para
isso, foram feitas pesquisas nas ferramentas de pesquisa
Google e Google Academic, utilizando as palavras-chaves:
Deficientes nos Jogos, deficiéncia nos jogos, distrofias
musculares nos jogos, Protagonista com DMD em jogos,
DMD nos jogos, disabilities in games, game characters
with disabilities e muscular dystrophies in games, game
protagonists with DMD e DMD in games.

A (ltima etapa teve como foco encontrar jogos
caracterizados Serious Games e Non-Serious Games
(Jogos Ludicos), por meio de pesquisas nas ferramentas de
pesquisa Google e Google Academic, utilizando dos
termos: Jogos Serious Games, Distrofia Muscular
Duchenne em Jogos Serious Game, Jogos Ludicos.

As pesquisas se encerraram dia 06/05/2020.

I1l. DISTROFIA MUSCULAR DE DUCHENNE (DMD)

Descoberta em 1861 pelo neurologista francés Dr.
Guillaine Benjamin Amand Duchenne, a Distrofia
Muscular de Duchenne (DMD) é uma doenca genética,
hereditaria e degenerativa de carater recessivo, causada por
uma mutacdo na regido Xp21 do cromossomo X [1]. Esta
condicdo limita a producdo da proteina distrofing,

1183



SBC — Proceedings of SBGames 2020 — ISSN: 2179-2259

comprometendo assim a musculatura esquelética, levando
a sua progressiva e irreversivel degeneracdo [2][3][4].

A distrofina € uma das proteinas que atuam nas
membranas das células musculares, responsavel
principalmente em proteger e manter a integridade das
fibras musculares durante os momentos de contragdo e
relaxamento. A mutacdo que ocorre na DMD impede a
producdo desta proteina. Com isso, a células sofrem danos
passam a ser substituidas por tecido fibroso (em um
processo chamado fibrose) e por gordura; o que resulta na
fraqueza muscular [11] [12].

DMD muscle tissue

non-DMD muscle tissue

Fig.1: Foto do tecido muscular sadio (esquerda) e de um portador de
DMD (direita). Fonte: https://www.duchenne.com/

Esta distrofia afeta majoritariamente criancas do sexo
masculino, com uma propor¢do de 1 : 3.500 nascidos
vivos[3]. Mulheres normalmente sio assintomaticas e
muito raramente desenvolvem sintomas, no entanto
portadoras ainda podem passar 0 gene mutado a seus
descendentes [1][2].

Alguns estudos apontam que uma parcela dos
portadores (de 30 a 50%) podem apresentar uma menor
capacidade intelectual, tendo como possivel causa a falta
da proteina distrofina no cérebro [3][4].

Dentre as limitagdes impostas pela DMD encontram-
se: dificuldade para se locomover, pular, subir e descer
escadas, se levantar apds sentar ou deitar, fraqueza
progressiva e ma formagdo 6ssea e muscular. Conforme a
doenca progride, o portador vai perdendo a autonomia para
realizar tarefas cotidianas, necessitando da ajuda de
terceiros [2][3].

Até o final das pesquisas para este trabalho, ainda ndo
havia sido descoberta a cura para a Distrofia Muscular de
Duchenne. No entanto, medicamentos, fisioterapia e
hidroterapia podem ser utilizados para retardar a
progressdo da doenca, estender a longevidade e melhorar a
qualidade de vida dos portadores [4].

A Diagndstico da DMD

O processo de diagndstico se inicia com o
encaminhamento a um especialista, normalmente um
neurologista pediatrico ou um especialista neuromuscular
para identificar os sintomas e iniciar os exames [15].

O diagnostico da DMD pode ser feito de diferentes
formas:

- Por meio exames de sangue, com teste da enzima CK
(Creatine kinase). Uma quantidade elevada de CK no
sangue sugere lesdo nos musculos, porém este exame ndo é
definitivo para confirmar a DMD [14].

- Por meio do teste genético, em que se analisa 0 DNA
do individuo e identifica se houver mutacdo na regido
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Xp21 do cromossomo X, responsavel pela producdo de
distrofina. Este método é o mais eficiente no diagnostico
da doenga [13].

- Por meio da Eletromiografia, em que sdo utilizados
eletrodos intramusculares (por meio de agulhas colocadas
no masculo) ou superficiais (por meio de eletrodos
colocados sobre a pele) para se analisar a atividade elétrica
dos nervos e dos mdusculos, para assim identificar
anomalias na resposta neuromuscular [16] [17].

- Por meio da Bidpsia Muscular, onde se é retirada uma
pequena amostra do tecido muscular, para examinar as
condigBes do musculo e identificar lesdes. Devido a
eficiéncia dos outros métodos, principalmente do teste
genético, este é 0 método menos utilizado [13][15].

B. A Progressdo da DMD e suas Caracteristicas

Os primeiros sintomas surgem por volta dos trés anos,
quando o comprometimento simétrico da musculatura da
cintura pélvica causa fraqueza progressiva nos membros
inferiores e quedas frequentes [1][3].

Uma das caracteristicas iniciais mais perceptiveis da
doenga é o aumento da musculatura da panturrilna. A
massa muscular se torna rigida e por consequéncia
aparenta ter um aumento no volume na regido. Esta
caracteristica é ocasionada pelo processo de acimulo de
tecido fibroso e adiposo (gordura) no musculo
gastrocnémio (panturrilha) [18].

Outro aspecto visivel é a forma como as criangas
portadoras se levantam, em que elas apoiam as mados nos
joelhos e usam os membros inferiores como alavancas e
aos poucos estendem o tronco. Isso ocorre em decorréncia
da fragilidade da musculatura do joelho e quadril, o que
dificulta a extensdo voluntaria do tronco [18].

Gowoen Sigr

Fig.2. llustragdo mostrando como a crianga com DMD se levanta,
utilizando as méo para se impulsionar nos joelhos. Fonte:
https://checkrare.com/duchenne-muscular-dystrophy/

A progressdo da doenca causa também a hiperlordose,
que pode ser definida como uma deformacéo na curvatura
na coluna vertebral que decorre da fraqueza dos musculos
gluteo maximo e abdominais, no qual o portador projeta o
corpo para tras[18].
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Coluna Vertebral
Lombar com Hiperlordose

Fig. 3. Coluna Vertebral com Hiperlordose Fonte:http://quiropraxia-
criciuma-sc.blogspot.com/2017/04/a-hiperlordose-lombar-e-
caracterizada.html

Entre 0s 9 e os 12 anos, perde-se a capacidade de
andar, e o portador passa a se locomover em cadeira de
rodas. Apos esta fase, se inicia 0 comprometimento da
capacidade respiratoria [3].

O Obito costuma acontecer entre 0s 16 e 0s 25 anos,
causado em 75% dos casos na forma de infecgBes
pulmonares e/ou faléncia respiratoria. No restante dos
casos, 0 Obito pode ocorrer em funcéo da faléncia cardiaca

[1]1[4].
IV. JoGos LUDIcos X SERIOUS GAMES

Ao se analisar a midia dos jogos eletrénicos e o
crescimento de seu consumo, é possivel identificar a
existéncia de dois grupos que atendem a diferentes
publicos e necessidades. Estes grupos sao: Serious Games
e 0s Non-Serious Games (Jogos Ludicos).

Fazer esta distincao € relevante para este trabalho para
que se possa verificar em que grupo de jogos a Distrofia
Muscular de Duchenne é mais frequente.

A. Serious Games

Como definido no livro Serious Games: Games That
Educate, Train and Inform (David Michel, Sande Chen -
2006), Serious Games sdo jogos criados com o especifico
propdsito de proporcionar uma experiéncia, transmitir uma
mensagem ou de ensinar uma li¢do, pouco importando se o
produto final € ou nao considerado divertido por seus
jogadores [6].

Eles normalmente se caracterizam como jogos de curta
duracdo e com pouco fator replay (aspecto de um jogo que
permite que 0 mesmo seja jogado repetidas vezes, sempre
com elementos novos durante cada sessdo, como por
exemplo finais, escolhas ou estratégias de jogo diferentes),
contendo o suficiente para que a mensagem desejada seja
transmitida, normalmente distribuidos sem custo ou
desenvolvidos por encomenda. Tais jogos costumam ser
feitos por pequenas equipes de desenvolvimento, em
pouco tempo e poucos custos (quando comparados a
producdes maiores do mercado de massa), muitas vezes
criados por estudantes/pesquisadores em  estudos
cientificos, universidades e outras instituicoes educacionais
e grupos de desenvolvedores independentes como
ferramenta de ensino ou de reflexdo a respeito de
acontecimentos histéricos ou fendmenos socioculturais.
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Um exemplo de Serious Game seria 0 jogo September
12" A Toy World (NewsGaming, 2010). Desenvolvido
por um grupo de desenvolvedores independentes
uruguaios, o jogo tem como objetivo levar os jogadores a
refletirem sobre os efeitos colaterais das medidas de
combate ao terrorismo, empregadas principalmente apds
ataques terroristas do 11 de Setembro. No jogo, o jogador
possui uma visdo aérea de uma cidade no Oriente Médio,
habitada por civis e terroristas, e 0 jogador pode escolher
enviar misseis na tentativa de eliminar estes terroristas. No
entanto, ao tentar eliminar esses “inimigos”, civis sempre
acabam morrendo no processo, e ao presenciar tal fato, os
outros civis que estavam em volta ficam de luto pelos
mortos e se tornam novos terroristas. O jogo evidencia
como o uso da violéncia como “solugdo” acaba muitas
vezes fazendo com que ela seja perpetuada, gerando um
ciclo perpétuo de brutalidade e morte.

Fig.4. Imagem do jogo September 12th: A Toy World (NewsGaming,
2010). Fonte: https://miniguide.co/event/gameplay

Um outro exemplo de Serious Games € 0 jogo
Underground (Grendel Games, 2013). Desenvolvido em
parceria com a University Medical Center Groningen
(UMCG) e idealizado pelo cirurgido Henk ten Cate
Hoedemaker, o jogo tem como principal objetivo
incentivar os cirurgiGes a passarem mais tempo treinando
por meio de um simulador com alguns elementos ludicos.
Além de proporcionar o treinamento de médicos de uma
forma mais descontraida, possibilita  reduzir
consideravelmente o0s investimentos em simuladores,
necessitando apenas de um console Nintendo WiiU e um
controle personalizado.

\

Fig. 5. Imagem do jogo Underground (Grendel Games, 2013). Fonte:
https://www.undergroundthegame.com/

A Distrofia Muscular de Duchenne, assim como outras
distrofias e deficiéncias, tendem a ficar restrita a esta
categoria de jogos e por consequéncia costumam limitados
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ao meio ou ao publico-alvo para quem eles foram
originalmente desenvolvidos, ficando assim oculto da
grande massa de jogadores.

B. Non-Serious Games (Jogos Ludicos)

No artigo Non-Serious Serious Games (Matthew
Hudson, 2016), Non-Serious Games (Jogos Ludicos) séo
definidos como jogos criados com o Unico propoésito de
entreter seus jogadores, sem intencdo de Ihes ensinar ou
transmitir mensagem alguma [7].

Esta categoria engloba os jogos comerciais consumidos
pela grande massa, incluindo desde jogos indies (jogos
desenvolvidos por pequenos grupos de desenvolvedores
sem 0 apoio de grandes publishers®) até as maiores
producbes AAA  (nomenclatura dada a jogos
desenvolvidos por grandes estidios e times de
desenvolvimento, publicado por grandes empresas e
desenvolvidos com orgamentos milionarios, similar a
grandes producBes cinematograficas como a trilogia O
Senhor dos Aneis (New Line Cinema)), dos mais variados
géneros.

Fig. 6 e 7. Imagens do jogo indie Stardew Valley (Concerned Ape, 2016)
e do jogo AAA Final Fantasy VIl Remake (Square Enix, 2020),
respectivamente. Fonte: https://store.nintendo.com.br/stardewvalley /

https://gamehall.com.br/square-enix-confirma-suporte-a-4k-e-hdr-em-
final-fantasy-vii-remake/

Jogos com foco no grande publico, principalmente as
grandes produgdes com grandes orcamentos, tendem a
evitar abordar deficiéncias motoras, e quando tratam
utilizam para tal personagens de suporte ou buscam de

L publisher: publisher, ou publicadora em portugués, sdo empresas que
investem dinheiro em jogos durante o seu desenvolvimento, cuidam do
marketing, da localiza¢do e do langamento, assim como toda a parte de
negécios necessaria para tal desenvolvimento em troca de uma parcela
dos lucros geradas pela venda dos jogos publicados. Dentre exemplos de
grandes publishers encontram-se empresas como a Electronic Arts e
Bandai Namco [30].
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alguma forma reparar a deficiéncia. Mesmo dentre 0s
jogos indies, que tendem encarar maiores riscos ao
explorar temas incomuns que grandes estudios preferem
evitar, ndo foi possivel localizar jogos que abordassem a
DMD, ou outras deficiéncias motoras por meio do
protagonista [28] [29].

V. O QUEE UM PROTAGONISTA?

Lee Sheldom [5] define que o protagonista é o
personagem mais importante de uma obra de ficcdo, e para
defini-lo, ele faz a separagdo entre Personagem Jogador e
Personagem Pivot. O primeiro pode ser caracterizado por
um ou mais personagens que o jogador pode controlar;
enquanto o segundo é caracterizado pelo personagem
causador da “mudan¢a” no mundo ficcional, permitindo
assim que a historia avance.

Enguanto em outras midias o protagonista é sempre o
personagem pivot, segundo o autor, a midia dos jogos
eletrdnicos € particular, pois apenas nela é possivel estar
no centro do universo ficcional. Por isso nos jogos, 0s
personagens controlados pelo jogador sdo os protagonistas,
independente deles serem ou ndo também personagens
pivot. A definicdo do autor Nic Kelman [19] se relaciona
com a de Lee Sheldom, pois define que o protagonista é o
jogador, uma entidade fisica envolvida no centro de uma
acao dentro do mundo do jogo.

Lee Sheldom [5] cita como exemplo o jogo Jak and
Daxter: The Precursor Legacy (Nautghy Dog, 2001). No
jogo, Jak é o personagem controlado pelo jogador, o
protagonista; e Daxter € o personagem pivot, pois perder
sua forma verdadeira é o fato que motiva o protagonista a
salva-lo, impulsionando assim a narrativa.

Fig. 8. Personagem Jak a esquerda, e Daxter a direita. Fonte:
https://allmanaque.com/noticias/jak-and-daxter--trilogia-e-jogo-de-
corrida-chegarao-ao-ps4-2032/

Em muitos casos, 0 protagonista também pode ser o
personagem pivot. No jogo Persona 5 (Atlus, 2017), Joker,
além de ser o personagem controlado pelo jogador,
também é o responsavel por impulsionar a historia. Depois
de despertar seu espirito de rebeldia na forma da persona
Arsene, e revoltado com a injustica que a sociedade lhe
impos, ele forma o grupo The Phantom Thieves e os lidera
em uma cruzada para reformar a sociedade.
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Fig. 9. Joker, no jogo Persona 5. Fonte: https://br.ign.com/shin-megami-

tensei-persona-5/55103/news/games-persona-ja-venderam-mais-de-85-
milhoes-de-unidades

Nos Serious Games, mesmo sendo jogos criados sem 0
entretenimento como objetivo, ainda é possivel identificar
protagonistas segundo a definicdo de Lee Sheldom. No
jogo Pulse!! (BreakAway, 2007), por exemplo, o jogador
controla um médico e precisa realizar procedimentos
cirdrgicos. O jogo procura simular de forma realista as
situacdes e procedimentos passados por médicos, tendo
como objetivo ser uma ferramenta para o treinamento
clinico de estudantes da area de saude.

<] .
Fig. 10. Imagem do jogo Pulse!!(2007). Fonte:
https://www.seriousgamemarket.com/2009/11/serious-games-futuring-
medical-training.html

V1. APLICAGCAO DO CONCEITO DE DEFICIENCIAS
MOTORAS NOS JOGOS ELETRONICOS

A indUstria de jogos teve um grande crescimento ao
longo de seus quase 50 anos de existéncia, e essa expansao
tem sido um meio de englobar e transmitir relacdes
socioculturais através de seus universos ludicos e de sua
forma de interagdo Unica. Entretanto, essa indUstria ainda
apresenta dificuldades em representar portadores de
deficiéncias motoras nos jogos.

Pesquisas realizadas na internet entre os dias 26 de
fevereiro de 2020 e 10 de marco de 2020, mostraram que
poucos jogos possuem  personagens com alguma
deficiéncia motora; sendo que em muitos casos estes
personagens buscam uma forma de reverter suas
condicoes.

Personagens com deficiéncias motoras costumam ficar
restritos a papéis de suporte, apenas fornecendo
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informacdes ao jogador sobre acontecimentos da histdria,
outros personagens ou dicas. Dentre exemplos de
personagens representados dessa forma, encontram-se:

A. Lester, Grand Theft Auto V (Rockstar North, 2013)

Fig. 11. Lester, em uma das artes de divulgacéo do jogo Grand Theft
Auto V. Fonte: https://br.pinterest.com/pin/493214596690519765/

Lester Crest é um dos principais NPCs? do jogo Grand
Theft Auto V (Rockstar North, 2013), auxiliando
frequentemente o jogador tanto no Modo Historia quanto
no Modo Multiplayer.

O personagem é portador de uma doenca degenerativa
ndo nomeada, que aos poucos afeta suas capacidades
motoras. Por causa disso, ele apresenta dificuldades para se
locomover, necessitando do auxilio de uma bengala ou de
sua cadeira de rodas.

O personagem €é mostrado como recluso, pouco
sociavel, com sobrepeso e de salde fragil, que apenas
cuida do planejamento e oferece suporte remoto aos trés
protagonistas (Michael, Trevor e Franklin) no modo
historia, ou a um personagem criado pelo jogador no modo
Online, durante a acdo de suas atividades criminosas,
aparecendo pouco em pessoa para 0 jogador ao longo da
historia.

2 NPCs: NPCs ou Non-Playable Characters, sdo caracterizados como
personagens controlados diretamente pela inteligéncia artificial do jogo e
ndo pelo jogador; sendo usados normalmente como elementos de
mecanica, ajudantes para o jogador ou como elementos narrativos. [21]
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A. Oracle/Barbara Gordom, série Batman: Arkhan
(Rocksteady)

Fig. 12. Oracle/Barbara Gordom no jogo Batman Arkham Knight. Fonte:
https://www.listal.com/character/oracle-22567

Barbara Gordom é uma personagem recorrente na série
de jogos Batman: Arkhan (Rocksteady/Warner Bros
Games Montreal), mesmo que ela apare¢a pouco durante a
série. Durante os dois primeiros jogos (Arkhan Asylum,
2009 e Arkhan City, 2011) ela apenas auxiliava o Batman
por meio de radio, ndo chegando nem mesmo a aparecer
“fisicamente” para o jogador. J4 no prequel® Batman:
Arkhan Origins (2013) e na sequéncia Batman: Arkhan
Knight (2015), ela chega aparecer, ainda que pouco, mas
ainda fica restrita ao papel de suporte. O Gnico momento
onde ela assume um papel mais ativo é na Expansdo A
Matter in the Family do ultimo jogo, quando o jogador
explora o tempo dela como Batgirl anos antes da histéria
principal, mas apenas por um curto periodo de tempo.

No universo da franquia, Barbara inicialmente atuava
como Batgirl, lutando contra o crime na cidade de Gothan
City. Apos ser baleada pelo Coringa, Barbara acabou
ficando paraplégica. Em funcdo disso, assumiu a
identidade Oracle, passando a dar apenas suporte ao
protagonista e a outros personagens remotamente.

VII. O “CONSERTO” DE PERSONAGENS DEFICIENTES

Em muitos casos, personagens com alguma deficiéncia
buscam uma maneira de reverter sua condi¢do, como que
se quisessem “se consertar” de um estado previamente
“quebrado”, transmitindo a ideia de que sua deficiéncia o
impede de ser um personagem capaz e funcional. Como
mostrado pela pesquisa Diversity in Gaming, personagens
com deficiéncias fisicas sdo 0s mais propensos a terem
suas condi¢des reparadas, em pelo menos 53% dos casos:

8 Prequel, ou Prequela em portugués, se caracteriza como uma obra
ficcional que relata acontecimentos que precedem a obra original,
comumente mostrando personagens ja conhecidos em uma fase mais
jovem. [20]
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Not fixed

Fig. 13. Grafico mostrando que personagens com deficiéncias fisicas
eram os mais propensos a serem “consertados”. Fonte:
https://techtalk.currys.co.uk/tv-gaming/gaming/diversity-in-
gaming/games-and-disabilities.html

Segundo lam  Hammiltom (2019), consultor
especialista em acessibilidade, comentou nesta pesquisa:
"Esta nocdo que pessoas com deficiéncias estdo quebradas
e que precisam ser consertados - um conceito conhecido
como modelo médico de deficiéncia - foi rejeitado e
abandonado nos anos 1970, mas ainda persiste na midia e
nos jogos, muitas vezes pela ideia destas condigBes
médicas serem substituidas por poderes ou proteses super-
humanas. Além disso, jogos sdo frequentemente
responsaveis por difundir o mito que deficiéncias séo raras,
tendo o impacto de aumentar o preconceito e a
discriminacdo."”

Dentre exemplos de personagens que Se encaixam
nesta categoria, estao:

A. Huey Emmerich, da série Metal Gear Solid
(Konami)

Fig.14. Huey Emmerich, da série Metal Gear Solid (Konami).
Fonte:https://www.giantbomb.com/huey-emmerich/3005-12516/

Huey Emmerich é um NPC2 importante e recorrente
dentro da franquia Metal Gear Solid (Konami). Filho de
um dos cientistas responsaveis pela criagdo da Bomba
Atbmica no projeto Manhattam, Emmerich nasceu com
uma ma-formacdo na coluna vertebral, muito
provavelmente causada pela exposi¢do prolongada de seu
pai a radiacdo, fato que o obrigou a utilizar cadeira de
rodas desde crianca. Era um cientista de renome,
participando de instituicdes como a Nasa, por exemplo.
Além disso, foi um dos criadores das Metal Gears
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(Tanques bipedes controlados por inteligéncia artificial,
com grande capacidade bélica nuclear).

Huey aparece inicialmente no jogo Metal Gear Solid:
Peace Walker (Konami, 2010), como um personagem de
suporte, dando tanto auxilio remoto durante missdes
guanto desenvolvendo novas tecnologias durante as se¢des
de administracdo da Mother Base (base onde o jogador
administra recursos e pessoal entre as missfes). No
entanto, apos sua traicdo, ele retorna em Metal Gear Solid
V: The Phantom Pain como um dos antagonistas,
utilizando proteses mecanicas de alta tecnologia acoplado
as pernas.

Huey foi apresentado ao final como um personagem
egoista, cruel e assassino. Devido a isso, 0 ato de
desenvolver suas préteses ganhou uma conotacgéo egoista,
um ato para beneficio proprio que consertaria sua
“principal e unica falha”, como se nio possuir deficiéncias
0 nivelasse a outras pessoas e permitisse assim se destacar
e obter sua superioridade.

B. Caroline Becker, da série Wolfenstein (Machine
Games)

Fig. 15. Caroline Becker no jogo Wolfenstein: The New Order (Machine
Games).Fonte:https://greatmultiverse.fandom.com/wiki/Caroline_Becker

Caroline Becker é uma das NPCs? que da suporte ao
protagonista no jogo Wolfenstein: The New Order
(Machinegames, 2014). Antes uma grande combatente,
piloto e atiradora de elite, ficou paraplégica apds ser
baleada em combate em 1944, durante a Segunda Guerra
Mundial. Em funcdo disso, passou as décadas seguintes
liderando e formulando estratégias para a Resisténcia a
ocupacdo Nazista dentro da Alemanha no pés-guerra (na
realidade alternativa apresentada pelo jogo onde os
nazistas venceram a guerra e passaram a governar 0
planeta).

Durante a maior parte do jogo, Caroline auxilia o
protagonista durante as missdes remotamente pelo radio,
participando pontualmente de algumas missbes como
piloto. No entanto, apés a metade do jogo, a personagem
adquire uma armadura de alta tecnologia, que ndo sO a
permite andar novamente, mas que lhe proporciona forca e
resisténcia sobre humanas. ApOs este evento, Caroline
passa a participar ativamente em combate e em missGes de
campo.
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Mesmo sendo uma das personagens pivot na narrativa,
0 jogo ainda acaba transmitindo a ideia de que a
personagem estava “quebrada”, sendo obrigada a exercer
papéis secundarios até que surgisse uma solucdo que a
consertasse, neste caso a armadura de combate. E possivel
notar um contraste forte com o que acontece na fase inicial
da sequéncia, Wolfenstein Il: The New Colossus (Machine
Games, 2017). Neste caso, 0 protagonista precisa usar uma
cadeira de rodas em funcdo de seus graves ferimentos. No
entanto tal fato ndo o impede de entrar em combate direto
com 0s nazistas. 1sso mostra que mesmo dentro do mesmo
universo, € possivel ver que um personagem com
problemas fisicos, ainda € tdo capaz quanto outro que nao
0S possuli.

VIIl. REPRESENTATIVIDADE DE PORTADORES DE DMD
NOS JOGOS

Durante as pesquisas, ndo foram localizados jogos
ladicos  (Non-Serious  Games) que  possuissem
protagonistas, personagens secundarios, ou que sequer
mencionasse a DMD. Com isso, é possivel notar que a
representacdo desta doenca no mercado de jogos
eletrénicos comerciais € muito pequena, ficando apenas
restrita aos Serious Games, 0 que impede que a midia seja
mais inclusiva, e que uma quantidade maior de pessoas
tome consciéncia desta condicdo.

Na esfera dos Serious Games é possivel encontrar
protagonistas portadores de DMD, normalmente em jogos
com foco educacional que fornecem informag6es sobre a
doenca e os cuidados com os portadores de DMD, tendo
poucos elementos ludicos. O jogo DMD _ Behavior and
Life, por exemplo, € um jogo em fase beta*, desenvolvido
pela universidade Univali de ltajai, que tem como objetivo
simular o cotidiano de um portador de DMD e a
progressdo da doenga com o passar do tempo. O projeto é
voltado para o publico jovem de 18 a 24 anos, com
objetivo de conscientizar e transmitir informacdes bésicas
sobre a doenca. O jogador tem como objetivo cuidar das
necessidades do personagem, melhorando sua qualidade e
expectativa de vida através de compras de itens divididos
em cinco categorias, sendo estas: Salde, Casa, Brinquedos,
Estudos e Passeios. [2]

~r -

Vocé comprou Bola e recebeu 4 pontos de qualidade de Calendario

4/2/2016

WA

Fig.16. Imagem do jogo DMD Behavior and Life (universidade Univali
de Itajai, 2017) Fonte:https://www.researchgate.net/figure/Figura-6-
Build-alpha-do-jogo-DMD-Behavior-and-Life_fig4_324569805

4 Fase Beta: Fase do desenvolvimento em que 0 jogo estd quase
finalizado, e é disponibilizado de forma aberta ou restrita a grupos de
jogadores para que possam realizar os Ultimos testes antes do
lancamento, afim de balancear e polir o projeto final.
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Outro exemplo é o jogo Duchsville, criado pelo
Laboratdrio de Sistemas Integraveis (LSI) da Escola
Politécnica (Poli) da USP, que busca passar informacGes
importantes sobre a doenca por meio de mini-games e
animacBes. O jogo possui duas versdes: Duchsville
Reabilitacdo! (Essa versdo tem como foco a reabilitacéo e
a importancia dos alongamentos para portadores de DMD,
assim como a utilizagdo de equipamentos para a
reabilitacdo; o jogador pode escolher jogar com o
personagem ja utilizando cadeira de rodas ou ndo, o que
ocasiona em uma pequena diferenca no mini game de
alongamento), e Duschville Nutricdo! (Essa versdo procura
estimular a reeducagdo alimentar para portadores de DMD,
no mini game o jogador precisa escolher os alimentos
certos no mercado e no final sdo mostrados quais
alimentos sdo considerados saudaveis para os portadores)
[31[22][23].

Fig. 17 e 18. Imagens dos jogos Duchsville Reabilitagdo! (2013) e
Duschville Nutri¢do! (2013) respectivamente. Fonte:
http://www.lIsi.usp.br/duchsville/

IX. CONCLUSAO

O objetivo deste estudo foi analisar a forma como
portadores da Distrofia Muscular de Duchenne sdo
representados dentro da midia de jogos eletrdnicos de
cunho ludico, ver quais papéis eles desempenham e
identificar protagonistas que possuem tal condicao.

Desta forma, é possivel ver como um grupo
consideravel de pessoas acometidas por esta condicdo é
representada em uma midia que cada vez mais cresce e
atinge novas esferas sociais. A analise de como os
portadores sdo representados, assim como as limitacGes
que a doenca proporciona, é essencial para que suas
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dificuldades e necessidades sejam retratadas de forma
respeitosa e evitar o preconceito e a disseminacdo dos
esteredtipos de serem incapazes por causa da sua condicao.
Ao fim das pesquisas, ndo foram localizados jogos de
cunho lidico que tivessem protagonistas ou outros
personagens portadores de DMD. E perceptivel o quanto a
representatividade deste publico perante a indUstria de
jogos é pequena neste cenério, e 0 quanto o mercado de
jogos necessita expandir para representar este grupo
especifico. O desenvolvimento de jogos com protagonistas
com DMD é necessario para uma melhor inclusdo destes
individuos, assim como também por consequéncia ser uma
fonte de informacdo. Da mesma forma que é essencial a
criacdo de jogos Serious Games para fins educacionais,
também é necessario o desenvolvimento de jogos no setor
de entretenimento para assim alcancar um puablico mais
abrangente e proporcionar a oportunidade de desenvolver
personagens portadores dentro de universos ludicos.
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