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1. INTRODUGAO

Jack Halberstam, em “A Arte Queer do Fracasso” (2020), postulou sobre o
fracasso enquanto estética da arte queer, em contraponto as nogcdes de sucesso
do modo de producgao capitalista e da sociabilidade cis-heteronormativa.

Analisando exemplos da fotografia, cinema, musica e pintura, ele constréi o
argumento de que falhar, em uma sociedade capitalista, € também um ato de
resisténcia e manifestacdo de identidades outras, para além das identidades
cis-heteronormativas e das expectativas usuais de género. Observando as
dindmicas, enredos, valores e relagbes representadas em varias obras, ele
explora o que significa ser queer, como essas identidades se manifestam e como
essas obras, tanto do mainstream quanto da contracultura, operacionalizam ideais
e valores contra-hegemonicos, mesmo (e sobretudo) quando inseridos em ldgicas
de produgao comerciais tradicionais.

Este trabalho, desenvolvido no ambito do Grupo de Pesquisas em Jogos,
Design, Midia e Cultura - JDMC', usa da abordagem de Halberstam para explorar
como podemos ler e analisar jogos sob uma optica queer e contra-hegemonica,
pegando como exemplo Hades (SUPERGIANT GAMES, 2020), e como essas
caracteristicas, valores e ideias se manifestam, seja através da narrativa desses
jogos, de suas mecanicas e formas de jogar.

2. METODOLOGIA

Usando da abordagem de Halberstam (2020), iremos avaliar o jogo Hades
(SUPERGIANT GAMES, 2020), dialogando com a Tétrade de Schell (2010),
composta por narrativa, estética, mecanica e tecnologia, e com a abordagem
MDA - Mechanics, Dynamics, Aesthetics (Mecanicas, Dinamicas, Estética), de
Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004).

Schell (2010) propde a possibilidade da divisdo de um jogo entre esses
quatro elementos (narrativa, estética, mecanica e tecnologia), sem uma hierarquia
de importancia entre eles e sim uma relagdo de sinergia, onde narrativa envolve
tanto a narrativa explicita do jogo quanto a implicita através de seus cenarios,
ambientes e visuais, a estética através da qual os outros trés elementos se
expressam, as mecanicas de jogo (suas regras e padroes de acdes que tais
regras criam) e tecnologia (o suporte material e tecnolégico sobre o qual o jogo se
manifesta - no caso de videogames, o console ou computador em si, € seus
dispositivos de controle e exibi¢ao).

' O JDMC ¢ um grupo de pesquisa formado por professores e estudantes do Bacharelado em
Design de Jogos da UFPel, coordenado e orientado pelo prof. Dr. Bernardo Cortizo de Aguiar.
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Ja Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) enxergam um movimento linear entre
mecanicas de jogo, dinamicas de jogo e sua estética, onde quem joga entra em
contato primeiro com a estética de um jogo, para depois se familiarizar com suas
dindmicas de jogo, que, por sua vez, sdo compostas por mecanicas de jogo
especificas. Ja para quem desenvolve o jogo, o0 caminho muitas vezes é inverso:
conceber as mecanicas de jogo, para dai pensar quais dinamicas de jogo elas
engendram, e complementar com o desenvolvimento de uma estética
(englobando aqui tanto estética no sentido mais tradicional, mas também a
narrativa do jogo) que amarre toda a experiéncia.

Usamos como foco de pesquisa Hades (SUPERGIANT GAMES, 2020), um
jogo rogue-lite? de agdo onde o jogador assume o papel de Zagreu, o filho de
Hades, deus do Submundo. O objetivo do jogador & fazer com que Zagreu
consiga escapar do reino do pai, atravessando as quatro regides do Submundo e
encontrando sua méae, Perséfone, no mundo da superficie. Toda vez que morre,
Zagreu retorna para a “Casa de Hades” — que serve como um lobby —
recomecando a partida e interagindo com os personagens da Casa (como Hades,
seu pai, quem frequentemente faz pouco caso das tentativas repetidas do filho de
escapar do Submundo). A histéria progride tanto com o quanto Zagreu consegue
avancgar nas suas tentativas, como com cada vez que o jogador morre e volta
para o lobby, através dos dialogos com o0s personagens que parecem sempre
saber sobre os resultados da aventura de Zagreu.

O foco do trabalho, portanto, é analisar o jogo nos moldes como Halberstam
(2020) analisa outros produtos culturais em seu livro, tendo em mente que esses
elementos estéticos, narrativos e ludicos se manifestam através das mecénicas
de jogo e do ato de jogar em si, informando nossa analise, ainda que de maneira
mais indireta de que como Halberstam influencia.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Zagreu pode ser considerado um personagem contra-hegemonico a partir da
observacado da sua relagdo conturbada com Hades, onde o filho desafia a sua
autoridade — tanto de deus do Submundo quanto de figura paterna —, de como
quebra as regras impostas por ele e seguidas por todos os habitantes do
Submundo, e de como persiste na tentativa de escapar mesmo que sua condigao
enquanto filho do deus do Submundo n&o o permita sobreviver na superficie por
um periodo longo, tendo que retornar para o reino do pai. Sua bissexualidade e
possiveis relagdes poligdmicas durante o jogo fazem Zagreu também ser um
personagem queer, € 0 jogo nao € timido em representa-lo como tal e explorar
suas possiveis relacdes, baseado nas escolhas de quem joga.

A partir dessas caracteristicas e de suas inumeras ressurreigdes durante o
jogo, podemos analisar como a morte repetitiva de Zagreu é na verdade o
fracasso queer sendo representado durante o jogo. O personagem se recusa a
seguir os padrbes de comportamento esperados para o principe do Submundo e
rejeita a permanéncia no nucleo familiar formado por ele, Hades e Nyx — deusa
da noite —, preferindo se arriscar em tentativas de fuga suicidas para encontrar a
mae bioldgica, Perséfone, e se reconectar com uma parte da histéria de sua
familia a qual n&o lhe é permitido conhecer.

2 Rogue-lite é um género de jogos que possuem niveis gerados proceduralmente e mortes
permanentes, mas que se difere do género roguelike por permitir que o jogador mantenha certo
progresso de aprimoramento entre as mortes.



‘k 11"SIIEPE
ECMARA INTDGRADA KAXIV CIC — CONGRESSD DE INICIACAD CIENTIFICA
l"h UFPEL 2025

= o — e

Em paralelo, sua familia no Olimpo (seus tios, tias, primas e primos), todos
deuses também, ficam sabendo de sua tentativa de ir para a superficie, e acabam
entrando em contato com Zagreu em dados momentos do jogo, oferecendo sua
ajuda, mas também projetando expectativas as quais Zagreu tem pouca ou
nenhuma vontade de cumprir, mostrando também uma negacéo consciente da
experiéncia familiar padrdo esperada por seus parentes, ainda que possamos
enxergar pontos de resisténcia e ruptura em alguns deles (como Artemis, sua
prima, e deusa da cagada, cujo culto era conhecido por ser formado por Iésbicas,
e parece ser mais distante de seus tios e tias).

4. CONCLUSOES

Percebemos, a partir da analise que o fracasso queer em Hades se faz
presente tanto na narrativa, quanto nas mecanicas do jogo, sendo refor¢gado
através do proprio ato de jogar.

As mortes, naturais ndo apenas da mitologia de Zagreu mas também das
mecanicas do género rogue-lite, permitem a melhora do personagem apdés cada
uma delas e a persisténcia continua para com o objetivo, se tornando importante
na mecanica e na narrativa do jogo para que a vitoria do jogador e a luta pela
propria identidade e escolhas do semi-deus sejam possiveis. Esse ciclo de morte,
renascimento, melhoria e morte forma a dinamica principal do jogo, montada em
cima de sua narrativa e estética.

Essas, por sua vez, usam as mecanicas e dinamicas de jogo como estrutura
para apresentar a historia e mundo do jogo, com as quais interagimos através das
tecnologias usadas, expressando o fracasso queer de maneiras bem
caracteristicas do formato jogo digital. Como trabalhos futuros, consideramos
aplicar essa metodologia na analise de outros jogos.
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