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Resumo — O presente trabalho apresenta Anamnesis, um
jogo digital narrativo de tomada de decisio sobre o
acolhimento a diversidade sexual e de género em servicos de
saude, objetivando a sensibilizacdo de profissionais da drea e
melhoria no atendimento e acolhimento. Pretende-se que o
jogo seja uma ferramenta para qualificacdo profissional e
visibilizacdo das demandas especificas. Disponibiliza também
uma ferramenta para a construgdo de novas narrativas do jogo
por membros da comunidade LGBT, ampliando a participagio
nessa acdo de comunicacio em saude.
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I. INTRODUCAO

Embora o acesso a satude seja garantido pelo Estado de
forma igualitaria a todos desde 1988 [1], essa ndo ¢ a
realidade do pais. Na pratica, esses servigos sdo marcados
por discriminagdo e violéncias contra a populacdo de
Lésbicas, Gays, Bissexuais Transexuais, Transgéneros,
Travestis, Intersexos, Queer ¢ mais (LGBTTTIQ+), que
contribuem para sua vulnerabilidade e afastamento dos
servigos de saude. Diante da urgéncia deste cenario que
invisibiliza vivéncias e mata um LGBTT a cada 16 horas
no Brasil, foi desenvolvido o jogo ‘Anamnesis’ (para
dinamizar a leitura, optou-se por utilizar a sigla resumida
e conhecida: LGBTT). Trata-se de um jogo digital
narrativo de tomada de decisdo sobre especificidades
relativas a diversidade de género e sexualidades nos
servigos de saude, objetivando a sensibilizacdo de
profissionais ¢ a melhoria no atendimento e acolhimento.

Anamnesis é o produto do projeto ‘SUS Generis’,
contemplado em 2018 pelo Edital de Recursos
Comunicacionais em Satde promovido pela Fundagdo
Oswaldo Cruz (Fiocruz). O jogo se relaciona com as
diretrizes do Sistema Unico de Satide (SUS) que definem
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que os servicos de saide devem preservar a autonomia,
integridade fisica e moral, além de proporcionar igualdade
na assisténcia sem privilégios ou preconceitos [2].
Compartilha, ainda, valores institucionais relativos ao
compromisso com a diversidade étnica, de gé€nero e
sociocultural, reducdo das iniquidades, promog¢do da
saude e fortalecimento do SUS. Sendo assim, abordar tais
questdes na formagdo em saude é fundamental para
romper a ideia de Satde pautada na dicotomia saude-
doenca e para apontar formas de luta e superagdo das
injusticas e desigualdades sociais [3].

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

Refletir sobre o acesso da populacio LGBTT aos
servigos de satde é primeiramente questionar a sociedade
e reconhecer privilégios. As discrimina¢des e violéncias
sofridas por essas pessoas nao sdo — apenas — decorrentes
de agdes conscientes ou comportamentos agressivos, mas
também de '"vieses implicitos": avaliagdes negativas
associadas a representagdes mentais acerca de alguém ou
algo, que podem gerar comportamentos abertamente
agressivos ou mesmo "microagressdes" [4]. A homofobia,
como estrutura social, ¢ um dos fatores que mais contribui
para a marginalizagdo de LGBTT’s visto que ao trata-los
como inferiores ou anormais, acaba por exclui-los de sua
humanidade, dignidade e personalidade [5].

Numa tentativa de desconstruir tais “vieses” e romper
com esteredtipos e estigmas sociais, jogos sdo utilizados
por considerar a importdncia do Iudico para o
desenvolvimento critico e criativo. Para este fim, algumas
estratégias da psicologia foram incorporadas no projeto,
como: 1) a exposicdo a exemplos que contrariam
estereotipos; 2) o treinamento direcionado a reversdao de
estereotipos; 3) a tomada de perspectiva ("colocar-se no
lugar do outro") e 4) a promogdo de normas e motivagdes
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igualitarias [6]. Utilizamos ainda a retoérica procedimental
[7]: a criagdo de argumentos por meio das regras, mais do
que por texto ou imagens, possibilitando que os jogadores
vivenciem a experiéncia do atendimento por diferentes
olhares, do profissional e dos usuarios, e, através dessa
vivéncia, ressignifique os sentidos e as relagdes.

III. Do SUS GENERIS AO ANAMNESIS:
DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Apobs estudo em material especifico sobre o tema,
foram realizadas conversas com profissionais de Unidades

Basicas de Saude (UBS) e wusudrios da rede de
atendimento, ativistas e militantes LGBTT que
vivenciaram falta de acolhimento, preconceitos e

violéncias em atendimentos médico-hospitalares. Essas
embasaram as narrativas e sinalizaram a resisténcia de
alguns profissionais. Anamnesis surgiu, assim, da
necessidade de adequacdo do projeto original de forma
que a mensagem pudesse ser transmitida ao publico
evitando resisténcias prévias. O desafio era criar um jogo
divertido, que favorecesse a empatia, estimulasse a
curiosidade sobre as historias, ndo permitisse a agressao
aos personagens € permitisse o acesso a informagdo, de
forma leve e ludica. Para isso foi preciso reestruturar o
jogo, deixando-o menos literal e mais metaforico.

Figure 1. Tela inicial do jogo Anamnesis.

Visualmente, foi criada uma identidade artistica que
permitisse a imersao do jogador em um mundo de fantasia
ao mesmo tempo mantendo a identificagdo com o mundo
real. A soluc¢do adotada foi criar um outro mundo com
personagens de cores e formas variadas, linguagem
diferente e rotinas enigmaticas, com elementos que
remetessem ao ambiente de uma Unidade Bésica de Satde
(UBS). Por ser focado na narrativa como ponto principal,
Anamnesis se enquadra como género de jogo text
adventure, onde as informacdes e as possibilidades de
tomada de decisdo sdo apresentadas em forma de texto,
sem deixar de lado o feedback visual e sonoro para uma
experiéncia completa.

As ferramentas de criacdo foram livres ¢ de codigo
aberto. O Godot [8], uma game engine para a criacdo de
jogos 2D e 3D, onde todos os direitos sobre o jogo sdo do
desenvolvedor. O Yarn [9], uma ferramenta de
visualizacdo grafica de arvore narrativa, para auxilio a
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criacdo do conteido do game. Essas escolhas visam
destacar a inten¢do do compartilhamento do codigo do
game para que possa ser expandido. O estilo de arte foi
elaborado para permitir a reproducdo e expansdo através
de ferramentas - também livres e de codigo aberto - como
o Kirita [10], além de funcionar como apoio a narrativa.

IV. CONSIDERACOES FINAIS: PROXIMOS PASSOS

Jogos s3o ferramentas de imersdo e construgdo de
sentidos, por meio da narrativa, das regras, da visualidade
e do conjunto destas. Com o jogo concluido, elencamos
futuros passos para o projeto: 1) pesquisa de recepcio /
validagdo com profissionais de saude; 2) oficinas de
sensibilizagdo; 3) oficinas de criagdo de novas narrativas.
O objetivo ¢ divulgar o jogo e incentivar a construgdo de
narrativas, dando voz as vivéncias e ampliando o didlogo
em busca de mudangas no acolhimento a diversidade nos
atendimentos em saude.
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